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Fratilor, s-a implinit anul! E decembrie, lumea
intra-n vrie, sarbatori, pocnitori si ciori, cadouri, man-
touri si furouri, “rebelioane”, betii, veselii si multa
teava. Ici-colo niste frig, niste evenimente la nivel pla-
netar, social, etc., 1ar dincolo, in camera cealalta toata
familia. Speri din suflet ca Mosu’ sa fi invatat ce-i ala
JDIx, Aureal 3D, Force Feedback, suzeta, BMW sau
mai stiu 10 ce.

12 - My lucky number!

Noi, am muncit pe branci si aparent fara mare folos.
In loc si crestem intr-un an cati altii in trei, am facut
taman 1nvers. Cineva ar spune ca ne-a intrat in obicel
sa facem lucrurile pe dos. Avem si noi o limita. Si
ce-am zIS... pana aici ne-a fost. Ce-am inceput acum 3
ani s-a terminat aici. In mintea noastra de blambeci am
gandit ca un an are 12 numere - st am avut dreptate. [ar
ca v-a placut “anul GameOver” plin cat trei ani
pamanteni este dovada ca mai cititi aste randurele. lar
daca stau sa-mi aduc aminte toate noptile in care
stateam aruncati prin redactie, discutand dintre muntii
de dezordine despre “Numarul 12" ma pufneste nostal-
gla pana-n calcaie. Devenise la un moment dat, asa...
un fel de capatul lumii.

M-am uitat deunazi pe primele numere din GQO.
Mi-am dat seama de cate lucruri am vrut sa facem, pe
langa cele de care va spuneam, mi-am adus aminte de
toate palmele incasate, de toate furiile dezlantuite, de
toate asa zisele sedinte convocate la ora 11 seara, de
cat “chiul” s-a adunat pe la scoli si tot asa. Am realizat
totodata, ca toata seva ni s-a tras de la voi. Ca absolut
nimic nu ar mai fi existat, sa zic de la numarul 2
incoace, daca nu erati voi in ecuatie. lar faptul ca nu am
Inceput sa ne scriem singuri scrisori (macar le-am fi
semnat cu “Pamela Anderson” ) se datoreaza tot celor
carora le pasa de GO. Am intalnit undeva, intr-o
scrisoare o fraza: “In GO we trust!” Amice, pentru tine
si pentru toti din cadrul “we”, toata recunostinta noas-
tra prin prezentul numar... 12! Te salut la nemurire lao-
lalta cu intreaga echipa.

Fratilor, se-mplineste anul. Va aduceti aminte de
“Join the rebels!”? Cred ca e timpul sa mai parafrazam
un personaj din dragele noastre joace, asa cum am mai
facut-o in cursul “anului”. Frati, cumnati si draci baltati,
din Game Over se aude: “Viva la revolucion!”

Andrei Fantana al 12-lea.
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10 3 x RPG

14 Steel Rebelion

15 The Longest Journey

16 Total Annihilation 2: Kingdoms
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18 Hali Life
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Pe perioada asta se dau

Premiile -0

Unde cititorul afla care au fost, conform redactiei Game Over,
cele mai tari jocuri aparute in perioada de timp scursa intre
cele doua ECTS-uri. Jocul anului este asadar...
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32 Urban assault
34 Need For Speed III: Hot Pursuit
35 Motocross Madness
36 (Quake 2 MP1: The Reckoning

Unde cititorul are
ocazia sa vada
cum se vede un
Mech Warrior de
undeva de sus.

In care se vede
deja ca “Some
groups just don't
get along”.

d Bineinteles, pe
™ |anga alte cateva

lucruri fara prea

S mare insemna-
] tate.

37 Quake 2 MP2: Ground Zero

38 Grim Fandango

Fallout 2

39

43 Game Lover
44 SIn

45 Game Rover
45 Hardware
48 Concurs

Unde cititorul
testeaza “ceve
nou, 0 surpriza,
un joc” si, in loc
ae clocolata,
engine-ul 3D al
unei firme cu
nume obscur:
Lucas Arts.

Azl aniversam

GAME OVER

In care cititorul este ivitat sa ciocneascéa un pahar de bit si
bytes cu redactori revistel, sarbatorind ajungerea la numardii

12 , important pentru divizibilitatea cu

| £ 34 58 17
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Monolith /games/blood2dm

Blood 2: The Chosen
/games/descent3

X
¥ Descent 3 Interplay
¥ Fatal Abyss Sega Soft /games/fatalabs 3
¥ Heavy Gear 2 Activision /games/heavugre
X Heretic 2 Activision /games/heretic2
¥ King Quest 8 Sierra /games/kingqst8
¥ Klingon Honor Guard Microprose /games/kling-hg
x Populous: The Beginning Bullfrog /games/populous
X Rainbow Six Red Storm /games/rainbow6
¢ Test Drive off-road Accolade /games/td-offrd
% Test Drive 5 Accolade /games/testdrvs
¥ Thief: The Dark Project Looking Glass /games/thieftdp
X Tomb Raider 3 €idos / Core /games/tmbraid3 ’
X Trespasser Electronic Arts /games/trspassr
3 Uprising 2 3DO0 /games/upris2dm |

#mnclude <disclaimer h>
Toate demo-urile merg fara placa video accelerata, dar, pentru a putea fijuc ate calumea unele necesita hardware 3d,
Cine n-are macar 32M o sa aiba de asteptat..foarte mult, spre deosebire de ceilalticare o sa astepte doar mult.éd ar fiok ;)

Cutoate cas-ar pufea simai putin, Pentium 166 scrie pe foate joacele.Marog, cine are 233sauP II poate sa fie sanatos.
CD-ul nu este verificat impotriva virusilor pentru ca daft find timpul sc urt n-am gasit nici un virus ca sa-l verific, Asa ca n-am pus

nici unul (trust me).Poate la numarul viitor - daca exista destul de multe cereri )
Caorice firma care se respecta, nune asumam nici o responsabilitate pentru comporfamentulrespectivelor programe.Incaz cao
iaurazna , fransmit mesqje cifrate extraterestrilor care le-au facut sau pur sisimpluy formateaza hardul, eibine... urit din partea lor. '

Oric um, pe noi nu ne-au muscat asa ca n-au de ce nicipe voi.
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Colectia toamna-iarna - ECTS '98

explic in editorialul de data trecutd ECTS-ul se
revarsd in GameOver. Da, ne-a mancat in ceafa si
de aceastd datd si am luat o portie de nebunie cu
garniturd de monitor si mouse. Dupa reclamatiile
din fiecare an, voi incerca sa fiu cit se poate de
coerent, cu toate ci, daca ati fi patit un sfert
mécar din cAte mi-au trecut mie pe carca in acele
zile si daci ar trebui s luati toatd damblageala
expozitiei si s-0 descrieti logic, doua siptimani
v-ati plimba cu liftul in continuu. La Bilaceanca.

Welicome

Ei, din pacate, de aceastad dati mi-am luat
ghinionul cu mine: Roger. Asta a dat nastere unei
ecuatii din care eu n-am iesit tocmai castigat.
Sarcinile mele organizatorice si diplomatice au
luat mult mai mult timp decét credeam, iar timp
pentru joacd, explorare, intervievare ori cum s-ar
spune, muncd mi-a rimas - Zero, Nula, Nada,
Zipo!.

Roger pe de altd parte a avut o altd problema,
sa zic de naturi... bio-magnetici. intrain reactii
negative cu Windows-ul. Si nu glumesc. Daca nu
ali mai vizut un calculator care sa se blocheze
(pentru prima oard in acea zi) la vederea colegu-
lui meu, atit de riu incit nici butonul de “Reset”,
nici de “Power” sid nu mai conteze, de-au trebuit
sdrmanii oameni sa scoata cablurile din spate,
atunci va spun eu ci este complet adevarat si ca
trebuia sa fifi acolo. Ce si vi spun, dacd-i dadeam
drumul lui Roger pe un culoar al expozitiei, se
albdstreau-inegreau-ingefau toate monitoarele.
Intrebati-ii pe cei de la Looking-Glass, unde a
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. petreceri, lansarea GameOne si... mai multe. Sa
- le iau pe rand? Ok, dar sarim peste primul punct.
- Asadar, anul acesta, am participat la decernarea

. premiilor europene. Un spectacol destul de

. important, cu toate ¢ prezentatorul (un fel de

. actor celebru) m-a calcat pe nervi, cu un tacam

! lH il r.!
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- poposit el mai mult. Ei l-au denumit:
Doamnelor si domnilor, asa cum incercam sa |

The Grashmaster
Vaziand eu cum merge toatd treaba, am

hotdrat si ne desparfim. Eu am avut timp si fac o

turd si sd observ ca lipsea multd lume. Nu erau:

Activision, Virgin, EA. Cu EA-ul m-am vizut sepa-
- rat. Cu Activision-ul m-am trezit prea tarziu (is1

~ organizasera separat, in altd parte o prezentare)

. iar de Virgin am si uitat pana la urma. Apoi eu

- am inceput tot felul de “protocoale”, sperand ca

Roger sd-mi soarbd toate joacele prezente. Ei,

- reportofonul nu i-a mers, cind am developat

- filmele am vdzut un sfert expozitie si restul

' Turnul Londrei si alte peisaje. In plus, ce sa vadi
. sarmanul dacd se blocau toate? De fapt lui i-au

. pliacut vreo trei-patru joace si asta a fost. Nu stiu

. daci le-a terminat, dar nu cred sd mai aibi ceva

. secrete in fata lui. The Crashmaster had it all.

. Aceste fericite productii sunt: Half-Life, Thief:

. The Dark Project, Daikatana si Starsiege. Posibil
' incd ceva care sd-mi scape acum. Le va dezvilui

- singurel in articole, cand le va veni lor timpul si

- lui cheful.

til.. eIT... Dusy
Eu m-am ocupat de cateva alte treburi: Noul

- model real la Larei Croft (intdlnire particulara),

decernarea premiilor (ECTS Awards), ceva

b
LS

i Tonic din Tonic Trouble in faja
casei panintesti de la Ubisoft

. sScump cat toate salarile noastre. Frezenia noas-

trd a contat la “greutatea revistei”. Ne-am
dscoperit si imprietenit cu omologii nostrii de pe
SKY ONE. Este deci acolo 0 emisiune numiti
GameOver. Ne-am strins voniceste la o masi cu
bere si chips-uri si impreund cu al{i cativa jur-

- nalisti ne-am pus pe pariuri: Doud beri pe FFVII

- pentru topul German! Si dacd pierdeam nu era o
- problema - berea era gratis. Si am cam pierdut la

. Nintendo si Sega. In plus, am impresia ¢d au fost

. si ceva aranjamente. Buun, cu restul petrecerilor,
| am avut de ales. M-am luat dupd instinct si am

. nimerit la Blizzard-Sierra. Acolo, clai peste

- gramadai vechii mei prieteni: Denny Atkin (cu

| nevasti-sa - grasi dar de treabd), Suzan, mi rog,
- mulii. Spectacolul a constat in evolutia modelelor
- reale din Diablo 11 intr-un montaj muzical-core-

. grafic “Floarea dintre titi". Frumos, foarte fru-




Si totusi Sin-ului Ti mai lipseste céte ceva

mos, extraordinar de frumos, dar prea scurt!
Petrecerea mare insi s-a dat la Sony:
Aproximativ juma’ de milion de lire bagati in tan-
curi, elicoptere, 400 de invitati si PULP, care au
dat un concert meserias. Asta s-a {inut intr-un loc
mai special, in care trebuia sa ajungi cu cate o
masinutd prin niste hartoape - super flou-flou.

Bine, dar ceva joace?

Ok, vreti joace? La televizor, oameni buni.
Nu, nu jocuri si concursuri. Zbierati la omul de la
cablu s vd bage GameOne. Lansat la ECTS, pos-
tul e un fel de MTV dar numai cu jocuri - 24/24.
Daci aveti antend satelit, pe Astra 1E, la 19.2
grade Est dati de el- “necodat”. O minune. Cat
despre ce am vazut eu la tirg... mi-au atras ochii
Gremlin-ul, Sierra, Ubi-Soft, [fogrames si... cam
atit. De la Eidos stiam la ce s mi astept,
Microprose inci experimenteazi, Microsoft se
chinuie inci, Westwood-ul a lipsit (Virgin) iar EA
m-a dezamagit. Poate doar Populous si aibd ceva
de spus, asta in conditiile in care n-au ardtat
DEK2, iar Origin-ul nu s-a sinchisit si bati dru-
mul. Ce-am vizut la cei din linia-ntai?

Tot frontul Gremlin are greutate si potential
violent (mai putin Actua-Sport-urile pe care le
stim ). Capii seriei sunt Blade, care m-a naucit la
capitolul engine (umbre, lumini, obiecte, hizicd)
si Soulbringer. Nici restul insd nu se lasa mai jos.
Sierra vine cu Half-Life, Star-Siege, Babylon5 si
Homeworld. Standul Ubi, imens si plin de tot
felul, din care Tonic si Requiem tineau afisul, iar
[fogrames au venit cu Outcast, [-'War expansion
si programat II-ul si cu 50% din actiunile

GameOne. Listele ar fi lungi si mult ar fi de expli-

cat. Mai pe larg, in revista si in cele ce urmeaza.

NXL

The Real Never Ending Story (adica numarul
12 din GO - prezenta) este facut de Rebel Moon
Studios si vine cu presiune asupra fantasticului -
vezi tu FFVII-VIIL Gremlin, asa cum am mai
spus, s-a orientat asupra térilor care n-au dat pro-
ductie inci, asupra micilor producatori.
Motorhead-ul cel atit de disputat era faurit de
norvegieni. Blade-ul, poate cel mai promititor

. titlu (deja m-am hazardat aiurea) este facut in
. Spania. Politica functioneazi. Tdrile din care n-a

iesit mare lucru pand acum, au programatori, i
artisti cu grimada. In tari ca Anglia sau US,
crema este impértitd intre rechinii mari, pe cand
la periferie sunt o grimadi de oameni plini de
idei si entuziasm. Astfel, cele mai interesante

" titluri au in spate necunoscuti. Ce mai era pe la
. Gremlin... a, dla cu tankuri, vai ce vitezi si ce

senzatie... cum ii zice, da, Wild Metal Countries!
Tineti minte numele dsta pentru ca e ceva de
bine cu el. Drept sd spun, am impresia ca
Gremlin-ul a luat locul Bullfrog-ilor la capitolul

. trdzndi. Nu e acelasi feeling (adicd, nu stai sd{i
- dai seama cu ce e, ce vrea jocul, dacé trebuie s3
. rasucesti monitorul) dar ca zone de influenta...

si-mi fie cu iertare: Hogs of War, e o strategie cu

- porci din primul rizboi mondial. $i are un gener-

. dibla, au stil, clasa si probabil bani. Designul si

ator de niveluri capabil si scoatd minim 140 de
miliarde de harti diferite. Ba chiar si engine-ul e
meserias - e ficut cu tehnologie Actua - Motion

. Capture. Ce or fi filmat, soldatii sau porcii? Sau

ambii? Iar daci ne uitim la TankTicks stim clar
¢4 nu-i a buni cu oamenii dstia. Alte titluri? Vezi
mai sus: Blade, Soulbringer si Buggy. Harwar-ul
probabil cere un joystick pentru a te intelege cu
el - asta este buba Gremlin-ului de cind lumea:

- Controalele. Soulbringer este ceva gen Diablo,
. dar cu mai mult RPG (mai pe gustul meu), mai
variat ca peisaj, mai... complex. lar Blade, nu, o

si vi-l povestesc mai tarziu. Trebuie si plec la...

Interpiay

Aici, lucrurile stau asa: toatd lumea asteapta
Baldur's Gate. Este leader-ul problemei. Descent
3, desi nu pare, are tot ce-i trebuie. De Giants si
de Mesiah mai stiti si voi cate ceva (Shiny e la
mijloc) iar ce mi-a atras mie atentia vine in data:
GALEON, un joc pregitit sa dea TombRaider-
ului ceva palme, are in componentd chiar pe cei
doi creatori ai Larei Croft. Baietii au ceva in

i g

e

Chiar trebuia lAnga poza asta?

—

engine-ul jocului sunt excelente, pentru faza lui
incipientd de dezvoltare. KINGPIN, imi aduce
aminte de un film de T. Gilliam. Un SF adaptat la
anii 30. Radio si Aspiratoare, conducte si alte
ndbédii, erau motoarele intregii lumi. Un fel de
calculatoare pe bazi de vacum, o nenorocire. Ce
e de fapt? Xatrix, prietenii nostri din Cyberia si
Redneck au pus ména pe un engine de Quake
imbundtatit. Atmosfera cat cuprinde. Planetscape
Tourment, foloseste engine-ul “Infinity” de la
Baldur's Gate si luidnd un univers futuristic tot
din AD&D il are ca producitor pe G. Henkel,
designer-ul celebrei serii Realms of Arkania.
Surprinzitor, atentia mi-a fost captata pentru
ceva vreme de un StarTrek (New Worlds).
STNW, este o strategie, cu engine poligonal si cu
o grimad3 de capacitifi. Idea este ca vei putea
cuceri noi lumi, vei cunoaste noi rase, te vei
intelege cu ele intr-un fel sau altul, poti incheia
tratate cu celebrii tii dusmani, ai de colonizat noi
planete si de sadit noi civilizatii, de extras si
transpostat minerale de pe o planeti pe alta si
multe alte nebunii.

Time Compression X3

Piata e plind de anunturi. Titluri grele si
multe au de génd si ne gadile la creier. 3DFx-ul,
A3D-ul, Joystick-urile cu Feedback vin sa sustina
intreaga avalansi intelectuald. Mai e o singura
problemi: Timpul. Din picate, multe dintre ele,
desi sunt foarte aproape de robinet, mai raman
pe teavi. Sperim si bage presiune de sarbatori.
Noi ne-am pregdtit pentru inundatie - ne-am luat
glucozai si perfuzii.

-Afantana

Avea o armurd(?) lucitoare de s&-ti faci
mustata-n ea. De circa zece on.
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de la Aippeal / Infogrames

Prima oard, acum 3 ani. Mi s-a parut o clona de TombRaider
adapfata la Voxel si umpluta cu dinozavri. Era deja o moda -atét “Eu v-am Zis despre un joc frumos pe
Voxel cat si dinozavrii. Anvl asta, ma mai vit odata, mai de-aproa- care, sincer... il agtept. $a vd placa si
pe. Intind ména... AU, ForceFeedback. Vine un #ip, imi explica o voua, da?”
smecherie i intrv sub apad. Super. Jocul reporneste. Muzica...

ntotdeauna am avut respect pentru
Filarmonica din Moscova, dar de
cand cu Outcast-ul, imi vine si le
fac o donatie. Uite, insi, cd m-am
luat cu prostiile. Jocul, este un 3-rd
person action/strategy/adventure
un pic mai neobisnuit. De ce? Pii...
din mai multe motive. lar combi-
natia elementelor componente ar
trebui sa fie suficientd. Care-i
ideea? Ca story, e simplu. Pornind
de la doua teorii fizice, o echipi (de
fapt un singur tip e cu avantul
mai...comunist) descoperd o dimen- |
siune paraleld. Construiesc apoio |
drona si o introduc in ecuatie.
Drona intalneste un biastinas (din
lumea aceea), iar acesta din urma,
ii “bastineste” o racheti intre ochi
ca... s-a ras! Drona! lar asta n-ar fi
mai nimic, dacd nu s-ar fi produs
efecte in laboratorul din dimensi-
unea noastra. Un fel de gaura
neagri a inceput si creasci in locul
cu pricina inghitind bunitate de
savanti. Ai mai iuti de talpa sa-u dat
roaba fugii si-au spalat putina.
Problema insa a rimas. Ciorba
crestea cu o vitezd apreciabila.
Singura solutie, propusa de acelasi
savant dedicat rAaméane trimiterea
unei echipe “dincolo” pentru a
remedia “bastineala” dronei.
Simplu.

Crescendo

Echipa formata din trei flicii se
imbarca si pleaca. Ajunge. Unul
dintre ei... da, va fi bunul tau pri-
eten, personajul principal. El, sin-
gurul care mai are porniri violente
(sau sa le spun curajoase) va avea
de explorat, de interactionat cu
aceastd noud lume si de rezolvat
problema, intr-un timp relativ scurt,
ca sa mai aibd unde sa se intoarca!
Cat dinspre a ceea ce giseste acolo
si din punctul jucdtorului de vedere
mediul realizat este... viu. Prin asta
vreau sa spun, ci designerii si-au
stors ceva creieri in incercarea de a
crea o lume cit se poate de

adevarata. Pentru asta, oamenii au
creat GAIA (Game Artificial

Personagul in car

iar ochelarn sunt chiar frumosi

- Agents). Ce vrea asta

- dus reactii normale

- personajelor ce pop-

. uleazd mediul (fie ca
- sunt animale sau mai
- stiu eu ce mutanti),

cine poate” - credibil

- Aceste reactii se
- cheamai agenti!

venit pe aceasta lume,

g te infrupez este o imbinare de clasic

Intelligence with

sa spuie? C3a au intro-

reactii gen “Mi-e
foame” - foarte credibil

pentru mine in acest J
moment, sau “Scapa

cand voi da articolul.

Simplu. Ca exemplu,
daca unul dintre cei
doi amici cu care ai

sd zicem ca aude un
sunet venind

Prioripost de undeva (cici fiecare aude si vede

. ce se petrece mai ceva ca un OM), firea lui fiind

mai slaba de duh, sunt mari sanse s-o0 ia la

sénatoasa cu picioarele la spinare, pani pe unde
crede el ¢a nu-i mai poate nimei face vreo oferta
de publicitate, Si culmea, daci l-a speriat cineva

- rau de tot intr-un anume loc (intr-o casa, intr-o
- balta pe cind dadea la pastrav :)) nu mai intra

acolo. Are memorie. Tot ce poti si faci, este si-]

- duci la cofetdrie, ii dai o ciorba de legume, il ai

plimbi si poate uitd. Si dacad v-am povestit in linii
mair modul de functionare al pieselor principale
sd va explic ce face tot angreajul - Doamne ce
plastic sunt - biodegradabil' De partea cu

| actiunea se ocupi fazele de lupti (s zic gen

. TombRaider), de aventura se ocupi firul epic, nu
- mai stau eu s vi explic. Dar strategie in jocul

~ dsta? Imi pare rdu! IMI PARE RAU!

- De ce Dom’le? Stai si te limuresc. Daci prin
aranjamente diplomatice sau militare reusesti sa
lasi un sat fara provizii, inamicul slabeste. M-
ntelegi ma? Ma-Nielegi? Asta-i un fel de strate-
gie. ST.RAT.E.G.LE.

~ Fortissimo

~ Engine-ul ajutd. Zoomezi dupi cum ai pofta, plim-

bi camera ici-colo... mi rog. Eu eram cam in

. goana calului cind am pus ména pe el (trebia si
- ajung de urgentd in altd parte mai... sexy) si n-am
- apucat decat sa raman tamp pentru restul zilei de

rumusetea peisajelor, de apa facutd in Voxel, de

paleta coloristicd, de muzici si de feelingul unui

ForceFeedback bine dirijat. Heh.
Singura armd pe care am incercat-o...
stifi ce? Cred ca ar mai simplu daca
v-as$ aduce aminte de FadeToBlack.
Un feeling aparte. Am tras odati cu
chestia asta, un fel de pistol cu apa,
dar pe bazi de energie. Am asteptat
sd se incarce, am incercat sa
nimeresc o planta gigantica foarte
pofticioasi si POC! Am simtit reculul
armei in joystick, apoi, din cauza
suflului am fost aruncat (virtual
vorbind) undeva in afara ecranului si
am simtit iar cazitura. Planta ridea
sd se tavileasci. Sa mai zici ca
plantele nu... stifi voi.

SF

' Plano

-

Sunt cateva lucrun de observat in pozele astea. Prima data apa,
care arata tare bine. In al dodea rand umbra tipului de mai sus.

care la randul e arata tar In al treilea rand tehnologia

Voxel 51 in fine, calitatea ex tila & JPG-urilor de fata care
gricuim am da-o -':r-'l'-'."l;l"r-'f-ff Sau rasucia, arata oncum numar tare

Dine, nNu

Ei, voi deja ar trebui sa stiti ¢ orice joc poate

- avea surprize. Altminteri chiar de fiecare dati
- cand treceam pe langd standul Infogrames si

aruncam un ochi (fie vorba intre noi, de astia
aveam destui) vedeam ceva inedit la Outcast.
Acum fugeau toate animalele de personaj, acum
era cdlare pe unul, ca pe Chocobo. Acum daca n-
o fi cum am spus io aici nu-i vina mea. Eu v-am
zis despre un joc frumos, pe care sincer... il

. astept. 53 va placa si vouad, da?

 =Afantana




de la Psygnosis

SN2 P:VIN: -

Sentinel

“Bal Avenit demou’ lu’ Sentinelu’ “

t’s four in the morning, the end of |
December...Your famous blue |
raincoat...” spunea un cintecel vechigi |
trist despre un impermeabil albastru si |
faimos de la sfarsitul deceniului sapte.
Un deceniu mai tarziu, un om, la

aceiasi ord si imbrécat tot cu un imper-
meabil albastru ca-n cintecel riticea

prin ploaie pe strizile Londrei in timp

ce din genunile mintii sale se nistea o

multor oameni, fiind ideea ce a condus
la realizarea unuia din cele mai origi-
nale jocuri concepute vreodata. Omul
se numea Jeff Crammond iar jocul avea
sd se numeascd “The Sentinel” i s

vremi, adicd pe Spectrum (In a world

care toti la un loc formau o firma pe
nume “Psygnosis” si-au adus aminte de

re-faci jocul, si-] descituseze din grafi-
ca Spectrumului si si-i dea grandoarea
binemeritati. Si asa s-a ndscut “The

trezeasci nostalgie voluptoasi in cei
care au jucat “Sentinel” inanii 80 si si
ofere satisfactie inedita celor strdini de
universul fascinant al acestui joculet.

idee. O idee ce avea si bucure sufletele |

ruleze pe computerul de suflet al acelor
free of Bill Gates and Widows 9x). |
Mai tirziu, adic in 1998, niste oameni |

Jeff si de Sentinel-ul siu si au decis si |

Sentinel Returns” pentru PC, menit s |

Eu, ficind parte din prima categorie,
recunosc fard jend cd mi s-au umezit
ochii de emotie cind Paul, a griit intr-o
dimineatd cu rima bacoviani : “Ba! A

tremurinda am hrinit pisicul cu sidicul
si am asteptat cuminte instalarea.

> Setup complete_

Dupd care am plonjat descult in univer-
sul jocului. Regulile sunt foarte simple;
cam ca-n viata de toate zilele adica “al
de-i cototat mai sus are mai multd
dreptate ca restu’ “; esti intr-un peisaj
full 3D cu suisuri si coborisuri in care
sunt presdrafi spontan
niste “copacei’. In cel
mai inalt punct se afla
Ea, adicd Santinela
care sti {apdna pe
piedestalul ei dar se
roteste neobositi.
Tu, ca aspirant,
pornesti din cea
mai adanci
vagauna a

venit demou’ lu’ Sentinelu” “. Cu méina

A fost acolo sus dintoideauna, rece gi incremenita, dominand doar
din priviri pustivl ce se infindea dimprejurv-i. Un pustiv dezolant,
neospitalier, la fel de ostil ca Ea insagi gi numai al Ei. $i nimeni n-a
cutezal vreodata sa-l infrunfe privirile péana infr-o zi, cand cineva cu
aceleagi puleri s-a infrupat din neant hotarat sa-i
vzurpe locul...

roteste, te soarbe din ochi ludndu-i si suflarea. Si in

unele nivele mai are si niste piznicute, situate mai jos

| ca ea dar redutabile si ele.

Nu ma pot abtine sd va spun ¢ inclestarea asta

| iti induce un feeling deosebit de om care isi clideste

' viitorul cu méinile lui si urci scara sociald demn si

. hotirit ca primarul din vis pe nume Lis. As ad&uga aici

| si faptul ¢d am avut 0 senzatie dulce de evadare cidnd

. am jucat jocul. Atmosfera e stranie, ai sentimentul ista

' inedit si oniric de “ niciunde si nicicAnd “; oricit m-am

i chinuit sé identific timpul si spatiul in care se petrece

. acfiunea din joc n-am reusit decit si mi complexez.

. Infrant si cu inima ruptd m-am dus la istoricul redactiei

~ (Fane) care a zis doar “Mosule...444..." dupi care a

. ridicat cu superioritate din umeri. Complet edificat si

RIS | mult mai impdcat cu mine m-am intors la scris, scri-

mosiel respective si tre’ si te cocofi pini la ea. Cum? . jelind acestea: jocul dsta meritd atentia voastrd avind

Uite-asa: te uiti intr-un punct aflat la acelasi nivel cu . toate sansele sd vi cucereascd dupd citeva nivele deci

tine te concentrezi ca Rumburak si isti o cutiutd de | nu-l lisafi s3 treacd pe lingd voi fiindcd asa de veti face

carton acolo. Apoi incd una i tot asa iar laurmi asezi | s-ar putea si vi trezi{i un pic mai siraci sufleteste. Ar

un corp ca al tau in vérful lor in care te transferi; acum | fi de prisos si vi spun cZ grafica e lucrati cu sirg, cu

esti o ird mai sus, absorbi corpul din care ai plecat si stil suprarealistic si ¢cd merge si cu 3Dfx creefnd

te uiti in jur dupd “copaci”. Ei sunt importanti fiindcd | efecte de iluminare chiar simpatice? Poate ci da dar

sunt unitatea elementari de energie in joc(E=mc2); 0 | nu mai pot rescrijeli ce-am zis.

cutiutd echivaleazd cu doi copadi iar un corp cu trei. : Psygnosis care are in cuptor jocul ne-a promis ca

Deci cu cit absorbi mai mulfi copécei cu atdt mai | va fi numai bun si gata in curdnd si ci va avea doar
multe cutii & corpuri vei putea creeadupd | 650 de nivele. Spun “doar” fiindca pe Spectrum, in 48

aia. Pe astea din urmi le poti absorbisipe | de kile aveai 10000 (!) de nivele gratie unei functii

ele...Ati inceput si vi prindeti? Scopul e s | matematice simpatice care creea landscape-ul dintr-un

va citdrati cit mai sus, astfel incit s3 numdr de zece cifre (parola nivelului respectiv).

vedeti baza Santinelei si si o putefi | E buni dom’'le si matematica asta din cind in

absorbi, 83 luati locul si s terminati ¢ cand si-n doze mici.

nivelul. Trebuie sa aveti in vedere cipoti | Asta am avut pe suflet asta v-am spus. Stop pagina

creea sau absorbi una, alta numas in mea...

locurile situate la aceasi indltime cu tine ,

sau mai jos. Ar putea pirea simplu, dar

dacdl pdzitoareate |

zdregte in timp ce se |

-Blom




Anachronox

Ceea ce doreste Tom Hall si faca e un
proiect destul de ambitios. Vrea sii combine
experienta epica a RPG-urilor de consoli
(stiti deja, Chrono Triger, Final Fantasy...)
cu adancimea si complexitatea celor de pe
PC. Asta nu e usor de reusit. Deoarece
jucitorul 1si poate pierde rapid interesul
fatd de joc in cazul in care scenariul nu este
foarte bine realizat, Practic, un astfel de joc,
este tot numai atmosfera si scenariu, iar
daca astea lipsesc...

Dupa aceste consideratii filosofice, trebuie s
va mal spun ¢ ambitiile lui Tom nu se opresc
aici, Anachronox e numai prima parte a unei
trilogii si, desi jocul va contine un “browl mode”
deathmatch din perspectiva third-person - Hall
consideri ca adevirata experientd multiplaver nu
poat i realizatd decat printr-un Anachronox
Online, similar ca idee cu Ultima Online, la care
va incepe sa lucreze nmedial ce termind
Anachronox-ul de lata,

Ce e Anachronox. de fapt?

Este - sau, ma rog, va i - un RPG 3rd person

Ut pe
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jur imprejurul unei rase extralerestre miste-

Sus: De fapt imagmnea nu & dn jocul propriu-zis, ci de orin unul =
. ain mimgames-unie pe care le cuprinde. -
Ureapta-sus: Tu g1 pasnica ta insotitoare Stiletto Anyway.

Dreapta-jos: magine de film-partial-noir

engine de Quake 2, a carui actiune se va
desfasura undeva in viitor, prin spatiu si mai
multe dimensiuni. Clar? Povestea se invarte de

rioase, disparute de mult timp, care a lasat in
urma o multime de artefacte, la randul lor miste-
rioase. Cea mai importantid mostenire, insa, o

constituie o retea enorma de “porti” raspandite
prin spatiu, care permil transportul instantaneu
al navelor. Portile in cauzi - numite “senders” -
sunt descoperite de mar multe specii, printre
care s1 cea umand. Se incing astlel niste riazboaie
de toatd frumusetea, Dupd un timp, reuseste si
sefinchege o civilizatie galactica pestrita si
dinanuca, bazata pe comenrt, Cea mai buni
analogie care 1mi vine acum in minte
este celebrul bar din “Star Wars - A
New Hope™, adica primul episod,

adica, de fapt, al patrulea... Ma rog,

intelegetl.

De altfel, mceputul jocului se si

desfasoard intr-un bar, in orasul dimensionale, sa colindati planete si sa va bateli
Anachronox (da. e un oras) situat cu diferiti si diferite, ca sa va duceti treaba la
intr-o buld temporala pe Sender 1,in  capdt.
mijlocul Universului, unde Silvester LCa sa ilustreze toate treburile astea, dupa
“Slv” Boots sustine un program cum v-am spus, s-a apelat la un engine de Quake
artistic de cafteala de toala fru- 2, din care nu cred ¢i o si recunoasteti, totusi,
muselea. In urma impresionantei prea multe, *Camera” a fost mutaté intr-o per-
demonstratii, acesta e angajai spectiva third person, plimbandu-se in jurul per-
de un savant nebun sa rezolve sonajelor ca sa dea un unghi cat mai bun de
misterul colapsului in care vedere si un elect dramatic demn de “regie anul
rocmal intrase Universul. lar 47, Peisajul si locatiile au fost bibilite foarte mult
de aicl. e treaba voastri sd  la nivel de detaliu si ca varietate, fiind. la urma
calatort prin porti inter- urmei, vorba de un RPG, nu de un shooter. Si,
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Sus: Peisay pentru atras oamenii spre joc
Stanga: Trei nave. Adica un pretext pentru un peisaj ca ala de
care v-am s mai sus
Oreapta: Un pic din jocul propriu 2is cu o interfata s niste per-
sonaje care parca ne aduc aminte de... Blood Net?

hineinteles, au fost adangate o serie de electe -
ceald, textuni colorate, umbre in timp real (mai,
sd [iel), textun pe 16 biti, transparente - care sunt
apanajul placilor acceleratoare fard de care nici n-
0 si porneasca jocul in sine.

Sa acordat, deasemenea, o mare importanta,
gralicii personajelor, realizate [oarte dilerit, atit
ca animalie si aspect, cat si ca personalitate si
caracter. Si, ¢a tot veni varba de personaje, vor
exista in total 7, din care va vor insotl, in phimban
sau lupta, incd doud.

Lupta se va desfisura asemdinator cu cea din
Final Fantasy VIil: ture simultane, iecare person-
aj) avand atasat cate un “timer” conform caruia va
putea ataca, face o vraja sau orice altceva.
“Vrajile” vor fi inlocuite cu artefactele de care am
pomenit mai devreme, numite Mys Tech (de la
Mysterious Technology), care vor putea fi combi-
nate intre ele, rezultand de aici efecte din cele
mai diverse. Spre deosebire de Final Fantasy,
unde peisajul luptei era putin diferit de cel al
locatiel in care se desfdsura actiunea, aici s-a

reusit “sincronizarea” perfecta a acestora.

Un lucru pe care jucitorii inrditi de RPG-uri
il asteptau de mult timp, e un editor. Da, un edi-
tor cu care <4 poata realiza propriile povesti
despre Anachronox si care se va chema
WEDGE, in onoarea unui personaj cu acelasi
nume, dintr-un joc al carui nume nu vi-l mai spun
pentru ¢ am 1ol vorbit de el

In concluzie, perspectivele sunt promitatoare
s1sper sa nu fiu dezamagit prin 99, atunci cand o
si apara jocul, pe cele 3 CD-un ale sale.

Septera Core

Tom Hall-ul nu e singurul care are de
giand sa se mspire din sena Final Fantasy
pentru a crea un RPG. Valkirie Studios,
distribuiti de Top Ware, au de gind sa faca
acelasi lucru. Ce o si iasa pand la urma si
daci o si merite, riméne de viizut, dar ce
am vazul pani acum aratd destul de
promititor,

seplera e o lume destul de ciudata. E for-
malta practic din diverse continente - sapte la
numdr - aflate la diverse inaltimi si orbitand in
directii diverse. In jurul unui divers centru. Este,
asadar, un joc divers.

Pe continentul allat la cea mar mare indltime
traiesc “The Chosen”, un popor de oameni inalti
ca brazii si foarte avansat tehnologic, care isi
arunca gunoaiele in capul vecinilor de pe conti-
nentele de mai jos. In plus, el sunt de pirere ca
sunt cel mai tari de pe Seplera si ci asa numitul
Creator al acestui ciudat - si divers - ansamblu, i-a
ales sa descoepre secretul care zace in marun-
taiele biocomputerului din centru. In consecinla,
poOrmese un mare exod

nenorociti de la
demisol pentru a i E =
ajunge la iy

acel cen-

lru, pore-

clit e 7 =
E'j}'pu ra !‘ -4 ﬁ"r
Lore. .

In toata
aceastd brambure-
ala generala tu esti un

peste acelasl vecini ’“



Hlll'lu[t‘]' (Ce
amabhil din

— ® - partea lor) - Junk
= - Scavenger, 1n
Ar 5 - original - care
=k ' triieste pe conti-
‘ *  nentul aflal imediat

dedesubt, scormonind prin
gunoalele aruncate, doar doar va
gasi ceva bun de vanzare. Cand
insa pe langd gunoaie incepe si
soseasca si [orta de atac “made n
j' & The Chosen”, te superi si pleci

{4

bombanind catre centru sa vezi
ce se mtampla.
Fiind inspirat ca gen de Final
f Fanlasy, septera Core prezinta
/ = acelasi stil de explorare/aventura
'g punctata cu batahi groaznice. Sule
a%  de locatii te asteaptla sa te plimbi
I L= Ve Drin ele, si descoperi diverse
/ ™. obiecte si sd intalnesti
Nnumerost prietent si
dusmani. O si existe o gascd de maximum 8 per-
soane - ca nu-l poli numi pe oli oameni, pentru
ca nu sunt - din care o si potl aduce in lupta ma-
ximum 3. Fiecare personaj va [i bine conturat in
ceea ce priveste caracterul, povestea pe care o
cara in carca, molivatitle propri si alte chestii de
eenul asta.

Luptele vor prezenta <i aici aceeasi metodd
care combina timpul real cu turele simultane -
altfel nu stiu sa-i zic. Va exista un sistem de vriji

hazal pe colectarea unor “Fate Cards” din care sa
potl alcitul un deck cat mai potent. Suni cunos-
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Dincolo de grafica ce promite multe lucrurt (verzi), se pare ca taman asa o sa se intample lucrulile cdnd o sa te aflt la
comanda. E vorba de interfata cea usoara, intuitiva si extraordinara. Wow, I'm amazed !

Jos si si-mas-jos:
Scene de alrocitate groaznica din luptele din Sptera Core si
Third World. Septera Core pare mai inclinata spre strategie,
Third World aduce a mai mulltd actiune. A se reline.

cul, parca.

Ca inchelere, ce pot sa zic? Grafica arata
bine, universul e construit cu originalitate, iar
daca si deslasurarea jocului te va line cu gura
cascala si genunchii la gurd, sunt sanse ﬁ:’fﬁ[):n'ﬁ
ceva tare bun. 5a vedem prin toamna.

As mai dori sa mullumesc bunilor si dragilor
mei vecini care gasesc ceva de gaurit cu
bormasina in peretii blocului de fiecare data cand
am ceva de scris si si le urez sa raimani
mgropati sub darmaturi.

Third World

Va spuneam mai demult pe undeva ca
Ron Millar (Warcraft 2, Diablo, Starcraft,
Dark Reign) ex-designer la Blizzard, avea de
gand si-si porneasca propria afacere. Intre
timp, a reusit si adune gasca de nebuni
necesard, a botezat-o Redline Games, a pus
distributia in circa Activision si toti se
ocupa acum fericiti de un RPG pe nume
Third World.

De fapt, ca sa respectam adevarul istoric,
Third World nu e chiar un RPG, ci mai degraba o
combinatie suprarealista intre Diablo si X-COM.

Actiunea se petrece in Third World, un vechi
oras extraterestru care, de-a lungul timpului, a
crescul pana a ajuns sa acopere intreaga planeta.
strazile sunt dominate de bande inarmate, pe
care megacorporatitle le folosesc pentru a-si
regla conturile mai putin bancare. Oricum, dea-
supra orasului pluteste o amenintare atat de
mare incil nici in préss-release nu au povestit
prea multe despre ea.
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Tu conduci un grup de cinci mercenari care
1si castiga painea indeplinind diverse misiuni
pentru cine plateste mai bine si - cred ca deja ati
ghicit - trebuie ca pana la finalul jocului, sa-1 dai
de capil amenintirii cu pricina.

Engine-ul 3D, care te lasa sa [aci zoom si sa
invarti camera in jurul personajelor, a permis, in
ceea ce primeste dinamismul, o abordare a la
sindicate Wars, doar ca de vreo sase (am
numadrat eu) ort mai complexa. Asta inseamna ca
ai caliva oameni cu care te duci in misiune - dupa
ce in prealabil i-ai burdusit cu arme si device-uri
desteple - <1 care se plimba pe unde binevoiesti
=a clickezi si sa impuste ce doresti dumneata.
Asemdanarea cu Sindycate Wars se termina insa
a1,

Ficare personaje de care dispui are o groaza
e caractersitici si apucaturi proprii, clar dilerite
de ale celorlalti, de care trebuie si (il seama ca si
termini misiunea. Exista cinci rase din care iti
poli alege membrii echipei, fiecare specie avand
vireo 4 sau 5 clase/profesii dilerite. Androizi,
roboli de lupta, extraterestii razboinici sau cu
puteri psionice, sunt prezenti cu lotii, oferind
destule optiuni. Echipa formata o poti imbunatati
cu diferite implanturi cibernetice sau prin mutatii
genetice. Aproape toate aspeciele jocului pot fi
modificate, asta [Acand deliciul oricarui RPG.

Desigur, si interfata a fost atent gandita. Un
sistem destepl de icon-uri zice-se ca-ti va permite

si le centrezi rapid pe un personaj, sa-i acce-
- sezl rapid inventarul sau sa-l vindeci fara sa

» mai hie nevole s fugl mai intal dupa vreun

colt. Mai mult, poti edita diverse
tipuri de formatii, dupa dorinta. Vrei
cu un singur click sa se aseze in
cerc sl sa se vindece sau sa
se aseze n triunghi
cu armamentul greu
la vedere? Sa lacul.

Misiunile vor fi pe
masura. Va trebui sa rezolvi
puzzle-uri, sa lolosesti
obiecte si sa disculi cu Lot

soiul de lume. Un generator
de orase si de misiuni
are rolul a mareasca
simlitor rejucabilitatea,
Unii spun ¢a o sé
f“i- apara in larna asta. Noi
doar speram.

- CZ




ste deci de datoria mea sd pun lumina
pe ele si s vi le dau pe ciorna, ca sa
stifi ce sd asteptafi. E drept, personal,
de-a lungul timpului nu m-am impécat
cu design-ul echipei Sierra, mai ales
de cind au lasat femeile la capitolul
creatie - Roberta Williams - Phantas-
magoria. Este poate si motivul pentru
care, desi are un potential frumusel
(dar in care eu nu investesc incredere
mai mult de 30% si astept s mi sur-
prindd) KQS8 - Mask Of Eternity nu
prea s-a bucurat de paginile GO.
Asemeni GK3, care a suferit din
cauza predecesorilor sidi. Le amintesc
acum tocmai pentru a v anunta, ci
au ceva sanse de a fi pe plac. lar cu

Va spuneam ca pe langa deja celebrele “Half-Life”,

SEN2 P: UN:

Sierra Line Up.

“Star

Siege”, “GabrielKnight3” sav “KingQuest 8” care de ani de zile
se fierb gi se tremura la gura de iegire ca piftia taiata cv laserul,
colectia batranilor disputafi aici mi-a atras atenfia cv dova noi
experienfe: Homeworld si Babylon5.

. Sierra, ori esti de tot, ori nu esti deloc - asta in ciuda
. unei vizibile incerciri de a multumi pe toatd lumea si
~ de a evita extremele. Noua productie (ca totalitaea

- joacelor) vine parci si restructureze compania si

. s de-a formd, unei echipe cu personalitate - Huh,

. ce jurnalistic-academic si totodata prost sund! Dar e
 adevirat.

Homeworld

Nici unul din cele doud joace de care spuneam,
n-am apucat si le joc efectiv. Babylon-ul din cauza
producatorului care m-a cilcat un pic pe nervi iar

. Homeworld-ul din cauzi cd am preferat sa filmez un

pic (cat sa arit acasd despre ce e vorba)

- concentrindu-ma mai mult asupra imaginii. De ce
i am preferat sa filmez? Pentru cd si acum “mi-e

imposibil” si descriu cum si ce si despre ce e vorba.
De ce? Pii, pentru ci e
diferit. Asa cum
Galapagos nu are nici
un farmec explicat. Ca
orice JMC, printre
altele, la care explicatia
nu prea isi are rostul.
Ce este deci
Homeworld? Este o
strategie in timp real
(Uraaa, spun cei
impdtimiti), in spatiu
(Am mai vazut, spune
majoritatea) cu totul alt-
fel (?7?, toatd lumea). S&
va explic termenii, ¢d n-
au fost intelesi cum tre-
buie.

O strategie
inglobeazi cel putin
doui tactici: s3 zicem,

una militard si una, economica, politici... etc.
Homeworld este ceva de genul (Uiaaa, se bosumfa
macelarii). Stati, zic eu, ceea ce vreau sa spun este

- cd, dacd ai privi universul de sus (cum vine asta nu

| stiu) trebuie s3-] cuceresti pe tot, pornind dintr-un

- colt. Este o hartd dinamici, in care vezi ce rasi

. ocupd zona Tau, ce rasa zona Gamma si cine e Over.
. Lupta propriuzisd, si aici incerc si explic termenii

(in spatiu, cu totul aftfel si 3D) se di pe cele 3 axe

. ale spatiului. Respectiv, vii cu 0 navid mama, cu una
| matusd (care face fightere usoare) si cu un
remorcher care nu stiu ce face (he, he ce tare e

| asta) si te pui in fata flotei inamice. 50 de fightere le

| dispui intr-o formatie (aici termenul 3D, da un alt

sens cuvintului formatie, pentru ci navele se pot
aseza oricum in spatiu) si le dai o comanda. Tu te

. plimbi cu camera peste tot, incercind si vezi ce mai
. trebuie si unde esti vulnerabil. Afi inteles? Nu con-
. teazd! Presupuneti si voi ¢ n-am zis nimic.

Deocamdati nu am nici un film si pun pe CD. Vi
spun doar c o si vi rupd la minte si la feeling. Asta
asa, dupi ce l-am vizut pre{ de 5 minute. Sper si nu-
| strice pdnd la capat. A, era sa uit: sa aveti 3Dfx
pand atunci. E recomandat. Navele defileazi si se
formeazi ca Ingerii Albastrii (fia de s-au dat in
stamba pe Otopeni) iar jeturile reactoarelor dese-
neazd simfonic traiectorii incintatoare.

Babyien 3

Ati vazut filmul? Nu coneazi! E cu spatiu si asta
e cel mai important (am un zidmbet patologic pe
moacd). Nu, nu mi-au plecat vacile pe Pluton. Doar

. cd mi-a placut. E Action si seamdna a sim. Sim de

navi? Dupd F'War? Cine indrazneste? Ei, nu-i chiar
asa. Prima pentru ca jocul e mai mult action si alta
pentru ci... la urma urmei si [['War-ul a indriznit s3
scoatd capul in timpul dominatiei Origin (WC&Co).
Ce avem acilica nou? Pii, este cred singurul joc, in
care s-ar putea sa-ti placi sa- joci din 3-rd person.
Adica, vazandu-ti nava din afard. Pentru ci sistemul
de manevrare, in spatiu, este firi frini! E doar cu
jet-uri. Stifi, ca la “Lander” sau la “Asteroid™!

. Singura problema e cd aici spatiul e 3D - he, he!

Nave gigantice prin care si te plimbi, printre bratele
cirora s te bati si tot tacAmul. Poligoane - mii, veti
observa ci s-a terminat cu navele colturoase (ba
chiar am vizut ceva monstri cilindrici - cit mi-as face
eu conducta de la viniirie pini acasd).

In rest, succes! E un film pe CD!

- Afantana
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Steel Rebelion

de la Funcom

Penitru ca o rebeliune moderna nu se mai face cu vorbe si/
sav cv leviere se opteaza penfru tancuri care sunit fotugi arme
mai serioase si mult mai eficace. Astfel s-av gandit si cei de la
Funcom cand av pus la cale jocul Steel Rebellion (rebelivne cv
ofel).

. el limitat; numerele

- astea devin din ce in

- ce mai limitate daca

- “cei alesi’ mor in lupta.

| Partea buna e ci daca

- supravietuiesc, eroii tai

. vor castiga experienta,

. vor deveni mai eroici

. ¢a sd zicem asa. In al

- doilea réind trebuie sa
ai in vedere aptitu-
dinile tipilor pentru ci

. fiecare are o anumita

. “inclinatie” pentru

. functia de comandant,

. sofer respectiv tunar.

- Armele disponibile

. sunt tunuri cu bitaie

| mica si mare, rachete

. cu raza medie si lunga

| de actiune, gama aces-

' tora fiind satisfaca-

. toare. Orice armi are [

. niste specificatii ca dis-

| tanta la care bate, pu-

. terea, precizia, efc.

. Echipamentele, cici trebuie sa zabovim o clipd si
la ele, sunt destule si utile. Ele ar fi diverse
armuri, computere pentru combat phase, com-
putere pentru ochire, detectoare de sunet,
radare, girostabilizatoare, etc. Toate au cateva
specificatii care te lamuresc cam ce fac si de ce

ar fi bune. Un tanc greu are loc

pentru patru astfel de bunatati,
rezonabil zic eu.

Sistemul de comenzi e
usor de folosit, simplificat
cu bun simt pentru a
permite decizii si
ordine rapide: in
versiunea finala
vor fi disponibile
in jur de douizeci
de comenzi.

Personal nu am jucat

. decit o misiune in care trebuia si distrug o baza

. (era singura disponibild in demo) dar produca-

. torii promit mult mai multe si cu obiective vari-

- ate, de la misiuni de salvare la misiuni de repe-
rare si distrugere. Ni s-a mai promis si un lucru
frumos cum ar fi efecte psihologice asupra
echipajelor, efecte datorate exploziilor si
prezentei inamice; adicd e foarte posibil ca o
explozie babana s dea o crizi de nervi echipaju-

lui din tancul cel mai apropiat.

Grafica e bunicica, s-au folosit
poligoane, texturi, deci lucruri bune.

Oricum e prematur sa ma pronunt

definitiv inainte de a vedea versiunea

finald a jocului. Perspectiva e real-
izata dragul si e 3rd person fiind cam

ca in Myth, lucru deloc in masura s&-

mi displaca avand in vedere cd si

culorile vor fi pe 16 biti la rezolutii

mari. Jocul va fi suportat de majori-
tatea acceleratoarelor grafice si aici
as vrea sd adaug ca Funcom va real-
iza (daca e sa-i credem) si o tex-
turizare mai realista a terenului.
Demo-ul se misca destul de bine

alcul povestii jocului e tare simplu
si romantic: patriotism, umani-
tarism, eroism, constiinta civica,
etc. lata, se facea cd intr-o tara
indepartata (dupa nume trebuie sa
fie foarte departe), Ophoria, se
instaurase un regim dictatorial,
post colonial mustind de teroare si
coruptie. Fireste, oamenii erau
nemultumiti si frustrati dar cel mai
nemultumit & frustrat era un tanar
pe nume Adlard Ferron,
intimplator descendent al unui
raposat sef de clan. Fiind el atat de
nemul{umit, s-a gandit ca lucrurile
nu mai puteau continua astfel si
gasind si niste luptitori meseriasi
aprinde flacdra rascoalei...

Cam asta e povestea; sd vedem
céte ceva despre jocul propriu zis
(asa cum va fi cici eu n-am jucat
decét un demo astmatic). Steel
Rebellion, ca gen, e o strategie in
timp real. Lipsesc procurarea si
managementul resurselor fiind ori-
entat mai mult pe lupta propriu-zisa
decat alte jocuri ca Total
Anihilation, Starcraft, deci e un
RTT (Real Time Tactics) ca sd fiu
mai exact. In schimb, setup-ul si
pregatirea unitatilor sunt mult mai
complexe. Armata pe care o con-
struiesti e formati din tan-
curi: pentru fiecare tanc ai de
ales un sasiu, o arma, diverse =
echipamente electronice = [ e
sofisticate si i S
binenteles un
echipaj, for-
mat din doi
sau trei
poameni (doi pen-
tru tanc usor si trei
pentru tanc greu). Fiecare
dintre acestia are o functie bine
determinata in echipajul pe care-l
formezi, functiile fiind: comandant,
sofer, tunar. Membrii echipajului ii
alegi dintr-o serie de indivizi pe
care ii ai la dispozitie si trebuie s
{ii cont de doud lucruri. Primul ar fi
cd ai un numar limitat de oameni
cu care trebuie si realizezi misiu-
nile astfel ci numarul de unitati e si

“Oricum e prematur sa ma prenung
definitiv inainte de a vedea versiunea
finald a Joculur’ |

are

E destul de interesant aspectul “harutelor de energie” spanzurdand de fiecare element de peisaj care

R | .9
wiata”, La copaci de ce n-or fi pus

Macar fumul rachetelor se vede frumaos chiar asa, in versiunea

demo pre-pre-pre-aifa

- accelerat hardware dar imi place si cred ci vor
- mai lucra la capitolul asta.

Faurarii jocului vor munci pe branci (sper)

- pentru a produce si un sunet realistic, cu efecte
. Doppler si sound positioning , asa cum au
| promis.

Sectiunea de multiplayer va beneficia de o

- atentie deosebiti. Pe o retea LAN se vor putea
- zdrobi pana la opt jucdtori si se va putea folosi $1

conexiunea directd sau modemul pentru maniacii
care vor dori si joace interurban (caz in care
RromTelecomul va dori Steel

Rebellion-ul sport national). Ar fi de bun simt

- ca hartile de multiplayer sa aiba dimensiuni

- nitelus mai mari, in caz contrar dintr-un joc tactic
. se va transforma intr-o simpla ciomageala .Daca

. obiectivele celor care joacd multiplayer vor fi

. diferentiate (ca la Incubation) iarasi, nu va fi rau.

| Oricum, ma resemnez cd daca nu-mi va place

| cum va fi realizat multiplayer-ul, n-am decat sa

. jau sursele de cod de la Funcom si s repro-

. gramez (multiplayer-u’).

Mai mult de atit ce-as putea sd va spun? Ca

. va apdrea la sfarsitul anului acesta sau in pri-
. mavara lui ‘997 Ca-l astept ofensator de curios?

Mda..cred ca e tot ce-as putea sa vd mai spun.

- Blom




“Gamenii de Ia Funcom mi-au demon-
strat cd au clasa sl stlinta”

vazut a fost TLJ-ul. Funcom-ul avea
stand-ul chiar linga centrul de
presd, iar cea ce am vazut pe moni-
toarele lor ne-a fintuit pentru o
vreme. Pe unul intre calculatoare,

tor pleaca de linga consold, deza-
buzat si trist - nu-i iesise manevra.
Pune Roger ména pe mouse siin 2
minute termind demo-ul. Problema
se blocheaza chiar cind are de

bine, pentru ci am atras atentia
cuiva. Dupa protocol ne mai uitim
si la Steel Rebelion (o alta
paranghelie) si-i dim batae mai
departe. Ajungem acasd, dupa
multe peripefi. Nu trece mult si
vine pachetul de la baieti. Il rupem
buciti, fiecare apuca un CD si se
duce in coltul lui si vadi cu ce s-a
ales. Mie mi-a picat TLJ-ul.
Corrrrrrect.

Povestea
Aici ar urma o poveste fantastica in
care eroina noastrd (céci este o ea)
s-ar descoperi in mijlocul unei
probleme. April Ryan, dinsa -
eroina, este undeva intre doui lumi
gemene numite Stark si Arkadia,
una patronati de stiin{a si alta de
magie si vis. Sirmana studentd,
cici pe langa ale alea este studenta
in arte, are brusc misiunea de a
restabili echilibrul dintre aceste
doud lumi patronate acum de
“Ména neagri a Haosului”. Si chiar
din primul capitol vei da ochii cu
“Intunecimea Sa”.

Ce-am vazut eu, era un mic demo

STNP:VUN:-

The Longest Journey.

Lucas Arfs nu sta degeaba. Daca frafii mai mari, Lucas
Film, ne pun nervii la incercare facandu-ne sa agteptam
primele episoade din Star Wars (alea in care Vader avea
cas la gurda), baietii cu calculatoare fac Grim Fandango.

incer s fiu, primul joc pe care lam |
- “ecrane”. Ce-am vazut eu era

. incéntitor. O combinatie 3D - 2D

' excelenta. Peisaj multiplan 2D mirific
. cu o senzatie de spatialitate reusita in
- care, personajul 3D -April si alte

rula fericit TLJ-ul. Un sdrman vizita- |
- fect. Am vizut un puzzle desficut

- animatii si in general o viziune artis-
| ticd “misto” voci si personaje bine

gind si ne arate un film. Asta a fost |
~ incét sd iasd atmosfera necesara -

- care, sincer a iest chiar dintr-o locatie
de 3 ecrane. In concluzie, se poate.

' Peste 120 de locatii (spun ei 3D), mai
- mult de 50 de personaje vorbitoare (printre care,
. mandrefea lor, o cioard sarcasticd), vreo 20 de

de o singura locatie, cu doar 3

animatii pre-renderate se lipeau per-

logic si intrerupt de “fir epic”,

integrate si in general o regie bund a
momentelor. Totul se lipea astfel

Ce contine versiunea “plina™?

minute de animatie renderatd (“cinematics”) si o
sumedenie de puzzle-uri de tot felul (de la cele

- tAmpito-comice la cele idioto-frustrante) impértite |
. pe 13 capitole si totalizind vreo 40 de ore de
- gameplay. Pentru mine cel putin, suna bine.
' Oamenii de la Funcom mi-au demonstrat ¢ au
. clasi si stiintd. Au ca si zic asa reprezentanti si
. din Stark si din Arkadia. $i cu toate ca si-au

inceput miiestria si capétat experienta pe spatele

. consolarilor au aritat ca stiu sa faca joace emina-
. mente PC. Au promis un scenariu plin de

. imbérligaturi, mii de efecte sonore si muzica de

. film (sau, sdi spun eu, de atmosferd) si tot felul

. de surprize ascunse. lar in afara celor din urma

| eu le-am prins gustul din trei ecrane. Au un cur-
- sor de mouse cu sursi de lumind, iar engine-ul

suportd luminite colorate, umbre in timp real,

- caractere cu pand la 1000 de poligoane (cam
. putin dupd numar dar care aratd excelent), skele- |
'~ tal animation, cu rutine de animatie luate cu |
. ultimile tehnologii motion-capture. Suporta orice
| tip de accelerare inclusiv (sau, si zic asa, mai

s i -~ 4 - ' = AP e [P [FRST I s M
u as fi spus altfel ceva cu calcwlatoare, grafica, oifi, 1o

mare. viziumn artistice interesante si Game Over

. ales) Voodoo si VoodooZ.

Ce sd vd mai spun? La capitolul quest-uri e

- foarte simplu sa nu-i placi. Undeva, o chestie
- minord poate face ca toatd munca asta enorma,

ca toate promisiunile si nu aiba efectul dorit. $i

' nu, si nu ma intind pand acolo unde zic “si nu
. placd” dar diferenta dintre un quest bunicel si

unul extraordinar sti in parametrii atit de fini ca

mi-e si jend sd ma gandesc.

In concluzie, eu termin aici, incheind cu

. acest epilog, in finalul caruia, as vrea sa adaog ca
. ultimi precizare, care desi la urma nu este chiar
- pus la fundul sacului, ci la urma urmei si finalul

- finalului... 833 ce vroiam si spun?

A, da, ¢ nu e ultimul quest pe care il scoate
FunCom-ul Mai are unul in lucru. La care

. lucreazi. In procesul muncii... iar am inceput!

- Afantana

Asta nu e o Jdemao asa ca nu por sa va Spun curm djuinge eraind
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STMUPEUN:
Total Annihilation 2

Total Annihilation a umplut de respect foata redactia
Game Over. Asa ca am primit sarcina de partid sa pun
mana pe fovaragu’ Infernet si sa storc orice informatie
despre vrmasul sau, Total Annihilation: Kingdoms.

is si facut; dupa ceva timp de stat
pe Internet (aici vreau sa-i
multumesc lu’ Fane care a pus
umarul si m-a ajutat in vinitoarea
de informatii) mi-am dat seama ci
daci e si se adevereasca micar o
micd parte din ceea ce preconi-
zeazd baietii de la Cavedog - si nu
vad nici un motiv sa nu se poati,
doar ei au facut Total Annihilation-
ul- atunci prin primdvara ce va s
vie 0 sd avemn de jucat un joc pe
cinste,

Vom avea parte de un rizboi colo-
sal intre patru tabere, fiecare dintre
ele fiind condusa de cate un
monarh nemuritor. Intrand in
pielea unuia dintre acesti indivizi
trebuie s3 strangi armate, sa
folosesti magie (tre’ sa fie tare), sa
calci totul in picioare pentru a pune
mana pe lumea mitica Darien.
Tipii de la Cavedog Entertaiment
ne promit s-o faca lata: vor sa ne
loveasca cu o grafica de multe ori
mai {apana decat cea din Total
Annihilation, grafici care va fi pe
16 bitl ceea ce va da un efect de
totald sideratie. Si asta nu este
totul. Cu mania lor pentru detalii
Cavedogii au spus ca unitatile
(scheletoni, arcasi, cavaleri care
calaresc pe dragoni, tot felul de
semizel, unititi bonus si, ce e mai
important, eroi - in total o si fie
cam circa aproximativ 160 de
unitati) vor avea o miscare foarte
naturald, animatia fiind lucrata
pand-n panzele albe cu proverbiala
grija pentru amanunt pe care am
observat-o si in Total Annihilation.
Si bineinteles ca nu numai trupele
insufletite vor avea parte de
animatie bine pusi la punct, ci si
navele de luptd, sa zicem, vor fi
aranjate cum nu se poate mai bine:
velele vor flutura in vant, corabia se
va balansa sub actiunea valurilor
etc. lar daca mai avem in vedere ci
jocul va beneficia de suport 3Dfx,
atunci, cred io ca problema graficii
este rezolvata.

Acum despre gameplay cate ceva:

Hai, mai repede, mai repede, Herdstrau! nu poate fy atat de mare,

Taloiii» R 7 T nell S L riralle b e - g
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promisiuni sunt o droaie asa cd am s pun aici
cele mai importante dintre ele. In primul si in
primul rand se promite o poveste tare care si
sustind actiunea indricita. Apoi faptul ci in tim-
pul batiliei se castigd experientd, iar unitatile
veterane suferd modificari tare importante,
esentiale, de comportament, posibilitatea de a
asedia cetali, castele, orase. De asemenea in joc
vor 11 personaje independente pe care nu le poti
controla si care pot sa fie de partea ta sau de
partea inamicului, vor mai exista tot felul de
monstri ce vor bantui locurile prin care vei trece
si care la fel de bine cum iti pot pipa tie trupele,
pot sd le haleasca pe cele ale inamicului...

Daca in ecuatie mai punem si faptul ci fan-
tasticul va fi bine reprezentat in joc, iar ci ele-
mentele de RPG destul de firave care au fost
prezentate pana acum( eroi, experientd) vor fi
intarite de folosirea magiei, atunci parerea mea
este ¢d problema cea mai grea, a gameplay-ului,
a fost rezolvata. Si chiar nu as fi atit de
increzitor in viitor daci la carma
jocului nu ar sta cei de la
Cavedog.

De asemenea tipii de la
Cavedog ne-au promis o interfata
intuitiva care si fie foarte usor de
folosit si foarte expresiv ilustrati.
Total Annihilation: Kingdoms va
avea, bineinteles suport multiplay-
er, misiuni pentru multiplayer si o
multitudine de conditii de victorie
pentru acest multiplayer. Va avea
desigur si suport Internet, iar
Cavedogii au inceput si se gan-
deasca din timp la niste site-uri
pentru el.

Si-acum, ci v-am zis toate

de la Cavedog

“Eu incredere in Cavedog am destuld si
sumt aproape sigur ca ceea ce se
pregdtesc sd ne ofere n-0 sd ma faca
sd regret ceva.”

e, N-am apucarl sa

- Fetelor, fetelor, hai sa incingem o hora din batrani, ok?
i}

bing, dar doar daca incingem Si-un mic dejun din asta

-

.;fi

Ceva senos: peisajul a fost mult "umanizat™. Si wite ce de la

mai melcison. Ups, nu m-am putut abtine.

astea, nu ne mai raimane decat sa asteptim si sa
visdm la ce o sd ne aduci primévara lui ‘99. Eu
incredere in Cavedog am destula si sunt aproape
convins cd ceea ce se pregitesc sa ne ofere n-o
sd ma laca sd regret ceva. Si in caz ci ma credeti
un visitor, mai jucati odata Total Annihilation.

- Jq"fl'.ﬂf




de la Mythos bames

SN2

“_mi e pare cea mal bund combinatie
de RPE cu o strategie in timp real”

]
Vol

i ]
S ‘et

4nd am dat de demo-ul de Magic &
Mayhem mi aflam intr-o stare de
somaj tehnic, sau, mai nepretentios
exprimat, nu prea aveam ce face §i
ma plictiseam groaznic. Dupa
aceea am jucat cele doud nivele pe
care le avea si m-am minunat,
descoperidu-i calititile. Mai pe
seard, cind i l-am aritat si lui Paul
si apoi, mai in noapte, cind l-am
aritat intregii redactii, -am
descoperit si defectele. Cred cd la
urma urmei este o treabd de con-
text, altfel nu-mi explic.

in press release zicea cii facut de
Mythos- biietii cu X-Com-ul si ca
va fi actiune/strategie foarte
smecherd. Nu stiu alfii cum sunt,

. * 1,\ |ﬁ-h\
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hobbit it

. dar mie mi se pare cea mai buna combinatie de
. RPG cu o strategie in imp real. Stati, nu sarifi, va
. explic imediat:

| nene este un druid celt si vrajitor pe deasupra si
. te plimbi prin peisaj. In calitate de ce v-am spus
. mai sus, ai o cantitate de mana, o cantitate de

| viati in tine si un anumit numdr de vraji care con- |
| stituie piatra unghiulara si plicerea sadicid a jocu- |
- ui. Vrijile iti oferd posibilitatea de a actiona

| direct asupra personajelor din jur, fie oferindu-le
. sinitate si bucurie, fie reversul, dar mai ales it

~ cui monstrii sunt mai smecheri.

- Existd o varietate mare de monstrii, relativ bine
. diferentiati (Mythos, nemaiputindu-se stipani a

& Mayhem

m candva de ceva numit

Tineti minte ca va
Blood&Magic. Drégut in ciuda numelvi cules din revista
Arici Pogonici varianta americand. A fost inca o dovada
a fapului ¢ nu numele conteaza. La fel si acum.

' 15 la inceput. Dar nimic nu te impiedica sa te

" duci la el si si dai in cap cu nu stiu ce meteorit
minune, de exemplu.

Partea de RPG se manifestd mai mult intre

. misiuni, cand ai primit niste puncte de experienta

~ pe care trebuie si le distribui la anumite carac-

| teristici: sdnatate, mana, numdr de monstrii pe

' care poti s&i controlezi in acelasi timp etc. Poti

~ de asemenea s&{i mai cumperi cate un medalion.

Treaba cu medalioanele face parte din sis-

. temulde vriji, novator si interesant si el. Pe scurt

~ medalioanele sunt sloturi pe care pui, intre misi-

| uni, diferite obiecte magice pe care le achizi-

. tionez pe parcursul jocului, de unde si nevoia de

. mai multe sloturi (medalioane). Chestia misto e

| ¢ exista cel putin trei feluri de medalioane $i in

. functie de unde pui obiectul magic acesta va avea

. ca efect 0 anumitd vraji sau alta in timpul misiu-

. nii. De exemplu, daca pui obiectul magic

- “Sgpunul Duru” in medalionul albastru o s& poti

- sd sumonezi pandari ninja. Daca-l pui in

. medalionul verde o sa poti sd bai cu clibuci toxi-

' ciin adversari dar nu mai poti si castezi pandari

' ninja. Si tot asa, fiecare obiect magic putind avea

- cel putin trei efecte diferite.

: Povestea zice ceva cum ¢ ai ajuns intr-o

- lume paraleli si vrei s te intorci acasa, unde te

. asteapti probabil mama cu cina pregatita. Dar pe

| drum intélnesti tot felul de vréjitori prost

. crescuti.

| In versiunea finald vei putea si te perinzi
prin trei lumi: celticd, greacd si medievala in cur-

- gul a vreo 30 de misiuni. “O si apara toamna

asta” ziceau ei. Noi nu-i mai credem de mult asa

| cd v spunem: “Nu conteaza cand si cum, doar sa

' fiti cu ochii dup el pentru cé din cite ne-am

. putut da seama din demo, sunt cateva lucruri fru-

| moase pe care le are de oferit”.

-~ >

a8 )

fimpasa [ranspungre

ISR e prim anen’

Tu esti un nene pe nume Cornelius, care

-C2

permit si creezi tot felul de monstri pe care sa-
trimiti peste vrajitorul de vis-a-vis, curios fiind ai

Prin zona asta incepe strategia in timp real.

facut, desigur, un fel
de UFO-pedia mare
cit toate zilele) toti
acestia pe post de
unitiati. Pe post de
resurse exista niste
“Places of Power™
unde trebuie sa-{i
plasezi un trupete ca
sa ti-se refacd mana.
Mai multe “Places of
Power” ocupate, mai
repede i se reface
mana.
. Ceea ce este frus-
trant pentru o strate- |
gie in timp real este cd |
nu poti s3 “sari” peste
un anumit numdr de
unititi in acelasi timp-
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Cum o fi sa fi firma §i sa y lo, da! Game Over, da. - P:Fiti atenti aici introd
C g ' - Nu film, nu nimic. Facut;
fe thﬂ'ﬂlﬂ' Valve? F rumos? s @ Irelui sa apari. - Mergi cu trenul asta..,
vy, Ce ognieni sunf aia : ISOCAmAata A 1esit un demo, Day | Max: Tu ce esti?
= : 5 P: Din cate se vede, esti un cercetitor si & =
care lucreaza la Valve? E ' gk o rfal . trenul asta de duce spre interiorul bazei de ceggs
- - IIesC cd s1 “marfi” e - etare. Fiti atenti feeling. (se aude vocea unei
dmﬂ ta e Pﬂ m”’" ﬂﬂ' ] - femei-computer recitind avertismente si descn -
ce, o firma Robinetul sri ... se.;ra! - ind téaseul} Apare senume%tu] cd speech-ul 4
L . - orcandu-se spre . plin de grmﬁvenu Il auzi in fiecare zi cand viid
SOy ﬂlﬂi bl'llﬂ'? ﬁ ﬂﬂ’Pﬂ ﬂfﬂ C Bdi nene e al... (numdrd = munci si te plictiseste de moarte. Sentimen
mail e ;j iﬂﬂ’ agla al lor: _ ) {'spelea care ma - apartii lumii asteia ultrasecreteinterzise pg
BADA de Half Life pe ziua de ' marea majoritate a oamenilor, Tare de )
Half Life. Oh boy!!! - i J: Hai, cét mergi asa.
' gu Netscape-u' pe web): P: Mergi mult, dar vezi, ti se arat
W One? - tehnologia. Am impresia ci iluminag
*Hai da- 1a balamuc de -~ lucrata chiar cum trebuie, pare
- Da’ uite cum se misci robotul
¢ infipt in Quark): l-auzi | Uite cum i se miscii fiecare pici
Cineva si se apropie deel? | coboard pe panti? E minunea
oritd cd vine! (butoneazide | animaton”. Rupe.
. | o '
101010001 Bate-te-ar norocu’ | P: Am ajuns. Fii atenf el %i
> te-a invent... 01001001000 | vorbeste...
ndrei (trezindu-se se uitd | M: A, ce misto! Vor
a ceas): 3 juma'te (se | P: Asta n-am mg
IURde) Cine-i dla cu robinetul | Cel putin nu la mog
noehi’ Ah, Half Life? Cum... Roger (aparut bruse
' _. \Liniste! '~ capul dupi tined
- P (topdi

- Sunt Alphonso de Ia
discotec3, tu esti fracsu lu’
Geta?

L

‘g.}:ﬁ = =

s Ty e
Arenfre! I:_-"J.'_.".Z'J ce jucaft Hall Life n- 1al avell incredere in Nl | ,“-.i. 2soara de hizcad sau chime care va cer 5a senmall minunes BB

|'||'_-' Nechia muncl si |.|'|.I,I':'.1 aia imiaza tot soil de expernimente dubioase cu becur broaste sau borcane
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Nu conteaza in mici un caz imaginea. Ascuita-]
L u abnegatie setea. Half Lile
Uite, vedeti, vedeti?

(...)

P: Hai ci incarc o salvare si va arat niste
faze. (face click-clock din mouse) Asa. Aici pofi
sii vorbesti cu doctorul dsta ca si vind si sa-{i
deschidi usa. Poti si le spui si stea pe loc, sa-ti

||. . ¥ ¥ ™
rnegda-[l L

\ facd o injectie si sa te mai repare sau sa vind

S dupd tine.
F: Bii, da’ sentiment de realism nebun.
P: Si engine-ul e slabut fata de ila de Unreal.
are cine stie ce ceturi sau lumini ultr-
schere. E un engine de Quake 1 imbunatatit
de tot. Merge insi fard probleme si soft-
Si poti si s faci toate sariturile “dupa colt”,
i modifici traiectoria sariturii in aer. In
P a fost schimbati chestia asta si mie
ficea.
i rog...
og... Arhitectura nivelurilor este insa
superbd intre realism si SF. E clar ca
te baze dintr-astea de cercetare
struiasca toatd minunea.
incarca intre niveluri.
emul lui peste. Incarci din cand
e te plimbi prin nivel. Timpi
e. Adicd mergi bine mersi pe
¢ e un punct dintr-asta.
de si dupd aia iti continui dru-
din nivel in nivel fara sa
la 0 adici si tragi intr-un
ator, pentru ci practic vezi

e bine. Nu se mai
\ jsiuni separate ca in
: aai vreti. Jogi | de
la

pisto

fapené
ciudate

au doua
doud ca
montezi
grenade, d
gasesti. Ah ¢
si grenade, lé
poli arunca cu
mana.

R: In Anglia am
jucat un pic Team
Fortress, add-on-ul,
si aveal o mitraliera
dintr-aia de pe eli-
copter si cidnd trigeail
ea improscai tot
te zgaltai

pandita
f5ca. In general, spargi cuti,
uri.. tot ce treb... Hopa! (se agitd un
pic din mouse).

- afard de dla cu asp

. de foame, totl arat?
. fel si scot niste sun
' ¢d sunt cei mai ciud

. activata de

| vezi ca l-a fag
- si barzdunij
- Efectul ¢

. magis

LU excepta uma sing

A: Th!

P: Vai, mons

i mort

orita la
Cred
ala.

J: Al, ceva?

P: Imi place ca

- zombie-ul de colo. V
- biroul dla. Num-a a

M: Kick him! (..
P (rinjeste): Fo

. ce ziceam? Ah, da.
. faze care sai placa.
' dat iese unul dintr-g
- bucati cu bucati. E
. extrem de bine $i {

F: Bai!!! Uite
P: Pidi da, su

Aoleu! Ferea? (it

A: Mama
P: E o ture cide
a. Nu
a ciuruit
1 trage.

elor e

F.
E doud ori mai

u ursul sau cu

A au fost montate de
bnit si vada care-i irea-
e bati o bucatid buni. Sa4i
cu fringhii. Ca-n filme.
e Al-ul astora?
stai cd nu mai e mult. (se mai
un pic). Aha uite-l... Ha... Uaul...
e sucker! ... Asal
F(siderat): Asa arati o lupta cu
Astia’
P (rdde): Nu, ci e pe easy. Ideea
e ci nu prea poti 54 iei multe

gloante in ochi. Ai armurd dar tot

nu e bine si fii prea nesimfit.
A: Mie mi se pare cea
mai tare combinatie de
dinamism si realism pe
care am vazut-o.
P: Pentru
simplul
motiv ca

. si l-am notat. Review numdrul viitor. Scorul...

ar Fhuraiogre

' este. (rade) Fiti atenti ci i aici sunt unii. (misca
- rapid din mouse)

M: Ha? Ce-a fost cu cutia aia care a trecut pe

 langa tine?

P- Pai a explodat o grenada langa ea si n-a

| spart-o, iar suflul exploziei a impins-o incoace.

. Nu ti-am zis ¢ e tare? Si fifi atenti. Ca poti sa

. impingi lizi n-ar fi nimic, dar poti sd le si tragi

. dupi tine. Nu te mai streseazi faza aia in care ai
- impins cutia intr-un colt si dupd aia te dai cu

. capul de pereti ca intr-un Box World 3D.

F (cu ochii mari): Eu tot nu-mi revin. M4, voi

| np-ati vdzut cum s-a incrucisat grenada pe care a

' aruncat-o Paul cu aia pe care a aruncat-o dla spre
- el? Pii zi-mi mie in ce Quake sau Unreal vrefi vol
| un Ogre sau altd miigirie care sd arunce cu

- grenade in tine pentru cd “deduce” ca esti dupa

. cutia cutare pentru ci te-a vizut lasdndu-te jos in
. dosul ei? Ei?

P: Asa, acum fiti atenti la avionul dsta. Nu

. trebuie si stau nemiscat de loc pentru cd-mi di
. bomba drept in cap. (...) Intru pe aici... Ah!

| Mereu mi iau prin suprindere béietii dstia ca

- coboari pe franghie din inaltul cerului. (trage

{ furios).

R: Mi se pare mie sau se intuneca imagi...
P: Gata asta a fost. Ce ziceti?

- Scoruri?Impresii? Probleme?

Y Gy ()
P(rinjeste): Silence of the lambs, huh?

(rdsete, cortina)
- Bugs

PS - Jocul a sosit (prea) tdrziu, l-am terminat =
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Fas d’Xtet dans votre tete!

- Le proffeseur

Oh, oui s-arr poutea spuné que
ne lipsechte o doaga. Din mor-
manoul de JMCs existante dans
lada de jucarii ne-am oprit la Xtet.
Copii, la coulcare! C'est un jeuc
pour oameni... nici prea mari, nici
prea mici. Este, un pre-final fanasy
erotique, o tragi-comedie (se trage
din toate pértile) dans care pozitiile
geo-pouliique (Unde geo=<NUME=)
sunt de o importanta penetranti, iar
paturile sociale se achtern de la
sine magistral. O evidenti cap-d'o-
prrr in care imbinarea de tandrete
si delicatete devine din ce in ce mai
debordanta, de la nivel la nivel. Ba
ach poutea spune ce de-ar ploua la
fel in realitate nu ne-ar mai raimane
decat Vault 13. Halelouiah. Daca va
mai adouceli aminté de vramourille
quand ne-am incoumentat sa
prezantdm Valervoaica Virtualle de-
a doua, chtti ca nu ne este frica
decat dé mame fourioase. Asadar,
ne pas arata le GO to maman. C'est
peche! Varietatea houmainne di
nachtere unui caleidoscop de
imbinari foulminantte, ce in efemiri-
tatea intregului systemme mi face

Sub 18 ani, decupati si aruncati

sd ma gandesque la acele
stranii insecte ce traiesc

doar pentru un jour, sau I.
pentru quelque minutes -

avand timp pour tout. C'est
magnifique.

De ce am atras totuch l'atan-
cion asoupra acestoui jeuc? Pentru
cd nu ne-am gandtit prea moult en
avant. Oricum, daca stai sa te
gandechti te lasi pagubach de
fiecare datd. Cine pricepe sa rada,
cine non, sa non. Et, ca s revenim
din nou la jeuc, am si abouzez si
acouzez partea technique. Daca
stam sa calcoulam modelele et pozi-
tiunile mizericordioase in care, prin
sinergia technicii, puzzlelele se
imbind, ach poutea spoune que ver-
siunea nu este demna nici de
DosNav, cu toate que le nom est
sugesteve (oricare Steve ar fi el) et
tinand cont de screen-saverul cu
chemineu, Ici, nimeni nu-i tine
luménarea, iar faptul ca nu suporta
Voodoo ne-a facut sdi reducem
mult scorul. La son tout est
mediocre. Combinatia de papusele
care chitdie are vastul efect de sexy-
houmororr. O s m intrebati acum
de ce ne-am mai batut capul cu el ca
JMC. Pii, pour que e mic, e foarte
mic, e mai mic decét, e chiar foarte

i T S
-

Persoanele sub 18 ani care reugesc sa citeasca acest text sunt rugate sa se
predea la cea mai apropiata sectie de politie,

minim §i din urmatorul motif, pen-
tru care sd fim scuzati. Data trecuti
am sarit un pic peste cal, les atack

la adresa publicului feminin (majori-

tar pentru revista noastra) fiind vio-
lente, sensibilitatea tremurinda
resim{ind miscari seismice
detectabile pana in ziua de azi.
Tocmai de aceea, dedic aceasti pro-
ductie (Oui-Oui, plus-vitte...) ce
respira aer parizian, intregii tagme
sensibil-feminine cu eternul mesaj;

*N-a fost nimic intre noi!"

- Jean le foudre!

Bibliografie:

“Menage a 1998" de Marcu de
Marco editia Husi 1999,

“Viagra Raider” de Lava Moft,
editia Soho 203 BC.

"Cocoselul”, de Galina Biaca,
editura “Punguta cu doi bani” edita
ETERNA.
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Daikatana

Pentru ¢i la ECTSu de anul dsta au fost ardtate cateva lucrur Iru- airavec
moase despre el si pentru ¢i Romero a spus ca va avea “the [astest
deathmatch ever”.

Thief: The Dark Pri Ij.L‘L‘l

Pentru ca ai sagell cu care

entr G | e
um. a lost cel
vezi un ||| ade simpluat, d
-m||]|1
i sau aprinzi tortele si speli petele

sl =i ni-l scoata din cap

#.._E_..._

TURN BASED

de sange si pentru ci redactia insdsi e o pasare de noapte

RPG

I
—

n
%

Baldur's Gate

=
=)
n
=5
E

spus extraordmare
clowa pare

Pentru ci lll|;|h| Ce il ||qu1 Fallout 1 s1 2 asteptam o ice RPG care
vine de la Interplay
Lhablo 2

Pentru ¢a daci 1ot 1ese
soulbringer
Pentru ¢i a insistat Andrei, dupa ce la viazu la ECTS. Cica il incita
mai mult decat Diablo (se relerea la 2). E de bine

RTS

.'ll;"ll'l.l Ll

asa de tarziu macar sa stea pe locul dol

Total Annihilation 2

:
il=le THinl

A3t
Pentru ci dupia ce am jucat niste add on-uri la TA, ne-am ma
indracostit odata de Cave a}uw S pentri of nu se vede nimic la or-
L'. *-l||-.'.'1. |

1 ochi msa

NOTA JUSTTEFIL ’ﬁl
drept ca Tiberian Sun se data L
. il

eSO

AL nu -am

FOn carg = :|,|! w{ 0hell el [|_I.' LS 1IN

#bate si ne baga degetel ol N S <A N S <41 1asa

|:.i1' |.:.'|

1'] '-ii :}n'i Vi Al recu
-1 al Uezarulu

L NMICI
dat Cezarulum ce ¢
dansul. Uite-] aic
C&C Tiberian Sun

Pentru ca dupa cat e [ ne
muncit mult 1a el, chiar daca echipele sunt dileri
aveam de mult in cap ideea misiuntlor pe timp de noapte

SUpert 0t A Sl e 10

l-am pus si |

L':“'f'|.||?|.|_
TN

; it 2
L] fnet WY |

| sl am inclus s1 pe el T ast

Mal =in

I'n j: ‘:I

AN, Westwaood ;

<l ||L||I

hatut 1 cap e

>
7
-
m
i -

hiul, dar atar de
mai tare joc din gen st plus, pentru ca rar mal

.. ":': '
lﬁ Sar=tl A

Pentru ca cel dol stramosi pe care
=1 pent

ncdreptates

=il PUNEN DVs

||.||-=- Lk

mult folositul la jocur, Spec

e infocat. Exact ca in numarul trecut. L

| asteptam pentru ci nu a aparut. Nici el si nici altceva care

-‘ 5_‘1-
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Superbike
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Criza tehnica in redactia Game Over.
Pseudo sedinta de redactie a ajuns
intr-un impas dramatic. Tot
sumarul numarului urmator
este stabilit, mai putin Cover _.
Story-ul. Nici o idee, de nicdieri. |
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un demao, chiar daca trebuie sa o faci
pe Laura (PR-ul lor) sa se

.. Indragosteasca de tine. Ceri si
. poze pentru coperta”, se aude

un glas. “Si hai... Go! Go! Go!”.
Lu asta, gata sedinta, gata
sumarul.

Rlunecam usor usor spre vor- |
birea de discutii. Deodata totul

ia sfarsit. Nodul gordian e fost
desfacut. Solutia e atat de

simpla: C&C: Tiberium Sun. “Andrei,
dai telefon la Westwood. Faci rost de

Rai

om Clancy ma calca pe nervi. Nu stiu
daca el scrie prost sau traducerile in
limba romana sunt batute in cap, cert e
ca... stali sa va citesc o bucata din
“Cardinalul de la Kremlin”, aparuta la
editura RAQ, tradusi de Sanda Aronescu
si Irina Negrea. Fili atenti: “Sagetdtorul era tandr
si batran in acelasi timp. (...) Avea muschii
netezi ai unui barbat pentru care o
calarare pe o stanca goala de trel sute
de metri era la fel de banala ca dru-
mul pand la cutia postala.
Dar ochii lui erau batrani,
(...) matematica
pana in urma cu trei ani (...) se
casatorise de tanar, dupa ohi-
ceiul pamantului si avea doi
copit. Dar solia si fiica lui fus-
LCise e
rachetele lansate de
Ln avVion
vanatoare Suhoi
24." St 1ot asa. Un
penibil total. Al
ca esenta (Prolesorul de
mate supra atlet, un soi
e Superman asa
nav. Foarte plauzibil.) cal
1 ¢ca forma. Co
intamiplatl cu Sige-
tatorul mai de-
parte nu pot
slii, pen-
iru ca

LJ.I

3

Prolesor de

I *lr.

eser

I.El'
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gL

il

mai hol-

sl sl
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n-am Iirecut
de pagina 10. Dar
astea sunt alte ol. Sa ne intoarcem
la ale noastre.

Numele complet al jocului este Tom
Clancy's Rainbow Six. Brrr... mi-am zis intr-o
primd faza. Brrrrrr.,, am zis si f-am dat drumul.
Dupa aia mi-a trecut,

il
w wa

Ma rog, pana a doua zi cand

impreuna cu Johnny am jucat de
turbatii Rainbow Six timp de 14
ore, ba in retea, ba pe langa. Ne-a
rupt imima. Si Cover Story a scris pe el.

What's going on?

In anul 1999 cea mai populari forma de
purtare a unui razboi a devenit terorismul. Pe tot
mapamondul, teroristii  au  devenit niste
obraznicaturi teribile. Astfel i, in momentul in
care a devenit imposibil pentru fortele nationale
ale diferitelor tari si lupte cu acest flagel, a fost

formata organizatie antiterorista

multinationala, cuprinzand cei mai buni
oameni de pe glob si dispunand de
cel mai performant echipament

L

& existient. Hl a lost botlezala
¥ Rainbow. Asta e contextul.
s . '
‘i' Ce faci tu

Esti seful organizatiei si

trebule sa duci la bun sfarsit o

serie de misiuni - sunt 16 in

total - in care ai de rezolval
diferite impasuri datorate unor
acliuni teroriste. Probabil unul

din elementele care m-au incantat a
lost varietatea misiunilor. Practic nici
una nu seamnd cu cealalta, peisajul si con-

lextul find de fecare datd altele. In prima trebuie
sdscoll nevatamat un ambasador belgian din
cladirea ambasadel ocupati de teroristi. Actionezi
dect mntr-o cladire, cu multe ascunzitori, multe
camere, mobila, lumind puternici etc.
Misiunea a doua e total diferita. Esti trimis in
jungla din Congo sa recuperezi o ostateca dintr-un
soi e cabanuta modesta. Toatd actiunea are loc
pe timp de noapte. E intuneric, distanta de la care
studiezi situatia este mult mai mare, poti si
lichidezi teroristii fAra sa te apropii... ma rog.
complet dilerita. A treia misiune se-ntampla, daca
nu ma-nsel, pe o platforma de foraj marin.
Zgomol puternic, pasarele metalice, tur-

bine, spatii largi. Trebuie si fii atent si nu te
impuste careva de deasupra, avand in
vedere ¢a plafonul nu e din beton, ci din

grilaj. Ai de dezamorsat doud bombe,

rebuind sa scapi nedetectat, pe

LS,




fimaginea asta esteprobabil extrem de cunoscuta din filmele
cu “rmustun imposibile” unde erow! sta s siudiaza situaha s
garzie cu ajutorul lunetel

Unul din cele mai frumoase lucrun din joc. cel care i da un
farmec aparte, este vanetatea peisajelor. Daca sus lotul se
petrecea in intenorul uner hidrocentrale imense, in dreapta e
vorba de o musiung pe care o incep! intr-o mlasting, sub un
pod g1, mar ales, sub un superh soare pe cale 53 apuhd I
fata se vad baiti uneia dintre echipe, aflat in apa pana la
cingatoare

H pldnu planwge™

V-am spus mail sus ce trebuie si fact tu teo-
retic. Practic, o misiune are douid mari etape:
planul s1 actiunea, Sa le ludam pe rand.

Mai intai 11 este olerita o cantitate impre-
sionantd de informatii despre locul unde va
avea loc misiunea si despre persoanele impor-
tante si organizatiille care sunt implicate. Atli
cate 1 lund st in stele despre cine stie ce arab
furios sau ecologist nebun care planuieste sa
instaureze pacea i lume detonand vreo bomba
nucleard in semn de protest. Nu e obligatoriu
sd cilestl.

Faza urmatoare consta in alegerea oame-
nilor care vor participa la actiune. Existi mai
multe categorii de specilisti: assault, recon,
demolitions si electronics. Fiecare individ are
caracteristicile lui, dupa modelul din X-COM,
diferentele intre cele patru grupuri find semni-
icative si contand.

Pe langad agentii de baza, mail exista grupul
de rezerva, la care recurgi in caz de nevoie,
atunci cand ai pierdut oameni de-a lungul cam-
paniel. In afard de cativa oameni pe care i
primesti, toatd campania trebute fAcutd cu efec-
tivul de care dispui la inceput, lucru deloc usor
daca nu lucrezi cu mare grija. Pou face trei,
patru misiuni lejer, insd daca la misiunea cine
al ajuns sa apelezi la trupele de rezerva - mull
mail slab antrenate - ail dat-o in bard cu toati
[orta. chiar jucand pe easy.

Buuun. Dupa ce ai stabilit componenta
grupului pe care il folosesti (maximum & insi) i
mmpartt i maximum patru echipe s1 treci la
alegerea echipamentului. Fiecare soldat poate
cara doud arme de mana (mitraliera/shotgun si
pistol) avand inca doud locuri ce pot i ocupate
cu munitie, grenade sau vreun dispoziliv spe-
cial: electronics kit (ajuta la dezamorsarea
bombelor, plasarea microfoanelor ete.), heart-
beal sensor (simte batdile inimii adversarului
si-li poti da seama daca e prin apropiere)
explozibil pentru spargerea usilor, flash-uri
pentru  orbirea  inamicilor si tot  asa.

Echipamentul pe care il poate ciara un singur

incivid este destul de redus si tocmai de aia
lucrul in echipagste fundamental.
Armele sunt in general mitraliere, existand

un singur shoteun. Mitralierele sunt mai mari,
mail mici, cu sau [@ra amortizor, ecare cu pute-
rea si acuratetea proprie, Pistoalele deaseme-
neqd, mai ciobanesti sau mai subtile.

Pe langd arme sioalle alea, alegi pentru
fiecare individ o armura. care poate i de camu-
flaj. pentru oras, desert, usoara, medie, sau
grea. Nu esti limitat de bani sau alte lucruri. Tot
ceea ce intereseaza este succesul misiunii, cu
orice prel.

L, trecem acum la partea cea mai compli-
catda. Odata oameni umpluti de tot ce le tre-
buie, incepe stabilirea planului de actiune pen-
tru fiecare echipa din maximul de patru pe care
le-ai format. Pe o harta detaliata a zonei in care
se (eslasoara misiunea, fixez1 pentru liecare
din ele un traseu si o serie de actiuni de [acut.
Le spui cand, unde si ce cod sa astepte. Le indi-
Cl ce usd sd spargd sin ce camere sa arunce
grenade. Pe harta sunt marcate diferite locuri
de interes: zone in care palruleaza teroristi,
locurile fixe in care se alla acestia, locurile unde
sunt tinuti ostatecii, unde se afli bombele...
cam Lol ce se stie sau se banuieste,

Tinand com de informatiile astea, te
straduiesti sa combini actiunile oamenilor pe
care-1 al la dispozitie ca sa 1asa calt mail bine. In
limpul actiunii, poli sa conduct oricare dintre
echipe, la orice moment, insa este imperios
necesar ca planul si he gandit bine in cel mai
mic amanunt, altfel se duce totul de rapa.

Marea bucurie vine din libertatea totala de
care dispui. Poti incerca pentru aceeasi misiune
zeci de planuri. Fact o echipa si intri in lortd pe
usa din fatd. Faci doua si intri prin intririle lai-
erale. Sau formez patru echipe si patrunz n
cladire (daca exista asa ceva) simultan pe la
subsol, pe acoperis (suind scara de incendiu)
prin intrarea din spate si prin usa de serviciu,
spargl usile, escaladezt ce e de escaladat,
pandesti, dai o grenadid, arunci un ash ca si
orbesti inamicii.,. Libertate totald si in conti-
nuare, Pur st simplu minunat,

Bineinteles, daca i se pare complicat sau
plictisitor poti folosi un plan predefinit, mura-n
gurd. Pierzi jumdtate din satisfactie, insa.
Oricum ar i, urmeazi actiunes.
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lucrunie sunt destul de clare 51 chair daca
pare sa fre un haos total dupa un pic de anfrenament
lcrurile se descurca. Doar sa ni folnsit vederea 30 pentru 8

Manu ceva cd e e rau




In momentul in care aceasta coloana (ca de
altfel tot cover storv-ul) era doar proiect in
mintile mele si ale lui Paul, programam aceste
randuri pentru a ma referi in special la multiplay-
er-ul din Rainbow Six. Acelea erau alte vremuri
nsi.

E drept ca ar trebui 53 ma refer un pic mai
mult la multiplayer, si mai ales la feelingul pe
care il tritesti in momentul in care stai in modul
sniper in spatele vreunel tule asteptand cu infrig-
urare ca oponentul uman si faca greseala de a
trece nepasator prin campul tau vizual, sau cand
cu pistolul cu amortizor in_mana explorezi o
cladire, cufundat intr-o liniste “asurzitoare™ si cu
nervii concentrati la maxim. Si doar in momentul
in care simti zvacnirea corpului tiu virtual si zgo-
motul sec al cartuselor care cad pe podea, in
momentul in care un nemernic care s-a strecurat
tiptil in spatele tiu face ca, printr-un singur click
de mouse, si transfornne concentrarea acumulata
pe parcursul a zeci de minute de ciutari intr-un
singur val zadarnic de adrenalind care-ti moaie
genunchii, realizezi pe deplin capacitatea enorma
a multiplayver-ului din Rainbow Six.

Dar nu despre multiplaver va i vorba in cele
e urmeazi.

[aci e sa vorbim de single-plaver, ajungem
la subtectul iminent al Al-ului personajelor. Nu
observi minusurile majore ale acestuia decat in
ultima misiune. 5i acest lucru se datoreaza faptu-
lui ¢a pand la misiunea 16 se porneste de la ideea
unor baieti rii neatenti, care nu sunt la curent cu
planurile tale de asediu. In contrast, ultima misi-
une are ca specific principal faptul ¢a teroristii
(ce cuvant idiot) nu se mai plimba nepasitor cu
tigara in celtul gurii prin spatii imense care nu le
conlerd nici o protectie, ¢i dimpotrivi, merg
intodeauna cu piedica “trasa”™ si cu arma pregatita
de tragere.

In aceasti misiune vai realiza dobitocia cu
care se comporta oamenii i care teoretic ar tre-
bui sd fie cu ochii in patru. Concret indiferent de
unde incepi misiunea vei avea de trecut prin cel
putin doud puncte de ambuscadi. Acestea sunt
reprezentate de cate o cameri pe doud nivele in
care se afli cel putin trei teroristi. unul in dreap-
ta, unul in stanga si unul la nivelul superior, care
nu au altceva de [acut decit =i stea cu armele
atintite spre usa prin care urmeazi tu si intri.

Indiferent de modul in care-ti prugramezi
vamenii si se comporte (viteza minima si atentie
maxima) lasind atacul la indemana procesorului,
misiunea se va termina invariabil cu o nereusita.

Modalitatea prin care am terminat eu misi-
unea a fost urmdtoarea: doua grupe de cate patru
vameni (este poate singura misiune in care nu
mai conteaza daca pierzi oameni atat timp cat
finalizezi misiunea) din care una este planificata
ﬂimeargiautumatpﬁnﬁlaunadm usile cu prici-
na si.. atat. Cealaltd este cea pe care o controlezi
tu, pe acelasi traseu. Odatd ce am ajuns din urma
grupa controlati de procesor am dispus grupa
controlatd de mine linga dar cu fata in sens
invers, pentru a anihila eventualii intrusi care mai
au prostul obicei sa vina din spate.

In acest moment te afli la mijlocul unui
culoar in panti, la baza ciruia se afla usa care te
desparte de camera “plangerii”. Din acest
moment am luat un singur om dintr-o grupa si
am mers pand la o distanta sigura de intrare
(atentie faptului ¢ in acest nivel usile se deschid
automat in momentul in care te aproprii de ele).

() modalitate este asteptarea efectiva ca un
terorist sa-si piarda “rabdarea” si sa intre pe usa
pe care o pazesti cu strasnicie. O alta este sa
tragi cateva focuri de arma in usa pentru a starni
interesul celor aflati in interior. Indiferent de
modalitate cineva se va apropia in cele din urma
de usd. Dupa ce dobori fara scrupule individul
cutezitor, corpul acestuia aflat in imediata
apropiere a usi va lace ca aceasta si nu se mai
poatd inchide.

[in acest moment ai la dispozitie o serie
intreaga de tactici care pot duce la curatarea
camerei de inamici. Poate cea mai evidenti este
“sterilizarea” camerei cu ajutorul unor grenade
aruncate de la o distanta siguri. Indiferent daca
acestea vor lichida sau nu pe cineva, scopul lor
este sa atragd teroristii in centrul camerei, unde
ai datoria &4 lichidex.

Folosind aceasta tactica am reusit in cele din
urma sa termin jocul, dupd doud ceasuri petre-
cute in ultima misiune, cu un singur om. 5i nu
mi-a parut rau. Am zis.

- Johnny

Ce astepta dacaesﬁa a
]?ainanIxE o

1, Un engine schimbat in care si nu mai
existe efectul dla “vomitiv “ de deformare a
unghiurilor si suprafetelor atunci cand te uiti
in sus &i in jos. Poate si fie si un engine de
Quake 2 sau de Unreal, nu ne suparam.

2. Editor de misiuni, cit de primitiv o i
el. Dacd se schimbd engine-ul o sé fie usor
de tot, nu?

3. “Gheard de pisica”, Ce fel de trupa
antitero esti dacd nu ai o ghear3 de pisicd pe
care sa o lansezi cu arbaletd dintr-aia smech-
eri si cu care sé te cateri pe acoperis?

4. Mai multe tipuri de arme. Imposibil si
nu fie mai multe in dotarea trupelor antitero
americane. Si nu fie secretosi ¢d nu e fru-
oS,

5. Interactiune mai mare cu obiectele din
jur. Daca arunc o grenadd intr-o camera si
se vada cd n-a fost vreun cartol.

&. Un sistem de “plianuire” mai usor de
folosit. Vederea 3D care este implementata
in cel actual este imposibil de folosil. $i tare
ar fi fost bund.

7. Un Al ceva mai evoluat pentru inamici
si misclri mai variate ale acestora. De exem-
plu, sé-si poatd indoi genunchii pentru a se
lfisa pe vine,

3. Posibilitatea de a merge tiras. Oricine
a facut armata e in stare si

parcurgd macar o juma’
j de metru acolo, mergénd
' pe burtd Trupele
antitero de ce nu?




| Un gros-plan la intrarea in camera
‘plangernii” pe care am menfionat-o in "A.1.". Se vede un tip
nerabdator rdu de tot care a cazut convenabil in linia armei |
mele. Se pot observa; panta diabolica, usa, cendl (nu arata
prea rau asa cu 30fx) si o ciudata sigla Horizen. In plus, |
daca va scremefr privirea, se poate observa 1 bascacu |
fumburuc a tipul ascuns in dreapta usi )

imagine din prima misiune unde ma affu impre-
una cu tovarasul de echipa la una din intrarile in ambasada,
de pe scara de incendi. Tipwl e surescitat raw. Hm. s cand
te gandesti ca oricum eu intru primul $i sunt cel mai expus.

. daca treaba asta se intampla in realitate, in mod
sigur luam vreun premiy... Piulita? pentru instantaneu! asta.
A se remarca naturaletea miscanlor, generata de gramada

de motion-capture folosita. Bine, bing, e drept ¢a nu se
misca in poza dar incercall 4 extrapolali un pic.

Mission Failed, zice. §i inca in ce mod barbar si
plin de cruaime.

Pensacola, Pensacola, esti un fel de Coca Cola.

|
B — :
deasupra, in cazul contrar baietii rai aruncand
totul in aer.

Ce vreau sa v spun este ¢a varietatea e impre-
sionantd, iar locurile in care se desfasoard misiu-
nile sunt atat de bine gandite si [Acute - mai ales ca
leeling pe care il genereazi - ncal nu se poate =i
nu te incante. Siocu cat joct mai mult, cu atat de
mcanta mai tare.

Motor! Merge banda...

Engine-ul jocului este foarte slibut. Practic
este un engine de Duke MNukem, mteractiunea cu
tlecorul ind mnsa drastic redusi. Practic in peisa)
existd doar doua "obiecie” active: usile si gea-
murile, Poti face pral usi si poti sparge geamuri. In
rest... am tras chiar in bomba pe care trebuia si o
dezamorsez si.. o nesimiitd, nu s-a sinchisit,
Trecand insa peste dezinteresul manilestat de
producatori la capitolul asta, trebuie sa laud real-
ismul graficii. Asa [rd mari pretentii de 3D la cote
inalte, peisajele reusesc si te impresioneze, In
primul rand exista noaple, zi, amure si tot restul.
Chiar daca apa nu clipoceste si nu face bulbuci,
misiunea in care te plimbi pe “coama”™ unui baraj
imens it merge la inima si te lasa cu gura cascata,
mdiferent daca il convine sau nu.

Red Storm a mers pe ideea redarii realitatii,
macar ca aspect, dacid nu ca interactiune. In
materie de cum se misca oamenii, Rainbow Six da
clasa la absolul tot ce sa facul pana acum. Au
[acut baietit Motion Capture la cel mai inalt nivel,
astfel ca daca vezi cum alearga tipi din echipa ta
cu shoteun-ul la umar, cum sparg usile si cum
coboard sau urca pe o scard, uili de tine, Te simti
exact ca acolo, in mijlocul actiunii. I simii
coechipierii. La un moment dat, incep sa [ug de
nebun prin zona (biietii din echipa pe care o con-
duci te urmeaza) si cand ma uit in spate il vad pe
un nefericit chinuindu-se sa se tind dupad mine
sonta-sontac. Era ranit la picior si schiopata asa de
[rumos si adevarat ca l-am mai alergat vreun kilo-
metru doi ca sa-l admir,

Dupa aia. sunetul nu se lasa deloc mai prejos.
Comunicatiile prin radio si zgzomotele armelor cu
amortizor nu se putea si lipseasca. Mergi pas-pas,
e opresti la usa pe care trebuie sa intre echipa ta
<i astepti pana iti dau echipele celelalte raportul.
"In position.” O data, de doua ori, de tret or. Bun,
sunt toti 1a locul lor, Astepti... ACUM! *Alpha Go!
Bravo Go!” Pam-Pam! Tropa -Tropa! “Tango
down”. Tagadam, trosc. [as, [@s! *Man down, man
down! We need some back-up, now!” Ce mai,
exact ca-n filme. Te simti al mai Steven Seagal din-
tre toti Stiveni Seagalii pe care i-ai vazul vreodata,

Unul din lucrurile care mi-au plicut cel mai
mult este ca poti sd trect de o usa mcuiata daca
tragi cu un shotgun in incuietoare, Numai cu un
shotgun. In rest, poli sa deschizi usa cu un spera-
clu sau sa o arunci in aer cu un explozibil. Chestia
cu shotgun-ul insa face toti banii.

Aaa si asta nu-i nimic. Ce e cel mai [rumos e

¢, foarte spre real find totul, nu rezisti la mai
mult de trei gloante, iar daca te-a nimerit unde tre-
hute. unul ajunge. Nu e ca-n Quake sau mai stiu
et ce, unde incasezi o grenada in ochi, strangi din
dinti si mergi mai departe, Nope! Aici daca a tras
in tine cu un glonte cal o boaba de mazare, ai tre-
cul Stixul cu grabire. Bineinteles, spiritul it este
transferat in cel mai apropiat coechipier, pe care
meept sa-l controlezi, dar se cheama ca ai prerdut
un om, lucru deloc bun. Daca ai noroc e doar
ranit.

L hestia asta cu “una-ti da si popa-tl canla” este
excelentd in contextul dat. Lucrurile se mtampla
la fel siin sens invers. Astlel ca trebuie sa fii mult
mai atent, iar relieful si ascunzatorile imcep <a con-
leze drastue. Cand trebuie si intr intro camersa nu
mai intri ca herbecul cu capul mainte, increzalor
in fortele proprii. Engine-ul o I semanand el cu
unul de Duke Nukem. dar strategia este cu totul
alta. Viteza cu care est fortal sa joci e mult mai
redusa.

Cu armele mari poti sa [aci un el de zoom
destul de mare, lind posibil 84 gauresti un inamic
aflat la o dsitanta apreciabila, aproape invizibil cu
“ochiul liber”. Adaugati la modul dsta de “sniper”
faptul ¢ (olosesti o arma cu amortizor si se
cheama ca nu stie ce side unde l-a lovit. Daca est
i locul lui... te poate omori de zece ori, [ara sa stii
cine sau de unde. Iti vine sa te faci una cu
pamantul, ceea ce n-ar i, dealtlel, o idee rea.

In misune, de exemplu, recuperez ostatecul
si 0 iel cu el spre zona de “exit” cu inima cal un
purice ci le vede vreun bandil mai parsiv care a
seapal si U=l omoard dintr-un foc. E exact ca-n real-
ate. Gloantele nu se vid, nu se aud, nu se pol
evita, Si asta da excelent! lar in relea se simite cu
atat mai mult,

Baietii rai

In materie de Al pentru inamici lucrurile nu
sunt tocmai albastre, dar nici foarte bombon.
[naumicti nu sunt cine stie ce smecheri. Nu se lasa
jos, nu lac vreo fentd hoata, nu se feresc dupa o
mobilda oarecare. un copac sau ceva asemandtor.
Oricum, lupta se duce loarte rapid, practic
contand cine trage primul, mai ales cand totul se
imtampla intr-o cliadire cu locuri stramte si coltur
multe,

Mi-a placut ¢ se simit diferente intre inamici
i materie de refllexe si de precizie. sunl camere
in care s1a cate unul loarte riu, unde este aproape
imposibil sa intri farad sa laci vreo smecherie in
prealabil (o grenada de dupa colt, de exemplu, ¢ o
smecherie oarte eliciental.

Altceva mai nimic, In alara de laptul ca se

sesizeaza daca aud explozia vreunel grenade sau
ceva asemanalor, lipii cu ganduri negre sunt
destul de batuti in cap. Daca stau msa si ma
gandesc, ¢ normal si fie asa, daca ne gandim ca tu
[aci un plan inainte de a intra in misiune. Tot pla-
nul n-ar valora nici cal o ceapa degeratd daca
lecare bandit si-ar parasi in graba postul ca sa se
duca =sa investigheze cine slie ce zgomol sau ca sa
hea apa.

Spre final

Am reusit sa va conving? Bine, Daca nu, jucati
totusi jocul, pentru ca sansele sa-mi dati dreptate
dupa aia sunt foarte mari si ar [i pacat sa pierdeti
0 asemenea experientd. Incercati si treceti peste
micile stangacii tehnice si imbibati-va din belsug
cu atmosferd si suspans. E musai!

Ah, si inca ceva, nu mncercati sa citii Tom
Clancy inainte de a juca Rainbow Six. Pe cuvant ¢i
n-ajuta. La nimic.

- Bugs

Engine-ul 30 e sfabul st
are cateva scaparr.

Vederea 30 din interfata
de "planming” e hidoasa.

In primud rand feeling-ul
fara precedent, in al doilea
rand varialia grafica, in al
treviea rand restul
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“locul vine cu o gramada de idei noi si
nu tocmai, dar imbinate intr-un fel

Mech Commander

aparie”

Jocul Mech Commander esfe un joc “calumea”. Are o FASA Interactive/ Microprose
grafica tare, muzica tare, sunetul tare, infroducere fare, WWW MICroprose.com
activne fare. E tare. Este produs de FASA, distribuit de Pentium 200MHz/ 32Mo
Microprose, este situat in universul Mechwarior-urilor. nesuportat
Bla. bla, bia... B
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Nu-i asa ci va-{i sdturat si auzifi la

nesfirsit aceleasi si aceleasi |

descrieri de jocuri. Nu credeti ci ar |

fi cazul si mai schimbam stilul. |

Sunt la ora la care sunt ultra-mega-

super-hiper-revolutionar. Eu prop-

un si deturndm stilul caracteristic | - = L
al revistei spre unul mult mai ' £33

potolit si conservator. Deci... .- a
Stimati cititori fideli, cuminti si - b
ascultitori, cdscati urechile (prin
intermediul ochilor) laceamavad |
comunica despre minunatul joc mai |
sus numit. Mie sincer s fiu mi-a |
plicut chiar de la introducere. PR
Scurt, concis si la obiect. Chiar cd | LR '
te baga in miezul problemei, plus
ca te sfatuia cum este mai bine sa
procedezi cu sustinatorii
Clanurilor. Ad#ai, am uitat sd va
spun ca toatd tirasenia se petrece
pe Port Arthur, o planeti probabil
foarte importanti pentru razboiul
general. si cafteala este intre cei
buni (adicd i de-i comanzi tu sau
te comanda pe tine) si cei rdi =
Clanurile (de ticlosi soiosi si
pantecosi). |
Jocul vine cu o gramada de idei noi P 4 -
'Si nu tUE.'I'I'lEI.i., dar imbinate intr-un inceputw! uner misiumi, Doua echipe de cate trel ingi. Sase roboll, 0 sosea si un islaz. Cu alte cuvinte, "Ultima noapte de dragoste
fel aparte. Exact ca in cazul in care | intaia noapte oe razoi . Versiunea cu muita tabla.
mananci separat unt, fiind, zahdr, | Misiunile (cite partu, cinci) sunt grupate in cam- | |EERE—>G>G- e e — e -
cacao si fructe sau dimpotriva, le . panii, pornind de la simplu la dificil. Obiectivele | : | g
combini de rezultd o prdjiturd cala | misiunilor sunt extrem de variate astfel incét si =
Capsa. Asa s-a imtamplat si in acest | nu apuci si te plictisesti. Dacd minuiesti cu grija |
caz. Luate fiecare in parte ideile au | robotii si mai culegi de ici de colo cite o armd ai | ' o
mai fost folosite, dar niciodata . rezolvat problema banilor. Reparatiile nu costa
impreund. Interfata este deosebit . chiar o avere, iar prin vinzarea unora din !
de simpli, ceea ce creste impresio- | obiectele capturate/ recuperate de pe cimpul de | T s
nant jucabilitatea. S3 nu confunddm | lupta vei face rost de o grimadi de bani.
simplitatea interfefei cu cea a jocu- | Sper cd ati prins ideea: simplitate maxima, | ==
lui. Nu, nu am spu s asta. Chiar in | eficienta direct proportional cu simplitatea.
cazul jocului, producitorii dau ' Modul de pregdtire al Mech-ilor pentru misiune,
dovada de un deosebit bun-simtin | selectia si aranjamentul armelor, vinzarea si
sensul ca este conceput la limita | cumpdrarea, toate sunt usor de realizat astfel
(placuta) a ' incat s rimani mai mult imp pentru misiuni : PR ——
suportabilititii. | (care fie vorba, dureazi destul de mult). Salvirile |
- nu se fac decat intre misiuni, ceea ce s-ar putea )
| sd deranjeze pe unii, insd dupd cum am mai
amintit dificultatea este stabiliti la limita.
() idee absolut bestiald este cea legati
de razele de actiune a diferitelor arme.
Existd arme cu razd scurtd, medie si
lungi de actiune. De altfe] exista si o
concordanta intre raza de actiune,
greutate, viteza de reincércare si
damage-ul pe care] produce. In acest =y
fel o arma rapida va cintari mai mult
decét una lentd, dar va avea si un dam- |
age mai mic decit una care se B Fregatirea nusiuni se face mai putin detaliat decat in versiuiile
Ist person ale jocunilor din sena Mech Warnos

reancarca mai incet. lar voi terbuie sa 5

tineti cont de clasa din care face parte - si cu pusca (iar al patrulea este “de pe loc”).
Mech-ul pe care veti monta armele si si stabiliti | Insd pentru a mai aduce si critici trebuie si
cu exactitate ce rol va avea in viitoarea misi- | spun ci nu m-a incantat deloc faptul c3 esti silit
une. Si tot vorbind de razele de actiune mi- . sd folosesti chiar de la inceput grupurile presta-

am adus aminte cd existi trei moduri de atac bilite pentru fiecare misiune in parte. Mai pe
(ba chiar patru): atac la baionetd, cu prastia | roméneste ai dreptul la maxim trei grupe de cite
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maxim partu roboti (deci in total maxim o duzina
de roboti), iar in timpul misiunilor nu poti crea
tradifionalele grupuri (cu ALT +1, 2, etc.). Dar
pentru a pune capac la toate acestea va trebui si
te incadrezi la fiecare misiune intr-o limita
maxima a greutatii autorizatd pentru dessant. Si
sd te {il nenicule cand ai
de ales intre Mechi de
asalt (cei mai grei, dar si
cel mi tari), sau tot felul
de compromisuri intre
greutate, viteza si putere
de foc.

Odati intrat in misi-
une totul merge ca pe roate. Ai unul sau mai
multe obiective de indeplinit, trebuie si ai grija
sd nu-fi buseascd prea tare robotii si in rest toate
cum le stiti. Ca o parantezi, briefing-ul fiecirei
misiuni trebuie obligatoriu citit pentru ca
primesti informatii vitale pentru a duce la bun
sfarsit insdrcinarea primitd. Revenind in misiune,
poti avea si elemente ajutitoare precum suport

=

r

Nigte imagim din introducere care ne-au placut. Urdtul nu se
vade nicaier si ni se aduce aminte de Mech Warrior

Situapa devine cel putin incediara. l-auz: “Mayday, Mayday, m-a lasat o bucse stergatorul stang e mort, aeru! conditionat a cazut
bricheta e intepenita, cenfura de siguran{a ma stringe si radioul nu ma slabeste cu ‘Hegina Florareselor” a lui Mihai Namol”

“Este un joc cum putine s-au facut pani
acum [..] pot afirma cu mana pe inima
¢4 nici de aceasta data, FASA nu ne-a
fdezamagit”

de artilerie usoari sau grea, camere inaripate de

luat vederi sau senzori. In privinta artileriei apare

aceeasi problemd: odata chematd méana de ajutor
dureaza un timp direct proportional cu puterea
de distrugere; si iarasi trebuie si faci compro-
misuri...

Desfasurarea misiu-
nilor este gandita la cel
mai mic detaliu. Ce
putem reprosa este fap-
tul ca aparitia diferitelor
“evenimente” se face
intotdeauna ddin acelasi
loc si la acelasi interval
de timp. Partea buni este ci nu reactioneazi de
fiecare dati la fel.

O alta idee buna este cea de cucerrire a unor

puncte strategice, daca le putem numi asa. De
exemplu, turelele de apirare sunt comandate
centralizat de la un turn de dirijare a focului
(existdnd cite un turn pentru fiecare sector mai
important de apdrat). In cazul in care acest turn
este distrus, atunci toate turelele comandate de
el inceteaza sa mai tragi. Partea interesanti
intervine prin faptul ca odati capturat, turrnul
ordona turelelor si intoarcd focul impotriva
noilor dusmani. Acelasi lucru se petrece cu con-
trolul portilor de acces, atelierele de reparatii,
cartierele generale sau dirijarea senzorilor.

21 apropos de atelieriele de reparatii. Acestea
se ocupd cu repararea robotilor sifonati in cursul
bataliilor purtate, dar nu pot inlocui armele dis-
truse. Bun si foarte frumos. Am intélnit in diferite
misiuni aceste ateliere, stiam cum functioneazi si
in consecinta mi-am facut treaba cu ajutorul lor
(in spetd am reparat tot ce mai raménea de
reparat). La un moment dat in timpul unei misiu-
ni spre sfarsitul jocului s-a intimplat si am de
reparat vreo patru masini de asalt cu tabla indoita
binisor; si ce credeti: aceste ateliere nu repari
asa, la infinit. Nu copii, fiecare atelier repari o
cantitate bine definitid de armuri, dupi care pur
si simplu nu mai ai ce face cu el!

Detalii de acest gen sunt cu duiumul in
Mech Commander. Pidurea arde si focul se
raspandeste, unii roboti au jump-eturi, un robot

merge mai greu la deal si mai repede laa vale,
raza vizuala

creste odati cu

indltimea, un Mech oprit

si pitit dupa o stingi este

aproape imposibil de detectat pe

b

Sus de tot: una din imaginile filmului de introducere care nu ne-
a placut, E uradaast!
Mai jos: robotif lasa urme pe sol si pe ldnga

radar, poti bruia emitatoarele radio ale
dusmanilor si ined o multime de astfel de
chichite nu au fost omise tocmai pentru a-ti oferi
plicere de la inceput pana la sfarsit.

Este un joc cum putine s-au ficut pana acum,
care are darul s3 te prinda in firul actiunii si cu
greu renunti si mai “launch” misiunea
urmatoare. Chiar daca cel mai mare repros pe
care il pot aduce este ¢ nu poti crea grupuri noi
de care uneori ai atit de mare nevoie, pot afirma
Cu mana pe inimi ci nici de aceasta datd FASA
nu ne-a dezamégit.

- Mazer
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Misiuni bine gandite,
fransgunere Dung & con
ceptuini MW, strategie
combinata cu tactica

Nu multe. Probabil se
pulea face un engine mai
g 2"
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|Actua Ice Hockey

Orl nu mai apar jocuri ori PR-ul nostru nu-gi face trea-

-'...i'-

nereusife.

m incercat si joc de la Microsoft
Golf la Actua Ice Hockey. Ei si la
hockei-ul asta m-am c-am oprit.
Este adevirat ci l-am incercat cu
destul de mare neincredere
deoarece nu mai jucasem nici un
hockei pana atunci si aveam impre-
sia preconceputi ci un hockel nu
poate s fie cine stie ce mare joc,

este ¢ nu prea mi se par artisti
astia care au scos seria Actua In
spetd Gremlin si asta pentru ca
biietii de la EA i-au cam surclasat
la toate jocurile scoase. Dar plic-
tiseala m-a facut sd-mi inving
prejudecitile si bine am facut pen-

bun, binisor realizat.

Ce mi-a plicut cel mai mult a fost
senzatia de haos absolut si de
dinamism nebun pe care 0
genereazd hockey-ul ca sport de
echipd. Spre deosebire de fotbal

tacolul consta intr-o suitd de pase,
driblinguri si suturi spectaculoase,
la hochei treaba este mult mai
simpla: fird suitd de pase, una sau
doud pase fiind suficiente pentru o
singurd fazi, mai ales ci dacd
incerci sa “crosetezi” printre adver-
sari ai toate sansele si produci un
offside. Driblingul consta intr-o
simpld schimbare de directie.
Dispui de un Traning-pe care il au
toate jocurile de sport, un Friendly,
Olimpic Turnament si Custom
Turnament la care intrd Custom
Cup si Custom League, deaseme-
nea céte una bucata fiecare si
deasemenea intilnite la mai toate
jocurile cu aroma sportiva.

Ai de ales intre 20 de echipe, toate
prezente la turneul olimpic de la
Nagano, Japonia. Jocul in sine este
destul de simplu dar este greu la
inceput. Pine te obisnuiesti cu acel
‘haos de care am pomenit mai sus

asta una la ménd, iar al doilea motiv

tru ci Actua Ice Hockey este un joc |

unde construiesti faze si unde spec- |

b cum trebuie, nu ;ﬁu. Cert este ca in vitimul timp nu
e ",mai am ce sa joc. In spiritvl asta de plictiseala teri-
Wfla am inceput sa fot fac experienfe, in mare parfe

" iei o bétaie de-i ies ochii. Eu cel putin a trebuit
. s joc vreo trei partide pAnd si reusesc si castig

. un meci. La treaba asta cu dificultatea de la

. inceput contribuie si faptul ca nu stiu regulile din
. hochei.

aia START

Un lucru normal, am vazut chiar si o cafteala

care nu prea lipseste din hochei. Nu a aparut
' decét o singuri dati si semina mai mult cu un
- vals, dar oricum, intentia conteaza.

Pe partea tehnicd, jocul suporti 3Dfx ceea ce

. face posibild jucarea fird probleme in 800x600,
' iar grafica este destul de bine lucrati. Are insi
. aspectul acela putin grobian cu care ne-au cam
~ obisnuit baietii de la Gremlin (aici este si locul :
. unde - dupi pirerea mea - au pierdut in batalia cu

. cei de la Electronic Arts care lucreaza aspectul '
graﬁc mult mai mgnjlt) Ceea ce subliniazi si

mai mult lipsa de subtfili-
tate a graficienilor de la
Gremlin este faptul ca
dupd ce se da un gol se
face risipa de culoare
intr-un mod care mie
mise pare cel pufin stu-
pid. Incd un aspect nega-
tiv, dar total neimportant
este faptul ci publicul
este prezent sub forma
unor bitmap-uri pur si
simplu oribile care se
miscd de mai mare rasu’.
Despre sunet nu
prea sunt multe lucrun
de spus. Comentariul
este foarte plictisitor dar
spre norocul nostru se

Hl'l &% &y .l.-' ..-l-

“Actua Ice Hockey este un joc b,
hinisor realizat”

Gremin

ocooeC 1ANrTOaD ™ T A TAD
..::-In.'!-lf VIHTOR CUTE: il

- poate da la minimum, muzica n-are decat in
| meniuri si intre meciuri si chiar nici nu-i trebuie.

Ce ii trebuia, in schimb, si ce nu are este

. optiunea de joc in retea. Chestia asta ii scade

" mult la scor, pentru ci ce joc de sport e @la in

. care nu te poti intrece cu un personaj uman? Ce-
- o fi fost in capul dlora de la Gremlin nu stiu. Eu

- unul, i-am taxat.

-Max



“In ceea ce priveste jocul in sine, sin-
gurul feeling pe care I-am putut simti
este acela de sterilitate.”
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@ intampla cam asa

In timpul liceului (uneori am impresia ca
au trecut o mie de ani de atunci), in
marele si dotatul laborator al cvasi-
sectiel de pseudo-informatica troneaza
lenese doud puternice calculatoare 386
cu 2M de RAM si HDD cat s pui in
zilele noastre filmele de la... Dune 2000
sdl zicem.

3DMx intrebati? Nici nu avea sd se nasca
cativa ani buni de atunci inainte,
Reteaua? O tichie de mirgdritar pe care
se mai inflicdrau din cénd in cind dia-
loguri semi-obscene cu ajutorul progra-
mului Chat din Windows 3.11.
Multiplayer? Cuvant inexistent in
dictionar. Sound Blaster? Doar pentru
cei pentru care géjditul inecat al PC
speaker-ului nu era suficient. In defini-
tiv, nu ai nevoie de sunetul cristalin al
vreunui clopotel pentru a fi avertizat de
aparifia cosmarului: “Out of Memory”,
Acestea erau conditiile in care si-a ficut |
Dune 2 intrarea. La momentul respectiv = |
Dune 2 insemna patru dischete indesate |
bine cu arhive .rar sau .arj din care
rezultau vreo 12M foarte frumosi de
strategie in imp real, prima de acest

gen pe PC. Nu cred si fi auzit pe cineva
care si fi jucat Dune 2 si sa nu-i fi

plicut. Intro-ul on-the-fly cu care debuta
jocul, sunetul si muzica “dobitoace” con-
form standardelor actuale, aveau la
respectivul moment acelasi efect de

purd ciscatd si ureche ciulitd pe care il

au acum filmele din Sanitarium de pilda.

Si mai ales Dune 2 venea cu un gen
nemaiintalnit pand atunci pe PC si un
feeling inegalabil.

Mostenitorul Dune 2000

“Pentru a ne asigura cd Dune 2000 va
pastra farmecul lui Dune 2 am cooptat in
echipa care lucreazi la acest proiect o
serie de fani inveterati ai Dune 2" am
citit de curind pe undeva, o declaratie
de presa (citatul este aproximativ),
"Hac!" am rdspuns si eu inecindu-mi cu
o gurd de cola rasuflati, uitata pe la
redactie de citeva saptimani. O
presimtire amara isi ficea din ce in ce
mai remarcatd prezenta,
Niste cifre statistice arati ca din trei per- |
soane chestionate doud au considerat :
Dune 2000 o prostie si una singurd a
declarat ca este un joc bunicel. Din aces-
tea din urma mai mult de trei sferturi nu
-au vazut sau nu au jucat niciodatd Dune 2.
Imi este clar ¢d Dune 2000 a intrat pe

piatd ca remake al jocului Dune 2, cum,

in ce limite si mai ales de ce a iesit atit |
de prost vom vedea in cele ce urmeazi. |

Gronica unel mertl anuniate

Dupa ce am jucat prima oard Dune 2000
mi-a fost efectiv rusine si dau frau liber
sentimentelor cand am fost intrebat cum
mi se pare. Dacd eram eu dla nebun?

Dune 2000

Cum se face un review la un joc? Pui mana pe el, il aduei la limita, calculexi
o imtegrala dubla din rexvital, imparfi la doi, aduni cv un logaritm oarecare
(et mai convenabil) si ridici totul la puterea a dova. in final iei rexvitaiul,
incropesti un psevdo-grafic, cat mai “din ochi”, dupa care iei dosarvl rexultet,
in care ai facut toate calculele-chin de mai inainte si-l arunci tactices la cel mai

indepartat si inacesibil cos de gunoi. Pe parcursul desfasurdrii acestvi proces
trebuie sa-fi fi venit vreo idee...
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Dupd ce Paul a prins curaj si a ricnit niste dezamagiri
nereproductibile, mi-a mai venit inima la loc. Eram mai
multi nebuni!

Pe de o parte, unii mai conservatori, reproseazi

' jocului lipsa total a feeligului de Dune 2. In ce consta

acest feeling nu ma intrebati cd nu pot exprima in
cuvinte, Pe de altd parte, reformistii, considerd ¢ Dune
2000 este practic un Dune 2 cu un alt engine (si zicem
cd e adus chipurile la zi) mult prea inclinat spre interfata
ultra-cunoscutd din C&C. Adevirul e pe undeva pe la
mijloc.

Primul sentiment pe care il ai in fata jocului este
acela generat de cei 400 de mega de filme: “am rupt
cuinl!”, Introducerea are vreo cinci minute: dupi un
quick preview la Tiberian Sun si un filmulet foarte scurt
chiar cu povestea jocului, producétorii s-au dat in bérci
cu un film interminabil cu secvente si interviuri
Hollywood-iene dspre cum am fHcut si au dres ei filmele
de la C&C incoace.

In ceea ce priveste jocul in sine, singurul feeling pe
care lam putut simti este acela de sterilitate. Efectiv
Dune 2000 se infatiseazd ca un joc fara substanti, care
nu-fi spune nimic: cistigi o misiune - Ok; pierzi o misi-
une - nu-i bai, §i in general jocul nu reuseste <3 te prinda
deloc in desfasurarea actiunii rezultind intr-o atmosferi
de joc obositor de degajata. Ca si cum ai conduce
masina prin desert: nici un viraj la dreapta, nici un viraj
la stanga, nici un copicel, nici un boschet si nici o
carutd de depadsit, pentru a rupe monotonia.

cin s banal pen-

= m

xontra cronometru Si va rog sa remarcafr ce umora rru

schimbari

In joc se pot distinge
anumite retusdri “tactice” la
anumite elemente. De exem-
plu Devastator-ul harkon-
nen-ilor a fost potentat la
nivelul la care ar fi trebuit sa
fie incd de la Dune 2; Sonic
Tank-ul a fost retrogradat,
nu trage decat de foarte
aproape si desi distrugerile
rezultate se pastreazd mari,
latimea fascicolului... sonic
este mult mai mica; turelele
cu rachete au pierdut mult
din putere si nu se mai pune
problema si faci un rand de
turele impenetrabil: faci
doud randun de turele
impenetrabile. In cele din
urma a aparut (Tada!)
“inginerul”. Acesta poate fi
folosit la capturarea cladirilor inamice (existd si misiuni
cu obiective in acest sens). Altd noutate o constituie air-
strike-ul, destul de astmatic insi. In plus fatd de Dune
2000 poti controla sabotorii si fremenii.

!
-

RUN (ENTER]

Ok. Incepi jocul. Presupunind ¢ nu abandonezi
chiar din primele misiuni de pseudo-antrenament,
observi ¢a pe masurd ce inaintezi in misiuni hartile
devin din ce in ce mai incélcite si mai accidentate. Acest
lucru taie orice elan de strategie la care ai putea avea
pretentii. Aveai de gand si distragi atentia cu o méni de
Rambo kamikaze dupd care s ataci cu efective
sustinute din flancuri si din spate. Forget it! Astfel
strategia se rezuma la citeva conceptii de baza.

In ceea ce priveste Al-ul jocul este dea dreptul iner-
vant. De exemplu s presupunem cd ai doud tanculete
unul lingd celalalt. Vine un cocosat inamic din lateral si
incepe sd tragd cu entuziasm in primul tiu tanc. Celalta
unitate nu reactioneazi absolut in nici un fel, de parcd
tunarul ar fi la o pauzi de fumat. In conditiile in care
grupul de unitdfi in cauza este mai mare, dobitocia este
si mai evidenti.

Grafic? Nimic de mentionat. Sonor? Idem. Filmele
dintre misiuni? Oribile!

DIVIDE BY ZERD

Discutam la un moment dat cu un prieten ciruia
chiar i-a placut Dune 2000 si nu am reusit si inteleg
cum simpla nostalgie pentru Dune 2 te poate face si nu
remarci “the obvious”. Si eu sunt un nostalgic Dune 2 si
am terminat Dune 2000 incercind cu disperare si
retraiesc feelingul in cauzi. Rezultatul este... Am zis.

- Johnny eu corp de 7
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STRATEGIE

KKND 2

Offspring asculfam cénd am scris de primul Krsuh KilFn
Destroy, Offspring asculi ;i acum, ca dovada ca
metehnele se schimba mai grev la batranii infre 20 si 30
de ani ca mine, chiar dupé o cura pufernica de viafa
dezordonata in sanvul redactiel.

eea ce ma sperie ingrozitor € ¢a am
primit, fard sd cer, doud pagini
petru articolul in cauza si nu stiu,
ziu, cu ce o sa le umplu. Nu stiu
nici mécar cu ce s incep. Sa
incercim (=pluralul majestitii, pen-
tru ci n-am voie s schimb per-
soana in timpul articolului) asa:
Dragi tovardsi si prieteni, strategii
in timp real e multe. Foarte multe.
Unele (un Total Annihilation, un
Starcraft) dezvoltd armonioase
legaturi cu jucétorii si li se infil-
treazi in inima de nu le mai pofi
scoate de-acolo nici cu forcepsu’.
Altele, marea majoritate, fac imedi-
at baldabak in marea masi a medi-
ocrititii generale, nu inainte insi
de a te stresa serios putin timp.
Cand a apdrut frac’su mai mic a lui
Krossfire era bine realizat sub
unele aspecte, aducea destule idei
noi si avea jucabilitate buni. Toate
aceste calitati le are si KKND 2,
numai ci de data asta, din cauza
abundentei de RTS-uri pomenite
mai sus, jucatorii au deevnit mai
sceptici, s-au stilat si e nevoie de
mult mai mult ca si le atragi
atentia.

Hai acum si ne uitim mai de
aproape.

Povestea pe care-0 spune KKND 2

e una tristd, apasitoare si profunda.

In rizboiul anterior, purtat de citre
rizboinii mutanti de la suprafata si
cei ce se adidpostisera in hlmcﬁrele
mbteraut, amhnle tahem aﬂ

“.Joc dinamic, fara prea milte
pretentii, cu o mare varietate de
unitati si posibilitati, destul de
distractiv de jucat”

Melbourne House
www.melbournehouse com
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r: aglomeratia 8 crescut in joc fara se devina deranjanta, ba chiar alragatoare Asta nu e pulin lucru

. revini in forta. Intre timp, si-au facut intrarea tri-
- umfali pe scena luptei si Series 9, o generatie de
. roboti agricultori loviti de streche, care a avut

. timpul necesar pentru a se reprofila pe ocupatii

- mai putin pasnice.

Unul din primele lucruri noi pe care le aduce
ﬂ mnatﬁme chiar mﬂw de
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nnstru-::he Poti s combini un radar cu un
, de E:-.emplu Taberele sunt ele
cealaltd, insd nu la nivelul
. Diferentele se pastreazi la genul

"Hmurﬁmmtare dar nuli se



Introducerea, in care o secventa prezinta omordrea uni sarman mutant diform cu un fanc marsav la fel de diform.
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Recrearea peisajelor urbane a fsot facutd cu destul de mults
munca gi, smphcitf ’)m, cu destul de mult succes

4l

i

dezldntuit intr-o dementi totald, cu tunele, prase
pline cu cladiri, poduri (care pot fi distruse) totul
punand in eviden{a importanta strategia a “true
line of sight™ului, prezent si el in joc.

O altd idee noud ar fi faptul c3, pe langi sin-
gura resursa a jocului - petrolul - se poate obtine
energie si prin intermediul unor cladiri speciale,
dar la un randament destul de scizut. Firi si fie
extraordinard, ideea elimina cazurile nefericite
din multiplayer cand se terminau resursele si tru-
pele de pe hartd, conflictul degenerand intr-o
“leapsa pe ouate” de mai mare dragul (vezi
Starcraft, ce-i drpet, rar).

Un alt lucru care mi-a plicut, a fost modul in
care au fost briefing-urile - nu trebuie si vi luati
insd dupd mine. Mi s-au parut haioase pe alocuri
si m-am stricat de ras. Tot pe alocuri. Poate
totusi a fost de la stres.

Era sa uit, Al-ul se descurci onorabil in
unele situatii, in altele efectuind insi niste
actiuni putin spus bizare, al ciror inteles - ascuns
pesemne - imi scapa. Dacd nu sunteti multumiti.
puteti incerca un multiplayer, dar sd nu depasiti
8 jucdtori, cd nu e voie. In numaér de doar 20,
hartile pentru retea sunt gandite cu cap si dacé
ne gandim si la varietatea nebuni de unititi,
putem spune ca jocul de refea merge mai mult
decat binisor.

Pentru cei cu spirit creativ accentuat, KKND

2 vine cu un editor de misiuni si unul de unitati.

Editorul pentru unititi iti permite sa modifici car-
acteristicile celor existente si nu s creezi unele
nol. Cel pentru misiuni are o multime de optiuni
insd este facut cam din topor si, daci te rastesti
un pic mai tare la el, crasheazi.

In esents, Krossfire mi-a ldsat impresia unui

. joc dinamic, fird prea multe pretentii, cu o mare

varietate de unitdti si posibilititi, destul de dis-
tractiv de jucat, chiar daca nu are “forta” nece-
sard ca sa te impresioneze profund. Asa se face
cd a luat scorul pe care l-a luat. Basta!

- a

Dificultatea
necorespunzatoare “calita-
tv". Prea greu, prea sim-

Varigtate mare, engine
performant, interfats
gandita cu mult cap, idei
multiplayer tapan

— — =

NEWS

WESTWOOD Studios, cunoscuta firmi de
etc. ele. au fost cumpérati de la Virgin, cei
care au fost proprietarii lor pinid acum, de catre
Electronic Arts, despre care nu mai trebuie si
va povestese, de asmenea. Biietii electronici au
spus ca nu au de gand s3 faci nici o modificare
in structura firmei reapective si ci nu vor afec-
la datele de aparitie pentru jocurile aflate acum
in lucru,

SHINY Entertainment au oferit drepturile
de a realiza continuarea superextramarfijocului
MDK celor de la BioWare, cunoscuti pana
acum pentru Bioforge si pentru frumoasele
pozele din Baldur's Gate. Echipa care s-a ocu-
pat de prima parte a MDK-ului ca si de
Earthworm Jim s-a tirat s-a autobotezat Planet
Moon Studios, e distribuita de Interplay, are
sase oameni si lucreazd la Giants, cu care atj
avul onoarea in unul din numerele trecute. Ati
inteles ceva? Ci eu nu.

ASC Games a anuntat ¢ urmatorul
proeiect al lui DreamForge se va numi
Werewolf: The Apocalypse, va fi un action/
aventure cum le sta bine lor si e planuit penrtu
9. La originea lui se afld o serie de paper-
RPG-uri cunoscuti pe la ei precum si engine-ul
de Unreal.

TOP WARE a dat semnalmentele jocurilor
la care vor lucra in anul/anii viitor /viitori, Unul
ar fi Earth 2140, continoarea binecunoscute
strategii in timp real Earth nu-stiu-cat. dar cu
totul diferit de fratele sau mai mic. Acum e
vorba de engin total poligonal, trei rase
diferite, allernanta zi-noapte si fenomene meteo
generale aleator, Imbricativa E1'0S, ¢ nu se
mai stie ce o sa vind. Al doilea raspunde la
numele de Gorky 17 si e un RPG /adventure cu
tot ce- trebuie: peisaje bine rendirate, person-
aje poligonale si suport pentru accelerator aD.
Ar fi bine si detind si un oarecare scenariu. In
al treilea rand Devastator, cu o suti de cladiri
si sase zeci de masini de distrus se intampla
ca ¢ 3D action game.

ACTIVISION, plictisindu-se ingozitor, a
cumpdarat intre timp drepturile pentru a realiza
jocuri cu Star Trek-ul nou de televiziune ca s
dupa viitoarele filme de mare si mijlociu ecran.
A fost anuntat Star Trek: Insurection.

TAKE 2 si Delphine Software( Another
World, Flash Back, Motoracer si , in curdnd.
Motoracer 2) si-au anuntat colaborarea in ceea
ce priveste DarkStone, un action/RPG. in care
al sub control doua personaje simultan, control
absolut asupra unghiului de vedere, multiplay-
er §i un generator aleator de questuri.

PC DATA a dezvalut publicitatii avide de
senzational topul vanzarilor de jocuri din
august pana in septembrie, Lista ardita cam asa:

1. Diablo

2. Deer Hunter

3. StarCraft

4. Titanic: An Adventure Out Of Time

2. Rocky Mountain Trophy Hunter

6. Tom Clancy's Rainbow Six

7. Unreal

8. Mysl

9. Lego Island

10. Cabela's Big Game Hunter

Ce si zic? Felicitari Blizzard, Broderbound,
Epic si Red Storm. Restu’ si va fie rusine.




otul a inceput ca orice altd z1

obisnuiti de muncid. Am introdus
CD-ul in drive cu o méné relax-
at#i, cu figura tAmpé a omului
care nu stie ce-1 asteapta.
Monitorul a palpdit de citeva ori

sec dupd care a inceput sa

afiseze imaginea linistitoare a unui

grup de norisori pufosi. “Aaal
Isn’t that cute! * . Deodati o
neguril nelinistitoare izvoraste
din mijlocul norisorilor inofen-
sivi (real life-like): Microsoft! Ma
zbiteam deja sub scaun, cu un cércel
groaznic pe mezencefal.

>0Obliteratron

Scenariul jocului se prezintd neobisnuit de
bine, mult peste asteptiri, oricum. Specia umana,
aflatii pe cale de disparitie in urma Marii Greseli
(n-as biga ména in foc ci nu e vorba de vreun
Windows al viitorului) se treeste fatd-n fatd cu
invazii ale extraterestrilor hotérati sa speculeze
la maxim ocazia. (as aliens usually do).

Jocul te aruncd undeva la granita intre real si
virtual. Ca individ, te afli conectat la magistrala
de date a unei uriase masinirii computer ce con-
troleazi totul. Imaginea asta a omului cu un con-
troler SCSI nfinpt in ceafd nu e neaparat noua.
Aceastd conectare presupune in acelasi imp
avantaje si dezavantaje (vezi povestea), pe de o
parte maximizand capacitatea combatanta a
masinii, addugindu-i elemente specific umane:
fanatism, pentru a adiuga pasiune in luptd, dar si

Microsoft

wiww.merosoft.com
Pentujm_EI][lmHszE[ﬂﬂ
recomandat

. teamd, pentru a elimina din start strategiile de

. lupti logic corecte, dar inadecvate din punct de

. vedere practic; pe de altd parte, conexiunea

. empatica implica efecte secundare la nivel psiho-

logic, in cazul individului cuplat pe SLOT-1 (ce te

-~ faci daca gasesste undeva un director ratacit cu

Half-Life si uitd de treburile pe care le are?).
>Evisceratron

In principiu, Urban Assault se prezinta ca o

- combinatie strategie - 1st person in genul Battle
. Zone (sau, daca vreti, Uprising). In principiu. In

realitate, cele doud elemente ale jocului nu se

- combina deloc, dupd parerea mea.

in centrul fiecirei misiuni afl baza ta, un fel

- de monstru urias ce leviteaza cu nonsalania la
. cétiva metri deasupra unui teren ce pistreaza din

plin cicatricile unui cataclism de proportii

" nebanuite (Fallout like). In al doilea rand, exista

' baza sau bazele inamice, asezate convenabil la o

. oarecare distanti de a ta si, daci se poate, avand
. deja cateva atuuri semnificative (0 centrala elec-

| trici la indeménd, o armata potenta inca din start
. etc.). Intre aceste elemente se afli o serie

| intreagi de sectoare urbane cu aspect apocalip-
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Need For Speed 3

NFS | a reusif sa fie un joc bestial, NFS Il a reusit cu un
succes nebun sa fie un joc mediocru, iar NFS ... Infre-
barea care se pune in momentul in care scriv articolul de
fata este: Oare NFS IV va primi “Lingura de lemn” ? Ev
zic ca nu. Chiar daca o parte din mine plange.

rumul de la Need for Speed | la Need
for Speed Il Din extaz in agonie?
Incep cu asa o intrebare, pentru ci,
sincer si fiu m-am cam blocat. Ma
asteptam la mult mai mult... Asa ca
fara sa mai bat campii trec la
subiect.

Jocul nu aduce noutiti prea mari.
Singura chestie absolut noua este
posibilitatea de a fi nu doar
delicvent, ci si gabor. Asadar pe
langd masinile “obisnuite” ai i un
Pursuit Corvette, adica un corvette
de politie. In rest vechea poveste:
esti delicvent (sofer) smecher si nu
te prinde milifia pe “n” trasee si |
mai ajungi si primul la linia de . trasens la 150 Mph si nu
sosire te faci de o masina brand . s-a intAmplat nimic. Doar
new sau de un traseu nou, daca esti | o frina brusci... Din acel
sticlete pasionat de masini de . moment am realizatcia [T
politie, dai amenzi multe si, guess  inceput dezastrul. Primul e
what, te mai faci de o masina de . lucru caredi sare in ochi S
militie. . este cd masina nu atinge
Al la dispozitie 10 masini gata sd se | soseaua. Adici poti vedea :
certe cu legea, dintre care 8 masini | cu usurinti cd este un spatiu considerabil intre
de serie si 2 prototipuri, si 8 trasee | roti si sosea. A doua greseald a fost usurinta (ca
pe care si-{i exersezi talentul dea | si nu zic dezinteres) cu care producitorii au

sofa la viteze peste limita legala. . tratat traficul. Este prea anemic, si pe langa asta
Trebuie mentionat cd se poate con- = masinile din trafic circuld dupa un algoritm

duce optional noaptea si, cu sau | aiurea stabilit. Prin urmare nu vor fi capabile sa
fara precipitatii. . ocoleascd un obstacol mobil, cum ar fi masina

In singleplayer iti stau in fatd patru @ jucatorului opritd de-a curmezisul drumului. Bug-
moduri de a-ti petrece timpul: - uri peste bug-uri sesizezi si daci esti oprit de un
Single race (nu cred cd are nevoie sticlete, cind masina de politie continua, si dupd
de explicatii extra), Hot pursuit - ce te-a oprit, sa execute o miscare aberanti prin
(aici intervine noutatea “chase or - care te loveste tot timpul. O altd aberafie, bug,

be chased™), Knockout (adici dla | sau cum vreti sd-1 numiti este cd, daca lovesti o
care raméane ultimul este out), si ' masina din trafic vei rimaéne lipit si nu vei putea
Tournament. . scdpa de ea decit daca dai inapoi la o distanta
Partea de multiplayer ifi rezerva . considerabild. Nu se pune problema sa iei stanga
posibilitatea de a juca pe Internet | sau dreapta pentru cd masina va ramane lipita de
cu alti maniaci, in retea locala, . tine.

modem, serial si in Splitscreen . In ceea ce priveste efectele de iluminare in timp
(adica doi maniaci la acelasi calcu- real sunt prezente si fird-ndoiald arata bine de

. absenta filmelor. Nu mai

| ai posibilitatea si vezi

' decit poze cu masinile

. respective. “Atunci unde

. dezamigeste jocul “, veti

. intreba. Vine acum si
pomelnicul cu dezamagiri.

- Doar o grafica buna este
prea putin..

. Prima data cand l-am por-
| nit am fost placut impre-

- sionat de grafica si de

. miscarea realistd a

- masinii. Asta pana am

. lovit 0 masini de pe con-

Wild Uha

lator). Prezentirile masinilor sunt
foarte bine realizate, lucru cu care
ne-am obisnuit de altfel. Interiorul
fiecarel masini este prezentat
printr-o camerd cu posibilitate de
rotire de 360 grade si zoom.
Singurul lucru care ma deranjeaza
la prezentarea masinilor este

st cu awiemal

- tot. Cand treci prin zone de umbri sau soare vei

- sesiza imediat schimbarea pe bordul masinii

. (ATENTIE! Pe bord, nu pe bot! Botul masinii nu
. existd!) Ce nu inteleg eu este, de ce luminile

. masinii nu se pot observa ziua nici chiar cénd

- treci printr-un tunel slab iluminat. Sau de ce

' noaptea nu se vede decat conturul bordului, si in
. rest negru.

Toate aceste scapari atdrnd mult

privat de senzatia de viteza, absolut
necesara unui simulator serios, care

ati triit o vitezi de 250 Km/h dar iti

peste 300... pauzdl). Dar as fi trecut
cu vederea toate gafele grave ale
jocului (sunt convins ca si voi la fel)
dacid aveam un singur lucru:

STERGATOAREEE!

A fost odatd, ca niciodata.. NFS 1
Need for speed I a fost si din
pacate a raimas in continuare jocul

in balanta feelingului care fiind si-asa

aici nu prea corespunde (nu stiu care

cam vine s te bagi sub scaun. Aici la

“Ma asteptam Ia muit mai mult..

Pioneer Productions
wwwnfs.com B
Pentium 233MHz / 64Mo
Upodoo? puternic recomandat
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. meu preferat in materie de simulatoare auto.
' Singurul lucru care-i lipsea era mirosul de cau-
. ciuc incins... Nostalgie.
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“ Jocul asta reuseste si te prinda
intr-o0 anumita destul de mare masura”

Mcrosoft
www.microsoft com
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' Motocross Madness

In fiecare vedem suparali in costume de piele cum isi
conduc bolizii pe dova rofi prin Bucurestivi Romaniei

minvunate. De fiecare data injuram prinire dinfi si ne
infrebam céand vom avea si moi ocazia sa conducem asa

ceva ! Ei bine ...
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Daca facem abstractie de ineditul situafiel, rezulta ca grafica e draguta si umbrele corespunzatoare

ofta-n cui! Nici acum nu e cazul.
Cand m-au impuns cu Mirror from
before-ul ( cine n-a jucat Dark
Earth nu stie despre ce e vorba si
la 0 adica nici nu meriti sd stie ) ca
sd zic ceva de el m-am gandit la
Motoracers 2 si n-am fost prea
incantat. Am realizat cd e altd
mancare de peste cand l-am instalat
si l-am rulat.

Subtithul 1

(erizd acutd de inspiratie la subtitlury)
Al la dispozitie 13 feluri de motoci-
clete (mai bine zis culori) si 13
smecheri care si le calareasca (si
el care mai de care mai

colorati ) si patru mod-

uri de a-t1

manca

-

' 4

o

%

timpul de unul singur. Stunt quarry, baja, nation-
al race si supercross. Primele doui se desfasoari
pe aceleasi trasee, in numar de 7, doar scopul
facand diferenta, acrobatie si respectiv de urmat
un waypoint . National race se desfisoari pe nu
mai putin de 14 trasee care mai de care mai
aratoase, iar Supercross nu este altceva decat un
traseu cu obstacole (5 feluri) in niste stadioane,
ideea fiind cam aceeasi si anume care trece
primul linia de sosire.

Partea de multiplayer este si ea la fel de stu-
foasd Motocross Madness putandu-se juca pe
Internet, LAN, etc.

Asa cd, dupa ce admir eu gigea optiunile de
joc si alte alea de optimizat pe la bicicletd, aleg
un pilot cét se poate de verde si 0 motocicleta

perfect mov pe cat posibil (ca si se
asorteze) si ma aliniez la start.
Aglomeratie mare la start si
sacadare cét incape. Dar si vedefi
cand a pus de verde si a trebuit sa
demarez ce s-a intAmplat .... Nu, n-
ati ghicit! Nu s-a inundat magis-
trala, ci a crapat sistemul!
Ei si ce daca! lesim s1 mai
intrdm o data, poate merge ... Sia
mers!

(Mare dreptate a avut dla cu ochelari!)
Grafica este buni, dar nu revolutionar3,
extraordinard, blah, blah. Este indeajuns de buna
cat s3 atarne in balanta feelingului. Cerul n-
aratd riu dar este static. Nu tu nori care si

se miste, pdsdri care sa zboare, asa cum

imi zboara mie acum gandul la Unreal.

In rest terenul arati foarte bine, iar
umbra motocicletei se modifica foarte
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Aurel Viaicu fara anipt si cu miste cal putere in plus

realist in functie de craterele pe langa care treci.

Sunetul este foarte bine realizat, track-urile
audio fiind inlocuite de un zgomot de fond (for-
mat din greieri, hiene si alte animale, si respectiv
tribunele din Supercross) acoperit in mod placut
de motorul motocicletei.

Miscarea motocicletei este bine realizata si
mult mai aproape de real decit miscarea motoci-
cletei din alte tentative in domeniu (Motoracers 2
de exemplu). Dealtfel este si ceva mai greu de
condus dricia. Adici la un moment dat sarind cu
viteza x peste hopul y te poti trezi ca ai aterizat
in... cap (iar va ganditi la prostii?) Carevrasazica
va cam trebui si te lasi ori in fata, ori pe spate ca
sa nu must regulat din {drana.

$| zdu daca nu merita..

Nu pot spune ci sunt un impatimit al

| jocurilor pe(era si zic calculator) doua roti. Dar

- jocul asta reuseste si te prinda intr-o anumita

. destul de mare masurd, iar dacad motocicletele de
teren si relieful lunar in care se disputd cursele

- te pasioneazd, atunci cu greu ii mai dai drumul

. din labe (iar va ganditi la prostii!).

- Alex

Grafica s sunete de call (et probleme de Al, lucru

tate. +5 daca va plac e care chiar n-ar trebur sa

cursele cu motoarele st Ima mir

acrobala
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The Reckoning

Dupa mine, Quake 2 nu place la prima vedere. Poafe
nici la a dova. Cand incepi insa, ca sa zic asa, sa “simfi”
jocul lucrurile se pot schimba radical. Ev am jucal atét
Quake 2, incat atunci cand a inceput sa-mi placa fare de
fof, eram plictisit rav. Exact atunci a picat The Reckoning.

-am primit cu bucurie, ba chiar
entuziasm, cu un mouse bine uns
sl-0 tastaturd doar pufin lipicioasa.
De terminat l-am terminat intr-o
noapte, desi nu este prea scurt. Ce
se remarca la final este o lipsa
acutd de monstri noi. Practic existi
unul singur nou ca infitisare, ce-i
drept, foarte bine gandit. Este o
bazdaganie cu gheare lungi si cu
un caracter execrabil, care are
doud apucaturi rele: scuipa cu un
soi de acid? laser? scuipat galben?
(circula destul de incet ca si ai
timp sd tragi un pui de somn
inainte de a te feri) si, al doilea obi-
cei barbar, sare cu destul de mare
agilitate spre tine pentru a-{i testa
trdinicia tegumentului. Si nu tre-
buie si-i dea multe bobarnace ca
si te pund la respect pret de-un
“load”.

In plus, bibicul dsta este singurul
inamic de pana acum care stie si
intre si s iasd din apd, avind si
ceva nofiuni de inot. Desi imple-
mentarea nu este cea mai fericita -
nici nu se compara cu naturaletea
monstrilor capabili de inot din
Unreal - impresioneaza pliacut sa
vezi un adversar indeajuns de
destept ca sa ajungi la tine daca
intre tine si el e un san{ plin cu apa.
Un al doilea plus e ideea conform
careia explodeazi foarte foarte fru-
mos si spectaculos, fiind dotat cu
un lichid galben fosforescent pe
post de singe, care lumineaza locul
“crimei” pdna la disparitia din
motive de memorie a respectivelor
fragmente de monstrulec,

In rest, adversarii au fost upgradati
doar in ceea ce priveste mijloacele
de atac si comportamentul, devenit
ceva mai agresiv. Acum soldatii
trag in tine si cu laser de diferite
culori, cei care folosesc o razi laser
continua (dintr-aia rosie) fiind chiar
nesimiifi. Chestiile alea ce folosesc
un Energy Shield (ila verde) pen-
tru a se proteja, stiu acum si te ful-
gere la foarte propriu cu privirea si

" R, L g - ~
Iunclhionare mar lasa 0@ aorl. Lal .L'~'-'l"

| sd te agatepentru a te trage langa

- ei de la mare distan(3, cu ajutorul

. tentaculelor. Efectul e foarte spec-
. taculos, chiar daci nu si

- binefacitor.

. Alfi monstri care au cipdtat cite

. ceva nou sunt “cocosatii care ar

| trebui sd aibd Railgun da au altce-

. $enile”. Primii sunt identici ca
| aspect cu “cocosatii cu Kailgun”

. stiti despre cine vorbesc, doar ca
| trag cu proiectile de Phalanx, o

' armi noui de care vi voi zice

. cAte ceva mai incolo. Ceilalti nu

. au in plus fatd de Quake 2 decat
| scutul.

. imbundtitire radicala, singurul
. lucru bun care se remarca fiind
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va, mai rau” si ‘batutii in cap pe

(hi, hi, ce-mi place!), banuiesc ca

Engine-ul nu a suferit vreo

posibilitatea monstrilor de a sari de pe platforma

- inalte pentru a veni la tine. Pana acum, daca un

monstru era pe un loc ceva mai inalt, era “fixat”

. acolo, fiindu-i pesemne fricd sa sara jos, chiar

daci distanta era foarte mica.

Ma declar satisficut de monstrul cel nou si
de noul armament din dotare capitat de ceilalti si
nesatisficut de numarul mic de inamici noi. Pu-
teau sd inventeze micar un boss, acolo.

La partea de arhitecuturd, The Reckoning nu
sta nici rau, da’ nici fabulos. Exista niste niveluri

- interesante ca “viziune”. Te bati la un moment

. dat pe lund unde gravitatia este foarte redusa, iar
. Irecarea cu solul nuld (nu e foarte clar de ce, dar
- asa e). In general, nivelurile sunt destul de

. tehnice si destule de aseminitoare cu cele din

- jocul initial,

Si, ca sa ajungem odati la bucética cea mai

~ gustoasd, va spun ci au aparut trei arme noi: lon
- Ripper, Phalanx si Trap.

Ion Ripper-ul trage cu niste proiectile avind

- aspectul unor “clatite laser”, care ricoseazi de

. toate suprafetele plane, da un damage destul de
. puternic si nu-{i afecteazi propria persoana.

. Foloseste energie ca munitie si este destul de

~ puternica, putind fi folosita in aproape toate

. cazurile, fiind de preferat camerele aglomerate.
. Nu are o cadenta foarte mare, proiectilele care

- ricoseaza suplinesc din plin aspectul dsta.

Numitul Phalanx este ceea ce se cheama o

. armd “savuroasa”. Lanseaza doud proiectile care

au o vitezd destul de mic4, forta dis-
tructiva fiind in schimb compensato-
rie. ) mica problema o genereaza
decalajul (infim, dar existent) dintre
momentul in care apesi pe “foc” si
cel in care pleaci efectiv biloaiele
respective. Una peste alta, eficienta
daca e folosita cu cap si, in plus, are
un zgomot excelent facut. Munitie
specifica.

The Trap este o Capcand (vorba
ceea: denumirea latind Buha Buha,
mai pe romdneste Buhi). Mod de
utilizare simplu si intuitiv: O lansezi
pe sol. Acolo dinsa se desface si
capitd un aspect aseméanitor cu cel

“.facaincerc sa fac un total iese pozi-
tiv si inca bine de tot”

atrix
Wit Xatrix.com
Pentium 233MHz / 32Me
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din armeie no

al unui teleportor. Odata un monstru . indeajuns
. de slab in preajma ei, il prinde, il face praf si-l
- compacteaza transforméandu-] intr-un cub de

hrani valorind +50 la sinitate, Arma e clar

- facuta pentru jocul multiplayer.

Apropos de jocul in retea, pack-ul vine si cu

| niste harti pentru deathmatch. Nu am remarcat
. nimic grozav si, dealtfel, avind in vedere ce se

. giseste pe Internet si pe diverse CD-uri, nu mai
. conteazd. Momentul in care id-ul trebuia sa vina

cu harti pentru deathmatch a fost cel al lansarii

~ jocului, acum fiind tardiv.

Add On-ul dsta mi se pare ci a aparut un pic
cam tarziu, dar dacd incerc si fac un total, iese
pozitiv si incd bine de tot. Desi meritul principal

~ este al id-ului, Xatrix a reusit si vind cu citeva

. idei tapene, chiar daca nu foarte multe. Armele

. mi-au placut, iar jocul in general, e destul de alert
- 81 de bine susfinut. Ih, ma-ngrozesc cind vad ce

. stiintific am devenit, da’ asta e, nu cred s fie

Reckoning-u’ de vina, asa ca ii putefi da drumul,
cit incerc eu si mi dreg. Go!

- Bugs




“Pe total Ground Zero e un add-on care
treliuie neaparat jucal. fiind cu o idee
sau chiar doud mai bun decat con-
curenia..”

Actvision

www.dactivision.com

Pentium I66MHz/16Mo |
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ste ora 20:19. Simt un gust suav de
acru pe cerul gurii de la atata pag-
inare. Si simt si o salivatie puter-
nicd cand ma gandesc c¢d in acest
moment as putea s joc un Knights
& Merchants de exemplu.

- E scris Ground Zero? intreaba
Paul retoric.

- Nu nu e scris. in principiu daci s
ar fi scris singur ar fi fost excelent.
Ce stie el. Paulul.

- Bai, lucrurile bune se fac in timp!
ii raspund in sinea mea.

N-ai tu treabd cu chestii din astea.

Deja 20:22

E greu sa scrii (viabil) despre un
add-on. Cu ce incepi?! Ca un coro-
lar: despre Ground Zero e cam
greu sa scrii. Ce sa explici?! Fiind
vorba de un engine de Quake 2 e
convenabil sa incepi cu noutatile
aduse la nivelul armelor. “Armele e
multe, e frumoase si e ca in cueic
doiul”. Marea majoritate. Cat
despre cele nol se merge pe o linle
destul de tipicd de arme “upgra-
date”: laseri, mitraliere, caise. Din
tiparul obisnuit itesc capul si cateva
mai altfel.

In primul riand un soi de mine mai
cu duda. Le dai “liber” constient de
faptul ca dupd o perioada se
deschid ca niste portocale...
mecanice si incep sa curenteze in
dreapta si stinga pe nefericitl.
Problema e ci se uzeazi in scurt
timp, indiferent daca sunt sau

nu sunt puse

Iﬂ Ht;‘ahii.

Apoi

grenadele

i

pe care

ai dato-

ria sd le

arunci pe

unde “vrea
muschil

tai”. Au

prostul obicei si-si
infinga bine
piciorusele in planul respectiv,
fie cd e podea, plafon sau
perete, si asteapta in liniste sa
apard inamicii si eventual pri-
etenil. In imediata proximitate,
that is. “Kaboom!” e salutul lor.
"Fleosc!” e raspunsul standard.
In rest nimic.

Nouad far un pic

Ground Zero se remarca oarecum
printr-un altfel de arhitecturi decat
suntem obisnuiti cu universul
Quake 2. Cu usoare tendinte spre
gigantism, inclinatia spre arhitec-
turi mai verticale da o savoare mai

Helau! It nu: 28 mecanical dewil]

«7-und Zero

N2
. Nimic mai Yres

d Mm |

¥ e ugor sa faod vn add-on
ngine-vivi nu mai infré in cal-
. Do exemplv vitafiva la Kiingon

Homor Guard (cu engine de Unreal) sa vedefi cum poaie
iesi un joc prost daca are un engine bun dar designeri

T

&

3
-
3
-

e

Boss-ul (1) din final. In acest screen-shot incercam sa-l iimesc cu un “sacdz”, doud m ochy, s cu un ampermelru in mana. N-a
finut... Avea un "ampermetru” mar mare.

aparte jocului pe care am apreciat-o din plin. in

plus avem in fata mai multid explorare decat

poceald si mai multe butonase decat... suntem

obisnuiti. Arcade like? Asa zic eu. Altii

spun cd, dimpotrivd, sunt mai multi

monstri in Ground Zero decat

in Quake 2. “Ce stie ei?!",
Treaba asta pseudo-arcade
am trecut-o la “bune”. Fara
indoiala.

La “rele” se remarca
de departe prezenta
turelelor odioase si de

prost gust. Pe langa faptul ca
nu-{i confera nici un feeling de
cine stie ce lupta, te mai fac st
sd pierzi timpul in cel mai prost
mod posibil.

Neud s’ un pic
Pe total Ground Zero
e un add-on care trebuie
neapdrat jucat fiind cu o
idee sau chiar doud
(trei, patru,
cincl...) mai bun
decit con-
curenta, The
Reckoning “mas-
terat” de Xatrix. Rogue ( realizatorii Ground Zero
care in plus au facut si pack-ul Dissolution Of
Eternity pentru mai batranul Quake) au reusit si
treacd in fruntea pack-urilor pentru Quake 2
ardtdnd din plin viziuni si meserii in materie. La
mai multe si poate nu atat de marunte!

"SI daca Ram-uri bat in geam / De se cutremur” Floppy..."
Tare dom'le!
Lece!

Uite cum stau si trudesc “cét ii ziulica di
lunga” si ma iau la trantd cu Windowsu’ care-mi
blocheaza control-ce-ul din Quark, si voi: nimic.
Da jocuri stifi s-mi pasati, si scriu de Fallout 2
in trei zile. Auzi la ei: tupeu 2001! Las cd la pag-
inarea urmdatoare plec la mare! “In decembrie?”...
nu conteaza! Plec la mare in Costa Rica. Fug cat
ma tine cablul de la mouse. 53 vedeti atunci cum
0 si va vaitati. Am zis. Nesuferitilor!

- Johnny

lot felul de prosti, cu
turglele in frunte.

Un joc mai altlel decat s-ar
fi asteptat de fa un add on
de Ouake 2




"..floua lucruri devin clare: Lucas Aris

o
o inseamna quest si quest inseamna
— Lucas Arts”
Lucas Aris nu sta degeaba. Daca frafii mai mari, Lucas T Lucas frts
Film, ne pun nervii la incercare facanduv-ne sa astepfam N www lucasarts.com
primele episoade din Star Wars (alea in care Vader S EEUN Pentum I66MHz/16Mo
avea cas la gura), baietii care raspunde focmai ne-au S recomandat i
oferit pe tava Grim Fandango. |
aca pand acum catva timp quest- = Povestea tinde spre un abulism complet
urile de la Lucas aveau un anumit 5. simai-mai s pard de prost gust. Cum
parintii excelentului Full Throttle ce schimba radical situatia este modul il These spiders have Glottis hear

au iesit la lumini cu ceva nou, total- de realizare a acestei lumi. Jocul nu e
mente 3D, - nici pe departe un “horror game”, dacid o
Pana la a va spune cite ceva despre B§ a fi existand termentul. Nu. Land of the
engine-ul de miscare 3D, inga- . “ Dead este o imbinarea de elemente luate
duiti-mi sa va var pe gét un pic din traditia mexicana cu bucéti din filme
de poveste. lata asadar de groaza, totul presdrat cu umor din
adevirul care ne zbarleste belsug si imbibat corespunzator de
parul: accent hispanic.
Te cheama Manny si esti un ' Toati arta celor de la
angajat al foarte normalului Lucas de a face dialoguri
Department of Death. Ceea ce care s te ungi pe suflet
trebuie si faci ca sd scapi de este pusa la lucru in Grim
pe Taramul Mortilor (Land of _ Fandango, de la cel mai subtil
the Dead) este si aduci la fata accent al unei voci, pana la
locului clienti de pe Taramul cel mai furios strigit scos de : &
Viilor, pentru o excursie careva. Qi L0 sciver-dasmsas
durdnd patru ani, inainte ca Pe partea grafic pot spune ci | [k u—up—" —
sarmanele suflete si-si biietii sunt de departe cei mai artis- | |EEEE———-_—_G_E_
giseascd pacea vesnica. ! tici dintre toti. De ce spun asta? Fiti |
Urmeaza sa-ti castigi liber- atenti.
tatea la indeplinirea planu- Jocul e 3D, iar engine-ul
lui de productie. Tare, nu? foloseste, normal, poligoane
si texturi. Acum, la fel de normal,
nu pofl face un personaj sa arate . IR ==
foarte natural folosind un numar Poarta pe care se iese catre lumea wiilor I;.'c.-;-':m unde numai un
decent de poligoane. Daci pui prea JRaN NIGGEWNE (2 POBIS (Ux-8
multe... iar nu e bine cd intepeneste | pétritoasd, o gurd ca a unui dovleac de
tot. Asa apar compromisurile la cali- | Halloween, niste ochi din topor si tot asa.
tatea graficd. Atunci bdietii au ficut | Ei bine, aici se simte ci graficienii Lucasilor
taman pe dos. Personajele din Grim  stiu meserie. Paiatele astea au cele mai expresive
Fandango nu aratd deloc bine la - fete pe care le-ati vizut vreodata intr-un joc 3D.
prima vedere. Sunt niste schelete. ' Practic, toata grafica din joc se bazeazi pe sug-
Fetele nu le sunt nicidecum desenate | estie, pe expresie. Nimic detaliat, totul sugerat.
cu grija pentru detaliu, ba dimpotrivd. | Simtit. Poti si faci ultra textura pentru fata unui
Doui linii, trei surcele, gata fata. Asta | personaj si si folosesti 100.000 de poligoane pen-
e bdiat, dsta e fatd. O silueta - tru el, ci tot n-o sa fie mai expresiv ca trei linii si
. doud cercuri, reprezentind fata unuia din Grim
' Fandango.
f Acelasi lucru se intimpla cu miscarile per-
. sonajelor. O idee foarte tare si genial de simpla
. este aceea ca tipul pe care- cotrolezi isi misca
. scafarlia si se uitd la obiectele active pe langa
- care trece. Adicd, daci treci pe langd o masi cu
. ceva interesant pe ea, bdiatul intoarce si inclina
- capul ramanand cu privirea fixata in punctul
. respectiv pand cind se apropie de alt obiect activ.
Aspectul de “natural” este coplesitor.
| Pe langa toate astea, deliciul il face povestea.
. Un soi de policier imbibat cu mult umor. Nici nu
stii cum sa te uiti la el. Ca la un desen animat
| serios? Ca la un film de cinemateca tratat mai
usurel? Oricat de mare ti-ar fi nedumerirea, doua
- lucruri devin clare: “Lucas Arts inseamni quest
. si quest inseamna Lucas Arts”. Fara Go.

“look” specific, de data asta, ; a adica? Afaceri pe tAiraimul mortilor? Ceea
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Grafica, mai bine zis stilul interfala poate fr un pic
grafic, ideea scenarului derutanta, mai ales pentru
-":l_l'-'u'l.‘-? in Aubacawa, faci o recunoastere scurtd, urci niste scan, scoll coasa rabatabila din buzunar, te intorci sonorul s1 accentul his- un jucator de guest-un

38

spre ecran, zambesi 51 eu... click, Iti fac o poza. Ai inteles? panic. Viva la Revoiucion! obisnint cu mouse-ul.




“singurele elemente in plus remarcate
au fost sex-appeal-ul (") si cunostinte
gen kamasutra”

Blach Isle BEEH

www.blackisle.com
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LCe facem aici?

Ca la scoala: Aici facem... err... Aici facem... dam pre-
mii. Oh, premii e un fel de-a spune. Vrem doar sa va
comunicam parerea noastra asupra
celor mai bune jocuri aparute in
perioada dintre cele doua ECTS-uri.

Auzisem de mult timp de seria

Final Fantasy de pe console si eram

curiosi sd vedem macar un
reprezentant. Céand norocul ne-a aruncat in
brate minunea de fata am zvut ocazia sa
experimentam niste sentimente pe care nu le

mai avusesem vreodata jucand un joc pe PC.

Ne-am convins din nou ca geniul asiatic este un
pic diferit de ce se intampla prin Lumea Noua sau mai putin noua. Sl
pentru ca in mod sigur vor fi multi care nu ne vor da drepate in alegerea
pe care am facut-o, permiteti-mi sa@ va mai amintesc inca o data cateva
din atributele pe care Final Fantasy VIl ni le-a aruncat in ochi:

Cel mai bogat si mai nebunesc univers vazut pana acum pe PC, pop-
ulat de personajele cele mai convingatoare. Unul din putinele jocuri in
care un personaj dintre “cei buni” moare cu succes. Un joc pe care orice
gamer serios ar trebui sa-l joace. Un joc care genereaza nite senzatji
greu de trait pand acum pe PC. Plus o poveste lungd si imbarligata,
capabild sa dea dureri de cap unui romancier respectabil

Real Time Strategy
Total Annihilation
Cavedog

Strategiile in timp real erau intr-un anu-
mit fel pana la aparitia sa, a engine-ului sau
poligonal si a cérutei de unitati $i misiuni
aferente. A reusit, ca si FF7 sa aduca ceva
absolut nou in domeniul séu.

Tifa 1Magic
Summaon
== |1tem i

ECTS “97...

Va asiguram ca discutiile au durat mult si ca ne-am
zbatut ceva ceva pana sa ne hotaram. Daca nu e bine,
sunteti liberi sa va exprimati opinia.

Ah da, am dat-o pe engleza ca e mai usor de inteles
care sl cine.

Game OFf The Year

Final Fan tasLmYSI;ﬂl

— -

ary

16143/7608 "B67 (st mm—
3162/3278 _ 524 [ |
5695,5901 499 [ a—md

am-Attack

Daca vrei géndire... renunti la frumos.
Daca vrei aspect... renunti la intelighentia. In
cazul jocurilor, ca si in cazul... mentionat mai
sus. Regula se respecta in mai toate
cazurile, Incubation e una dintre exceptil.

Turn Based Strateguy

Incubma'mhgﬂ Descent: F reespace

“Lupte in spatiu sa le fie numele!” am
urlat in momentul in care Freespace si-a
“deployat” bitii pe hardisk si pixelii pe ecran.
Si dupa aia, “Actiune” de nota 10 s-a
chemat pentru multa vreme,




..ECTS “98

QL e

Role Playing Game Ouest
Pllopt Monkey lsignd I Bkee sy

Ue data asta, Interplay a facut-o lata. $i nici macar n-a folosit
aragoni §i magie, preferand mai putin clasica lume a unor ani ‘40
apocaliptici.

Jocul care dovedeste cé pe domeniul quest-urilor

Cel mai reusit personaj dintr-un jump’n run, cea
clasice, Lucas Arts este liderul de necontestat. mai buna combinatie de umor, actiune, grafic, sonor,

suspans

Simulator

ra2: AD.F.
Digital Image Design

1st person

Sport

Unreal World Cu % ‘98
Electrohic Arts

Epic Megagames

sl poate cele doua Ouake-uri, chiar daca multiplayer-ul
nu se ridicé la acelasi nivel. Asta ar fi trebuit s3 ajunga.
Si totusi, Epic nu s-a muliumit cu atat.

0 strategie in timp real se rega-
seste intr-un simulator de cea mai buna
calitate. Ih, suna ca o reclama de prost
gust la o caseta video mediocra, dar asta
e. DID a aratat iarasi ca sunt lideri de
necontestat in domeniul simulatoarelor
aeriene,

Fotbalul e sportul rege. O fi, nu zic nu.
Cert e ca World Cup "98 a fost cel mai apreciat
sport In redactia care ne gézduieste de atata timp.
Si cum premiile au fost acordate de noi...




Story |

Final cht%z‘

B Dintre toate elementele care au facut din
¥ Final Fantasy VIl jocul anului, scenariul se
desprinde ca méagarul dintre oi. Un mare,

B mare, mare magar, daca ludm in considerare
B marimea oilor, deloc de neglijat.

== | 56955732 553w —

Sound
StoTgEs

De la introducerea primului Warcraft era
clar ca Blizzard au “ureche” buna. Stacraft-ul
e doar o noua dovada in sprijinul parerii
initiale plus prilejul s@ ne dam seama ca nici
cu “vocea” nu stau mai rau.

— e T
3

Mu;lnger
thcxke 2 E

' Dupéa Quake a urmat Quake 2. Cu un echili- §
'bru mai bun in deathmatch, cu o varetate 2
& mult mai mare, cu o tehnologie client server 8
‘imbunatatita. Unde mai pui ca fetele vin incor- 3
\porate gata? '

Cinematics

itari
rge
Baietii de la Dreamforge au reusit sa
faca pe calculator nigte filme din care ar
putea invata ceva chiar si alti regizori in
afara celor care fac reclame calcatoare pe
nervi la detergenti.

| Scopul unui Add On este sa dea un sut
| de sus in jos parametrului numit “rejucabili-

| tate” al unui anumit joc. Quake 2-ul plénge si §

i acum, doarme pe burta, sta in picioare in

| tramvai si merge cu grija.

Graphics

Unreal

Epic Megagames

0 experienta remarcabila. Cu siguranta
echipa de artisti de la Epic au aratat ce
poate face accelerarea hardware atunci
cand e vorba de grafica. Si asta chiar intr-un
joc de actiune.

Poate ideea cu o strategie “adevarata”

& in timp real vazuta de pe campul de lupta nu
e noud. Ce sa-i faci insa daca Activision au
| transpus-o cel mai bine? Simplu, fi pui in

" chenar verde si-i arati la lume.




@ame Lover

Ce astept eu de la lumea jocurilor? In
nici uin caz grafica. Astept IDEI, domle’,
idei. Siinu e greu deloc. Si mie-mi de-
astea.

De exempu, ma uit pe geam
si zic asa: un joc in care tu si
fii pom intr-o curte de
scoald. Si sd ai grija sa
crestl mare, :

Sa nu te

umbreascd altii, sa

nu te taie copii,

sa nu-ti

ménance

viermii

radacinile

etc. Sa poti

sd cresti

cum vrel

tu. Daca

vrel sa-ti

lipesti o craci

de geamu’ de

la laboratoru’ de

fizicd, sa poti. So

innebuneasca pe profa

cand bate vantul. Daca vrei si-ti
bagi radacinile sub fundatie si s-o ddrami in
Zece ani, sa poti. Si tot asa.

Altceva: Tu si ai grijd de o portiune de
cer. Adica sa ai grija de vreme, precipitatii,
chestii. De-a lungul timpului. $i sa con-
curezi cu altii. Regiunea ta sa fie mai pros-

perd. Sa le dai oamenilor ce le trebe’.5a
ploud cu paine, cu provizii. Le e sete, le dai
ploaie. Au inundatii provocate de adversar
care a umflat raurile la el in parcela, le dai
secetd. Daca e razboi intre oameni la ai
tai s le dai ce le trebuie. Sa ploud
cu paine si provizil. 5 dai fur-
tund cind vin avioanele inam-
ice sd-i bombardeze. Ideea
conteazal
Mai vreti? Uite-aici: Tu
sa-ti infiintezi un post de
televiziune si sa cocurezi
marsavul Pro Tv; sa fii
un compozitor de
muzicd simfonici care a
innebunit si chestia e
sd-i innebunesti si p-dia
care vin la concert; sau
sd ai in gijd corpu’ unui
om, sa- ingrijesti de
microb, virusi, si cresti
anticorpi si leucocite, si-1
tii sAndtos; sau tu sa fii un
electron care aleargi intre
diferente de potential intr-o
placi electronicd; ori sa
conduci un musuroi de
furnici sau un cuib de
albine, sau... oricei trece prin cap! Ideea,
nene, ideea!

- Cristi Maris

http://gameover.kappa.ro/qu/

Primul server de QuakeWorld din Romania

NEWS

Looking Glass isi continud dezviluirile
asupra virtorului Sistem Shock 2. Astle] se stie
acum ca va [i realizat in colaborare cu
Irrational Games, va avea un multiplayver de
care n-ali mai vizul si se va bucura de un
engine imbunatatit de Thiel: The Dark Project.

BLACK ISLE (Follout 1&2) au in sfarsit
verde de la proprietart lor, Interplay sa real-
izeze RPG-ul care si-l doreau de cand erau
mici. Se numeste Infinite, apare in ‘99 si e mul-
tiplayer.

RESIDENT EVIL 2 va debarca de PC tot in
1999, Au fost anuntate unele imbundatatiri, dar
nu se stie daca se vor rezuma la integrare de
mouse n’stuffl sau va apare ceva mai semnifica-
v,

UN add-on de Die by the Sword e pe cale
si apard, daca nu o 1 aparut deja. Limb For
Limb aduce noi monstrii, noi arene multiplaver
s1 nol power-up-uri.

MICROSOFT deja au intrat in faza de
betatesting cu Close Combat I1I: Russian
Front. Numarul necesar si suficient de beta-tes-
teri se invarte in jurul lur 100, In rest, canpanii
mai mari, batalii mai comlexe, elc.

PSIGNOSIS se tine de remake-uri, ase-
meni colegilor lor mai mari ca cilra de afaceri
Activision. Aici e vorba de Hired Guns, de pe
Amiga. In pas de defilare si sub engine de
Unreal va trebui s3 conduci patru “Merc-” prin
diferite peisaje, impartind in staga si in dreapla
cu arcuri electrice, biloaie de plasma, rachete
si alte asemenea. lar daca vrel sa cunosti nol
prieteni si sa-1 improsti pe pereti o poti face
vesel in retea locald sau pe Intrenet,

TIM Cain, pentru ca tot a teminat de ceva
timp de creat Follout pentru Interplay s-a
gandil sa faca o mica schimbare de atmoslera,
asa ca s-a mutat la Sierra pentru care va lucra
tot la un RPG programat pentru ultima parte a
anului 2000, Daca 1l mai prindem.

LUCAS Arts, dupd ce ne-au vantural pe la
nas promisiuni cu Force Commander-i in timp
real, Razboiul Stelelor, 3D si dupa ce am mai
scris sioun articol de o pagina, s-au hotarat sa-|
amane. Si ca sa o faca macar in mod spectacu-
los au optat pentru toamna anului viitor,

PENTRU c¢i tot vorbeam de Interplay si de
amanarn iacita Star Trek: Secret of the Vulcan
Fury, questul cu personajele-minue 3D render-
ate, bazat pe vechea serie, la mai bine de un an
de amandri revine din nou in atentie. Interplay
a anuntat in mod spectaculos ¢a NU s-a
renuniat la el si inca se mai gandesc.

WARD SIX si-a rebotezal conversia totala
de Quake Il din Blood Lust in Down of
Darkness, din cauza de copvright.

FINAL FANTASY o sa apara in 2001 sub
forma de film de desene animate, realizal pe
computer, distribuit de Columbia Pictures.
Daca o sa aiba 1ol atat feeling ca si jocurile imi
1au bilet de pe acum. Ca nu degeaba s-a vandul
intreaga serie in 18000 de exemplare.

-LL
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“Sin a iesit pe piala. Bine.”

M-am culcat la 22:30. Ma scol de dimineaia cu chef de

1.

C
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Ritual Entertainment

treabd. Imi fac inviorarea in aervl rece al Bucurestiviuvi
de decembrie, aranjez nigte CD-vuri in dulap, spal nigte
pahare, arunc niste dischete, maréi ceva printre dinti,
pun niste Iron Maiden si m-agez in stargit la calculator.

in-ul nu mi-a inspirat niciodata.
incepﬁnd de la primele imagini pe
care le-am vazut si termindnd cu cele
mai smechere reclame, Firma care l-a
facut, Ritual Entertainment, a purtat
in urma cu ceva timp numele
Hipnotic Interactive (au ficu add-on-
ul Scourge Of Armagon pentru
Quake). Este vorba deci de un grup
plecat de la 3D Realms, adica taman
de la parintii lui Duke Nukem 3D.
Ei, asta explici intr-o oarecare
masurd genul de personaj care este
John R. Blade. Face parte tot din cate-
goria eroilor suparati, sictiriti si fleg-
matici, genul de luptitor... ma rog.
Unde mai pui cé are si un soi de
camarad, un hacker smecheras care
te duce cu gandul la micutul ochelar-
ist din la fel de micutul serial Nikita.
Echipa asta formatd dintr-un purice
destept si un elefant abil trebuie si
pund cu botul pe labe o vulpita
parsiva pe nume Elexis Sinclaire, o
tAndra femeie rea la suflet si buni in
tot restul.

Lisind insd la o parte povestea si
aspectele subiective, ajungem la
miezul problemei.

Shoot'em up

A fost folosit engine-ul de Quake 2
cdruia i s-au adus unele imbunatatiri
ici si colo. Adica exploziile arati un
pic altfel, din pereti sare tencuiala
atunci cand tragi cu mitraliera, ramén
urme de sange pe peretele din spatele
unui adversar ciuruit si alte asemenea
chestiuni menite si mireasca
impactul vizual.

0 imbunatatire radicald, cea mai
importantd din tot jocul dupa
pdrearea mea, este recunoasterea
locului lovit atunci cind tragi intr-un
adversar. Exista trei zone: cap,
trunchi si membre, existind si armuri
diferentiate. Asta inseamni ci omori
infinit mai rapid un omu’ negru daca-l
nimeresri in cap, decat daca tragi “in
el” la intimplare. In timpul jocului
chestia asta devine extrem de impor-
tanta si schimba putin datele proble-
mei, addugind un accent diferit
actiunii.

Tot diferita este si lipsa linearititii.
Un nivel este o0 misiune. Cu obiective.
Existd mai multe iesiri din nivel si
mai multe deznoddminte ale misiunii.
Functie de factorii dstia, urmeazi un
nivel sau altul, putind si alegi mai
multe drumuri prin joc.

Inamicii sunt, cu citeva exceptii,
oameni. Ninja, mecanici cu chei
franceze in mind sau ceva mai mutati
spre monstruos, tot oameni se
cheama. Existi ici si colo céte un
monstru care se vrea inspaiméntitor
insd Ritual pur si simplu n-a nimerit-o
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cu dstia. Impresia generalad este ¢d nu prea apar
lucruri noi pe parcurs. Te toti bati cu aceiasi omuleti
cale de j’ de niveluri. Ma rog, nu c-ar fi neapdrat un
lucru rdu. De fapt dstia sunt cel mai placut de
impuscat, pentru ¢ monstrii ceva mai mari sunt
anosti rau.

Au mai fost introdusi niste “civili” (doctori,
vagabonzi...) fard importan{d prea mare, niste chestii
care inoata prin apa (uau?) si un sistem de calcula-
toare prin niveluri. Poti si dezactivezi alarme sau
turele automate, sd deschizi usi (uau again?) si sa
tastezi “dir” sau “type autoexec.bat” ca-n DOS.

(Ca sd incep punerea punctului pe “i" va spun ci
sunt doud lucruri frumoase in Sin. Desig-nul unor
niveluri, reusite grafic si ca structuri este primul.
Cel de-al doilea este trasul cu mitraliera, de fapt cu
mitralierele, Da, cele mai reusite arme sunt cele
doud mitraliere, usoard si grea. Prima aratd ca o
bormasina dar trecem cu vederea peste asta. Cea de-
a doua ifi da senzatia ca tragi intr-adevar cu ceva
“rau”. La capitolul arme, in afard de astea doud, nu
vad ceva genial. Cautirile producétorilor nu s-au sol
dat cu nimic spectaculos. Poate harponul si fie ceva
mai plicut sau pusca cu lunetd. Problema cu astea
doud e ci in single player nu-si dovedesc adevarata
valoare, iar multiplayer-ul e atit de hidos in rest
incdt se pierd in negura.

Multiplayer-ul e hidos pentru ci... e hidos. Te
misti ingrozitor de incet, iar atunci cind il dobori pe
celdlalt faptul de lasi rece. Nu vid de ce ai renunta
la Quake 1 sau 2 pentru Sin.

Bug-ul ciit casa

Incarci extrem de greu iar salvirile sunt
enorme Sase salvari aveau 277Mb (sic!) ceea ce e
aberant. A iesit un patch insi vina producatorilor

uwm.r_rtual.cum
Pentium 233MHz /48Mo
recomandat

HEAITH ARMOR

' j i j d o |
I M &) T O e I!_.'.‘_ -8 LT

raméane la fel de mare. Pand sa luati patch-ul de pe
Internet, ca sa incarce mai repede, tastati in consola
“developer 17, urmat de “flushmap 0", totul fara
ghilimele.

A merital asteptarea?

Cine l-a asteptat cu sufletul la gurd, s-a inselat.
Cine a fost ceva mai calm si cu tensiunea ceva mai
apropiatd de valori normale, nu e cazul si-si modi-
fice starea. Sin a iesit pe piatd. Bine.

- Bugs




Azi imi place foarte mult, si ascult Bethowen. Tata a plecat la lasi. Ar fi
indicat si fiu mai scurt. Sa riména loc de poze. Aveam o idee foarte buna de
articol, insd pdnd sd mi apuc de treabd am uitat-o. Am stat apoi ... mult imp-in
fata monitorului s& mi-o aduc aminte. Degeaba. Mi-au trecut insa o sumedenie
de alte chestii prin cap {mult mai putin intresante) si cum trebuie si dau azi
articolul... ce s3 zic. Incep cu o pauzi, cu brinzi de vaci, cu sméantind, cu... iote
ce fac! Nu, sd fim perseverenti.

Mmm...am o scama in ochi. Mai devreme am inghitit fara sa vreau un fulg
(de la o pernd cred) si mi-a rdmas in gil. Parci tot acolo e. Am dat 53 ma intind
si mi-a trosnit gatul atat de tare ca nu mai pot si tin capul drept. Ma uit asa,
dintr-o parte la monitor. Si io trebue sa scriu la gazeta. In plus, nus' ce am de
imi vine s mi scarpin mereu in cel mai imposibil loc de pe spinare. Ce, voud
nu vi se intAmpla? Nu?

BINGO

Cu ce ne-am jucat cdnd eram mici? Cu masinute, tancuri, trenulete elec-
trice, solditei de plastic (indieni, cauboi, nemti, roméni, albanezi, republica
Kongo). S& nu ziceti cd nu. Mécar asa, odati. Vi s-a intimplat. Deci, daca revin
la "parghia" din articolul trecut, devine adevératd expresia "celor mari, celor
mici... tra-la-la" le este ascuns acolo sentimentul de pusti. Joc deunizi

: . O, ce incintare. S-au revarsat din mine toate madlenele inmuiate in
ceai, Imi venea sil iau pe dla de pe ecran, pe mine in genere (cdci fireste eu
eram conducatorul trupei) si s& bag in dinti, s3i molfai un picior din plastic.
Da' stiu si gustul si consistenta lui. Sa nu ziceti cd nu stiti si voi. Molfdiam cu
toti zile intregi pusca soldatului rus. Vi s-a intAmplat, nu?. lar faptul ¢a unui
Jeep li séireau rotile din spate prinse cu o sdrma una de alta dupi ce primea o
grenadd mi se pare excelent. TransportTycoon ce credefi cd e? Aceeasi varza.
Bun, nu vreau sd bat multa apa in piua pe aceeasi moneda. Huh? Deci cum ar
trebui 53 arate noile joace? Ar trebui sé fie remake-uri ale stravechilor jocuri -
Lego, soldatei, trenulete, masinute? Nu-i obligatoriu, desi, fratilor, cu exceptia
unor genuri mai noi, toate joacele noastre sunt remake-uri sau deriviri ale
vechilor jocuri, i le zic asa, "de masi", "de casa".

Ce face insd un joc sa fie excelent? Grafica? Sunetul? Scenariul? Pai, sa
vedem... Ludm la intimpare niste joace. Premiile GameOver. Jocul anului -
FFVIL Grafic - mediu. Sunet - mediu, Scenariu - excelent. Asta l-a facut premi-
ant? Nu stiu, mergem mai departe, Incubation - Grafic - mediu. Sunet - se putea
mult mai bine. Scenariu - vax. Originalitate, engine... da poate asta. Doar atit
sii fi fost necesar spre a iesi din sfera lui Chessmaster6000? He? :

: Raspunsul este extrem de smplu. Combinatia acestor factori (grafica,
sunet, scenariu, originalitate, engine, etc) plus, in cazul unor joace valoroase,
un ceva magic, se cheama "Jucabilitate”, Gameplay. lar asta, e chiar un factor.
Major. : :

CARTEAAIL-A
Teoretic, ¥vroiam sd comit aici o noud rubrici, dar vreu intéi s experi-

GAME ROVER

mentez, si vad dacd are sa giseasci recul (rezonanid) in rindurile voastre.
Despre ce e vorba? La numarul 5 am avut pe copertd RedAlert. La o saptamina
dupé ce a iesit numérul, primesc PC-Gamer-ul. Aceeasi pozi pe coperta. Ma uit
la scor... acelasi. 53 ne bucurdm? Am avut aceleasi pireri cu mai marii criticii.
Se intAmpla. Poate chiar la fel de des cum se intAmpli diferente de scor
zguduitoare. Stim, ne gandim, si de multe ori ne dam tot noud dreptate. Ce-i
drept, nu de fiecare datd, dar in majoritatea cazurilor. Si nu intrd la discutii
diferentele de un punct ci ne pasa mai mult de motive. Se intampla sa trateze
un joc pe care noi lam tratat Arcade drept Simulator (Motorhead). Nu ma
refer aici la PC-=Gamer exclusiv. Ne intrd in obicei si ne comparim cu toti
marii capi ai presei. lar daca vorbim de acelasi joc, (pentru ca ne trebuie un
exemplu) tratat in acelasi mod (Arcade), noi am apreciat ca mult mai impor-
tantd senzatia de vitezi pe care o ai daca stii s-o obtii pe cind alii (chiar PC-
Gamer-ii) au apreciat faptul ci nu aduce nimic nou decit cei 16 biti de culoare,
chestii grafice. Ei, chestii d-astea Bibicule, apar la tot pasul. Diferente de con-
ceptie. Noi, ce sid facem? Si ne justificim? Pii este o solutie, barbar, inutila
dar poate fi plind congestii. Dacid nu ne-am dat cu m**ii in fasole pina acum,
nu-i timpul pierdut. S3 zicem, scorul lui Dune2000. E prea mare, prea mic? .
Obiectii? Cine are dreptate? Vi mai reamintim, ¢d pe la numarul 4 am publicat
o formuld de calcul GameOver. Asadar, daca vi se pare benefic sa alocdm un
locusor si pentru dst gen de dezbateri... FIN,

DO YOU MIND ?

(Eng.: Mindesti?)

Dragii mei, am sd propun "mindirii" voastre citeva probleme, parte impru-
mutate, parte developate in house (End.: dez-volHlopdtite in husi). Rispunsurile
vor binevoi s zimbeasci la Game Lover, intrucat nu amprimit noi teme de 1a
voi. Sub deviza "Mindeste ci nu esti pateu!" voi aborda ceva teme de
constructie si principiu jucaresc.

Prima problema. Un designer spunea, ci el nu crede dezvoltarea a mai
multe povesti in scenariul unui joc. "Atéta vreme cit nu suntem inc3 in stare sa
spune o singuri poveste cum ar trebui nu vad rostul la mai multe”. Atac la
liniaritatea joacelor. FFVII, care are una dintre cele mai frumoase povesti da
dovada de o liniaritate,.. dreapti, ca sa zic asa. Asfel, jocul, de exemplu, nu are
mai multe finaluri. Iar pe parcursul jocului practic urméresti un film, jucand
totodati rolul principal. Sansi de a te abate de la firul povestii... IOC! Deci, se
pare ci omul are mare dreptate... pe undeva. intrebarea este: Voi ce "minditi"?
E mai bine ca jocul sa aibi o singurd poveste care si te duca si sa te nirva
nizeze? Ori e mai indicat si te lase si-i faci de cap, decurgand in cele din urmi
0 poveste - mai [abdrtata, fird atita tensiune si cursivitate? Ori... cum?

A doua problemd. Care sunt genurile si subgenurile joacelor? Cea mai
completd listd, are un premiu substantial. Prin completd infeleg, si aiba o
structurd dine definité, o logica. Sa fie bine mindita, da? S3 spunem ci sunt
RTS-uri (gen X), RTT {(gen Y), Action (gen A sinu B pt. cd B....), cd sun
OnLine, Mulfiplayer, Puzzle, sau mai $tiu eu cum. MameOver.

Mai tineti minte Voodoo Rush? Incercarea de a combina un chipset 2D per-
formant cu unul 3D nu a dat un “campion”, ci un Voodoo Rush care ne-a
dezamidgit la toate categoriile. Poate a fost ficut in grabd, aca cum sugereazi si
numele?

Intre timp 3Dfx-ul s-a pus din nou pe treabd si uite asa ne-am trezit cu
Banshee-ul. De data aceasta nu au mai apelat la altd firmi pentru partea 2D,
chip-ul respectiv fiind produs tot de citre ei. Rezultatul acestui efort este un chip
2D care are toate functiile grafice folosite de Windows implementate in hard-
ware, performaniele acestuia fiind impresionante nu numai in Windows dar si in
chestia aia de incredere de care mulfi ati uitat: vechiul DOS.

Data fiind aceasta schimbare in partea 2D, s-a modificat si arhitectura mem-
oriei. In general se folosese 16Mb de SDRAM, producitorii mai ambitiosi
folosind SGRAM care e mai performant, dar si mai scump. Memoria poate fi
folositd si pentru 2D si pentru 2D, rezolutia maxima fiind de 1920x1440 si
respectiv 1600x1200 (16 biti pe pixel). Ramdac-ul placii este la 250MHz,
frecven{ele de refresh variind intre 60 si 120Hz.

La capitolul 3D bdietii nu s-au complicat prea mult si au folosit unitatea de
pixeli si cea de texturi de Ia Voodoo2, careia i-au crescut frecventa la 100Mhz.
Rezultatele imediate sint evidente: rata de umplere a crescut de la 90 la
100Mpixeli/sec. Se zice ¢d va exista o versiune care va merge la 125MHz, cu
ratd de umplere de 125Mp/s, dar n-o s vedeti asta prea curind (mi rog, pina
nu o sa stipineascd mai bine tehnologia de .25 microni).

Toate bune, dar existd o problemad, sau chiar mai multe, dacad ma gindesc
bine. Dupd cum ziceam s-a folosit unitatea de texturi de la VoodooZ2, una singurd
in loc de doua. Viteza crescuti asigura performante sporite fatd de Voodoo 2 in
jocuri “de rind” sau bazate pe Direct 3D, dar cele care folosesc multitexturi nu
vor merge la fel de bine ca pe Voodoo 2. Alt inconvenient este dat de incapaci-
tatea de a functiona in mod SLI (Scan Line Interleaved) optiune care dubla prac-
tic performantele Voodoo 2-ului in cazul in care banii erau de ajuns si se puteau
vari doud plici in acelasi calculator,

In ceea ce priveste precizia afisirii si a Z-buffer-ului, cei de la 3Dfx nu s-au

banshee

lisat impresionati de concurenta care foloseste 24 sau chiar 32 biti - cu rezultate
vizibile asupra calitdtii imaginii. Cei 16 biti au ramas deci la locul lor, justificarea
acestei valori fiind ceva de genul “nu vrem si crestem largimea de banda si de
memorie intrucit fluenta animatiei ar avea de suferit”,

Partea la care a stat cel mai bine este si de aceasti datd compatibilitatea.
Spre deosebire de concurentd, Voodoo a suportat intotdeauna toate API-urile
folosite pentru jocuri: Glide (dezvoltat chiar de ei), OpenGL (Silicon Graphics) si
Direct 3D (uh-oh, mi-e rusine s&i seriu numele in articolul meu). Asta inseamna
cd nu existd joc sd nu fie suportat, sau altfel spus ® degeaba ai Riva TNT sau
Matrox G200 dacd nu poli si joci Archimedeean Dinasty in 65535 de culori
(reclami mascatii). In fine, s-ar putea ca unele jocuri &3 faci oarece figuri, dar
VOr apare cu siguranta si niste patch-uri care &i indrepte situatia.

In privinta bus-ului, Banshee-ul merge i pe PCI si pe AGP. Cu toate difer-
entele de transfer dintre cele doud bus-uri, nu apar performante sporite in versi-
unea de AGP din cauza chipset-ului 3D care foloseste texturile din memoria
locala.

Mai multe firme s-au apucat sa faca acceleratoare bazate pe Banshee:
Creative Labs (3D Blaster Banshee), Diamond (Menster Fusion), Guillemot
(Maxi Gamer Phoenix), Quantum 3D (Raven), Elsa (Victory 1) si Metabyte
(Wicked 3D Vengeance). Diferentele sint date de tipul memoriei folosite,
numérul (si numele) jocurilor incluse, dar si de calitatea driverelor care pot
aduce uneori citeva cadre/sec. in plus,

Si acum concluzia (ca si nu spunefi ¢ v-am impuiat capul degeaba):

Pretul (<5150) este mic pentru o placa cu 2D si 3D performant care vine cu
16Mb de RAM. Cei care au o placé video inferioard (da, si 52 intra la categoria
asta, mai ales dacd e Virge) pot face o alegere sigurd... Sau pot opta pentru Riva
TNT care este ceva mai scumpa (<5200). Nu suporta Glide, dar are calitatea
imaginii mai buna si ruleaza Quake2 in 1152x864 (reclama pentru TNT de data
asta ;)

.
N

-Roger
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CONCULS

Plemiu: Glim Fandango

Daga junalule,

Ultima data ma chema

;_n‘-.;'.-;lm- ani si locuiam la o

adesa de cae eam mandu:

Scoala ea singua $i cea mai mace
pasiune pana la apaitia in viata

mea a calculatoului.

Acum cel mai bun pieten al meu
este computeul, un

Mama imi spune sa-mi fac
pieteni adevaat si tata imi
ascunde cablul de la tastatua de
fiecae data cind ma pinde teaz la

4 dimineata. Bine ca ae Gigi o
tastatua in plus, e dept ¢a nu-j
mege o tasta §i m-au intebat gagi-
cile de pce Intenet daca sunt
peltic sau ma petfac, da joc Quake
si Stacaft si asta conteaza.

Daga junalule, uite, azi ¢ ziua ta
si ti-am adus un cadou, un
abtibild:

E o poza cam ciudata, dint-un
joc... cum se chema oae? Ah, da:

Flumos iHL"_ tac Hlumos! Aaaah. ce
vlemuli... Hopa

I‘u‘ll 1C7

iI'IL't’i‘r sa devin

NOTA: A SE COMPLETA S| TLIMITE
PANA LA DATA DE 5 IANUALIE 1999,

Sunt o0 multime de lucruri pe care trebuie si le
comunicadm celor ce ne citesc. Sa o luam asadar
intr-o oarecare ordine a importantei.

1. Raspunsul corect la concurs:

Citatul apartinea lui AM, marsavul computer din I Have No Mouth And I
: Must Scream (povestirea sau jocul). Citatul complet: “Hate, let me tell you
g how much I've come to hate you since I began to live”. Marea majoritate a

I celor ce au raspuns au scris si continuarea: “There are 387.44 million miles
: of printed circuits in wafer thin layers that fill my complex. If the word hate
I was engraved on each nanoangstrom of those hundred of millions of miles,
: it would not equal one one-billionth of the hate I feel for humans at this

I microinstant. for you. Hate. Hate.” dandu-ne fiori reci cu aceasta ocazie.
1

l L ] L ] L ]
: 2. Most Wanted de la cititori
1 Am primit mai multe sesizari, cereri, spuneti-le cum vreti, prin care ni se

| soliciti initierea unui top al celor mai asteptate jocuri. “Buni treabd! Buni

: idee! Buna Tarzan!”, ne-am spus plini de entuziasm, “Hai s-o facem!”. Asa ca
I asteptam de la voi un top de cinci - nu mai multe - pozitii cu jocurile pe care
: le asteptati cel mai tare la momentul respectiv. Pot sa fie si jocuri care

1 urmeaza sa apara peste 10 ani, nu conteaza.
I

1 3. ATENTIE! Ne-am schimbat adresa

Dupa sfortan supraomenesti din partea tuturor membrilor redactiei am
reusit sa mutam continutul redactiei (dulapuri, calculatoare, covoare,

| Scaune, sticle goale de Cola, Meridor, Ala Bala Portocala, Campion, Gustul

: [ubirii si _a]te licori, plus cosuri cu de-ale gurii, rafturi cu CD-uri si cutii cu
y casete) la noul sediu al redactiei.

Asadar, atentie cdnd ne scriefi sd n-ajunga tona de scrisori la vechea
adresa ca am incurcat-o. Merci.

WE HAVG A WHNIER

Lume, lume, permiteti-ne
sa va anuntam cu aceasta
ocazie ca baftosul din
numarul trecut, cel care a
fost tras din palaria cu 412
raspunsuri si a luat astfel
vestitul Final Fantasy VII cu
care “sa rupa sufletu’ lu’
Marin” este:

1= OVER

sef de director (afantana)
director de fisiere (bugs)
criticul (roger)
complicele [cz)
el strategil negconomice (Mazer)
director de sine statator (johnny)
director de directie (max)

director a’jutant (dragos)

Antoniu Dragomir
de 17 ani
din Constanta

li orodonam: noroc,
sanatate, chestii d'astea si
telefon la redactie ca sa-i
dam jocul in manuta.




Uictor Costi

Da, da, da! Si noi am spus la fel! Totusi daca
vrem sa privim partea pozitivd a lucrurilor, putem
spune ca aduce o anumita tentd gameoveriani
prostiel. Oricum jos cu el!

Andrei Duhnea
Daca ar fi dupé volumul de muncai da, ar tre-

bui sd-{i dim premiul dublu. Daci insd ne-am lua
dupa utilitate...

Mitza

Nu, nu ne supiram, dar problema este ca nu
noi facem preful si nici numarul de pagini, asa ca
nu-i vina noastra (uf, am spus treaba astra de o
mie de ori fe mi s-a urat!). Toatd stima pentru
finantarea surorii, nu stiu citi se pot mandri cu
asa ceva. Despre 3Dfx pot insi sa-i spun ci nu
sunt deloc putini posesorii lui de pe la noi si ca
fard el nu prea se mai poate. Cu discutia dintre
Tanya si Lara imi pare rau sa-{i spun da’ n-am
gasit nici una care sd merite catusi de putin si fie
publicatd. Articolul este bunicel, dar trebuie si te
gandesti la un mod mai atractiv de a prezenta un
joc, pentru ca altfel te apropii de stilul
concurentei si astfel ifi cam indepirtezi sansele
de a fi publicat la noi (mai vioi, mai distractiv).

Piratu’

Tovardse nu moare caii cind vrea cainii!
Cred ca am mai spus c¢d revista Game Over nu v-
a muri asa de curanrd si crede-ma vi vorbesc
foarte serios. Despre Level iti impartasim pe
deplin opinia. Time Line nu mai apare din cauza
cd firmele s-au tot mutagenat (Sierra si Blizzard
au fost cumparate de Cook Software, care acum
se numeste Cendant, id- ul nu mai e ce-a fost, au
aparut sute de firme si tot asa). Hardware la greu
0 sa revind, de Top Ten rdmane in proiect, iar
abonamente vor putea deveni realitate in curand.
Péi daci toate revistele- zici tu- sunt de atitudine,
1ar nol am declarat ¢ suntem o revista de atitu-
dine, ce rost are si ne mai contrazici? Daci ai
ceva cool de pus pe CD, nici o problema, dar
trebuie sd-ti asumi intreaga responsabilitate pen-
tru ceea ce trimti (copyright si virusi).

Mr. Cat

Pagina despre Internet vom avea in cazul in
care vom reusi si marim numdrul de pagini.
Factura noastri telefonica? Mai bine lasi... Este o
idee bund cu concursul prin E-mail si sperim sa
facem curdnd un cont concurs @gameover.kappa.ro.

Adixor
Felicitari pentu admitere. Daci te invitim pe
la redactie poate ne inviti si tu pe la tine.

Lodoaba Ulad

Sa stii cad sunt fete care pierd nopti la calcu-
lator, nu stiu cat de multe da’ sunt. Cum dracu’ I
ai scris pe Bill a lu’ Gates pe lista cu preferinte?!!
Sa nu mai spui la nimeni cé te faci de rés. Si pe
tine te felicit pentru admitere. De unde pana
unde cei ce joacd MKx sunt hip-hoperi? In primul
si in primul rand est Tetris si nu Tetrix cum ai
scris tu. Pal hai sa te lamurim si la capitolul asta:
cum ar putea sa-ti placa un program care se
crash-eazd chiar la prezentarea lui de citre titicul
lui Bill. Apoi despre faptul cé cine nu-l place sa
nu-l foloseascad nu prea se aplica aici deoarece
Bill asta este tare smecher si cum are bani garla
a cam dat la cap tuturor firmelor componente si
acum daca vrei sa folosesti un program de la
Quark la Oracle trebuie sd ai mult nesuferitul

Windoze xx.

Petrea Bogdan Rlex

Zici ¢d nu vezi legatura dintre Tuborg si
informatica? Pai este tare nasol. Hai sa te
lamuresc: daca n-ai bani, n-ai parte sau ca si zic
asa, nu poti sa scoti revista, Asta una la mana.
Dup-aia noi in marea noastra majoritate suntem
fani berica (nu cd asta ar fi determinat aparitia
reclamel in revistd). In legaturd cu MK4.
Principala asemdanare cu MK3, asemanarea de
care ma plangeam, de fapt, este lipsa este la capi-
tolul "perspectivda”. Lupta in MK4 se duce, asa
cum am scris cam in acelasi “tablou” cu care am
fost obisnuiti, 3D-ul neficandu-se simtit acolo
unde as fi vrut eu - repet - la perspectiva supra
luptei. Si, chiar daci asta nu e vreun lucru riu,
realism nu existd in nici un MK, fie ca jucatorii
se fac sau nu “ca4 doare piciorul”, Despre para-
noid, Andrei mi-a spus ¢a afirmatia cum ca cei
care se joaca pe calculator sunt in proportie de
peste 70% majori. Despre CD-ul cu MK4, di un
telefon la redactie si-ti spun. Numarul de pagini
nu-l marim deocamdata din cauza ca pretul ar
deveni necompeltitiv.

Mihai Maleescu

Ne anuntd cd pand la urma numdrul din WC-
ul din Duke Nukem 3D este, dupa cum spune
Greg Malone - “producer” al jocului - este o
referire la melodia “Jenny” de Tommy Tutonne
(never heard of it). Mulfumim pentru informatie.

Hadu din Brasouv

O sa aducem la cunostinta lui Roger, care se
ocupa de CD, sugestia ta cu fisierul care sa scrie
cateva informatii despre jocul respectiv. Dupi
cum am mai spus nu este vorba de lipsa de idei
ci de raportul numar de pagini/pret. Dacid am
mari numdrul de pagini acum revista ar deveni
prea scumpd. Greselile au fost cauzate de graba
cu care au fost scrise articolele (paradoxal cu dis-
tanta mare dintre numere, articolele trebuiesc
scrise intr-o viteza mare), grabd care a generat
respectivele greseli. Asta coroborat cu numérul
mic de personal pe care il avem. Promit ci o si
avermn mai multd grija si eu personal voi corecta
cat mai multe pagini. Pretul nu-1 facem, noi
neavand nici o putere de decizie la stabilirea
pretului, iar pe cititorii Game Owver-ului nu-i
intereseaza cum spui tu cantitatea, ci calitatea si
poare pretul. Despre concursul cu dialogul dintre
Tanya si Lara am raspuns mai spus. Game Lover-
u’ este o viziune a mesterului Andrei pe care nu
trebuie si o intelegi ci s o iei ca atare. Vine si
Hardware la greu. Un Voodoo Diamond Monster
cu 4 Mb RAM merge mai bine decat un Voodoo
Rush cu 6 Mb si asta din cauzi ca Voodoo Rush-
ul nu este compatibil cu o gramada mare de tot
de jocuri. Pe de alta parte ar fi o prostie sa-{i iei
Voodoo pentru ¢i nu mai este competitiv.
Trebuie sa-ti iei un Voodoo 2 noi recomandim
un Diamond Moster Voodoo 2 cu 12Mb Ram. Cu
Most Wanted-ul m-am géandit si facem un top
Most Wanted asa ca uitd-te la pagina de concurs.
N-am jucat LBA 2 desi as i viut pentru ca LBA a
fost unul dintre jocurile cele mai tari la vremea
lui. Despre jocurile pe mai multe CD-uri, treaba
std cam asa: afard pretul nu este dat deloc de
numarul de CD-uri ci de joc in sine astfel cd un
joc pe un CD costi la fel ca un un joc pe cinci.

Ene Paul

Lasa-i ba p-astia mici ca-s... mici si oricum nu
poti sa generalizezi ca nu stii de unde sare unu'

Tiparit la MEXIM Tel./Fax: 312.01.50

d-asta mic si-{i da lectii. Da stim cdf de misto este
Mech Commanderul, Au fost Forsaken si
Starsiege pe amandoua CD-urile deoarece au
fost, probabil versiuni diferite.

Felea Alesandru

Tovardse te rog nu mai face gresala sa spui
ca Unreal-u’ bate Quake-u’ ca nu tine. Gandeste-
te ca Unreal-ul, inci era in stadiul de proiect can
Quake 2 fiacea ravagii si cd Unreal-ul a fost
anuntat ca un Quake killer si deci a stiut clar ce
nu mergea la cele doud Quake-uri, lucrand foarte
tare pe aceste lacune ale lor. Daca mai pui la
socoteald ca au taraganat lucrurile foarte mult nu
mai potl sd spui asa cu mana pe inima ca bate
Quake. La noi la redactie chiar avem o glumi pe
subiectul dsta. Despre lista cu numele de gagici
din jocuri nu cred cd esti serios. Il dai seama ci
a scrie 297 de nume poate s3-1 bage in spital pe
nefericitul insdrcinat cu munca asta alui Sisif. Nu
am jucat decat foarte pulin Grand Teft Auto si nu
cred ca o sd am timp sa-1 mai joc cu toate Final
Fantasy-urile, Fallout-urile, Baldur's Gate-urile si
lista poate continua, nu cu 297 nume da’ cu cel
pulin zece,

Pinky
Da, este o idee buna inlocuirea cuvantului
hate cu love.

Mircea Patras-Ciceu

Iti multumesc pentru urdrile de bine si iti
promit cd vom scoate revista incd mult imp de-
acum incolo (mama ce bine ma simt cand scriu asta!).

Hawk

Daci o s gasim o pozi tare de tot din
Comandos - Behind The Enemy Lines, o sa vina
s un poster cu el. Lista cu datele aproximative
ale aparitiilor joacelor nu are rost sa bagi pentru
ca oricum nu se {in baietii de date nici macar pe
departe. Nu stiu ce studii au cei de care te-ai
interesat dar o sa md interesez si daca-mi aduci
aminte o sa-ti spun. Despre vacanti eu vreau sa-ti
spun cd am taiat frunzi la caini si n-am iesit deloc
din Bucuresti din cauza banilor nu ¢i n-as fi vrut.
de Carmageddon 2 nu avea cum s faca rost pen-
tru ¢d nu a aparut decat un demo de foarte de
curand insa de Dune 2000 putea sa fi facut rost.

Lord Thunder

Niste articole bune despre jocuri, hardware
si in general orice care si poati fi incadrat in
specificul revistei este bine venit, Daca dai un
telefon la redactie si ceri cu mine (Max) iti dau
emulatorul dla de Spectrum. Multumesc pentru
bunele intentii. La numarul 12 toast este dar
Almanabh...

Oumitru Lucian

Imi pare rau ca te-a dezamagit continutul
revistel, dar noua ne-a placu si nu ni s-a parut ca
ar fi mai slaba ca celelalte reviste fde pana acum.
Cam ce te-a dezamagit la continut, jocurile
prezentate sau felul cum au fost prezentate? Asta
ca sa stiu si eu unde te incadram: La fascisti sau
la comunisti. Glumeam bineinteles. Marea
majoritate a pozelor din jocurile prezentate sunt
scoase de noi,

- Max
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