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Daca ai chef,
ProFm ti-i aduce acosa

: pe Loredana, Holograf
. sau Timpuri Noi!
b Exprima-ti dorinta

si asculta-| pe Vali Barbulescu,

chefliul de serviciu,
care anuntd rezervarile
in fiecare sambata,

Iar duminica,

intre d-celeagi ore,
vei afla cine

(gazda sau invitatii)
s-a distrat mai bine!
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““For QuakeWorld

Deathmatch
Capture the Flag
Rocket Arena
every Head Hunters
Team Fortress
. Kombat Teams
winner,
Quake 2
Deathmatch
there e T
5
are
dozens
of

loosers ...

oo Odds are you're one of them”

connect

‘quake.gameover.ro



Per Belirorial?

E groaznic sa fii lunar. Trebuie sa joci cu inversunare
totul sa fii in program. Nici gand sa mai revii asupra unui
joc de placere sau sa iei pauza de eugenie. Astea fiind
datele, fiecare a fugit cat l-au tinut picioarele, dar nimeni n-
a scapat de mana Santinelului. Ne-am capatuit pe rand cu
cate o carca de articole, unul mai greu ca altul iar la apelul
“Cine scrie cover-ul?” ne-am dat toti un pas in spate. Blom
sarmanul s-a trezit ca-n Cartea Junglei fata-n fata cu
reactorul de sarcini. Deh, el era mai nou. Privire
implacabila, zambet pierdut - pas de mai scapa daca pofi.
lar noi, din spate, il incurajam in cor: Blom, blom sa-

- naltam!

Alex a crescut in rang si are voie sa refuze o data pe zi
sa se duca dupa gogosi. Pana la cover, insa, mai are de
adus 3t de gogosi simple (preview-uri, review-uri). Se vede
ca mi-e foame? Mda... mi-e foame, mi-e foame, mi-e rau!
Pai cum sa nu-mi fie rau, cand vad irizatia de pe CD. Din
pacate nu vi-l pot prezenta pe autor, caci e plecat in vizita
la 9 - pana luna viitoare. Tot 9 ni se-nTampla (se vede
nu?) sa ne fi acomodat cu ritmul lunar si sa pregatim
pentru noul numar o noua surpriza. Asta pe langa Quake-
Urs! Asadar, partie, ca ne-am reglat tirul si dupa cum
vedeti suntem lunari. Cat despre mine, ce sa zic? lar am
dat cu articolele-n pagina si m-am stropit tot cu critici,
mustrari, sanctionari si batai de cap. $i asta-i doar
inceputul, caci parerile voastre-s deja pe drum si-s
nervoase toate. Le simt in plasma. Oricum, daca citeste
stiu eu cine editorialul asta (“nu spui cine... pertfoana
importanta) voi fi dat afara cu “surle, trambite si bate pe
cocoasa”. Cei trei protagonisti prezentati data trecuta (iar
nu dau nume.. ca n-am - aia Ros, Verde si Albast) se
pregatesc de CERF si se DeathMach-eaza prin redactie.
Bugs doarme de vreo trei zile. Cred ca mai are putin si
naste. CZ, Johnny se cearta fiecare cu sine, Max devine
tot mai sensibil, de Mazer nu mai stiu nimic iar vecinii sunt
in extaz. Nus' ce au ca-i apuca treaba in miezul noptii Si
bat intruna - tevi, tavane, tigai, etc. Despre voi, numai de
bine. Sa va fie casa casa, computerul Plll si revista
GameOver.

Sa fie pace in lume,

Sa fie pace in lume,

Sa fre pace in lume,

Sa fie pace, pace,

Pace pe pamant.

- Andrei
Fantana s./j)luna‘?
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lata in cele ce urmeaza demo-urile de pe CD. Acum pomenim si de utilitare si de alte chestii

wﬂﬁ’fﬁ"ﬁf N&i&ﬂﬂpﬂ 4.51 ,
Cute FTP 2.8, Mirc 5.51
F-Prot 3.04a, F-Secure AV 4.02
WlﬂZIp ? Winrar 2 06, Ace 1 1
Kiba—————— CompuPic4.0
H_ypersnap DX 3. 30 00
_Audiograbber 140
Windac 1.47
Gold Wave 4.01b
| =  CoolEdit 96
Starmege Tnbes : MB4W’mdows =
Blood 2 == | | OpenCP 2.51_ ]
Fifa 99 _ Falbegoy——
Shogo-——=-————--22— Sonique 0.90d
Turok 2 ?lJnfea:T Piaver 129

Commandos: Beyond The Call Of Duty - uau!

Tank Racer - un joculete macar simpatic -

Roadwars - hmm, nu cine stie ce, da' de incercat.

DISCLAIMER sau “lucruri pe care nu e nevoie sa le cititi”

» Unele demo-uri necesita placa video accelerata ca sa poata fi
jucate. E trist, dar adevarat.

- Numarul megilor de RAM din calculator este de preferat sa fie
peste 32, altfel situatia tinde sa devina dramatica. 64 de mega
sunt inca ok.

ca niste “abisali” ce ne aflam, va soptim subversiv ca nu e
adevarat.

» CD-ul nu are virugi. Daca nu ne credeti, puteti verifica. Nu stim

* Un Pentium la 166Mhz ar trebui sa ajunga,spun voci oficiale. Noi,

care e metoda absolut sigura, insa o fi existand (de data asta
aveti inclus un antivirus).

+ In sfarsit, nu ne asumam nimic. Adica nimic legat de functionarea

anormalé a demo-urilor. In cazul in care un program incepe sa
faca urat, vina e a producatorilor. Redactia este vinovata doar
pentru calitatea CD-ului din punct de vedere fizic. Ma rog, daca e
spart... ar mai fi de facut nigte anchete, de luat nigte amprente.
Oricum, in orice problema legata de CD si nu de comportarea
programelor, puteti - ba sunteti chiar obligati - sa sunati la redactie.




Flight Gombat: Thunder Over turope

Looking Glass parisesc zona simulatoarelor
de zbor pasnice cu Flight Combat, a cirui actiune
se petrece prin anul 1940, Punctele lui forte vor
fi: grafica detaliati a terenului, suportind obiecte
in miscare pe sol si schimbari meteorologice,
fizicd, aspect si distrugere realistd a avioanelor si
multiplayer. Aspectul general va fi de dinamism
si accesibilitate, fiind gandit atat pentru
incepdtori cat si pentru impatimitii genului.

Novalogic

Novalogic,.in loc si se odihneasca si ei un
pic dupd Delta Force, isi exlpoateaza echipele,
aruncandu-le vreo doud proiecte in carca. Primul
ar fi Tachyon: The Fringe si este un
action/adventure. Actiunea se petrece la 500 de
ani in viitor, ciAnd megacorporatiile conduc lumea
si fac legea, personajul pe care il reprezinti fiind
prins in ridzboiul dintre ele si un fel de rebeli. In
esentd, jocul combind exlorarea de catre personaj
a universului respectiv cu misiuni de lupta prin
spatiu, la bordul diverselor nave, precum in Wing
Commander. Partea de multiplayer va fi
suportati de seviciul de Internet al Novalogic -
NovaWorld - care va putea gestiona un total de
120 de jucitori simultan, in aceeasi “harta”.

Nihilistie ,

Mai multe din succesele anterioare ale
fondatorilor firmei Nihilistic sunt Jedi Kinght,
Descent si Starcraft. Momentan se ocupi de
Vampire: The Masquerade - Redemtion, care este
un action-RPG, ce vrea si reproduca universul
jocului omonim, dar nu pentru computer, al
firmei White Wolf. Grafica foarte bine lucrati va
reproduce locatii ca Praga sau Viena madievale
sau Lontra si New York-ul actuale, vizitabile si in
multiplayer. Caci ce ar fi un joc serios cu vampiri
fara orasele de mai sus?

Force 21

ahy  whe  abs

Nici Red Storm nu stau degeaba dupa ce au
terminat Rainbow Six, plus add-on-ul respectiv.
Proiectul lor cel mai mou se numeste Force 21 si
va fi o strategie in timp real care va prezenta
odiseea celui de-al Treilea Razboi Mondial, intre
U. S. A. si China.

gtarsiege: Tribes 2

Primele informatii despre Starsiege: Tribes 2
au inceput si iasd la iveald. Principalele
facut mai realist. Astfel, orizontul “cetos” a
disparut, relieful va fi mai accidentat si va exista
apa, ca jucitorul s nu mai trebuiascid si se
intrerupa din joc pentru a face baie. Restul
imbundtatirilor vor consta in noi vehicule, cum ar
fi cele de sol, dar totul bazindu-se pe aceeasi
parte de programare de refea.

Unul din jocurile mai nou anuntate de
Infogrames este Starshot. A vorba de un
adventure cu grafici 3D, in dulcele stil de
consold, ldudindu-se ci poate afisa 50000 de
poligoane simultan. Intriga se invarte in jurul
unui “circ spatial”. Prin cele sapte lumi pe care
pot fi colindate in mod neliniar, Starshot, eroul

principal, va putea intilni peste 300 de personaje.

Ceea ce este intr-adevdr ingrozitor e ¢i au
anuntat ca este un joc care va place intregii
familii. Data de aparitie este la sfarsitul
primaverii curente.

Al doilea anuntat spre publicare este Le
Mans 24 Hours si este un simulator de curse de
masini, realizat cu scopul de a fi cit se poate de
realist, ficut de o firmd pe nume Eutechnyx.
Regulile respectate vor fi cele din realitate. Vor
exista informatil despre 24 de echipe participante
la aceastd cursa si specificatiile tehnice a 438 de
masini care au participat anul acesta. Grafic apar
subtilititi de genul unei treceri gradate intre zi si
noapte. Pe lingi treaba de pilot poti interveni si
in calitate de manager al echipei. Aparitia este
prognozatd anul curent, prin vara.

Vanzri

PC Data a publicat topul de vinziri pe luna
februarie. Personal sunt bucuros ¢d am scipat de
papusica Barbie, iar simulatoarele de vanator de
cerbi au pdrasit primele locuri. Mi-e teama insa
¢d nu o sd dureze prea mult. Dupd cum se vede
Electronic Arts nu au fost prea riu inspirati.
Havas, pe care ii observati, sunt niste francezi,
noii proprietari si distribuitori ai Blizzard si
Sierra, pe care i-au cumpdrat de la Cendant.

Quake 3: Arena

Schimbari de personal

Jason Regier, de la Bungie, programator
principal pentru Myth 2, lucreaza in prezent la
Blizzard North, cei cu Diablo I si I1.

Populous [ll add-on: Undiscovered Worlds

in céteva cuvinte (ca atitea mai incap)
Undiscovered Worlds va fi un add-on pentru
Populous The Begining, continand 12 harfi
pentru single player si 12 pentru multiplayer,
care urmeazi si apari pe la sfarsitul lunii.

-CZ
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Brave Maxis! Ce altceva sa iicem?
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Avem aici de-a face cv a freia descindere a seriei de RPG-uri Lands
of Lore. Westwood nv av fost cunoscufi prea bine jucdtorilor mai noi ca

producdior de RPG-uri si sper ca jocul de fafd sa-I reabiliteze.

L ands of Lore 3

ands of Lore, prima parte, a placut
destul de mult cand a aparut, dar eram
mici (unii) pe vremea aceea. Anuntat
cu mare fali festiva LOL II, Guardians
of Destiny a dezamagit foatre mult,
mai ales din pricina graficii,
elementelor sarace de RPG si a
folosirii excesive a actorilor filmati. Nu
vreau sa fiu rdutacios, desi sunt, dar se
pare cd unii au avut mici probleme in
a interpreta drept padure un fel de hol
cu tapet reprezentand frunze sau
crengi, la care se adaugau cateva
bitmap-uri ca relief, pe post de element de
complexitate. Pe de altd parte, universul ,
povestea, ca si filmele de animalie ficeau jocul
destul de imersiv, ceea ce l-a facut sa ia, in
general, scoruri peste 80. Si, ca sa dam Cezarului
ce-i al Cezarului, recunosc ci m-a fascinat cand
am ajuns langa un stol de pasari care s-au
imprastiat la trecerea mea.

Desigur ¢a va intrebati ce m-a apucat asa
nostalgia de vorbesc atat de LOL-ul doi. Aceeasi
poveste cu “o sa schimbam ce a iesit prost, o sa
imbundtafim ce a iesit bine”. Numai ci in acest
caz, dacd LOL Il o sd aduci ce asteptam cu totii
de la predecesorul siu, se lasd cu un scor peste
90, iar eu sunt foarte pretentios la asemenea
SCOruri.

Luis Castle, vicepresedintele de la
Westwood, a grait: “Cheia in a crea o lume
imersiva std in atenfia fata de detalii. Orasele nu
pot fi parasite. Ele trebuie sa fie populate cu
personaje credibile. Animalele nu vin intodeauna
la tine sa te mdnance, iar oamenii normali nu isi
petrec existenta masacrand prin caverne
intunecoase fara vreun motiv bine determinat.
Noi ne indreptam atentia catre o linie narativa
puternici si motivatii puternice ale personajelor.”

Din punct de vedere grafic si-au invatat lectia
si acum engine-ul suportd si mult laudatii voxeli -
un fel de pixeli tridimensionali - care ar trebui sa
dea o bucatd mai mare de realism personajelor
intinite, jocul mergand si cu si fard un accelerator
grafic. Sa renuntat la actori, folosindu-se numai
grafica 3D pentru filmele de animatie si asta nu

e

-

Producéator: Westwood Distribuitor: Electronic Arts/Best Computers Data estimativa: 26 martie

Inventory

Nu stiv dacd o 58 se vada sau nu, dar pe peretele din spatele uratului dlwia sunt doud embleme ale NOD-ului.

poate decat si ne bucure, pentru cd Westwood-ul
se pricepe la asa ceva.

Povestea spune in felul urmator; tu esti
Copper LeGre, un nefericit, scos inafara legii din
motive obscure, si nepot al regelui. Intr-o buna zi,
cativa monstri ndvilesc dintr-o altd lume prin
portalele care incepuserd sa apara in ultima
perioada, st il ucid pe rege s1 pe o parte din
rudele sale regale, tu rimanand singurul
pretendent valabil la tron. Partea proasti e ca, in
cursul acestui eveniment, tu insufi cazi victima
partil de magie neagra a reprezentatiei, sufletul
tau luandu-si talpasita si el in alte lumi. Protejat
momentan de o vraja mai
veche si mai puternica va
trebui sa te plimbi prin sase
lumi ca si rezolvi problema de
metafizica privind sufletul sus
amintit.

Sub aceasta justificare,
vechiul univers al LOL-ului
devine de sase o1 mai complex
si diversificat. Lumile
respective sunt foarte diferite,
mergand de la medievalul gotic
la tehnicismul unei lumi
postapocaliptice, napadite de
mutatiile Tiberium-ului,
strajuite de minunile
tehnologiei unui templu NOD.
Parca nu am mai vazut atata
varietate pana acum nicaieri,
fiecare lume aducand propriile
questuri, obiecte, monstri sau

Doi? Lupuleti?

Imagine dintr-un film de animatie. Paul comenteazs in trecere: “Fane i cei doi lupulefi!”

vraji de invatat.
Personal ma bucura atat

intalnirea neasteptata cu

universul C&C-ului, cat si reantalnirea cu
Draracle, zeul cel cool din Guardians of Destiny,
a carui plecare se pare a pricinuit aparifia
portalurilor respective.

Pentru ca tot vorbeam de obiecte,
deocamdata mi se par unul din cele mai
dezvoltate aspecte ale jocului. Pe linga cele
obisnuite, existd o multime de armuri, arme,
potiuni, ingrediente etc. cu caracteristici speciale,
destept echilibrate, care aparandu-te de o
anumita vraja, sau chiar de o anumita arma, care
oferindu-ti invizibilitate temporara, sau avand
variate efecte distructive. Pe langa efectele lor
propriu-zise acestea se pot combina ca sa devina
si mai puternice.

Elmentele de RPG s-au intors, dar nu cum
era de asteptat. Tot nu este posibil sa-ti editezi
personajul, dar in timpul jocului te poti alatura
uneia din cele patru ghilde existente in lumea ta
de bastina, pentru a-fi dezvolta skill-urile.
Sistemul este asemanitor cu cel din Daggerfall,
dar mai liber, fira restrictii ale personajului. Cele
patru ghilde sunt The Iron Ring, a luptitorilor,
The Talamari, a vrajitorilor, The Order of he
Finch, a clericilor si The Bacchanal, a hotilor. In
plus fatd de skill-uri fiecare ghilda iti poate oferi
un tovaras de drum care s te ajute pe
specializarea lui. Poti urma ghildele pe rind sau
mai multe odata, in acest caz dezvoltatea
personajului ficandu-se mai greu.

Interfata, de asemeni s-a schimbat, pentru a
deveni mai facil de folosit si s-a adaugat un
jurnal care iti tine evidenta vrajilor, a creaturilor,
a combiantiilor de ingrediente magice si a
hartilor preumblate.

-2




Hm! Razboivl nv s-a ferminaf. Chestivni si mai importanfe constitvie
obiectivele misivnilor. Mai multd safisfactie

.

stnd p'

Gommandos: BIGOD

Producétor: Pyro Studio Distribuitor: Eidos House Data estimativa: sférsitul lui martie

emnalul sustinut, de pe intreg
mapamondul, a convins Pyro
Studios ca nevoia de
Commandos II a devenit, de
acum, durere. Inculpatii au
promis ci se apuci de treabad si
pentru a indulci asteptarea, au
hotédrat ad-hoc ¢d un add-on la Commandos,
intitulat “Bevond the call of duty” ar trebui sa
mai calmeze spiritele. Carameaua de add-on se
face relativ mai repede si nu va mai trece mult
vreme pand va ajunge-n maruntaiele
calculatoarelor voastre, desi actualmente se afla
in circulatie doar un demo care da lAmuriri. Pe
langa acestea (care le-ati primit exploatind CD-ul
13), voi incerca s mai aduc eu ceva lumina in
cele ce urmeaza. Dat fiind faptul ca Pyro a
anuntat, ca dati aproximativi de lansare a add-
on-ului, sfarsitul lunii martie, e foarte probabil ca,
la ora cind citifi rAndurile astea, si fifl in pauza
de save si dincolo de orice datorie...

Gargador

Cunoasteti, desigur, calitatea graficii din
Commandos - bitmap, da’ muncit pe branci si cu
detalii care dau indigestie monitoarelor mai
vechi. Producitonii, in nemarginita lor modestie,
au zis ci la capitolul grafici nu au spus tot,
trasdndu-si sarcind de plan imbunatitirea graficii,
de care vom beneficia chiar incepind cu BTCOD.
Dupad ce vefi juca misiunea de pe CD, ii veti
crede si voi, chiar daca privifi numai la conacul
Fiirher-ului, cunoscut sub numele de
“Wolffschanze” - vizuina lupului. Tot producatorii,
tot la capitolul autocritica si oarecum legat de
graficd, au afirmat ci dimensiunile hartilor din
Commandos nu mai sunt de actualitate, asa ca
vor lua masuri si cele 8 misiuni noi vor avea loc
pe hirti mult mai mari. Grafica va fi mai
aglomerata, dar, personal, n-as vrea si se
exagereze la capitolul asta, fiindci e vorba de
bitmap si nu ai posibilitatea de a schimba
perspectiva ; cand am jucat demo-ul, au fost
situatii cAnd mi-as fi dorit un efect de
transparenta, atunci cind personajul e obturat de
vreun copac sau zid obraznic.

Dupd parerea mea, o parte din farmecul
jocului provine de la abilitatile si uneltele
protagonistilor (beacon-ul berete-ului, seringa cu
otravi a spaiului, etc.). Cei de la Pyro sunt si ei
de acord cu mine si, astfel, vom putea uza de noi
skill-uri de-a lungul celor 8 misiuni. Unul din cele
mai eficiente va fi posibilitatea de a momi
inamicii aruncind un pachet de tigari, acestia
reactionidnd precum “catelusea” lui Pavlov, adica
vor uifa temporar datoria pentru a culege
pachetelul buclucas; asta face posibil faptul ca,
atunci cand germanul riu se apleaca dupa tigan,
si aibd parte de o moarte rapida, sub cutitul
berete-ului. Daci, eventual, nu poti arunca
tigdrile in raza lor vizuala, poti in schimb sa-i
enervezl aruncand in el cu pietroaie cat oul de
porumbel; desi unii sunt niste stoici calmi, care
rezista tirului cu pietre, majoritatea stau prost cu
nervii si vor veni si descopere cine se tine de
glume proaste. Deoarece se sim{ea nevoia unei
prezente cit de cat feminine (hehe), va exista si
un personaj nou: o tipa darza din Rezistenta
olandezi; aceasta are un skill foarte util si
devastator pentru soldafii nemfi - un ryj (!) pe

care-] foloseste cu
virtuozitate
determinand ostasi
sd-s1 piarda mintile,
devenind astfel mai
expusi. La capitolul
personaje noi mai
existi sl un maior,
partizan iugoslav,
dar nestiind sa faca
nimic cu pudriera
(ca sd nu mai
vorbim de ruj) il
mentionez doar
asa, in treacat. Va fi
posibil, tot referitor
la skill-uri, sa

arestezi un rican  EREEEE e ) Ffwtﬂ
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inamic si sa-1
determini, mai cu
vorba buna, mai cu
bata, sd coopereze,
Apropos de bati,
ea e una din item-

urile noi cu care
sunt dotati eroii tai:
vel dispune,

Ceea ce vedeli e un simplu beci. Dar fiindca e al Fuhrer-ului, e neapérat necesar sa fie imprejmuit cu
sdrma ghimpata la 6000V gi pazit de soldafi care s& faca carare-n jurul lui.

deasemeni de eter (cloroform), cituse, o
redutabild pusca “long-range” si...pumnii din
dotarea nativa.

Sa vedem cate ceva despre tematica
misiunilor. Nici aici producdtorii nu se vor zgarci
cu imaginatia si, drept urmare, scenariile vor
beneficia de intrigi si fir epic cel putin la nivelul
asteptirilor noastre. Sturlubaticul redactiei,
cunoscut de voi sub numele de Afantana, m-a
inzestrat cu un press release (el fiind si PR
nonconformist si liber cugetitor), asa ci sént in
masura si va spun ceva despre scopul fiecireia
din misiuni.

Prima se intituleaza “Dying light” si va trebui
sa distrugeti o baterie antiaeriana si alte cateva
obiective intr-un loc obscur, numit Guernsey,
Ulterior, in cea de-a doua misiune esti trimis la
Belgrad pentru a salva un condamnat la moarte,
chiar de sub nasul plutonului de executie. Un
obiectiv mult mai important si mai incitant te
poarta tocmai in insorita Cretd, unde a cazut o
ditamai bomb3a germana prototip, care trebuie
recuperati pentru a face din ea un tractor, doua.
Daca te descurci cu bomba, esti trimis fara
zabavi la Bonn, fiindcd acolo, in gara,

Ma distram spunédnd “E casuta lui Hitler?" si apoi click-am pe
sniper: "Yeess..”, Stifi voi...

incomodeaza pasagerii un tun si vreo doud care
blindate, _

Evenimentele se precipitd. O parte din ofiferii
superiori ai celui de-al Ill-lea Reich planuiesc s3-
si serveasci Fiihrer-ul cu o bomba baresana, la
micul dejun din 20 iulie 1944. Apropiatii acestuia
se cam prind si intentioneaza sa punad complotistii
pe tusa istoriei si a existentel. Un anticomplotist
proeminent e un colonel, foarte aproapede a
deconspira tradatorii, pe care trebuieSa
capturezi neapdrat, aliatii sperind ca astfel sa
reuseasca atentatul ce ar pune capét razboiului;
dificila sarcind va apidsa pe umerii ti1 pe tot
parcursul misiunii a 5-a sau a apdsat deja daca ai
terminat misiunea demo. Aliatii sunt convingi ca
nemitii au, oricum, avioane prea bune, pe cand ei
numai cu Spitfire-ele mai fac fatad Luftwaffe-ului.
Pleci, asadar, la Neubrandenburg insarcinat cu
distrugerea unor avioane germane de vanitoare,
prototip, dupd care trebuie sa furi un avion
pentru a fugi. Ajungi pe teritoriu sigur si afli ca
niste colegi de breasla au cazut prizonieri i
suspind captivi in Stalag 13 POW - o cazarma
inamica. Fumezi nervos o tigari, oftezi adane si
alergi sd-i salvezi, uitind ci e penultima misiune
din add-on. Actiunea misiunii finale iti poarta
pasii prin Olanda, tot cu treabd, dar ceva mai
intremat de brinza locala. Pe langa branza, un
efect reconfortant e datorat colaborarii cu tipa din
Rezistentd, obiectivul tiu fiind sustragerea unor
documente de valoare inestimabild de la un ofifer
german ademenit si el de branza olandeza.
Realizarea acestui obiectiv face dovada
aptitudinilor tale si puncteaza sfarsitul. Sunt
convins ci Pyro nu ne va insela asteptarile, astfel
incat acest add-on va aduce multa satisfactie si
provocare, odati cu noi si multe ore de
gameplay. Mai rAimane o singuri chestiune
neclari...Daci la pachetul dsta cu 8 misiuni se
straduiesc asa, atunci cam cum va fi Commandos
2?

-Blom
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espre Dungeon Keeper, prima
parte, se spun multe lucruri. Ba
ca s-ar fi aflat in stadiul de proiect
inci de prin ‘89, cand era
revolutia la noi, ba ca aproape
toatd partea de programare a
engine-ului ar fi fost mai intai
scrisd pe hartie si abia apoi
bagata in vreun calculator. Sau ca
Peter Moulineaux, designerul
prineipal, ar fi fost foarte dezamagit de produsul
final, care ar mai fi putut fi inbunatatit foarte
mult.

Ceea ce este sigur e cd, intr-adevar, la jocul
in cauza s-a lucrat multi ani si chiar dupa
plecarea lui Moulineaux la Lionhead, fostii colegi
de la Bullfrog au fost de acord: se putea face ceva
mai bun. Si asa a inceput munca la Dungeon-ul
Doi.

Conceptul este cam acelasi, dar pentru noii
venitl am sa-1 mai explic odata, oarecum pe scurt.
Dupd cum au observat Bullfrog-ii, in fiecare RPG
traditional jucai rolul unui vajnic voinic care
cobora plin de cura) in tot felul de cripte sau
labirinte subterane mari si imbarligate, pline de
monstri dezgustatori, care erau masacrati, si
comori care erau insusite de eroul respectiv. Asa
ca s-au gandit ei: de ce sd nu existe si un joc in
care tu si nu fii eroul, ci seful unui asemenea
labirint. In aceastd calitate, beneficiezi, la inceput,
de un “dungeon heart”, care odati distrus iti
asigurd pierderea misiunii si 0 mana de impi mici
cu capul mare, pe care ii pui la munca. Cu
ajutorul acestora iti extinzi spatiul locuibil sapand
noi galerii, golesti zicamintele de aur si
construiesti diverse camere pentru monstrii care
au auzit de noua ta amenajare. In functie de cit
de bine ti-ai dezvoltat si aranjat stabilimentul vor

I was born fo k...kik...kill....

Dungeon Keeper 2

Producator: Bullfrog Distribuitor: Elecronic Arts Data estimativa: lunie

veni mai multi sau mai putini monstri, care vor
da gata eroii raticiti prin labirintul proprietate
personald. Daca mai adaugam la toate acestea ca
eroii vin de obicei insotiti de o armata de
ajutoare, cia poti cerceta tot felul de vriji si
capcane mortale, ca poti actiona din perspectiva
first-person a oricareia din creaturile proprii si
cinismul superb al povestitorului obtii un joculet
destul de ofertant.

Primul lucru cu care se lauda noua
productie, pentru ca tot este foarte la moda, este
grafica 3D, imbunatatitd de minunile

acceleratoarelor grafice. Scopul principal a fost sa

facd mai atractiva din punct de vedere grafic
perspectiva first-person, pentru ca, orice-ai zice,
una este sa vezi in jurul tiu niste monstri animati
de bitmap-uri 2D si alta de 0 suma de poligoane
tridimensionale.

Dar nu numai asta a facut Bullfrog ca sa
mareasca rolul first-person-ului. A diversificat
“armele”, ca sd zic asa, addugand creaturi care sa
tragd la distanta, fie cu arcul si sageata, fie prin
intermediul magiei. Pentru lupta de aproape se
recomandi noul nostru prieten pe nume Black
Knight, pe cand pentru cea de la distanta Dark
Elf-ul, echivalentul elf-ului din tabdra opusa.
Acestora li se mai adauga salamandre, schelete si
altii, destui ca sa te tind in fata monitorului o
bucata de timp. Desigur, pentru ca lupta sa para
dreapta si adversarul se bucura de noi creauri,
cum ar fi hotul, care il furd bann agonisifi cu
sudoarea fruntii, scoate capcanele din functiune
si mai taie cuiva gatul pe la spate din cand in
cand, din plictiseala.

Pe partea de magie sistemul e un pic
schimbat, fiind introdusd aici ca noua resursa
mana. Printre noile vraji se afld Turncoat, care
face o creatura a adversarului sa-si atace

Dupa cum vedeli, interfata s-a modificat, s-a strans In josul
ecranului §i peisajul seamana mai mult a 30,

camarazii, Inferno, care da cu foc peste nefericifi
si Tremor, care zguduie totul, omorand creatun
si daramand pereti.

Si in cazul camerelor, sistemul s-a schimbat
putin. Spre deosebire de prima parte, unde
creaturile dormeau intr-un dormitor comun,
acum luxul a crescut, fiecare tip de creatura are
propriile incaperi la dispozitie. Daca asta il va
face prea mult s semene cu o strategie in timp
real clasicid sau nu, asta rimane de vizut. Oricum
restul de camere nu seamind cu ce afi vazut pana
acum. De exemplu noul “Casino”, pentru distrat
trupele, dar si pentru castigat cativa bani de pe
urma lor la jocurile de noroc.

Noi aparitii sunt anuntate si in domeniul
capcanelor si usilor cu diverse tipuri de acces.

Multiplaver-ul, care a fost si el avut in vedere,

a fi posibil pe internet si vor putea fi importate
de la ei de la site noi harti.

Cam asta este varful iceberg-ului, Dar din ce
am aflat din press-releasse si din cum ii stiu eu
pe baieti sunt sigur ¢d, in primul rand Dungeon
Keeper 11 pentru el a insemnat o atenta recizelare
a elementelor existente si o echilibrare atentd a
celor noi. Ca sa-] citez pe Nick Goldsworthy -
prodedtorul - ; “Strategie si jucabilitate sunt
cuvintele cheie aici si am petrecut multe nopti
albe ca si realizdm asta cum trebuie.”

-CZ

Lungul drum al camerei de torturd, de pe plansa de desen
(jos), Ia first-person (dreapta). Cu alte cuvinte, mai intéi vin
desenatorii cu un desen frumos, apo! vin programaton s& le

spund ca nu se poate. Bine macar ca in timpul procesuit s-au
mai adaugat cafiva impr §i un reaper.
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achines foloseste un
engine poligonal. Mai
poligonal decit cel din
Total Annihilation, avand
in vedere ¢ aici si
terenul este tot pe bazi

o de poligoane si texturi.
Engine-ul poligonal genereaza aproape automat
roboti. Ce vreau sd spun este cé e greu sa faci
animalute - fie ele si extraterestre - intr-un joc pe
engine poligonal, daci vrei si pastrezi cerinfele
de sistem in niste limite decente. Asa ci in tot
jocul, folosesti pe post de combatan{i masini. De
fapt robotei cu forme diverse. Cu senile si aspect
clasic de robot, cu picioare si aspect de crab, cu
s1 mai multe picioare si infifisare de pdianjen sau
mai stiu eu cum. Un lucru dubios este ci existd o
singurd “rasa”. Adica inamicul foloseste impotriva
ta exact aceleasi unititi.

Terenul fiind tot poligonal, a permis
“camerel” sa poatid fi mutati de deasupra zonei.
Concret, asta inseamna ca poti s privesti
actiunea prin ochii oricarei unitati proprii - mod
in care controlezi respectiva chestie - de la
nivelul solului, putind sa misti camera liber, sau
dintr-o perspectivd gen Myth, lipsind - cel putin
in demo - optiunile de rotire a imaginii.

Peisajul, mai bine zis relieful, este destul de
simplu realizat. Nu tu copécei, nu tu stinci sau
bolovani care sa impodobeasca zona. Cel putin
nu in demo. Mai existd un crater ici colo in care
balteste un fel de efect rosu care vrea sd aduca a
lava. In general am remarcat o tendin{a spre o
“labirintizare” a peisajului. Adicd existd multe
defilee, vii, santuri care dau pe langa aspectul
mai sus amintit, de labirint, si un plus la partea
de strategie.

Ideea pe care s-a mers a fost aceea a unui joc
nu foarte rapid. Ai timp sd gandesti ca si iei
deciziile bune. Machines chiar se vrea o strategie
cat de cat strategica. Unitatile se construiesc
destul de greu, cladirile nu foarte repede,
cercetarea nu merge ca vintul, resursele nu sunt
la vedere, ci trebuie giasite in prealabil cu un
Locator, asa ca daci ai dat pe langa cu o decizie
nu se poate repara in doi timpi si trei misciri. De
exemplu, daci ai trimis un constructor sa faci o
mind intr-un loc cu resurse proaspat
descoperite si in timp ce baiatul
construieste apare o hoarda de
inamci si incepe sd-i cinte usor la
mitralierd, nu poti sa trimiti la fata

Luptele aratd bine, iar laserul cel verde, degi enervant de
comun tuturor scenrilfor SF, nu deranjeazd deloc

locului in 3 secunde o
trupa de unititi rapide
(cum erau motocilcetele
NOD-ului in C&C) care sa
rezolve situatia. Nici sa
construiesti la minut o
tureld pe care si o deploy-
ezl din senin in zona de
conflict ca si arate
dusmanului ¢ nu face
bine ce face.

Totul intimplandu-se
la vitezd mult mai mic3,
jocul capitid uneori un iz
de Myth, unde conteaza
mult s nu gresesti, ci te
costd scump. Atentie, am
zis “uneori’.

in Machines civilii
convietuiesc pasnic cu
soldatii. Ma rog, e un fel
de-a spune. Ce vreau sa
zic este ca exista cladiri
“civile” - de cercetare si de
productfie - care se
ingrijesc de descoperirea
si de productia unitatilor
necombatante.
Tansportoare pentru resurse - modul de
exploatare presupune ca gisesti resursele,
construiesti mina si pui niste transportoare sa
care resursele la baza. Roboti tehnicieni - pe care-
1 pui la lucru in cladirile de cercetare. Locator: -
micufe bazdaganii metalice care umbla de
nebune pe unde le trimiti tu ciutind resurse.
Roboti constructori - care... construiesc si repara
cladirile dupd un model extrem de aseminétor cu
cel din Total Annihilation. $i, ¢ veni vorba, se
simte cad TA-ul a avut ceva influente printre
producatorii Machine-ului.

Armata, ca institutie, se ocupd cu cercetarea
si constructia diferitelor prototipuri de robofi.
Initial sd zicem ca ai un Grunt dotat cu un Bolter
- arma de baza. Dupé care cercetezi un Grunt cu
doud Bolter-e. Dupé aia un Reaper dotat cu un
(sau 0?) Plasma Gun. Dupd aia cu doud.Dupa aia
apare aruncitorul de napalm. Dupa aia... Poti
avea la un moment dat mai multe
proiecte disponibile si pofi sa optezi.
La partea asta cu cercetare, totul
merge parci prea simplu. Nu trebuie
sd construiesti cine stie ce cladire
speciald ca sd pofl cerceta cine stie ce
upgrade ciudat. Nu. Exista doui cladiri
de cercetare civile, doud militare si cu
asta, cam basta.

Céand vine vorba de lupta, lucrurile
tind si devini chiar frumoase. Asta pentru ci
existd grafica accelerati in schema. Lumini,
plasma verde, glow-uri, roboti care iau foc,
explozii cu unde de soc si fum care rimane pe-
acolo ca si fie admirat, mult lucruri frumoase.
Chit ca deocamdati lucrurile sunt necizelate si
pot arata urat pe alocuri, aspectul promite.

In ceea ce priveste desfasurarea strategica,
se poate spune ci vederea 1st person te ajuti si
nu prea. Adica tragi mai aprig ca o unitate
controlati de calculator, insi nu ai libertiti de
genul “strafe” sau mai stiu eu ce, care sa-i
permitd sa faci pe grozavul. Perspectiva de la sol

Sus: una din minele mele
g pe cale de a fi atacats,
constructorul din imagine
€ neputincios, iar ey
privesc prin ochii unui
Locator speriat
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e buni ca s iti clatesti ochii, pentru 3 nu véid
vreo utilitate. Insd daci tot e un engine pnlh" -3
capabil de asa ceva, de ce si nu existe? (s
Tot aici e de menfionat cd unitifile au un
parametru “inifiativa”, cu trei pozitii, care le
determini comportamentul. Se simte binsor in
joc. De exemplu, un Locator imi era la un
moment dat atacat pe undeva pe langa baz3, iar
un robotel mai inimos s-a deplasat din proprie
initiaivd sd-si ajute colegul, chit ¢d nu era tocmai
aproape. o AN
Se poate juca Skirmish sau mulﬁhﬂ"h
maximum 4 jucitori. Aici nu stiu cat Wﬂ 83
aibd dacd n-o sd existe o setare pentru vitezd, E
drept ca single-player e ok asa, incet, insa in
retea oamenii sunt in general mai nerdbdatori.
Probabil ¢i oricum o si existe o se
viteza in versiunea finala. TR
Una peste cealaltd, trecind peste niste
neimpliniri datorate probabil faptulugt .
demo - Al sldbut, algﬂmm de cﬁutar@ a drumulm
nu grozav, intarzieri in executarea comenzilo:
aglomerari abulice de unitdfi nehotarate- = ==
Machines are céte ceva dE oferit. Chiai “
are three different rar:es nici “outstand

urmei parca vad ca o sa aiba scris pe ClltlE
poligonal engine” si “the most advanced Al@
Credeti-ma macar pe mine, daca pe eilfilty
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rima impresie la aflarea vestii
despre existenta unui anumit joc
pe nume “Aliens vs Predator” n-a
fost deloc grozava. Asta nu
pentru cd nu mi-ar place
conceptul Aliens, desenele lui
Giger sau seria filmelor cu
Predator-ul in prim plan. Si Alien
s1 Predator sunt doui chestii
foarte... cool. Genul de fiinte
! extraterestre care te infioard. Cu
stranii si o gandire strdind. Asadar,
‘separat, fieCare este un mic univers in sine.
' WAlaturarea, insd, mi se pdrea fortatd. Cum
— adicd Aliens versus Predator? Imi aduce aminte
de intrebdrile copiliriei: “Bruce Lee il bate pe
Piedonne?” “Da' Luke pe Sora 13?". Mda.
Dincolo de asta au venit cele 3 demo-uri. Si
dupd ce le-am jucat, pe linga impresiile lasate, s-a
ivit.de undeva un gand cu tente filozofice. Sunt
‘bucur 1st person shooter-ele nu mai sunt ce-
2nu mai sunt doar ce-au fost. Half
Aliens vs Predator aparfin clar

onceptul “Quake” sau “DOOM”,
elaineare reflexele, un mouse bun si foarte
utind. minte mai mai sa garanteze succesul.
"" ' edator e un joc de actiune. Si mai
jans. Actiunea existd in doze mari,
ansul e prezent pe fiecare centimetru
e | relaxat. Nu se poate juca
A demo, asa se pare.

Engine-ul nu este mirific, insd este cu
siguranta bun. [luminarii i-a fost, in general,
acordatd multi atentie. Luminile palpaie foarte
credibil si strilucesc exact cum trebuie ca sa-ti
intre in ochi in momentul cel mai nepotrivit.

Jnstril se miscd destul de bine, oricum nu
udiezi foarte mult, luptele in general
foarte putin.

La capitelul sonorizare, s-a mizat pe o
roducere a efectelor specifice “universurilor”

i tiv Predator. De la zgomotul

omului, la grohaitul Predatorului, totul
e foarte ca “agolo la ei”.

- Marine

B © mpresie este de “extraordinar de
dificil” spre “imposibil”. Faci doi pasi, apare un
almn haotic cind pe tavan, cind pe
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Aruncéatorul de fidcan nu omoard bestia din prima §i cum nu-i
trebure multe secunde 53 te faca arsice...

Om - mamifer
Alien - gheare

inzestraf cu ochi, vrechi si pusca
| acid infr-un exoschelet chitinos
e Predafor - exiraferestrv rapace cu sange verde si pdr slinos

vS. Predator
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Sus:.ﬁ'.lm dacd puteff admira nu numai silueta alianului ci $i expresia fefei, nu mai avefi mults lucruri de pierdut.
Jos: mmmem%ymm.

pereti, la o viteza infernald, tragi in el, iti mai da
si el una, in sfarsit, moare. Te uiti la munitie...
consumata aproape de jumatate. Armura,
aproape de zero. Sanatatea cam la fel. Iti spui ca
e clar o scipare de design. E prea greu. Faptul ca
nu {1 se permite si salvezi (o prostie, chiar asa in
demo) contribuie mult la impresia asta.

Incercind si analizez dificultatea mi-am dat
seama ca o dozi buni din ea vine din faptul ca
“nu s-a dat drumul la mouse”. Adica senzitivitatea
mouse-ului este prea mici, rezultind un sistem
de miscare nu tocmai fericit. Sa sperdm ca nu e
asa si-n joc, ca altfel e de rau.

A doud impresie vine si o indulceasci pe
prima. Jocul nu e chiar atat de greu. Trebuie
doar abordat cu atentie. Economisirea munitiei
este de baza.

Apoi faptul ca alienii lasa atunci cand mor
niste aciduzzu ultra-coroziv la fata locului nu este
un detaliu lipsit de importanta. Acidul respectiv
te poate face arsice daci pasesti in el mai rapid
chiar decat un alien ceva mai amefit.

Si, cel mai important, nu se luptd cu un alien
ferindu-te, sarind sau mai stiu eu cum. Nu se fac
miscdri bruste cu mouse-ul (a la Quake).
Modelul este, mergi atent, il vezi pe radarul din
dotare (ala din film), il auzi.... il vezi, te dai in
spate, ochesti atent (asta e de baza) si il impusti
cu minimum de munitie incercand sa-1 nimeresti
in cap si sa nu-l faci chiar terci ca si nu improaste
totul cu acid. Sa ochesti atent e vital. Nu tragi
SPRE el, tragi IN el.

Am incercat si joc cu marine-ul un joc alert,
sd parcurg nivelul repede. Nu merge. Alienii sunt
“trezifi” atunci cand treci prin zona lor, se 1au
dupa tine, iar la un moment dat ai in spatele tau o
hoarda intreagd. E drept ca ai si grenade in

dotare insid nu pofi curdta chiar totul.

Am incercat opusul, adicd un joc cu
incetinitorul, strategic. Sa sting luminile si sa ma
uit in infrarosu, pentru ca observi mai bine
monstrii decat intr-o lumina care palpdie ca-ntr-o
discoteca. Sa arunc flare-uri care-ncotro,
incercand sd-mi creez o atmosferd ciat mai
luminoasd, ca pe strada in miezul zilei. Adica,
intr-un cuvant, am incercat sa aplic zicala
“prudenta e mama intelepciunii”. Nu merge nici
asa. Alienii tot apar, n-au auzit de zicala asta. Nu
stiu dacd sunt numar fix in nivel, insi tactica
duce la terminarea munitiei si la o “tocare” a ta
inceata, dar sigurd. Si degeaba rezisti jumatate de
ora cu armura si sanatatea la maximum, nefacand
nici o greseald, pentru ci un alien scapat in
apropiere de voie sau de nevoie te face praf fara
multd vorba.

Astfel ca stilul de joc trebuie sd fie variat, iar
viteza... normald. Nu fugi de nebun ignorand
camerele dubioase si clar “populate”, dar nici nu
stai si cercetezi curios radarul inainte de fiecare




Mesterul Manole s-a sacrificat pe el §i familia sa putin numeroasa ca opera s dureze. Predatorul isi varsé la réndul sdu séngele
pentru a crea un grafitti impresionant pe perete. lar nesimirtul ala chitinos nici nu se sinchisegte.

pas.

Ca impresie generald, jocul cu omul este cel
mai plin de suspans. Marine-ul fiind creatura din
joc cea mai slab dotata de la naturd numarul de
greseli permise tinde spre zero, iar suspansul
pomenit mai sus se iveste rapid. Prea rapid
uneori si de unde nici nu te astepti.

Predator

Cel mai urit demo. Cel mai prost pus la
punct ca sonorizare. Senzafia de lupti este egala
cu zero. Asta pentru cid Predatorul fiind un mare
viteaz, nu simte cine stie ce atunci cand un alien
ii cotrobdie prin maruntaie - chit cd sanitatea
scade rapid - pentru ca nu {ipd corespunzator.
Sfardie el ceva-ceva, dar nu indeajuns. E cam
nesimtit, imi pare, pentru ci acelasi lucru se
intdmpla si cand calci in acid. Sanitatea scade, iar
Predatorul isi trage nasul. )

Sunt, insd, si lucruri care-mi plac. Imi place
cd tipul nu cade ca bolovanul de la indltime, ci
planeazi precum o frunzulitd nevinovata, chit ca
e un malac mare ca un bivol si cel putin la fel de
urit. Bine, mai urat.

=1 imi place zgomotul care se aude cand
schimbi “modurile video” cit esti cloak-at.
(Genereaza feelingul din film. Predatorul foloseste
doud moduri de vedere cand face pe omul
invizibil. Unul destinat depistarii oamenilor, iar
celalalt conceput special pentru alieni.

Dar destul cu chestiile de gust si ureche. Sa
trecem la lucrurile serioase. Predatorul este o
fiintd puternica. Adica dintr-un pumn - dotat ce-i
drept cu o lam3 - spintecd un alien daca-l
nimereste cum trebuie. Problema este insi ca
pumnul 3sta trebuie dat de aproape, situatie in
care alianul, dragul de el, este cam la fel de
puternic. Nu e la fel de rezistent, insi are
avantajul unei agilititi inspaiméntatoare. Una
peste alta, nu va bazati pe pumnul de fier al
Predator-ului, decit cand sunteti sigur pe situatie
(stii clar din ce parte vine “bibicu”) sau din
contrd, in situatii limitd, ciAnd munitia e pe zero si
vrand nevrand e arma de folosit.

Ca orice fiintd care se stie puternicd,
Predatorul este batut in cap. Altfel si-ar fi luat cu
el mai multe baterii cu energie. Ideea e ¢cd nu
dispui decit de o cantitate limitata de energie, iar
“baterii” nu se prea gisesc in joc. Vrei sa faci pe
omul invizibil si sd vezi clar inamicii? Te costa
energie. Vrei sa tragi cu tunuletul dla de pe umir,
care [inteséte automat si face praf cam tot ce e

cazul? Te costi energie. Totul in jocul cu
Predatorul se invarte in jurul acestei energii pe
care trebuie sd o economisesti.

Sunt cateva lucruri la care trebuie sa fii atent.

Intrarea in modul “cloak” te costa o doza
mdricicad de energie, rata de consum de dupa
nefiind chiar mare. Asadar, daca intri in modul
respectiv, ramai acolo o bucatad de timp, altfel nu
renteazid. Daci te cloak-ezi si decloak-ezi de cinci
ori la rand, n-ai facut nici o afacere, ci ai
consumat mai multd energie decat daca ai fi stat
invizibil de la inceput. Nu mai vorbim de
avantajele invizibilitatii (alienii isi cautd tinta
altfel, nu vizual, insd oamenii, saracii, sunt mai
conservatori). Tunul de pe umir nu tinteste
automat decat in modul asta.

Lansatorul de sdgeti este o arma foarte
puternica si are avantajul ci poate fi folositi si ca
pusci cu lunetd (Predatorul poate face zoom la
un nivel rezonabil). Dezavantajul este cd nu o
poti folosi cat esti invizibil, ba mai mult, te
“scoate” din respectivul mod daci tragi cu ea.
Asta inseamna alti energie cheltuitd pentru a te
cloak-a din nou.

Avand un timp de incarcare maricel, nu e
genul de arma cu care tragi de aproape. S3
tintesti bine cu ea este mai mult decat vital, mai
ales ca munitia nu este pe toate drumurile.

Pentru un management bun al energiei si o
alegere corespunzitoare a armei este bine sa
retineti configuratia nivelului. Daci urmeaza
dupa colt o camerd incircati cu adversari, modul
cloak este indicat. Dupa care o retragere cu
spatele in timp ce tunuletul isi face treaba...

Invizibil, pe intuneric §i cu un tun capabil de “auto aiming”,
Poate aga sd ai 0 sansd. .~

Lansarea la sfirsitul lunii februarie a
procesorulul Pentium |l a fost un eveniment mult
asteptat si a generat suficiente reactii pozitive. Nu
acelasi lucru se poate spune si despre descoperi-
rea unei “facilitati" implementate de Intel in design-
ul procesorului, "facilitate” trecutad cu vederea initial
dar care a iscat - pe buna dreptate - o multime de
controverse. Despre ce este vorba?

Fiecare chip are un identificator pe 96biti care
este unic si care poate fi accesat prin software.
Scopul era vezi doamne sa faca mai sigure tran-
zactiile electronice pe web, identificind astfel utiliza-
torii pe baza id-ului aflat in procesor. Identificarea
procesoarelor furate sau a software-ului piratat s-ar
putea realiza pe baza respectivului id. Cineva zicea
ca securitatea (e vorba de transmisiuni sigure nu
de aia la care se gindeste lumea) ar putea benefi-
cia si ea de noua minune a tehnologiei: semnaturi
digitale, autentificare, chei private etc. Pina aici
toate suna frumos, doar ca exista o problema, asa
ca s& mai aruncam o privire peste ele:

Siguranta tranzactiilor pe web: Ce se intimpla
cind un procesor isi schimba (in mod legal)
posesorul? Cum se actualizeaza baza de date a
firmelor care se ocupé cu comer} electronic, si pe
ce nume vor fi autentificate tranzaciiile facute de
noul proprietar? In cadrul unei firme cu mai multi
utilizator in numele cui se fac tranzactile facute de
persoane diferite de pe acelasi calculator?

Securitate: Nu trebuie sa fii expert In securi-
tate ca sa-li dai seama ca o cheie "privata” se
numeste asa tocmai pentru ca este accesibila doar
unei singure persoane. In momentul in care id-ul
poate fi citit de orice program si folosit in alta parte
toata utilitatea algoritmilor criptografici asimetrici
sau a sematurilor digitale se duce pe apa simbetei.

Pina la urma Intel “a dat inapoi” si a scos un
program (http./support.intel.com/support/processors/
pentiumiiiipsover.htm) care dezactiveaza capacita-
tea procesorului de a-gi “da” acest id. Programul
(trec peste dimensiunea aberanta de 1M) trebuie
pornit de fiecare data pentru ca, odata resetat,
procesorul revine la starea initiala (reactivarea
facilitatii respective este posibila doar prin resetare).

in momentul in care apele se mai linistisera,
Zero Knowledge Systems (http.//www.zks.nel/p3/)
a demonstrat ca poate "fura” id-ul de pe un
calculator pe care a fost instalat programul de la
Intel. N-au facut-o de unii singuri ci s-au folosit si
de o altd "minune” a tehnologiei: ActiveX... Pentru
cei care nu sint la curent asta (mi se pare ca) e a
treia oara cind MS compromite securitatea
utilizatorilor de |Explorer (prima data Chaos
Computer Club a demonstrat cum poate sustrage
bani din contul celor care folosesc Quicken
(hitp:/iwww.ccc.defradioactivex.html), al doilea
exemplu fiind un program capabil sa “shut-down-
eze" calculatorul).

Lucrurile nu se opresc aici: in ZDNN (htip./
www.zdnet.com/zdnn/stories/news/0,4586,2223827,
00.html) apare un articol in care se vorbeste chiar
de niste procesoare Pll care contin aceast id. E
drept ¢ nu toate - unele 1l au dezactivat - dar
existd niste procesoare dedicate laptop-urilor care
“s-au strecurat” pe linga.

Este interesant de vazut unde o sa se ajunga
cu povestea si daca Intel va avea de pierdut din
asta. La o adica daca Microsoft tragea cu ochiul pe
hardurile utilizatorilor proaspeti de windows, sau
tinea socoteala celor care folosesc produsele lor
de tip “Office” (aveau si ei ID-ul lor da asta e alta
poveste) si a iesit basma curatd - de ce n-ar scapa
si Intel?

Nu cred ca baietii de la Intel sint ageamii -
locul care 1l au pe piata procesoarelor arata clar
asta. Este clar ca nu aveau cum sa treaca cu
vederea implicatile generate, asa ca nu ramine
decit sa ne intrebam ce are Intel de gind in realitate.

-Roger
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rezolvd problema. Dacd la momentul t, se stie ¢cd
in locul x existd un dusman, se poate recurge la
lansatorul de sageti si la capacitatea de zoom,
pentru un Kill “curat”. Atentie, daca baiatul rau e
singurel si sunteti in modul cloak e de preferat sa
sacrificati pufind sdnitate si sd omorati
respectivul inamic cu pumnul (se presupune ca
nici el nu std degeaba) decat sa folositi tunul sau
lansatorul de sdgeti care, ticilosul, v-am zis mai
sus ce face.

In rest.: ah, da, uitam si va spun ci-mi place
cum triunghiul de raze din dotarea d-lui Predator
se “aseazad” pe suprafetele asa zis curbe din joc,
de genul tevilor. Un detaliu frumos exploatat.

Alien
Ah! The mighty hero! Toata lumea il uraste
si toatd lumea l-ar lua pe post de caine. De pazd,
de protocol sau de plimbat seara cu el prin
cartierele riu famate, scotand limba in jur.
El, dulceata asta are parte de un demo foarte
tapan, poate cel mai plin de strategie dintre toate.

Si fiird nici un fel de poate, cel mai altfel.

primul rind micutul Alien are in dotare
numai armele pe care i le-a dat mama natura. Sau
muma naturii, cum o fi acolo, la el pe planeta.
Asta inseamnd gheare si coada si, cel mai
important, inseamna lupta de la mica distanta.

Dezavantajul unui arsenal redus este insa
compensat de trei elemente. O viteza de
deplasare capabild si starneasci invidia unui
ogar, un camp de vedere mult mai larg decat al
unei fiinte normale. O astfel de fiintd normala sa
presupunem ¢a este marine-ul sau un jucator din
Quake, care are un fov - field of view - de 90.

cercati, in Quake, sa tastati in consolad “fov
130", fard ghilimele si vefi intelege cum e sa vezi
130 de grade in loc de 90. Tocmai acest camp de
vedere larg il procopseste pe alien cu o
deformare spectaculoasi a imaginii,
asemanatoare cu cea din Quake in urma
comenzil de mai sus, insa ceva mai “stilata”.

Al treilea mare avantaj al extraterestrului
conceput de Giger tine tot de domeniul
deplasérii, constand in capacitatea de a merge pe
tavan sau.pe pereti la fel de natural ca pe o
podea. Din punctul de vedere al jucatorului,
controlul asupra unui alien e cu siguranta
derutant la inceput, insa cu un pic de
antrenament lucrurile devin mult mai placute.

Spuneam cd jocul din perspectiva vestitului
Alien este cel mai strategic. Daca la Predator este
vorba de un management la singe al energiei,

Haallh

aici este vorba de o cat mal buna ornentare in
teren, de o cat mai buna folosire a avantajelor
acestuia.

Multd lume stie patch-ul pentru Quake care a
introdus Grappling Hook-ul, jucarie care
permitea cocotarea in doi timpi si trei miscari in
locuri accesibile in mod normal doar prin niste
trasee foarte mult batute si intrate deja in reflex.
Ei bine, exista o oarecare dificultate de a te
dezvita de modul de gandire normal, acela care
presupune ca nu poti strabate distante
nemdsurate prin aer cu ajutorul unui Grapplig
Hook.

Aceeasi problema apare si aici intr-o anumita
masuri. Fiind alien te poti catira pe oriunde, poti
ignora lifturile, poti intra prin tevi, poti sd alegi
cele mai dubioase scurtaturi, poti sa ataci
alergiand pe tavan asemenea unui gandac
monstruos si multe altele. Si totusi, prima
tendinti este sa alegi drumurile omenesti. Ca
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Stinga: “Ména dreapta a intunericului”.
Sus: grenada o am in gurd

Bucafi din joc in care simful artistic al producétorilor se face
simfit puternic.

doar esti om la interior. Sau vrefi sd spunefl ca
nu? Sd urci sciri, sa folosest lifturi, sa faci strafe
in doar.. doud dimensiuni, adica vreau sa spun
doar pe podea. Cu un efort micut pofi scapi de
modul de gindire al unei fiinte cu doua picioare,
treci la cel al unui monstru chitinos cu patru labe
si gheare corespunzitoare si lucrurile se
schimba.

Spuneam ca trebuie si folosesti terenul.
Sursele de lumina sunt extrem de importante. Si
oamenii si Predatorul pot vedea pe intuneric, insa
primii sunt dezavantaja{i daca intunericul nu e
dens (daca o lumina palpaie e grav, de exemplu)
iar ultimul nu o poate face decat cu consum de
energie. In plus, oameni sunt lipsiti, cat imp au
activata vederea IR, de aportul detectorului de
miscare, lucru deloc de neglyjat. Astiel stingerea
luminilor este o strategie in general buna.

Incepusem si intru la idei dupa primele
minute de joc in “pielea” unui Alien. Incercam eu
sd fac niste figuri smechere, insd eram impuscat
fard multd vorbd, iar niste gloante in scafarlie te
cumintesc rapid si definitiv, asa Alien si movie
star cum esti. Dupa ce am incercat insd de mai
multe ori sd strapung o anumita zond, am luat-o
citinel printr-o conducta care m-a purtat taman la
generatorul de energie al intregii baze, cladiri,
ma rog, ce-o fi. Doua labute i-am dat usor si s-a
facut intuneric bezni. Dupa cateva secunde s-au
aprins luminile de avarie insd oamenii tot pe
langa erau. Am trecut pe Hunter Mode (un fel de
vedere de noapte) si... cine era mai tare ca mine?
Dupa care luminile s-au aprins din nou, insé
bucata aia de intuneric mi-a picat foarte bine.
Daca lovesti cum trebuie intr-un om ii poti nimeri
capul, caz in care... il manénci?! Probabil. cert e
cd sanatatea iti creste cu 50 de puncte, incepand
apoi sd scada pana la valoare normala de 100,

Asadar cu un Alien se joaca alternativ.
Perioade de furisare in intuneric, de priviri
aruncate dupa colf si de pregitire a terenului
(stingerea luminilor, de exemplu) alternand cu
pasaje de actiune furibundi, in care tasnesti din
intuneric asupra victimei, fira si te opresti ca si
gandesti, pentru a nu-i da ocazia sa reacfioneze.
Rezultatul? Un feeling, vorba redactiei, “genunic”.
Nu cautati in dictionar ¢a nu e. Cred.

) iﬂﬂﬂl‘ﬂ"tﬂi? "I, coneluzie.

In ciuda problemelor de “scenariu” pe care
le-am pomenit la inceputul articolului, jocul este
unul din cele mai bine puse la punct pe care le-
am vizut in ultimul timp. Un concept simplu insa
bine orchestrat, promitind un single-plaver
captivant, adanc si puternic, alaturi de un
multiplayer macar interesant. E ca un fel de
Starcraft cu cate un singur personaj. Trei rase,
avantaje, dezavantaje. Si nu vreau sa ma gandesc
cum ar arata un meci pe echipe. Sau poate ca
vreau. Cel mai probabil, cand citifi randurile
astea, jocul e pe piaja si, mai stifi, poate ca taman
acu’ sunt in carapacea aia neagra a uni alien,
gadilindu-] cu coada pe Johnny care, costumat
intr-un Predator buburos, e preocupat sa-l faca pe
Fane - fidel oamenilor - sa regrete cd i s-a




Producétor: Bungie Software Distribuitor: Data estimativa: anul curent electric

rima informatie: Bungie, mai
precis noua lor subdiviziune din
San Jose, lucreazi la ceva cu
numele de Oni. Din umilele mele
cunostinte de limba si mitologie
japonezd, Oni inseamnd demon.
~ Cu aceasta ocazie festiva aflu din
. press release cd inseamna $i

. fantoma. Ceea ce m-a convins
. foarte ferm si scriu un eseu

filosofic cu titlul ]ﬂcun]e pe
ca]culatc-r - mstmment de culturi si integrare
asiatico-indo-europeand”,

Prima imagine: o tipd cu un mare gun in
mAand aritand, zic eu atunci, ca o incrucisare
suprarealistd intre Sandy Bell si Nikita. Citesc
materialul si aflu cd sefului de proiect, Brent
Pease, ii plac la nebunie graficile japoneze, iar
una din principalele influente asupra jocului a
constituit-o Nikita (filmul, nu serialul). Zic: Hait!
Ori se intAmpla ceva ciudat cu intuitia mea, ori
am jucat Oni intr-o viatd anterioari.

Ca s-0 scurtez, Oni este un joc de actiune,
third person view, dar n-as putea sa-l incadrez cu
mal mare precizie pentru ci Bungie si-au ficut un
prost obicei, de cdnd cu Myth-urile, s exagereze
pufin cu inovatiile.

Marele potential al jocului vine din cuvantul
Actiune, scris cu A mare de tipar. Un mic
exemplu, spre luminare: fi-ai terminat munitia,
sau nu ai armd, sau ai vindut-o pe bautura si iti
iese in fatd un nene dotat cu un “9 milimetri” care
se uitd chiorars la tine. Acum, in loc de optinea
obisnuiti si inevitabili de a relua salvarea, ai
posibilitatea s3-i rupi un genunchi sau si sari, sd-i
tragi 17 picioare in fatd, dupa care si-i iei arma
cdzutd pe jos si sd-1 imprastii creierii in prin
peisaj. Asta ei numesc “full contact action”.

Am uitat sd va spun ca iti permiti astfel de
manevre in calitate de Kuono, angajatd in TCTF
(Technology Crimes Task Force), un fel de U. S.
L. A. ceva mai futuristi, care efectua periodic razii
asupra crimei organizate, Aceasta fiatuca, céci
despre ea era vorba in pozi, adaugi partea de
dramatism cu care ne-a obisnuit orice poveste
animati de grafici japoneze, ea fiind, citez: “o
femeie vinatd de fantomele trecutului sau”, de
unde si titlul jocului. Povestea ei induiosatoare va
fi prezentatd sub forma clasicelor filme dintre
misiuni.

Desi ea constituie personajul principal, de-a
lungul jocului vei putea controla 8 clase diferite
de personaje, de la ninja la diverse trupe mai
greu sau mai usor inarmati, avind propriile tipuri
de arme si seturi de miscari.

Desigur cd doar ideea singurd de a un
shooter cu arte martiale s-ar putea si nu ajungi.
Bungie au finut seama de engine, de controlul pe
care il ai asupra personajului si de interfata.

Engine-ul permite in primul rind un grad
mare de interactiune cu peisajul. Ai un scaun la
indemand in timp ce ticdlosii te aleargi pe sciri?
Poti foarte simplu si li-] arunci in cap. Insi faza
care mi-a fost descrisa si m-a impresionat pe
mine, ca simplu cetitean, a fost cea in care se
impusca luminile, se arunci o grenadi in cameri
si se sare prin geam sau prin tunelul de serviciu
cu gloantele suierand pe la urechi, inainte ca
toatd camera si fie pulverizatd de explozie. Asta e
pentru mine sensul cuvintului actiune.

sari infai de o clond de Doom penfru Mac,
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Sus: Pare destul de dinamic ce se intdmpla acolo. C4 o costa pe la ei sa-fi pui dintii la loc?
Jos: Nivelele au fost executate in CAD, cum std méarturie poza de fatd. Si n-aratéd réu deloc.

Si efectele de iluminare vor juca un rol serios
in desfasurarea jocului, de la, de acum, banala
ascundere in umbre la ochirea adversarului dupa
flama de la teava armei lui intr-o camera
intunecata.

Ceva asemdnitor ca nivel de interactivitate a
incercat Fighting Force, daci vi-l mai amintiti,
dar ideea mi se pare mai destept speculati aici.

Un bun control asupra personajului face
foarte des diferenta dintre un joc bun de actiune
si o ratare in acelasi domeniu. Ca si asigure
dinamismul necesar, Bungi-ii au realizat un
sistem modular de animatie (400 de miscari
pentru fiecare personaj) care sa reduci la minim
timpul de reactie al personajului la o apisare de
tastd. Acum, cdnd ai apdsat pe “jump” el sare
direct, nu mai asteapta sa termine pasul pe care il
incepuse sau alte treburi de genul ista. Asta ar
trebui sd-{i permitd, spun ei, sid executi fara

pmhleme 0 manevra cum 2 eadea
sdri peste 0 masin ca si pocnesti U
paznic neatent, ca apoi sa te streGor
usurel pe usa care tocmai SE 1C

o fi. b Tkt -
Interfata ar trebui si fie! &Imll

oricui a jucat Quake-ul pe mouse si
tastaturd, avand in plus vreo eateva £
pentru lovituri, a céiror combindre ar
trebui sd acopere partea de lupti corp ]a
corp a jocului. Sunt prezente familiarele
“punch”, “kick” sau “combo”, mai
cunoscute fanilor jocurilor cu “mortale
combate”.

Arhitectura nivelelor este hotarita
lase o mare dozd de libertate, necé
elaboririi unei oarecare tactigi a it
Astfel, poti opta pentru a arunéa in.
usa din fatd sau pentru a te strecura printre.,
tomberoanele din spate, mizind pe efectul
surprizd. Intre secventele de interior si r.:e]e
aer liber nu existd nici un timp de in€ircs
sd-i scadd din fluiditate. -

A.L-ul inamicilor este, ca in orice press
release, extraordinar. Lisind gluma ¢
spune cd adversarii vor fi in stare si se
dupd obiecte statice si aflate in miscareysi@ s
comunice intre ei $i sa-si coordoneze atacurile:

Existenta a opt clase de jucétori § € Ceva C
se poate specula foarte bine in jocul de rei;ea
Pentru moment s-a hotdrat, sigur, ciﬂﬁ
suportat jocul in retea locald, pentru deatt =:-i“=1 ch,
king of the hill si cooperativ. ST

Partea nasoald e ¢ nu o si vreanicl
porneasca farad un accelerator grafic.
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Origindlitate

e mult timp incoace nu s-a mai
vazut nimic cu adeviarat original in
lumea jocurilor pe calculator. Tot
ce a aparut nu a fost decat imitatie,
urmdri ale urmadrilor, clone ale
clonelor. Toti producatorii de
jocuri au rimas cantonafi in
aceleasi genuri si vechi concepti,
pe care le reediteaza cu
imbunatitiri minime, incercédnd in
mod inconstient s&si autocopieze vechiile
succese. Transformarea jocurilor intr-o industrie
si marirea bugetelor de productie au determinat
firmele de distributie si nu mai accepte decat
lucruri care s-au mai ficut si aduc profit sigur.
La riandul lor foarte multi jucatori preferd si dea
banii pe ceva ce stiu i au mai vazut, decét pe
ceva nou si nefamiliar. [a noi vom rdméne prinsi
pentru totdeauna in acest lant de factori fird a
putea spera cel mult decét la imbunétatiri
tehnologice.

Fals. Sau in cel mai bun caz, adevirat numai
partial. Iar cel mai bun argument in favoarea
acestui lucru este ¢ anul acesta este si va fi, fara
exagerare, anul celor mai originale jocuri din
ultimii ani.

Dar inainte s trec la asta am si fac pufin pe
avocatul diavolului s1 am sa vorbesc un pic
despre importan{a originalitafil in ceea ce sa
intdimplat pana acum.

C&C: Tiberian Sun e un bun exemplu de
continuare a unei continuiri, a unei continuari.
Firma? Westwood, cunoscuti si apreciatd. Nu
am nimic impotriva cuiva care, dispunand de o
tehnologie mai bund, reia un concept mai vechi,
inbunatitindu-l, addugindu-i noi dimensiuni si
stabilind un nou standard in domeniul respectiv.
Starcraft-ul, fird si fie ceva cu adevirat
revolutionar, a realizat exact asta si sunt mai
mult decit bucuros ci a facut-o.

Ultima Ascension? Desi este a noua parte a
seriei, poate nu ar trebui si ne legim de ea,
madcar pentru ci fiecare noua Ultima a fost facuta
cu un engine diferit.. Iar oamenilor le-au placut
si Britannia si Avatar,

Cand, insa vine vorba de un Tomb Rider sau
un Mortal Kombat, destul de novatoare in prima
parte, dar cu continudri care nu au avut prea
multe de spus, chiar si rolul meu de avocat al
diavolului se epuizeaza.

De-a lungul timpului au aparut totusi, mai

mult sau mai pufin bigate in seamad, jocun
originale. O sa argumentati ca totul a fost la
inceput nou si nemaivazut, pentru ca apoi si
devini vechi si perimat. De aceea nu am sa fac
referire la Dune II, nici la Doom sau Fade to
Black.

Bullfrog, in Magic Carpet au inaugurat
ciudata idee de simulator de covor zburdtor. Tot
ei, mai tirziu, in Dungeon Keeper au imbinat
magistral strategia intr-o perspectiva izometrica
si actiunea vazuti prin ochii personajului. in
adancurile pAmantului. MDK, ca shooter, inafara
diferentei de stil grafic, a oferit o experienta
asemanatoare cu nimc altceva vazut pana atunci.
Cét despre Galapagos, frustrant sau nu, pentru
mine ramane transpunerea cuvantului “ciudat” in
domeniul jocurilor pe PC. Commandos, cu
atmosfera lui de Al Doilea Razboi Mondial , a
aratat ca si un joc diferit, venit de la o firma pana
atunci necunoscuti se poate bucura de succes
pe deplin. La fel se poate spune si despre
Rainbow Six.

Mai ales in ultima perioada au aparut, de
asemenea, diverse combinatii ciudate de genurni.
Uprising si Battlezone au adunat strategia in
timp real cu perspectiva first-person, totalul
obtinut fiind apreciat foarte bine de critici. Tot
strategia in timp real, dar de asti data combinata
cu RPG-ul, apare in Rage of Mages sau Magic &
Mayvhem.

Reludnd ideea, in timpurile de inceput ale
jocurilor pe PC, aproape fiecare joc era o
noutate absoluta si neincadrabila. Desigur atunci
nu existau precursori, genuri si denumiri pentru
aproape orice si era mult mai usor sa faci ceva
nemaivazut. Dar exista o anumita libertate de
gandire si flexibilitate a carei pierdere ar
echivala intr-adevar cu disparifia originalitatii.

Din fericitre exista in prezent o mulfime de
firme, mai vechi sau mai noi, care s-au cam
siturat de ce s-a facut pina acum si vor sa aduca
la lumind teritoriile neexlporate ale lumii
jocurilor. Tot din fericire firmele in cauza au
distribuitori puternici, care le promoveaza bine
produsele, ardtand cd existd un interes comercial
destul de crescut pentru originalitate.

Primul candidat al anului este Thief, aparut
si comentat numarul trecut. Construit pe un
engine pe care l-ai putea lesne confunda cu un
unui first-person shooter, a adus un mod de joc
neintdlnit pana atunci intr-un asmenea peisaj.
Eterna plimbare pe culoare in
cdutarea armelor, munifiei si
monstrilor de masacrat a fost
inlocuita aici de furisarea tacuta si
atentia la fiecare aminunt care te
poate ajuta sd treci neauzit de garzi. A
§ ardtat, asa cum zicea Andrei, cd poate

fi mai placut sd nu ucizi.
; Planet Moon Studios, echipa care
a realizat MDK pentru Shiny,
realizeaza Giants: Citizen Kabuto, in
care ai de ales intre trei specii, dintre
care una e reprezentatd de un urias,
pe nume Kabuto. Tehnologii ciudate
pe care le capetidacdaigrideoa
patra specie, relief modificabil, care-ti
permite sd creezi obstacole, sau sa
distrugi paméantul sub picioarele
adversarului, posibilitatea de a-ti arde,

valabil cdnd spun cé Giants o sa fie original,

Imaginea asta, aga jpg amarat cum este, ar trebui sa fie un argument destul de

inneca, manca sau ripi vctimele, cam
asta se vorbeste despre el. In rest,

despre conceptul jocului nu se spun

Producéatorii ori au luat-o razna, orl tind s& devina geniall,
Sincer sa fiu, as prefera prima varianta, geniul vemng dupa
gceea de la smne.

prea multe, dar sunt de ajuns screenshot-urile ca
sa-ti dai seama cd nu e vorbha de ceva obisnuit.

Elvsium, de la Cavedog, va urma s fie
primul joc bazat pe episoade de sine stitatoare si
nu add-on-uri, asa cum eram obisnuiti. Pana
acum sunt preconizate 41, fiecare avand intre 10
si 20 de ore de joc. Scenariul, straniu si el, te
pune sid explorezi o lume “de dincolo de vis”,
Elysium, sursa eternd de inpiratie pentru
creatiile artistice, mitologiile si cosmarurile
omului.

Tot Cavedog lucreazi Black & White. O
combinatie de insolita de strategie in timp real,
RPG si adventure. Dacd mai addaugam la asta ca
cele 50 de “misiuni” sunt jucabile in orice ordine,
se influenteaza reciproc si ¢ vei intilni prin ele
de la extraterestri sau soldati romani la gangsteri
sau luptitori de kung-fu.

Ar mai fi Homeovorld, strategia lui Relic, in
care iti conduci navele de luptd dintr-un unghi
liber de vedere, Black & White, god game-ul lui
Peter Moulineaux, in care succesul unei vraji
depinde de abilitatiea ta de a musca din mouse.
Si altele. Dar sper ¢a v-am convins.

NOTA: Ca o urmare directa a articolului din
numdrul trecut "Despre RPG-uri”, am citit pe
internet, ceva asemaindtor scris de Warren
Spector (Ultima 7: Serpent Isle, Ultima
Underworld, Sistem Shock). Povestea, in mare,
despre aceleasi idei, dar de 6 ori mai mult si de
10 ori mai bine, ceea ce m-a cam desumflat, dar
era de asteptat de la un om cu o experientd de
mai mult de 10 ani in domeniul designului RPG-
urilor.

Vi astept sd dati cu scrisori sau email-uri si
sa-mi spunefi ce parere avefi despre rubrica sau
despre ce am acris prin articolul de fafa.
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: fost odatad, in vremurile de demult,

un mare distribuitor si producdtor
. de jocuri, care a adus omenirii
- multe produse, printre ele aflandu-
- se Dark Reign - o strategie in timp
¥ x .
F B real clasicd, dar avdind cel mai
e bun control asupra unitdtilor care
a fost dat vreodatd si nu numai atat - si
Battlezone - o combinatie intre first person s
strategie in timp real, cu graficd poligonald, care
cu greu ar putea fi numitd clasica. Cum politica
acestet companii ii cerea sd deving mai mult
distribuitoare si mai putin producdtoare, ea ia
eliberat pe cei care facuserd cele doud jocuri, le-a
dat drumul in lume 31 le-a luat drepturile de
distributie pentru urmdtoarele doud jocuri,
botezate Battlezone 2, respectiv Dark Reign 2.
Aceasta este legenda formdrii firmei Pandemic
Studios. Nu apare nici un impdrat batrdn si
intelept, nici o fatd frumoasd de origine nobila si
nici un personaj rdu si arhetipal. Normal, doar e
vorba de un interviu, la urma wrmelor. La baza
acestuia au stat curiozitatea patologicd a unui
anumit redactor, care semneazd articolul de fafd
si disperarea crdncend a lui Afantana care a
asigurat conditiile de realizare. Asadar, sa vedem
ceea ce, prin intrebdri viclene am reusit sd smulg
de la Matt Candler, producdtor la Pandemic,
pentru coltul nostru de Europd, ocolit de NATO,
dar nu si de eclipse:

Subsemnatul: Care sunt conceptele de bazi
din Battlezone 2 si Dark Reign 2 si care sunt
diferentele fa{i de primele parfi? Vreo
imbundtitire pentru partea de multiplayer?

Candler, Matt: Pentru Batllezone 2 ceea ce
ne-am dorit intr-adevar a fost sa construim o
urmare pe baza elementelor care au facut din
primul un succes. Am dorit sd introducem mai
multe tipuri de unititi, cum ar fi senilate sau
unitdti aeriene, mai multi varietate si o grafica
intr-adevir impresionantia. Am petrecut , de
asemenea, foarte mult timp incercind sa facem
foarte greu, daci nu imposibil, trisatul in jocul
multiplayer. Din cauzd cd deathmach-ul a fost
foarte popular in Battlezone 1, am addugat noi
moduri de joc cum ar fi cooperativ sau “instant
action”.

Cu Dark Reign 2 scopul a fost sa realizim
urmdtorul mare joc in domeniul strategiilor in
timp real. Dorim s3 fie jocul pe care toatd lumea
va incerca sl cloneze la un an dupa ce noi l-am

lar dacd aceasta nu e cea mai clar desenata unitate dintr-o
strategie in timp real, imi inghit sapca.
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Sus: A se observa transparenta apei (bleastinii?) gi umbra lésata pe suprafafa ei. ;
Jos: Cred ca i-am zis de vreo 20 de ori lui Johny: “Neapérat sa pui poza aia cu soldatii care-gi fin armele deasupra capului in ap&.”

terminat. Ceea ce am ficut a fost ci, in locul unui
engine 2D bazat pe “pitritele”, am creat o lume
total tridimensionald. Relafia foarte apropiata pe
care o avem cu cei de la Intel ne-a ajutat sa
scriem un cod MRM - prescurtarea de la Multi-
Resolution Mesh. Acest cod MRM permite
scAderea numdarului de poligoane ale unitafilor
“on the fly" (in timp real, fird intreruperi - n.t.).
Acest lucru ne permite si credm o strategie in
timp real cu graficd 3D. Putem pune multe unitati
pe ecran si cAimpul de luptd mentinind numarul
de frame-uri pe secunda la un nivel foarte ridicat,
pentru ci engine-ul scade numérul de poligoane
al unitétilor. Credem cd Dark Reign 2 va stabili
un nou standard in domeniul RTS si va
revolutiona genul. Si, pentru c¢i jocul multiplayer
era o componenti esenfiald a originalului, vom
avea in mod sigur “capture the flag” sau jocun in
echipd, unde fiecare jucitor poate avea un rol
specific in luptd, cum ar fi managementul bazei
sau recunoastere, sau pur si simplu doar
manevrarea unititilor aeriene.

S: Care au fost cele mai dificile parti in
realizarea celor doud jocuri?

CM: Pentru Battlezone 2, cea mai dificila
parte a fost scrierea codului pentru jocul
multiplayer. Am aplicat un model conform caruia
fiecare jucétor joacd propria simulare, iar cand
acestea se intersecteazi, server-ul face legiturile.
A fost extrem de dificil de implementat, insa
reduce intr-adevir posibilitatea de a trisa.

Pentru Dark Reign 2, cea mai dificild parte a
fost trecerea de la 2D la 3D. Dar asta din
perspectiva jucabilititii. Controlul unititilor si
realizarea unei dinamici fard cusur a unghiului de
vedere, au fost cele mai mari obstacole, insi cred

cd le-am dat de cap.

S: Care este elementul de care sunteti cel
mai multumit? La fiecare dintre jocuri.

CM: La Battlezone 2, una dintre tabere are
unitifi care se pot morfa. Practic, o asemenea
unitate se poate transforma intr-o alta, complet
diferitd. Este impresionant si arati foarte cool
(sicl).

" Pentru Dark Reign 2, trecerea jocului in trei
dimensiuni este cel mai bun aspect. Putem
realiza tot felul de animatii ale unitatilor, cum ar
fi, de exemplu, un dans al victoriel dupi ce au
ucis pe cineva sau urcarea intr-un jeep urmati de
o retragere grabitd. Cimpul de vedere al
unititilor chiar este foarte important acum. Poti
sd-ti ascunzi trupele in spatele copacilor si sa
utilizezi intr-adevir avantajele terenului in bétilie
ca si de-a lungul intregului joc.

-CZ
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"Restoration of
Erathia reprerinta
apogeul conceptului
Heroes of Might and
Magic*®
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atherine Ironfist,
frumoasa fiica a
carmaciului
primeste
naprasnica veste,
sare-n cizme, apoi
in barca si se
indreapta cernita
spre tarmurile
Erathiei; fiind o
fire suspicioasd, ia
cu ea sl o flotd, sd nu jeleasca
singurd. Dupa ce debarci, porneste
spre capitala, hotdriti si salveze tot
ce se mai poate salva. Pe drum vede
la tot pasul grozaviile razboiului si
urmele luptelor cu dusmanii cei
nemilosi ai Erathiei. Dupa ce
recucereste Steadwick, capitala
tarisoarei, afld ca bunul ei tati nu a
murit de moarte la fel de bunai, ci
otrdvit. Asta pune capac la toate,
Catherine se incoroneaza regind si
incepe razboiul cel mare si sfant, de
eliberare a Erathiei.

In fata acestei tragedii,
realitatea noastra isi pierde sensul si
se dizolva in universul Might and
Magic, un univers consistent cu
care cel mal mulfi dintre noi santem
familiari. De ce? Fiindca a existat si
Heroes of M&M [ si seria Might
and Magic I-VI; n-am pomenit de
Heroes of M&M Il deoarece acesta
a fost numit simplu “best turn based
strategy game”, in 97 (PC Gamer
Magazine). Ma gandesc, totusi, ca
ar putea exista si ghinionisti care au
ratat primele douad Heroes si in
consecintd trebuie si le spun si lor
despre ce-i vorba. Deci, avemn de-a
face cu un RPG/Strategy Game, pe
ture, In care al sub comanda ta o
seama de eroi cu care explorezi,
lupti si cuceresti; tu te alegi cu
satisfactia, eroii cu experienta.
Aceasta din urmad, cand e acumulata
cu sarg, devine “level up” si,
instantaneu, eroul respectiv

L8 ETITH T

Heroes J

primeste bonus la atac, defense, sau
alt skill. Paralel cu “dezvoltarea”
eroilor trebuie asigurat un
management orientat pe resurse
variate, cu scopul de a realiza
diverse constructii prin castelele pe
care le detii. Prosperitatea
castelelor atrage dupa sine
cresterea populatiei, sdptimanal,
ceea ce inseamna forte combatante
proaspete. Eroil pot face uz si de
magie, pe langa forta bruta, limitati
fiind doar de aptitudinile legate de
aspectul dsta (spell power, mana,
wisdom).

Unul din aspectele revizuite,
corectate si inapoi la lume date e
chestia cu dependenta dintre castel
si erou. In Heroes II, tipul castelului
era dat de tipul eroului (wizard,
knight, etc.), adica fiecarui erou i se
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asocia un tip de castel. Ca sa
intelegeti mai bine faceti analogia
cu legea 18/1990 sau cu o functie
bijectiva, definitd pe multimea
eroilor, cu valori in multimea

castelelor, In “Restoration of v
Erathia”, eroii nu mai au privilegiul

asta- existd opt tipuri de castele si

fiecare defineste doud specii de .

eroi. Universal valabil pentru orice
castel e ¢ unul din tipurile de eroi
asociate e "might”, adicd “dedicat”
mai mult pe forta brutd, iar altul e
“magic”, adica un fel de
“intelectual” interesat in special de
puterea magiei. Fiecare erou are
patru skill-ur primare (atack,
defense, power, knoledge) si piana
la opt skilluri secundare; aspectul
dsta era prezent si-n Heroes Il, dar
producdtorii au considerat cd nu e
suficient, asa ca acum eroil au in
plus si o Specialitate. Asta consti in
bonus de atac si apdrare la un
anumit monstru, daca se afla sub
comanda personajului “specializat”,
in abilitatea de a “casta” mai eficient
0 anumita vraja, etc. Nu e deloc de
neglijat, fiindca avantajele oferite
sunt considerabile. Am fost placut



surprins si constat ci jumdtate din
skill-urile secundare sunt in
premiera, gandite mai profund si, in
consecintd, mai de efect; ma refer in
special la patru dintre ele, care mi-
au mers drept la inima:
“Intelligence” (dubleazi mana),
“Scholar” (permite schimb de vriji
intre eroi), “Learning “(adauga
bonus la experienta castigata in
lupta) si “Tactics” (permite un
“deploy” la inceputul luptei). O
chestie mai putin ortodoxa, la
Homm I, era abilitatea
extraordinari a eroului de a purta
doud perechi de cizme, trei scuturi,
trei-patru palose sau securi,etc. Sa
remediat - gata! Eroii de ultimi ora
sunt mai normali - pot purta o
singura arma, un singur scut, una
bucata coif, etc. Pentru “garderoba”
omului respectiv, desigur, poti
pastra in bagaje ce nu poarti in
momentul respectiv; in “Hero
Screen” e o sectiune dedicata, unde
poti specifica arma, scutul,
pelerina&stuff (toate fiind artefacte,
dupa cum suspectati). Mmmm...,
cuvantul “artefact”, are o greutate
aparte in contextul dsta si trebuie sa
va impartisesc niste impresii. Cred
cd nofiunile “foarte variat™ si “idee
inovatoare” caracterizeaza bine
gama de artefacte din Heroes IIL. Iti
furd ochii tot felul de arme, amulete,
obiecte magice, si, inevitabil,
numdrul lor te duce cu gandul la un
bazar turcesc, vinerea. Mi-aduc
aminte, ci o sursd permanenti de
frustrare la Homm II era fuga
eroului inamic cand avea o traista
de artefacte la el; nopti la rind am
visat la ceva care si impiedice
lucrul asta si..surprisel- am gisit, la
campania a doua, una bucata
artefact ndstrusnic (Shacles of War)
care nu permite niciunuia din
combatanii retragerea de la locul
luptei, pdni la o victorie clarid(deci,
nota bene!). O altd bunitate era si
“Ball of Negation”, care trimitea
magia la culcare, in timpul luptei.

.I-l,_ _-r"n' l..,_'..r—'“|1nrj_. fre

Un ec hwalent al ei exista si acum, si
in plus alt obiect similar care nu
permite folosirea vrajilor de nivel
superior nivelului 3; adica un
Barbar semidoct, care “ruleaza” cu
sabia si habar n-are de vreo vraja,
dar are artefactul cu pricina, poate
sa transforme lejer un vrijitor
incercat in amintire.

Partea legata de lupta propriu-
zisd a beneficiat de migali si atentie
deosebitd, asa incat o multime de
completir: binevenite au survenit la
nivelul dsta. Combat screen-urile
sunt mai mari (cam de doud ori) si
asta influenteaza sensibil anumite
aspecte legate de tacticd. Cele mai
multe unitdti cu aripi in dotare au
nevoie de doua ture pentru a bloca
unitatile “ranger”, asa ca mai
trebuie folosite, uneori, si alte
modalitati. Ideea cu “teatrul de
luptd” mai panoramic mi s-a parut
foarte inspirati: manevrele nu mai
sunt inghesuite si viteza capata
astfel un rol tactic mai pronuntat. O
faptd buna s-a comis si in ceea ce
priveste unititile cu atac la distanta
(arcasi, magi, etc.); acestea nu mai
trag cit vad cu ochii, ci au o
anumita raza de actiune, si chiar
mai mult- damage-ul variaza cu
distanta la care se afla finta, in
virtutea principiului de bun simt al
preciziei. Pentru a corecta
neajunsurile distantei pina la finta
poti folosi cu incredere vraja
“Precision”. O alti vrajd, extrem de
utild in lupta ar fi si “Remove
Obstacles” care are ca efect
netezirea drumului pentru unitatile
plecate “la intilnire”; pentru ale
tale, dar si pentru ale inamicului.
Eroii pot dispune si de un “First aid
tent” care, pe fiecare tur executd un
“healing” mai sustinut la una din
unititi; de obicei e automat, dar
daci eroii au printre skill-urile
secundare si “First Aid", se poate
ardta cu degetul unitatea ce trebuie
vindecata. Un suport de incredere
ce poate fi procurat de la
laminoarele (Blacksmith) din
castele e balista, care trage cu
sigefi cit braful de hamal si
seamand moarte printre dusmani,
Tot automata e si ea, mai putin
cazul in care eroul s-a invrednicit sa-
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Manticores & Scorpicores sunt combinalil de liliac, leu si scorpion.

Scorpicores au 20% sansa sa pietrifice oponentul, care este cu 50%

mai vulnerabil si isi revine dupa trei ture sau cand este atacat.
Minotaurs & Minotaur Kings traiesc in labirinturi si omoara pe

oricine indrazneste sa intre acolo, Sunt feroce si au un moral bun.

STRONGHOLD UNITS

Behemoth & Ancient Behemoth

Atacul acestor creaturi imense este alat de naucitor incat reduce
drastic capacitatea de aparare a inamicilor. Astfel Bahamoth-ii reduc
capacitatea de aparare a inamicilor cu 40%, iar fratii lor mari cu 80%

Ciclops & Ciclop Kings ataca de la distanta cu bolovani care au
un efect devastator. Ciclopii pol sa arunce cu acesti bolovani si in
Zidurile unor eventuale castele. Ei fac asta cu priceperea unor catapulte
cu Basic Field Balistic, pe cand Ciclop Kings o fac cu pricepere mai
mare (Advanced Field Balistic).

Rocs & Thunderbirds sunt singurele unitati zburatoare de la
trupele Stronghold-ului, Cand Thunderbirds ataca au 20% sansa sa un
damage cumulat egal cu de zece ori numarul unitatilor din trupa
respecliva de Thunderbirds.

FORTRESS UNITS

Hydras & Chaos Hydras sunt niste serpi cu mai multe capete.
Cand ataca, ranesc toli inamicii aflali in hexagoanele adiacente. Atacul
este naucitor astfel incat nu este posibil contraatacul

Wyverns & Wyverns Monarchs ataca cu lovituri de coada. Wyven
Monarchs au 20% sansa sa olraveasca inamicul pentru trei ture (asta
inseamna ca unitatea din fata pierde 50% din sanatate fiecare tura).
Otrava nu poate fi anihilata decat cu vraja numita Cure

Gorgon & Mighty Gorgon ataca prin respiratia lor otravitoare.
Mighty Gorgon are 10% sanse sa omoare prima unitate din trupa.

nvete “Artillery”.

Nu in ultimul rand, as vrea si
mentionez cateva facilitdti noi si
reconfortante, care mi-au picat cu
tronc de cum le-am vazut. A fost
introdusa o comanda speciala, pe
nume “wait”, care-{i permite si muti
sau sa ataci cu o unitate cand
consideri cd e oportun, deci nu
neapdrat ciand ii vine randul.
Personal, am salvat de multe ori
situafia cu ajutorul comenzii asteia,
si cred ca e foarte utild mai ales
cind trupele inamice sunt “tet-a-tet”
cu ale tale si vrei si izbesti cu ceva
unitati “ranger” cu atac “la
gramada”. Dupa cum stiti, lupta e
comentati minut cu minut si fiecare
eveniment furnizeazi o linie de text
rece si la obiect care comunici ce
damage s-a luat, cate unitati au
trecut Styx-ul, etc. In Heroes 11,
trebuia sa fil mereu pe faza, fiindca
liniile astea dispareau si pierdeai
bundtate de informatie vitald. Acum
s-a facut box cu scroll-bar pentru
treaba asta, fiind recunoscuti pe
deplin importanta comentariilor sus
amintite. E foarte util si faptul ca ti
se afiseaza damage-ul minim si
maxim pe care il va face o unitate
de a ta asupra uneia inamice,
scutindu-te astfel de calcule
istovitoare.

Sa vedem cite ceva si despre
unitati. Numarul si diversitatea lor
te duce cu gindul la muzeul Antipa,
fiind in jur de 120 de specimene, cu
tot cu cele neutre. Din punct de
vedere grafic, mi-au plicut mult mai
mult decit cele din Heroes II, chiar
dacd au mai pierdut din dimensiuni,
fiindca producitorii au insistat mult
pe detalii si pe profunzimea
culorilor (?!). “Talentele” de care se
bucurd monstrii, adica aptitudinile
lor speciale, constituie un deliciu
suplimentar; mie mi-au placut mult
arhanghelii care pot “resurecta”
tovarasii de arme (si sunt oricum
unitdti mai mult decat redutabile) si
cavalerii, care fac damage mai mare
daca-si iau avant(adica parcurg,
prealabil atacului, citeva hexagoane
pana la victima). Dragonii atit de
dragi noua, sunt prezenti
deasemenea, cu binecunoscuta lor
imunitate la vriji si atac “la
gramada”.

Unele unitati, in virtutea unor
motivatii personale, ataci mai
inversunate anumifi inamici. De
exemlpu dragonii fac 150% damage
titanilor, diavolii, la fel, cind e vorba
de ingeri; binenteles ci la
amabiliti{i se raspunde cu
amabilitdfi, asa ca de proprietatea
asta dispun ambele unitati care se
“simpatizeaza”. E o idee buna
pentru ci echilibreaza partea
tacticd; nu-mi inchipui ci intr-o
confruntare cineva ar ataca cu
diavolii altceva decit ingeri (ciand
acestia existi la partea adversi) sau
titani, cidnd e vorba de dragoni.
“Talentele” de care vi vorbeam mai
sus sunt, in opinia mea, un plus
incontestabil la feeling-ul emanat de
lupta. Oricum despre unitafi, mai
laconic si mai pe larg gasifi in
coloanele “Max-iene” care se
reazema de paginile mele;

Orasele, resedintele de judet ale
eroilor, sunt adevarate artwork-uri;
imaginile de fundal sunt foarte

reusite si grafica constructiilor

“izbeste” si ea din punctul dsta de

vedere. Mi-a placut chestia cu

“moat-urile” care diferd de la un

castel la altul; “Castle” e inconjurat

de apa banala, pe cind orasele

“Inferno” sunt protejate de foc.

Loctiitorii de eroi, cApitanii care

aeriseau castelul cat era plecat eroul

in peregrindri, au devenit amintire.

Orasele pot fi apirate, acum, numai

de eroi sau de armatele ramase in

castel singurele. Dezvoltarea

paraleld oras/eroi e mai bine

reprezentata si asta contribuie din

plin la feeling-ul de acumulare

treptatd a puterii. Sunt foarte multe 4
constructii specifice fiecarui tip de

castel. M-a uns la inima “Artifact
Mercheants”, caracteristica oraselor
“Dungeon” carefi permite s3 !
cumperi artefacte de vis. Fara TVA.
Orasele astea “Dungeon” au o
predispozitie pentru a fi plasate in
subteran, pentru ci, uitasi sa va
spun, dar o hartd Heroes III are
doud “etaje”; suprafata, cu lumina
prietenoasa a soarelui, si domeniul
subteran cu riga Crypto,
ricoare&stuff. Extinderea asta am
considerat-o chiar inspiratd, mai
ales ca subteranul are “site-uri”
specifice si un feeling aparte; am
gasit, in promenadele mele
subterane, un loc numit “Altar of
Sacrifice”, unde puteai sa-{i sacrifici
creaturile mai putin destoinice,
primind in schimb experien{a pe
masura “health-ului” lor. Luptele
date in subteran au un farmec
aparte dat de fundalurile
“underground” specifice si de o
anume semiobscuritate.

Revenind la suprafati... La
prima vedere, peisajele par un pic
prea incarcate, dar dupa ce te
obisnuiesti realizezi ca multimea
“site-urilor” e inspiratd, contribuind
mult la sentimentul de
aventuri&explorare. Pe langa “site-
uri” cunoscute din Heroes Il exista
o altd puzderie noi - de la centre de
recrutare la piete negre si temple.
Vizitarea obeliscurilor nu te mai
conduce la ultimul artefact ci la
realizarea unei “dependinte”
speciale in castel, “Holly Grail”;
amatori de artefacte uliime nu
disperati! Pierderea e compensata
pe deplin. O axiom3 a Heroes-ului
spune ¢a nici o armata nu se poate
deplasa fard un erou calauzitor si
nici nu poate stationa undeva
singurica (decat in castel). A fost
introdus un anume “site” numit
“garnison”, plasat strategic intr-o
treciatoare (de obicei) unde poti lasa
armate, cu scopul de a “restrictiona”
accesul.

Al-ul mi se pare reusit, pina la
bun; CPU se descurcid mai bine la
explorare si, mai ales in lupta.
Producitorii sustin ci e complet
refacut, iar eu, dupa ce m-am
indeletnicit citeva zile cu Heroes 111
tind sa-i cred. Oricum, cred ca e
hine sd abordati scenariile cu eroi
“dedicati”™; unul sa exploreze, altul
si dea cu sabia-n dreapta si-n
stanga, unul cu magia, etc. Va spun
asta, pentru cd la Heroes 1,
obisnuiam sd “rulez” cu un singur
erou, in care investeam tot, iar
acum... e mai greu. Unde mai pui si
faptul ca in campanie, eroii cu care



ai terminat un scenariu, te insofesc
la urmatorul (cu experienta cu tot)?
Singurul inconvenient, ce-1 drept
minor, e ci la unele scenarii din
campanii numérul maxim de “level
up™-uri e limitat. Artefactele
agonisite, se pierd de la un scenariu
la altul, dar nu mi se pare un
neajuns, ci dimpotrivi, e... cinstit,

Eu, personal, consider Heroes
of Might and Magic o legenda in
ceea ce priveste jucabilitatea. Pe
internet sunt zeci de giga de harti si
se pare cd oamenii nu se satura
nicicind de el. Mie, prin ianuarie,
numai gindul ci va apare Heroes III
mi-a deschis apetitul si am mai
terminat odatd Heroes IL.”
Restoration of Erathia” se
caracterizeazi printr-o jucabilitate
foarte buna si foarte bine
echilibrati, care are ca efect crearea
mai multor perspective si nivele de
abordare a jocului; chiar daca esti
striiin de universul Might&Magic
vei fi imediat contaminat, iar daca
esti un impatimit te vei contopi
armonios si instantaneu cu actiunea
si universul din Heroes III. Nu-mi
pot imagina jocul dsta in timp real;
faptul ¢ e “turn based” ii da o nota
de seriozitate si, in plus, cred ca
factorul timp e mai bine valorificat
din punct de vedere tactic. Eu, unul,
sint un pic situl de strategii in timp
real, fiind ca si voi victima
bombardamentului cu RTS-uri care
a avut loc cu nu mult timp in urma,
astfel ci Heroes III a avut un efect
reconfortant si tonifiant.

Am scépat cate o vorba pe ici,
pe colo, pe parcursul articolului,
despre grafici. Pot si va spun cd e

sehenna

.i. i

h1gh~remluuun artwmk la

superlativul dur al expresiei; e o

graficé care trebuie vizutd, gustata

si devorati, cuvintele fiind inutile in

ceea ce priveste descrierea el. As

putea, desigur sd incep sd aberez,

cd e asa sl pe dincolo, dar nu am un
univers poetico-
liric prea bine pus
la punct ca sd ma
dedau la chestia
asta. Dupa ce
jucati, ca
exercifiu, putefi
incerca sd va
destrabalati in
eseuri pe tema
“Grafica din
Heroes III".
Ulterior, va putefi
inebuni profesorii
de filosofie cu ele
(unde e cazul)
sau pe noi

'ﬁ.l..;..l.i" .
fi'n\.".

m]tﬁﬂﬂu'lﬁ pe adresa l'Eda{:tIEl.
Oricum, le citeste Max, un suflet
receptiv la poezie si eseu despre
frumos.

Ati vizut probabil filmul
“Sunetul muzicii” si stiti ce poate
face muzica dintr-un om sanatos.
Mai intéi, fac precizarea cd muzica
din “Restoration of Erathia” e in
format mp3, deci va puteti bucura
de ea oricind. Contribuie enorm la
farmecul jocului si este probabil
compusi de un om sensibil care la
momentul compunerii, a fost
inconjurat si alintat de zeci de muze
talentate. S-au folosit tot felul de
teme clasice si chiar lucrdn
cunoscute pentru clavecin care
adaugi din plin aroma medievala
necesari. Eu am fost foarte miscat,
iar temele muzicale de prin castele
de-a dreptu’ la inima mi s-au dus
(mai ales cea din Necropolis).
Trebuie si mai stiti cd muzica e
dinamic3, fiecare actiune a ta e bine
si inspirat acompaniatd; nu exista
eveniment care sa nu fie punctat
SOMOT.

0O idee buni a fost folosita
pentru multiplayer, astfel ca atunci
cAnd muti partenerul de retea, pofi
scroll-a harta, trebélui prin castele,
plinuind deci pe timpul lui.
Binenteles ci, pe turul lui, nu pof1
construi sau muta nimic- doar te
uiti. Evident poate fi setati limita de
timp per tur, atunci cidnd jucafi cu
oameni sfitosi, care si-au pierdut
simtul timpului sau cand vrefi sa
jucati un “blitz”.

Jocul va pune la dispozitie, cu
larghete fin disimulata, cam 20 de
scenarii de campanie (insemnand 6
campanii) si suficiente scenarii
independente. Campaniile nu sunt
din cale afard de usoare (desigur, e
o pdrere subiectivd) si aici ag vrea
si adaug cd in scenariul al treilea
din campania a doua s-ar putea sa

avetl probleme serioase, ¢ o
ajungeti acolo cu emf con
Nu neglijati magia pen 1: :
mai bine reprezentata decél
Heroes II. Unele lupte st -“ -
imposibil de purt&tﬁr& mag
Poate un motiv stimulant ar$
numdrul de circa 65 di
existente in ]nc. magit
debordanti si la capito
exemplu, existd u‘muﬁ 51 o
care face unei singure unit: _- =
damage de ordinul “Armaghedon
exista si vraji vechi, dar majoritated
sunt noi si gandite fru:ﬂ!t!:_ =
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reprezinti apogeul conceptu
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i-ar place si
stau sa va
povestesc de
prima mea
intalnire cu
Sim City. Era
era de aur a
Spectrum-
ului (sau a
HC-ului,
dupa caz).
Nu voi face insa acest lucru, intentia
mea nefiind aceea de a naste lacrimi
nostalgice in ochii celor care stiu
despre ce vorbesc, sau de a plictisi
de moarte pe cei pentru care acest
capitol al istoriei reprezinti... zero
barat.

Primul joc Sim City era atat de
simplu, incat a putut fi portat
aproape fara pierderi pe platforme
ca Spectrum, Commodore sau alte
de care eu nici nu stiu. Succesul
acestuia fiind enorm, nu m-am mirat
in momentul in care am pus ména
pe SC 2000. Se simtea nevoia unei
schimbari de perspectivi, si mai
ales de complexitate, fati de
varianta initiald. Din acest punct de
vedere SC 2000 si-a indeplinit fard
probleme rolul: adus la zi in materie
de hardware, 3D cum era normal si
cu o complexitate si, in acelasi timp,
grad de control duse pani la
extrem.

Pufind aberatie

Dacia deschizi o carte de
economie, vei ajunge invariabil si la
un capitol intitulat “Utilitatea
bunului economic”. Afli dintr-un
grafic de acolo ca utilitatea scade
odatd cu inaintarea pe axa timpului.
Ce legatura are asta cu jocul nostru?
Pai, are. Cand lansezi mai multe
jocuri, folosind in cascadi exact
aceeasi idee, fara a fi vorba de
sequeluri sau prequeluri dintr-o
versiune in alta, trebuie sa fii prost

ol Gity 3000

sd nu iei in cnnsideratie riscul ca
utilitatea bunului pe care cu
darnicie il “infigi” in piata, sa fi
scazut atit de mult de la ultima
versiune, incat sd rdméi cu o gaura
in portofel. De proportii, daci luam
in considerare banii care se
vehiculeaza in jurul productiei de
jocuri in zilele noastre.

Pornind de la ipoteza cd nu e
om-jucdtor in tara asta care si nu fi

jucat micar o versiune de Sim City,

sau sd nu stie cel putin cu ce se
manancd, imi iau libertatea si sar
peste introducerea de tip:
“Gindeste-te ci te trezesti intr-o
dimineati ca te cheama Viorel
Lis...”. OK?

Din punctul de vedere al

Nu prea e
mwwmﬁ

mwwmm lar acesta din urmé ‘

jucatorului, nu se observa schimbari
radicale ale engine-ului. Ceva s-a
schimbat, fie ¢ e vorba doar de
faptul ca SC 3k ruleazi sub
Windows si nu sub DOS ca SC 2k
(a aparut la un moment dat si o
versiune de Windows a acestuia,
destul de tirziu). Sim City 3000
dispune de un “motor” ce suporti
16 biti de culoare si suport 3D. De
ce 3D? Pentru cd Maxis a
considerat ca se castiga viteza in
momentul in care foloseste bitmap-
uri batranesti pentru diversele
elemente statice (in speta cladiri) si
elemente 3D pentru cele mobile
(masini, autobuze, trenuri sau
diverse chestii normale intr-un oras,
cum ar fi saltele aruncate pe geam
din ciminele studentesti). Diferenta
cea mai vizibila este dat3, ins3, de
mai multe nivele de zoom pe care le
poti aborda, acoperind astfel toata
aria de preferinte a jucatorilor.

Spun ci nu apare o schimbare
majord de engine pentru ci nu am
scdpat de o mentalitate nedoriti de
reprezentare a terenului. Raman in
prezenta obsesiva nivelele standard
de indltime, unghiurile de 45 grade
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pentru reprezentarea pantelor, si
asa mai departe, pe total acele
elemente care au reprezentat un
minus categoric in versiunea 2k. Eu
prefer terenul plat din primul Sim
City asezirii dizgratioase a
soselelor, de exemplu, pe terase
inclinate la 45 de grade. Virtual, SC
3k permite 256 nivele de iniltime.
Pe hirtie, dat fiind c3 ldfimea
maxima a hartii este de 256 tile-uri,
rezultd cid nu pofi atinge “plafonul”
decat daca transformi toatd harta
intr-o piramida. Prostii.

In mod normal, cei 16 biti de
culoare isi fac smt:tﬁ prezenta
printr-un aspect mai ingrijit al

decit la zoom maxim, cidnd din
nefericire incepi s vezi pixelii
bitmap-urilor (hehe), pentru ci “de
departe” tot orasul capitd o nuanti
ldptoasd, destul de nepliacuta. Tot
grafica isi spune cuvintul cind vine
vorba de reprezentarea diverselor
elemente ale orasului. Numarul
acestora este acum suficient de
mare pentru a crea oarecum
impresia ca nu se repeti prea mult
cladirile (zona industriald apare ca
un haos foarte... real).

Din punct de vedere sonor SC
3k sti suficient de bine. Cu muzica
mai e cum mai e, e 0 chestiune de
gust, insd efectele sonore din joc
sunt chiar... de acolo. Un efect de
efect (nu aruncati cu pietre: nu e
“expresia”!) este acela al sunetelor
orasului la zoom maxim. Practic

Total Blectricity Usage Annually = 573,565 MW-h

| auzi un amalgam de claxoane,
pasi pe caldardm, zumzet de
voci, sirene ale politiei, salvarii,
etc. Partea “de efect” consti in
8l faptul ci pe misuri ce zoom-
ezi in exterior, toate aceste
Zgomote se estompeaza,
urménd a fi inlocuite de un

il zgomot de vint molcom (cine a
&8 fost la munte fird casetofon

' stie despre ce vorbesc). La un zoom
- mediu, efectul mixarii acestor
. extreme este chiar driguf. Un plus

clar la capitolul feeling.
Ge e non?

Un element extrem de

important prin care SC 3k se

delimiteazi de versiunile anterioare

- este simplificarea sensibili a

- strategiei la capitolul... canalizare si
- energie electricd. Nu mai este

. necesard umplerea manuala a

. retelei de canale pentru a racorda

. fiecare zond a orasului. Acum,

. fiecare pompi sau turn de api are o
graficii. Culorile nu pot fi vazute clar ' e i

se afld pe aceasti razi este

| considerat “racordat la retea”. Cu

. cablurile de tensiune se procedeazi

- identic. Nu mai e necesar sa “legi”

. manual o clidire sau o zoni la retea,

| sau s “tragi cablu” peste un drum

. amardt, de exemplu. Se considera

- cd dacd punctul respectiv se afli la o

- distanta rezonabila de prima cladire

- electrificatd, atunci are curent la

' randul lui. Pentru unii acest aspect

. poate sd nu pard la fel de pozitiv

. cum mi se pare mie, dar este. Am

. scdpat de un element plictisitor fara

| a pierde, zic eu, cine stie ce la
capitolul strategie.

Interfata efectivd a jocului este

- mult simplificatd. Nu mai esti asaltat
- de multitudinea de butoane si

- butonase cu rol mai mult sau mai

- putin vital in joc. Modurile de

. vizualizare sunt puternic

eficientizate. Pentru subteran ai
doud moduri de vizualizare
(acoperirea retelei de apa si
metroul), iar pentru suprafata, pe
linga cea obisnuitd a orasului (din
care pofi inlatura diverse elemente
cum ar fi cladirile “fara rost” sau
cele “cu rost”) apar si modurile
specifice fiecirui aspect al jocului,
care erau pana acum afisabile doar
pe hartd, variind de la aura zonelor
pandi la criminalitate sau poluare.
Adici chestii foarte eficiente au fost
aduse mai la indemana. E clar ca
nu-ti vei construi orasul setat pe
modul de vizualizare al gradului de
poluare, oricit de grijuliu ai fi cu

- aerul respirat de contribuabil, dar e

eficient si “plantezi” sectiile de

- politie sau pompieri vizand clar

care este gradul de acoperire al

fiecdrei sectii si unde este necesara

0 suprapunere a acestor zone.
Pentru cid vorbeam de cladiri

i |
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;ﬂeari cu putinta, astfel
rezear ia mijlocul anului
electrica, cu un oras
: .=. - 511:.1 locuitorii
nng du-mi ofuscati
Egeam “ba, care ai
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cute, prezenta

i. Exista insd o

_ﬁlﬂﬂ teren creat

: "' torul generatorului
ului. E vorba de

grayscale care

-a-\.._ .\_

: ) mxe], stiu cam despre
| ‘este vorba). Nu am spatiu si
“Eﬁﬁ%faﬁl in detalii. Acestea se

S ﬁtﬁdback pina hagam 0
undeva in revisti,

- Toate cele enumerate mai sus

3 hmmmnﬁ mai nimic pe ldngi un
nou feature, foarte nou pentru

_ mmﬂﬁim(:lty.pecareﬁc 3k il

- __' ;‘adncc Este vorba despre

~ interactivitatea cu vecinii. Concret

~ acest lucru inseamni ci poti face

~ diverse afaceri cu orasele vecine.

- Fie ca e vorba de energie lecetrici,

_ apa sau gunoi, in toate acestea vel

' ﬁd&a de acum incolo ﬂe 0 gruﬁ sau
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" Mayor Bulanghu lon, we can't keep this
in any longer. We love this city and

wi love yoi. Have you chacked tha

El:und':
induzny
[ Power &

The Sims of Cimatrarl are so thrillod
to be Bving here, wa're declaring a
new cily holiday, From now on, or ai

C Yem

; city aura railing atelyT s sky-high -
| & raflection of your suparb city
y | management.

masi as long as we slay happy, July
1st will ba “Kiss The Mayor Day.”

i Fm going to buy a new Npstick just ¥ - ’
| for the occasion. ¥

mmww

~ la uite ce oras frumos am cladit cu ménutele astea dous! in doar o suta de ani. E, acum la
stupoare ca “Weasels are warm and wonderful”, ca 1 lulie este ziua
= m#dhﬂﬁwnﬂiﬁmﬂr“mﬂﬁmmnuw

acestora, functie de ce le pui la
dispozitie. Gunoiul se poate
deasemeni exporta, caz in care
trebuie sa plitesti daci il dai, sau sa
primesti bani daci iei gunoi de la
vecini pentru a-1 prelucra, sau stoca.
Problema majora a acestei viziuni
este faptul ca nu pofi inainta tu
oferte de afaceri vecinilor, ci trebuie
sd astepti ofertele lor.

Nu tot ce zboara se maninca
insa! Fiecare contract contine si 0
clauza referitoare la daune pe care
trebuie si le platesti (in cazul in
care estl tu cel care oferd servicii) in
conditiile in care nu mai vrei sa
respecti intelegerea sau... nu mai
poti. Iar banii pe care ii plitesti ca
daune te ustura la buzunar. Singura
modalitate de a scipa de un
contract este sa refuzi continuarea
afaceril in momentul in care un
vecin ifi cere renegocierea

=
=
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termenilor contractului. Importanta
acestui aspect este datd de sumele,
deloc de neglijat, care se
vehiculeaza. Eu, de exemplu, am
ajuns foarte rapid sd am un oras in
care toate taxele erau de 1%,
castigiand practic numai de pe urma
unui contract cu un vecin, ciruia ii
preluam gunoiul din oras. Asta da
feature!

Daci din diverse motive nu mai
poti sé te achiti te partea ta de
treaba (de exemplu, daci deodata ti
se strica o centrald electrica si nu
mai poti si le oferi energie in
parametri) atunci se considera ca ai
terminat fortat contractul si plitesti
respectrivele daune. Deci, atentie!

Ca o chestie adiacenta, pe langa
interactivitatea cu vecinii, in SC 3k
mai apar si alti tertl contractori
interesati in orasul tau. Daca orasul
este suficient de tentant pentru
respectivii, bineinteles. De exemplu,
o firma poate si iti ceard dreptul de
a construi in oras un supermagazin,
in urma caruia primesti in fiecare
luna o anumitd suma (la finalul
anului se adund ceva banuti).
Armata i1 poate propune
amplasarea unei baze militare, care
nu-{i aduce vreun ban, insa mai
aduce niste locuri de munca. Si asa
mai departe.

“Mandesc” deci exist

Cu toate aceste cizelari
strategice, nu vom avea cine stie ce
alte revelatii. Universul Sim City a
ramas acelasi, iar coordonatele
generale care definesc jocul sunt...
identice. De exemplu, pe langa
unele plusuri indiscutabile, SC 3k
pastreazd unele minusuri majore pe
care le gasim si in SC 2k: modul de
“terasare” al terenului, imprecizia
simulirii (proportional cu marimea
orasului simulat), simplitatea

1 o

X

e

globala a jocului (n-oi fi eu vreun
geniu al strategiei), sau alte
elemente aduse chiar de SC 3k,
cum ar fi vecinii enervanti, care te
preseaza cu tot felul de oferte de
afaceri neinteresante. Toate acestea
vin s ne reaminteasca ci nu
suntem in fata unei capodopere de
programare, ci pur si simplu un
remake al SC 2k. Destul de bun as
Zice eu.

Ei bine, v mai amintiti sper de
problema utilitatii unui bun
economic, de care vorbeam la
inceputul articolului. Se pune
problema aceasta si in cazul SC 3k.
Maxis a vrut sa scoati un joc, care !
s4 pastreze in mare coordonatele
predecesorului, fard sa riste prea
mult pe piata. In consecinti, pe
langa cizelarile absolut evidente si
de bun simt fata de versiunile
anterioare, se simte o oarecare
tendinta de a man volumul teoretic
al pietei prin simplificari peste
masurd ale unor aspecte ale jocului,
mai ales la capitolul strategie. In
momentul in care eu inchei acest
articol, Sim City 3000 este primul in
topul vanzdrilor de jocuri. Am zis.

fohnny

score Board

K Soc, zic su,

suticient de reusit.

Cu sigurantd pe

placul 1amalor

widversulul Sim City

31 poAate nu mmAl a
Acastora



AME OVER

Te mai trezesti ca vine o
gagica siderata de cat de mult te
joci si-{i spune ceva de genul:

Data vitoare sa-mi fact si mie un
joc.” Te uili prelung la ea ca

la propria masea de

minte completl tulburat:

"Adica

- Sa-mi
aratl s mie
un joc de
asta de-al
lau, sa
vad si 10
ce-ofi
asa

= - L =
sa ce?

frumos, zice imbracandu-se sa

plece. Sa-i fi picat placa video? Sa

i se fi busit Celeronu’ de-0 apuca

vitejii d'astea? - te intrebi. lar gura
zZice

\
4
g

nedumenta: "Bine...". Ce sa-i arat?
- te mai chestionezi. Cum
determini intr-o astfel de situatie
ce 1-ar place? O intrebi cu s-a
jucat cand era mica? Ce procenta)
de sange o face sa se sperie? De
la cate poligoane in sus | se pare
o grafica frumoasa? Aventura”? Nu
are rabdare. Shoot-em up? Te
intreaba de ce joci asa ceva.
Puzzle? Cu siguranta nu
Virtual Valerie 11?7 Ce-o0
sa creada? Strategie?
Combat? Problema se
extinde la orice persoana
malura, care n-a prea avut contact
cu asa ceva. Ce le arali in afara
de filmul de intro care are sanse
sa le placa? Game Lover sa
geama de propuneri.
Pe de alta parte,
spuneam data trecula
ca ne ocupam mai mult de
jocuri in sine. Am vazul cu toflii
ca RPG-urile s-au replamadit. S-a
golit o alta zona. Arcade,
adventure. Ce-ali spune de un
Bioforge 27 La cate poligoane
poate acum un Voodoo ar fi
rupere. Totodata, ceva gen
“Operation Wolf", Cyberia,
Wetlands. Vreau jocuri simple,
Sarmanii copii din ziua de azi,
trebuie sa munceasca din greu la
fiecare joc. Dail drumu Ia
Commandos si daca nu te inhami
la el ca la o treaba foarte
serioasa... se naruie tol. Nu
mai vorbim de cine shie ce

Joace Micisi Coc

{mi mestecam limba la gindul
sulfuric de a alege noul JMC si cum
isi pierduse gustul am vrut s-o
scuip. M-am uitat in oglinda. Limba
atdrna din fundul gitului peste buza
de jos. Si-atunci mi-am zis: Einstein-
Atomix! Am rascolit arhiva si-am
descoperit din nou placerea. Am

46
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ras citeva guri de chimie alcoolica
si peste cinci minute trecuserd vreo
3 ore si 7 niveluri. O jucirie
alchimici in care potentialele
atemporale de-a-ti ioniza materia
cenusie cresc invers proportional
cu viteza de decantare a
moleculelor de lichior (in ordinea

nivelurilor: apd, metan, etc)
bi-distrate de parcursul lor
pe fundul cisternei
stomacale. Iatd scinteia.
Odata potrivit minotaurul
simbiotical chimiei din labirintul
stiintei, scinteia stiintei lascive se
spulberd michelangeliscian(tin). Si
Siblicatis- atunci restul de
Aduceft puncie {i se varsa
S in cont. lar
bulinuftlt alea aceasts laturi
doud albastre economici, ce
ldngd bulinuta surprinde
aia rosia, in fundamental
timpul T mare EEEIltlﬂla legatura
de tipar, folosind dintre tll:l_].p,
un numdr de lucrare S ban
mutdri egal cu (respectiv
S puncta,p face ca
i jocul - in mésura
micuf de tipar. in care-]l mai
_ .-::,!!:E_ruhi 1-:I'I. Crazeta FutEm numi jﬂﬂ:, el
Chomicd, supliment al ¥ .
revistei Catalizatorsd . | DEVEDING MIAL
mumdrul 8/102 e.n. dEﬂl‘ﬂhﬁ un JMC-
sé se ridice intr-un
mod
Monteverdian la
rangul armoniei
uman-stiintifice.

iy o
Al”\(dl!ll X

simulatoare unde citirea
manualului se poate compara cu
invatarea pe de rost a
Mizerabililor. Cum facem sa gasim
farmecul unor jocuri ca Horde,
LBA, Lary1, UltimaUnderworid?
Nu spun ca nu apar jocur bune
Apar unele absolut excelente dar
au alt feeling. Poate de aia mi-a
placut FFVII, pentru ca avea ceva
vechi in el. Convorbin in texte,
stangacii, etc. Si daca pentru
astfel de feeling trebuie sa
reinstalam pe o partitie DOS-ul, ce
ne pregateste viitorul? Odata cu
plamadirea DVD-ului vom avea o
caruta de filmulele si jocun atat de
mari ca n-o0 sa-i vina sa le apuci
de ele. Se va renunta la efectele
disco ale 3DFx-ului si vor inventa
efecte de “patina’. For fi
eminamente toate cu un fel de
multiplayer, ceva on-line pentru
gust si tot asa. Ba internetu’ va
merge atal de bine ca vor angaja
comentatori ca la eurosport, sa
transmita live stiu eu ce intrecere
virtuala. Pe undeva bine, pe
altundeva rau. Vreau un joc pe
care sa-l joc numai eu. Ceva intim.
Pentru asta eu felicit inca odata
Thief-ul. Hai gata, am batut campil
destul - si de jocuri n-am zis mare
lucru. Pana data “hiloare” eu suni
GamerOver cu gura mare

- Afantana
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Semiotic vorbind, prin inchegarea
tuturor elementelor fiecirei
molecule, a fiecirui nivel, Atomix
este o metaford a comunicérii §i a
extremelor - a drumurilor drepte de
la zid la zid, de la colt la colf. O
subtild comunicare tubulard a unei
intregi enclave populati de
Emisferele de Magdeburg. Iar
acest lucru, e imposibil domnilor.

“O retea este 0... resea” - A
spus Tovardsa Elena Ceausescu. lar
eu, i mulfumesc fierbinte, caci
astfel cum as fi stiut sa scriu
acestea? Cum?

Fragment din lucrarea “Retele,
molecule, irigatii” de Albert
Afantomix.

Bibliografie:

- Madam Moraru - “Discufii pe
Chat” opere complete!

- Dr. Mucava - “Chimie,
sdandtate, frumusete si vitamine”

- Nelu de la Scularie - “Atomu’
ca metafora”, ed. addugita 1988




BeaviscButthead

Cu BeavisiButthead treaba
e simpld $i clard. Ori
iti plac de nu scapi nici
un episod ori 1i urasti
din tot sufletul. Asadar,
inainte de a incerca
Jjocul respectiv, se
recamandd vizionarea
catorva episoade din
respecivele "desene
animate”, Dacd organismul
nu reactioneaza violent,
se poate irece la etapa a
doua, 1n caz contrar...

uestul de fata ii are
pe acesti pusti
semi-retardati in
prim-plan, in
incercarea lor de a
“scora” - err... nu la
fotbal - si
“peripetiile” prin
care trec pentru a
reusi acest lucru.
Daci vor fi sau nu
in stare, lucrul asta il veti afla
singuri singurei.

Jocul are grafica de desen
animat (lucru de asteptat, dealtfel),
nu e 3D (surprise?) cum era
“Normality”, si deci, nu are pretentii
la acest capitol. Punct. In ceeea ce
priveste sunetele, iardsi nu preae
mare lucru de spus. Sunt bune in

limitele rabdarii.
‘ Baietii nu prea se
- repetd sau

chestii de-astea,
doar ca la un
moment dat
biaiguielile lor
ajung si te calce
riau de tot pe
nervi daca n-ai
antrenament
(episoade multe
in spate). Tu vrei
i folosesti un
obiect pe ceva de
pe-acolo, iar unul
28 din el ifi spune

B&B in concert... Se lasd cu instrumente in minus, evident. Si cu atét
mai evident, instrumentele respective sunt §i valoroase.

cale de zece
secunde o replica
de genul “Err...

Genaral Info

I1lusions Gaming
GT Int.
wWWw.gtgames.com

Hardware Beneh
Testat pe:
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like... err... no?”.
Auzitd de multe ori, faza incepe si
te raciie pe o parte de creier.

In rest, jocul e plin ochi cu
glume de tip B&B foarte apreciate
de “cunoscitorii” in domeniu, O
chestie destul de agasanti este

radio al campusulii,
tocmai fusese la un pas sé
“scoreze”...

limitarea fie la dialog, fie la
mod text, cu alte cuvinte nu
poti sd-1 auzi si sa si citesti
ce zic In acelasi timp.
Trebuie sa te multumesti fie
cu una, fie cu cealalta, si
aviand in vedere cit de

stalcit vorbesc practic nu te poti
debarasa de modul text, lucru care-
ti da o senzatie nasoald de quest de
acum 5 ani facut azi.

Ca sa-1 atingi telul, adica sa
“scorezi” cu vreo tipa, trebule sa
indeplinesti niste (intre ghilimele
spus) puzzle-uri care au in marea
majoritate solufi haioase riu, ca de
exemplu sa faci rost de un microfon
cu care sa raspunzi la intrebarile
cretine ale ascultatorilor intr-o

" emisiune radio in direct, dand
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0 baie buna nu strica nimanui... In schimb vaca amatoare de peanut butter io n-am mai vézut.
Nu ca ar avea vreo legaturd. Dacd nu scrie nimic pe pozd inseamnd cd am folosit modul dialog.

raspunsuri cel putin la fel de
inteligente,

Hi, | have only one testicle. Is that weird?

kb, | don’t know, How many butts do you
have?

Din pacate puzzle-urile sunt pe
cit de haioase pe atat de simple,
jocul nereusind si te {ind mai mult
de 4 - 5 ore in fata lui pana il
termini, dacd esti cit de cit
familiarizat cu genul. Asadar niste
puzzle-uri mai greute l-ar fi facut
mai atractiv. De asemenea mi-ar fi
placut si o interactivitate cit de
micd cu jucdtorul in ceea ce priveste
dialogurile. Micar citeva variante,
acolo, pentru feeling.

Bon't [ry this at home.

Asadar, daci esti amator de

' B&B nu prea ai voie sa-l pierzi.
- Dacd nu, mai bine iti gasesti altceva

de facut pentru ca ai toate sansele

~ sd te enervezi ingrozitor daca-l joci
- st tot auzi.

- Alex

scorg Board

M1 e umn guest
glasic, rrobabil
nicli n-ar ti1 luat
scolul Asta daca-]l
tzatam ca ataie
Este doar un prlle]
de "fim" ou "BESE

aryl some chiiclkg®




(bosisem de atata mers. O
zi Intreagd de cérat amma
in spate nu e putin
lucru. $i sergentul nu ne
slédbea deloc. Zicea s&
fim cu ochii cat cepele,
cd zona e plind de
inamici. Era aproape de
asfintit $i la orizont se
ridica sub ochii nostri
impunator. .. frigiderul.

Army Men

are va sa zica,
Army men II este
sequelul unei
strategii mai vechi,
cu soldati de plastic
care se numea... (
Taraaam!) Army
Men si care n-a fost
deloc rau la vremea
lui. Jocul de fata
urmareste noile
aventuri ale sergentului (eroul
principal ) in incercarea de a...
supravietui de la o misiune la
cealalta (lipsa de inspiratie, ce
vreti... ). Cand l-am luat la purecat,
am fost extrem de incantat de
conceptul original care-mi amintea
de zilele alea, nevinovate, ale
copildriei, cand molfiiam cu urd
soldatii inamici in cruntele batalii de
pe covorul din sufragerie.

Know your enemy...

Pai, treaba sti in felul urmator...
Army Men II este o strategie fara
management de resurse, Se cam
intelege ci trupele pe care le
folosesti ca sa duci la bun
sfarsit misiunile le primesti
la inceput, avand
posihilitatea si gasesti altele
pe parcursul misiunii (

trupe, munitii... etc).
1 Conflictul se duce intre dia
§ galbeni (urdfi si ril ) si dia
verzi ( buni, frumosi si
destepti ). Tu esti cu Serge,
un... plutonier (V-am pacalit,
¢d era sergent... Sac! Am 1-
(.)eurajos, bun, frumos si
destept.

Misiune fa trotuar. Doar cé nu e seard si nici in Piata
Universitafi nu pare sa se desfagoare actiunea...

Ca sergent, trebuie,
evident, si controlezi si
celelalte unitati, lucru care

General Info

Do
3D0
wWwww-3D0.com

Hardware Bench
Testat pe:

X¥X%xx%x - excelent

este foarte greoi si enervant realizat.
Din punct de vedere grafic, jocul
seaménd un pic cu Commandos
B.E.L.(aceeasi grija pentru detalii).
Peisajul se modificd mai mult sau
mai pufin la explozii, copacii iau foc,
lucru care arata chiar foarte bine
avind in vedere ci focul a invatat,
mai nou, si se imprastie pe copacii

i

= % s =i

urigtii agtia..
padure si nu l-au stins ca lumea. Si tot
oamenii de la ocolul silvic au de suferit.
Cam acelagi lucru doar ca intr-o faza
1 pic mai cronica.

vecini, stirnindu-se adevirate
incendii forestiere ( Deh! Asa se
intampla cand iesi la braconaj cu
bazooka). Una peste alta, relieful
arata binisor, spun doar “binisor”,
pentru ca speram la ceva 3D. Dar
daca nu e... vorba filozofului.

In ce priveste atmosfera,
aceasta este destinsa, de poveste
(fie ea chiar cu soldati si bazooci),
lucru la care contribuie si muzica,
ruptd parci din discurile cu povesti
de Andersen.

Din pacate...

Jocul este deficitar la un capitol
foarte important: miscarea trupelor
si algoritmul de cautare a drumului,
care este practic inexistent. Trupele
tale se misca absolut haotic si exista
foarte putine sanse sa facd ce le-ai
indicat tu din prima. In ce priveste
algoritmul de cautare a drumului,
ce pot si spun, este o gluma (si inca
una foarte proastd). Trupele tale vor
incerca sa parcurga drumul cel mai
scurt dintre doua
puncte ale hartii,

1 direct, fara sa tina
seama de obstacole.
Urmarea directi e
ca vor da gres in
99% din cazuri. Mai
agasant este faptul
{ cd, dupd modul in
care sunt realizate
misiunile, nici
mAacar nu s-a
incercat
il minimizarea
efectului
“pathfinding-ului “

argoul cel de toate zilele.

Na belea... Un soldat albastru?! Asta de unde a mai apérut frate?
Trebuie ca e pe cont propriv. Adica e "barat cu el " ca sa folosesc

aberant, jucatorul
fiind nevoit sa dea
piept cu misiuni
contra cronometru

"jocul
livici
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care sunt practic imposibil de dus la
capat fard o portie de nervi si citeva
noi fire de par albe pe cap. In ce »
priveste partea de strategie, cel.
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putin in singleplayer este cam Zero,

Ty
-

asta daca nu cumva sd tragide =
departe cu mortarul dupd untancin— ==
loc sd te arunci sub senilele luise ==
poate numi strategie, in multiplayer
situafia se poate schimba un pic in
ce priveste strategia. Dar asta nu
inseamna ca jocul nu are de pierdut
(la scor).

Pe langa asta, raportul de forte
dintre soldatii tai si ai Al-ului este
total aberant realizat, soldati tai- .
rezista la 3 grenade, poate chiar mai
mult, in timp ce unul inamic a :
mierlit-o deja de la prima grenada a :
ta.

In concluzie jocul genereaza un :
lipici extraordinar, care poate fiinsd
prea usor spalat de o solutie formata ~
din acid pathfind-hidric, care ~ ~ =
reactioneazd chiar urét (face
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era sd riman la chimie... Uite cﬁte -
stiu!

score Board =
Ala care a facut .
algoritmul de
diummilal,

treiie cd ara mort
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X 52 tuturor
‘iia strategii.
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i3 'ﬂﬂ la Panzer
5 d€ Zﬂﬂ.rs orice
Ire H‘ﬂ’-ii de gamer
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xx% - Bine pana cand ai
prnasta inspiratie si
arunci cateva smoke
grenade-uri. molent 1n care

procesorul iti moare
"sufocat"”

arhammer
40.000:
Chaos Gate,
face parte
din genul de
jocuri la care
am pierdut
cel mai mult
timp si care
M-l
bucurat cel mai mult: UFO: Enemy
Unknown, UFO: Terror from the
Deep, X-com Apocalypse, joacele
amintite mai sus... Strategiile pe
ture daca sunt bine facute sunt, cel
putin pentru mine, cel mai agreabil
fel de a pierde timpul liber.

Cand ne-a venit preview code-ul
am fost foarte bucuros si m-am
asternut pe treaba plin de voie
buni. Am jucat eu ce am jucat si
dupa trei misiuni ucigitoare eram
fericit tare pentru ca tocmai imi
ddaduse un Librarian (tipul care se
ocupd cu vrajirea inamicilor si chiar
a propriilor trupeti) si voiam sa
testez ceva vriji, cand bravul
preview code s-a blocat. Si asa a
ramas; dupa ce am implorat si apoi
blestemat toti zeii si zeitele s-a
dovedit ci, dupi ce cd te punea si
copiezi tot CD-ul pe hard (700 si
ceva de mega, cd era un sidiu d'dla
hot), jucai trei misiuni si gata.

Acu ¢i ne veni tot jocul m-am
asternut din nou la treaba, cu ceva
mai pufind voie bund, pentru ca
intre timp am facut rost si de
Heroes III si de Mana Link si de... o
alti droaie de jocuri pe care tare as
vrea sa le mai joc. Dar cum sarcina
de partid nu poate fi comentata daca
nu vreau sa ajung prin cine stie ce
gulag sovietic, am trecut la treaba.

Warhammer 40.000: Chaos
Gate se petrece intr-un viitor
indepdartat, 1ar tu comanzi o gasca
de Ultramarines intr-o lupta pe viata
si pe moarte cu niste tradatori care
au facut parte la randul lor din
Ultramarines dar acum au cdzut sub
influenta nefasti a alcoolu...,
pardon, a Chaos Lord-ului Zymran,

ﬂhﬂﬂs hate

Ly

care nutrea niste gandur roz si
diafane pentru ai tai. Si de-aici se
intinde o leapsa pe o puzderie de
lumi care de care mai ciudati, de la
paduri ecuatoriale, mlastini, la lumi
vulcanice sau inghetate. Aceasta
leapsa se lungeste in cins'pe
misiuni, scopul final fiind,
bineinteles, sa- prinzi pd Zymran
asta si1 sa-l convingi pe cdi pasnice
ca dreptatea este de partea ta.
Medierea cea pasnica se va face cu
mult calm, cu ajutorul unui arsenal
destul de bine pus la punct si cu o
minunata colectie de vrajitorii.
Grafica, dom’le, grafica, lasd-ne
cu abureala! Pai grafica nu-i nici
prea-prea, nici foarte-foarte. Design-
ul unititilor este decent, punandu-se
accentul pe miretia data de Power
Armor-urile in care sunt echipati
ortacii tii. Armele sunt binisor
desenate, cateva fiind chiar
impresionante. Tot OK sunt si
peisajele in care se desfiasoara lupta,
peisajele alternand de la o cumplita
aglomerare
in jungli, la
o dezolanti
goliciune in
peisajele
glaciare sau
vulcanice
unde
singurele
variatii sunt
date de
diferentele
de nivel. La
ce stau cel
mai prost
este design-
ul
vehicolelor
A care nu au
| reusit sa-mi
Inspire mai

nimic, cel mult niste buldozere
greoaie,

Sunetul? Pai sunetul este
modest, uneori de-a dreptul ilar,
grohaiturile creaturilor haosului
nereusind nici pe departe si pard
infricosatoare, existaind momente
cdnd ne stricam de ris din cauza
lor. Muzica este foarte buni numai
ci este un pic repetitivd, de fapt nu
este bine aranjatd, asa cd ifi canta
intr-o misiune o singura melodie
ceea ce nu este foarte bine gindit,
dar oricum reuseste si te introduca
perfect in universul pe care a vrut
SSI si-l creeze. In Random Scenario
iti cidnta toate melodiile sau mai
bine zis aproape toate melodiile si
efectul este mai mult deca OK.

Hai s vedem acum ce-i cu
strategia. Pii, pe de o parte este
notabil felul in care se face accesul
la arme si la trupe. Ai patru tipuri de
escadroane, Tactical Space Marine,
Assault Space Marine, Devastator
Space Marine si Terminator Space
Marine, toate cu Squad in coada.
Dupa dste Squad-uri vin pe post de
eroi: Apothecary (care este unu tare
rau care ii mai heal-eaza p’dia raniti



Baiefii dia care au niste irizatil albastre in j

corpului tocmai au primit un "Stasis grenade” in

mufa. Focul acela de tabara este generat de aruncétorul de fldcéri al unui baiat-baiat din Saldjan.

in luptd), Techmarine (unu’ de-i bun
la tehnica), Librarian (astia sunt pe
post de PSI-guys, adica ia cu
puterile mentale, vrijile, mai pe
romaneste), Chaplain (lideri
spirituali ai unui clan mai aparte de
Marines) si Captain care este tipul
cel mai tare si mai mare din toata
compania, el reusind, prin carisma
si pricepere, sa-i facd pe soldatii din
subordinea sa si munceasci mai cu
sarg, Fiecare dintre escadroanele
mai sus amintite poate sa foloseasca
numai anumite tipuri de arme,
fiecare venind “default” echipate cu
un gen specific de arme. Limitarea
la arme consta in faptul ca fiecare
tip de escadron are o arma
standard, iar unul dintre membrii
escadronului poate sa-si schimbe
aceastd arma obisnuitd cu una mai
puternicd. Deci numai unul dintre
cei cinci membni ai escadronului
poate si faca asta, cu exceptia
Devastator Space Marine Squad-ului
unde doi Space Marines pot si-si
schimbe armele. Assault Squad-ul
are in dotare niste Jet Pack-un
foarte folositoare care dau o
mobhilitate deseori hotiritoare.

Trupele haosului sunt mai
numeroase si astfel avem parte de
trupe umane, care dupa cum am
mai intdlnit si in Myth II: The
Soulblighter, s-au dat cu raii, iar pe
linga aceste scursori ale societitii,
o sleahti de demoni si de carcaieci.

In strategia jocului, o foarte
mare pondere o are terenul, pentru
ca daca nu-ti adapostesti trupele si
le lasi in vazul lumii, nu ai nici o
sansa. Asa ca trebuie sa mergi pis-
pas, si te dai dupd colt, s profiti de
fiecare cuti de teren, ca altfel este
vai de tine. O importanta foarte
mare 0 au Jet-Pack-urile care te
ajuti sa caz adversarului in spate,
sd-i dai una peste ceafa si sa te bagi
din nou la adapost. Un alt aspect, de
loc de neglijat, il constituie
grenadele, in special grenadele care
au ca scop obturarea cimpului
vizual, dandu-ti astfel posibilitatea
de a te furisa in spatele
adversarului.

Ceea ce imi lipseste foarte,
foarte mult este un sistem de
cercetare, de descoperire a noilor
arme si vraji, lucru care, cel putin
pentru mine, a constituit o mare

parte a glazurii de pe tort in
celelalte strategii de acest gen.
Faptul ca poti si folosesti anumite
arme si personaje doar cand vrea
sefu’ mi se pare o slaba emulare a
sistemulul amintit olecutica mai sus
si este principalul punct minus al
jocului.

Pe langa campania disponibila,
exista Single Scenario care spre
dezamagirea mea (al doilea mare
minus al jocului) nu este decat
campania propriu-zisd, dar cu
deosebirea ca poti juca orice
misiune in ordinea pe care o vrei tu,
ceea ce intre noi fie vorba mi se
pare o prostie mare cat casa fie si
numai din cauza ca, uitindu-te la
acest Single Scenario poti sa vezi
curgerea suavi a firului epic si asta
ifi va diminua puternic dorinta de a
termina jocul. Asa ca va puteti
considera prevenifi. Dupa Single
Player avem un Random Scenario in
care poti sa-ti alegi tipul de misiune,
numdrul de unitati, de arme de
inamici etc. Bineinteles c¢a nu a fost
uitat nici multiplayer-ul. Se poate
produce un general mayhem in
maxim patru oameni, pe Local Area
Network (LAN) si pe TCP/TP.

Cu toate cd are niste lipsuri
destul de mari Chaos Gate riméine
un joc valoros (ma intreb cum ar fi
fost daci nu ar fi avut aceste lipsuri)
si asta demonstreaza ca genul
acesta de joc are inci foarte multe
de oferit, iar SSI cu atit mai mult cu
cit se vede clar ca dacad mai
aprofundeaza un pic problema si
elimina stangiciile de care v-am tot
spus, va scoate alt multe jocuri care
vor constitui deliciul multor gameri.
Si ca sd-] parafrazez pa amicu’
Johnny, dar si pentru ca se
potriveste-n context am sa inchei
astfel: am zis!

- MAX
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Armamentii se impart in mai mule grupe:

Hand Held Weapons

Bolt Pistol-ul este este o versiune mai mititica a Bolt-ului si trage
cu o mica rachetula care esle si autopropulsata si exploziva. Arma care
este precisa in special la mica distanta

Plasma Pistol-ul este o versiune mai mica a Plasma Gun-ului.
Foloseste cartuse incandescente de plasma si esle de asemenea
efectiva la distanta mica.

Hand Flamer-ul este un mini aruncator de flacan care se
presupune ca pe timp de pace era folosit la parlitul porcilor. Este
folosibil numai la distante extrem de mici (a se citi lipit de ceafa
inamiculu).

Standard Weapons

Combat Knife-ul, mai popular numit satarul, este alcatuit dintr-o
lama de carbon cu lais monomolecular. $1 nu ma-ntrebali pe mine ce-|
aia

Bolter-ul este echipamentul standard al "marinarilor spatiali” si este
0 arma scurta si compaclta care lrage cu 0 miniracheta care este tolusi
mai mare decal orice glonl. Rezultale garantate la distanta medie.

Master Crafted Bolter-ul are raza de actiune ceva mai mare si este
mai precis decal predecesorul Boller.

Plasma Gun cartusele incandescente de plasma fac la impact
ravagii eliberand o caldura imensa care pulverizeaza norocoasa linta.
Desi este foarte radicala, arma isi pierde din eficacitate odata cu
cresterea distantei fata de tinta

Flamer-ul .. mmm este o arma tare eficace in pofida distanter mici
la care poate fi folosita. Este una din armele mele preferate in cazu’
asaltulu

Melta Gun-ul este, dupa cum sugereaza sl numele, o arma care se
ocupa cu prajeala. Lucreaza dupa sistemul microwave care prajeste lof
ce este organic in raza sa de actiune. Radicala la apropiere

Heavy Weapons

Heavy Bolter-ul este un boller ceva mai mare $i este cunoscut de
trupele militare ca "indoitorul” din cauza greutatn sale. Este o arma
buna deoarece, in pofida faplului ca este capabila de un damage
‘heavy”, loloseste puline action point-ur,

Missile Launcher-ul nu cred ca mai are vre-un rost sa-l prezentam.
Este una din cele mai folosite arme din arsenalul trupelor impenale s
poate folosi o varietate larga de rachete

- Krak Missile este cea mai puternica racheta din arsenal si este
conceputa pentru a distruge cel mai putermc blindaj.

- Frag Missile nu este eficienta in cazul idivizilor cu ceafa groasa (a
se cifi cu armura puternica), dar pe cei mai finuli 1i omoara pe capete.
Are un efect spectaculos atunci cand tragi intr-o gasca pusa pe soli

- Melta Missile este o prajeste totul pe raza patratului in care este
trasa si patratele inconjuratoare. 5i ea este eficienta in cazul in care
avem mai multi inamici grupati intr-un loc.

- Plasma Missile este racheta cu cea mai mare raza de explozie si
implicit cu cea mai mare eficacitate in randul marilor aglomeralii
poporane

- Blind Missile sunt niste minunate rachetute ‘cu care arunci
inamicului praf in ochi

- Anti-Plant Missile sunt create pentru a defrisa zone din padure in
care s-ar putea ascunde Inamicii.

Lascannon-ul este a arma conceputa pentru a distruge limuzinele
inamice, dar asta nu inseamna ca nu o poti folosi si impotriva trupelilor
Multi-Melta este o versiune mal nesimtita a Melta-Gun-ulul care
este extrem de puternica. Ca sa nu fie exagerata i-au redus drastic

distanta de tragere

Heavy Plasma Gun supranumita si "arma-soare” din cauza formei
pe care o iau proiectilele cand ating tinta si explodeaza, HPG-ul are
doua moduri de foc: Low Energy Mode si Maximum Power. Energia
folosita pentru Maximum Power este atat de mare incat dupa un foc
este necesar o tura intreaga pentru reincarcare.
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~ Roller Coaster Tycoon

u Roller Coaster
Tycoon, Microprose
oferd mirajul parcului
de distractii dintr-o
altd perspectivi -
aceea de manager
preocupat de
fezabilitate,
randament economic,
credite, etc. Asta nu

cd jocul e o sursd inepuizabild de
distractie ineditd si satisfactii .

Despre ce-i vorba? Trebuie si-i
asumi plicuta sarcini de a construi un
parc de distractii, iar apoi s urmiresti ca
toate lucrurile si meargi bine, lumea si
fie mutumita, si nu in cele din urma,
profitul. Cand pornesti afacerea dispui de
o sumd de bani, de o serie de... atractii
(masinute, buburuze pe sine) si de un
teren golas pe care e amplasati numai
portita parcului. Pentru a reamenaja
dezolantul peisaj amenajezi alei, bincute,
floricele, atractiile de care dispui pe
moment si e bine sd nu ignori estetica
peisajului (poti fi si premiat din motivul
dsta). Pe parcurs, departamentul de
cercetare iti pune la dispozitie alte
minuni de construit cu care si
menti viu interesul micilor si
pretenfiosilor consumatori. Pentru a
fi rentabil, la inceput, e bine si
fixezi taxe mari la intrarea in parc si
maisimbelice.in interiorul lui. Dupa
ce devii mﬂ-ﬁnlllar cu jocul, poti

mﬁhﬁlglnﬂﬂl financiare”
'8 ) ; spun asta pentru ca,
nuuue ﬁ-lr flexibili si, ELEfasl
Mhtmkn era “Atractia”,

‘_‘5 poate ﬂm Cao generalltate

omuhﬁ mﬂ ignori cite un
X nd depisit, dar foarte rar

m rﬂlli taxa de la intrare.

— Pe parcursul jocului, relatia cu
MEMMHH creditele fiind
vitale cdnd e vorba de extindere; cel mai
des ai.nevoie de bani pentru a construi
nniqinﬁ atractii, dar, e absolut
important 88 cumperi teren, mai ales

- cand yrei §d construiesti un “roller

coaster” diabolic, care si taie risuflarea

#m, nu numai pasagerilor. in

.

, partea financiard e foarte bine

Cmd s

thﬁiﬁ: si foarte dinamici. Pentru a

afla starea de spirit a vizitatorilor dispui
deo m care contravine flagrant cu
Mdimtnle scrise si nescrise ale
omului: click-ezi pe un buton si citesti
limpede gindurile omuletilor. Ideea mi
se pare, pe cdt de ndstrusnici, pe atit de
utild, atunci cind vrei “feedback” la
activitatea ta, mirind substantial gradul
de interactivitate. Afli, astfel, ce anume e
depdsit si nu mai prezintd interes (deci,
demolare iminenti) sau ce are prizi la
public (deci, taxd mai mare, eventual o
noua construcfie, identicd).

Un plus la jucabilitate e dat de
controlul extraordinar care e oferit
jucdtorului. Pentru orice constructie poti
custom-iza o grimada de lucruri, pofi
efectua teste, renovari. Pentru
montagneusse (roller coaster), de

contrazice deloc faptul

exemplu, poti
modifica numérul
de trenulete si
vagonase,
inclinatia sinelor,
absolut toate
culorile, poti
efectua teste,
obtine grafice cu
variatia
acceleratiei, deci
raméi finalmente
cu sentimentul ci
ai pus cu ména ta
fiecare piulitd-n
chestia respectivi.
Testele care se pot B
efectua dupd ce ai
construit
montagneusse-ul

sunt foarte relevante, chiar si pentru a
prognoza dispozilia gastrici a
pasagerilor; poti vizualiza grafice in timp
real cu variatiile vitezei si acceleratiei
descompuse pe cele doui axe.Mi se pare
cd am cam exagerat cu diminutivele dar,
cum altfel sd vorbesc despre un univers
atit de gingas ca acela al copiliriei?
Nu...e clar! Numai asa!

Mi s-a pérut destul de dificil, la
constructia de montagneusse-uri,
aspectul de a “impéca si capra si varza”.
Adici, citind eu la gindurile micutilor,
ma consternam la diversitatea parerilor;
“Too strong for me! “ sau “I want
something more thrilling”. La un
moment dat am realizat un
montagneusse la care prichindeii ficeau
coada pe dupd colf. La inceput, ci dupa
aia...

Desigur, existi si montagneusse-uri
predefinite, pe care doar le plantezi in
peisaj si trebuie, poate, si stiti ci sunt
sosii digitale ale unor montagneusse-uri
reale si cunoscute. Am fost plicut
impresionat cind am constatat ca
tehnologia de “entertaintment”
disponibili in joc e foarte la zi.

Asaltul informational e foarte
sustinut, dar bine dozat; in numele
eficientei, poti consulta grafice si balante
de venituri si cheltuieli., informatiile
respective fiind, de cele mai multe ori,
vitale. Un alt lucru care m-a impresionat
e profunzimea simulirii. De exemplu,
fiecare omulet e caracterizat, intr-o
anume fereastrd de niste “barute” care
tradeaza situatii jenante ca foamea sau
setea respectivului. Prin sondaj, iti poti
face o idee despre cererea de
burgeri&cola la nivelul intregului parc,
procedind, daci e cazul, la construirea
de noi tonete furnizoare de pliceri
gastronomice.

Desi foarte complex, jocul e
inzestrat cu un engine foarte bun (
similar legendarului engine deTransport
Tycoon), o graficdi extraordinard care au
ca efect confortul maxim al managerului.
Dupa parerea mea, e un joc care place si
cind privesti pe altcineva jucind, nu mai
vorbesc de situatia cind esti in mijlocul

universului lui... Animatia e foarte reusita,

item-urile active fiind foarte

variate.Sunetul contribuie din plin la
feeling, dar muzica cu teme invariabil de
bdlci te poate aduce usurel -usurel la
pierderea contactului cu realitatea,
atavism cronic si, finalmente, lobotomie,
dupa care, Lumina...

Existd multe aspecte hazlii care
riscd enorm si vi placi si voud; mie mi-a
placut, pe linga faza cu gindurile,
cursorul (!) folosit pentru a plasa
entertainer-ul sau vreun copil riticit. - un
fel de carlig de macara, de care atirni
foarte caraghios “victima”. Parcul de care
te ocupi are nevoie si de personal, adica
paznici, oameni de serviciu, mecanici si
un fel de hopa-mitici responsabili cu
animarea atmosferei. Aici, vreau si va
spun ca sunt o serie de lucruri care nu
trebuie neglijate. De exemplu, oamenilor
de servici e bine si le dai cite o singura
sarcind, nu mai multe de care si se
ocupe-n acelasi timp si o suprafati anume
pe care sd patruleze. Altfel vor face, cu
predilectie, ceea ce e inutil. Mecanicii
sunt mai constiinciosi - nu v vor da
bitaie de cap. Aleile pe care le
construiesti prin parc, nu trebuie lisate
neterminate deoarece copiii au o
predispozitie pentru a se ritici, caz in
care trebuie s cauti prin peisaj, sii
inhati si sdi pui la loc, in multime.

Timpii morti, adica atunci cind
astepti si acumulezi ceva fonduri pentru
autofinantare, sunt de nesesizat dat fiind
faptul ci ai ce admira privind forfota din
parc . E ceva similar, daci vrefi, cu ceea
ce se intimpla in Theme Hospital.

Transport Tycoon era, poate, cam
sobru si‘prea serios. Roller Coaster
Tycoon , desi inrudit cu el, e o combinatie
unici de seriozitate si neseriozitate, o
idee unica magistral fructificati. Nu aveti
nici o scuza si ratati.

-Blom
score Board




Mie, s S$titi cd mi-a
rlacut de Team 17 incéd de
pe viemea cand jucam
Tower Assault $i Body
Blows fascinat de viteza
terifianta a wnui 4860K
la 33hz. Se vedea cé
baietii au ceva in minte,
Pai ziceti s$i voi, nu-ti
trebuie ceva pe-acolo ca
sd scoti un joc ca Worms?
Joc in care incropesti un
univers strategico-
razboinic folesindu-te de
niste rame? Cam da. E
mare lucru sd fi facut un
Jjoc atadt de apreciat ca
forms In epoca in care
engine-urile 3D §i
strategiile In timp real
incepeau sa acapareze
riata $i interesul.

Cu toate lucrurile astea
bune in cap, purcedem in
rrealabil la un reset, ca
s& nu se poatd spune cé
rlecdm cu idei precon-
cepute la analiza
subiectului de ari.
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worms Armageddo

don nu este

daca unii ar fi
tentati sa-l
catalogheze
astfel (a fost el
catalogat

Blizzard cei cu renume mondial, ca
Diablo 2, daramite Worms-ul
“necunoscutilor” de la Team 17).
Asta ii scade din vina. Pentru ci
dacd ar fi fost Worms 3, lucrurile n-
ar fi fost bune. Asa insa, sa
incercam sa privim Armageddon-ul
viermilor ca un add-on de sine
statator la Worms 2.

Lucrurile care sunt noi ca
virguld concept sunt ca si
inexistente, Grafica e aceeasi. Mai
precis, sistemul grafic. E drept ca
au aparut cateva peisaje nebunesti,
insa e aceeasi manierd de desen ca
in Worms 2. Sunetul... aici nici nu
prea avea ce sd se schimbe. Au mai
aparut niste “scheme” cu voci
pentru viermi, niste teme muzicale
pe care le poti atasa echipelor si un
editor pentru sunete proprii. Alituri
de steagurile unor tari, folosite pe
post de embleme. Poti astfel foarte
bine sd-fi numesti gasca “The
Romanian Butchers”, si le pui ca
semn distinctiv tricolorul ros-
galben-albastru iar ca imn -
“Desteapta-te romane”. Mai faci o
echipa de otomani, tatari, fascisti
sau mai stiu eu ce si gata mobilul
pentru macel.

In general a fost datd mai multa
atentie jocului multiplayer. Macar
faptul ¢a poti sa-ti contruiesti
singure] ce hirti vrei, este un
argument. Si poti sa te joei si pe
Internet, daca se intimpla sa ai asa
ceva prin preajmi. Editorul de harti
este cat se poate de prietenos. Cu
diferite modele, template-uri si alte
prostii predefinite, dar la o adici si
cu o libertate mare de miscare,

Un lucru care mi-a placut la
Worms 2: misiunilor single-player.

orms Armaged-

Worms 3. Chiar

Hellfire-ul, de la

};r;”.

Limageddon numai

Prince Of Persia este pe cale 54 fie prajit
de Worms. Asteptam replica Red Orb-ulu
Design-ul unei harti dureaza 2 min.

Aici existd o noua serie, plus un
program de antrenament. Lucrurile
nu sunt insd roz dintr-un motiv cel
putin meschin. Dificultatea
misiunilor fiind mare - ca doar se
presupune ca ai jucat ceva Worms
la viata ta - misunile nu ies din
prima. BA chiar nici din a doua.Asa
cd trebuie sa incerci de mai multe
or1 pasenta. Avand insa in vedere ca
fiecare incercare te costd un timp de
incarcare bunicel - nu e imens, dar e
cu siguran{a mare - te cam apuca
lehamitea. Chiar nu inteleg de ce n-
au fost in stare sd optimizeze cat de
cat rutina de incarcare ca si dureze
mai putin, mai ales acum cand
sistemul “mediu” de pe piata este in
felul lul un mic monstru.

Trecand peste partea asta,
misiunile single-player sunt
binevenite. Daca nu ai nici un
tovaras prin retea sau pe alaturi (ca
merge si hot-seat pe acelasi
calculator) poti s le incerci. E un
feeling de tipul Lemmings pe
undeva.

Va mai
zZic ca
arsenalul a
capatat si el
&4 partea lui de

8 add-on, pe
langa vacile,
{ oile si
celelalte
“arme”
prezente
pand acum,
aparand mai
stiu eu ce
SCONCS Sdll...
d uite Asta mi-
a placut,
aruncatorul

0 parte din redactia Game Over se afla in dificultate. Max si CZ sunt pringi la
stramtoare underground. Noroc cu Johnny i bazooka lui.

de flacari.
Chit ca
scuipa foc
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cam anemic pe gustul meu, e
aruncator de flacari? Este.

Nu va asteptati deci la revelatii
majore de la Worms Armageddon,
Daca primele jocuri din serie nu v-
au placut, sansele sa vi placi asta
tind spre zero. Daci nu va puteti
permite un joc in mai multi, iardsi
nu cred cd misiunile single-player ar
fi un motiv valabil, asa dragutele pe
alocuri cum sunt. Pina la Worms-ul
dla cu peisaj activ (hm, cuamarfi
pare sa tragi intr-o franghie si sa-i
cadd unuia vreun pian in cap?) 3
recomand Worms Armageddon ~ — —
numai celor pasionati de concept. -
Care, dupd vajnicele mele
informatii, nu sunt atit de putinipe
cit s-ar putea crede, =
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Economisiti timp $i bani comandand
ultimele jocuri, prin telefon

Fallout 2

464

01 313.9668
01 675.1212
092 234314
094 204112

"Total Annihilation: Core Confingency

Action Hall Of Fame

(Carmageddon, Mechwarrior 2,
Interstate 76, MDK)

464

31,7

26,8

464

31,7

23,2

8 jocuri RPG, premiate de
C Games in 1998)

378

Die By The Sword

3,7

Starfleet Academy

31,7

Light & Darkness

26,8

Star Trek Compilation

378

|(foatd cmicg'a de 5 jocuri)
I

46,4

46,4

427

42,7

42,7

40,3

403

Oddworld: Abe’s Exoddus

40,3

Dark Vengeance

354

Powerslide

35,4

Blood 2: The Chosen

==

354

J

Z + Expansion Kit {replay)

Hexen (replay)

Death Rally (replay)

S.P.Q.R. (replay)

Imperium Galactica (replay)

Nine

World Of Soccer (replay)

| Flying Corps (replay)

Pro Pinball Timeshock

Buccaneer

~hessMaster 6000

Final Liberation

SU-27 Flanker - Commander Edition

Sanitarium
s Dok

Airliner ‘98

Air Show ‘98

Ultimate World War Il

(Panzer General 2, Steel Panthers I,
Soldiers At War, Silent Hunter + caseta

al lui Frank Capra)

video cu filmul documentar “War World [I”

[Woga Gaes Box

Panzer

mﬁﬂ*'ﬂ’ 'ai’,_;ﬁt!_ﬂi_ﬂlﬂ'lﬂ-sfﬂ; = =

Warhammer Pack
(Warhammer + Final Liberation)

a7

Carmageddon (replay)

*Prefurile sunt in USD la cursul BNR + 3% gi includ TVA




Noapte albd, radiatii,
Violacee irizatlii,

Mina apisédnd o tasta,
Carecare $i nefasta,
Relanseaza neatent,

Pe ecrarul transparent,
Inocent, absent $i lent,
Un joc horror: violent.

Uf, mi-as mAnca urechea,
Dar unde mi-e capul?

i grija masino!l

Mai nou,

Mi se spune... Quentin
Tarantino!!!

General Info

CAPCON
VIRGIN IE
WWW-vie.-com

Hardware Bench
Testat pe:

XXXXX - gxcelent

hesident kvl 2

e 7 e 7 i T i
La ce va asteptati?
Avetl de gand sa-mi
spunefi ca asteptati
acest joc? Cat de
mult v-a placut
prima parte? De
cate ori l-ati mai
jucat dupa ce l-ati
terminat (cei care
au avut menirea)?
Cine j-ar da acum mai mult de 70?
Liniste! Sa va spun ¢ trebuie (ori
trebuia) sa-l asteptati? Sa va spun ca
nu trebuie (a)?

[a sa facem supozitii. Jocul a fost
si este o transpunere de pe consola
(PS), deci, macar “interfasa” stim
cum trebuie sa fie. Apoi, cunoastem
subiectul primului joc. Ce-0 sd aibd a
doua versiune? Mai mult Rezident
Evil. Asta poate insemna mai multe
personaje, niveluri mai multe si mai
marl, monstri mai bogati in
poligoane, alte arme. Bun, ce ar mai
putea sd aiba? Un engine mai bazat
si mai mult horror. S-0 luam pe
rand: subiectul era ceva de genul -
evadeaza din casa bantuitd. Mare
diferentd nu ar trebui sa fie nici aici.
Personajele, ca in toate horror-urile
sunt persoane de-o normalitate
absolutd. Au un fel de bun simt
englezesc. Luam modele de eroi a la
Virtual Fighter. Vreo doui trei
gagici, vreo doi malaci (un negru si-
un italian rus). Niveluri mai multe si
mai mari. Daca la casa respectiva
(probabil acum un castel sau o
fabricii) mai punem si o gradini
plind de cotloane si tuneluri
subterane terminati de o biserica in
care s-a amenajat un bar de noapte
sau eventual plasam toata chestia in
China printre masti sau intr-un
peisaj Aztec sau Inca cadrul este
aranjat. Eventual Boss-ul de final ar
trebui sa fie undeva intr-o cocioaba
din lemn, de fapt un grajd in ieslea
caruia un prunc violet fredoneazi un
imn satanic (ceva Hip-Hop) care nici
nu are bunavointa de a se )
transforma in ceva monstruos. Iti va
spune o poezie apol va deschide
ochii la tine si gata - se-nroseste
ecranul. Incarci ultima salvare si
cand intri din nou, pregitit sa-l
explodezi cu te miri ce armd, el si te
intrebe: “Ai venit iar?”

F**k! 53 nu fabulam! S**t!

"Hail sa fim seriosi.
Un titlu ca asta n-
are irealism! Numai 1in
redaclie este 0©

forma.,.eXperimentala”

Da, uite asta numesc eu acliune si distroi, Numai c3,
din spate. Paranoia?

Armele. Armele trebuie sa vina si
ele cu ceva nou. Cele vechi erau
copie dupd echipamentul SWAT, si
singura plicere era ca pareau
ineficiente. Asta genera frica. F**k,
oricum este un joc meschin: sex-ul
si frica sunt cele mai usor de excitat
prin sunet si imagine. Anyway,
bulls**t. A, da, vorbeam despre
arme. Va trebui duse spre ceva cu
lame, tarusi de lemn, furci si
combinatii explozibile. Patru
cokteiluri molotov servite la un litru,
astfel legate cu funie de usturoi, ca
in aer si se desfacd si sa explodeze
intr-o cruce de foc. lar personajul
principal sd insoteasca “distroiul” cu
replici din DukeNukem. Si c-am
vorbit de sunet, stiti cum este un
horor. Monstrii feminini soptind cu
0 voce de caine dedicatii in latina si
citate din Kant tot deliciul artificiilor
carnale acompaniate de Vivaldi.
Wagner este pentru strategii.

Engine-ul: Cu siguranta ar fi
indicat sa suporte ceturi alb
orbitoare dar venind de de condola...
am vrut sa scriu consold, n-o s aiba
decat textun proaste... am vrut sa
scriu proaspete si prelung
scartaietoare.

Totul se termina cu distrugerea
intregului loc si a tuturor monstrilor.
Personajul principal asteapta
telecabina sa vina sa-l ia. Nu vine
insa nimeni. El amenajeaza locul,
arand cu plugul gradina plina de
ciosvarte. Rosiile vor avea zeama de
culoarea sangelui. Acum batrin si
bolnav de sifilis inebuneste si
moare. GameQOver,

Ei, va place Rezident Evil 2?7 It's
ME! Jocul sper sa fie mai bun decit
atat. Eu, sincer va spun, nu am vazut
nici macar o poza din acest joc. Am
jucat prima parte. Aseara mi s-a spus
ca “trebuie scris” si de RE2. Este in
redactie dar cine sa se duca sal ia?
Eu sunt la castelul meu... departe.

Articolul trebuie dat méine, Asaea ™ =
m-am hotérat sa scriu fira sal vad. =
Cat ii dau? Daca ar fi asa cum am ==
scris eu mai sus, ar lua 80-90, Dar
asa.. voi face un pronostic de 78.

Acum, plec si-mi ar gradina... he he!

- Quentin Afantana

——

w W W

Am venit si am jucat. Deja
am fosl penalizat pentru exhibi-
tionismul meu de-a scrie despre
un joc fard macar sa-l instalez.
Doar asa, dupa instinct. Sa va
spun acum, unde am gresit, si ce
trebuia de fapt sa scrie. Nu va
speriati, dupa cum vedeli n-a fost
nevole sa rescriu articolul, asa
ca, macar teoretic, eram pe-
aproape. Bineinleles, ca am sarit
peste cal. Astfel, din cate
personaje visam eu, nu ai decat
unul. Un amarat de politist.
Decorul descris se rezuma la un
oras din zilele noastre. Exista
gradina, HQ-ul politiei in loc de
caslel st multe colloane. Armele:
SWAT si atat. Engine-ul arata
mai bine decat m-asteptam. Nu
suporta ceata - ar fi fost destul
de complicat dealtfel. Are insa o
sumedenie de zombies de
impuscal. Filmele - care mi-au
placut - te trimit cu gandul la FFE.
Altmintern, comercial si bun.
Scorul... 82 - Pentru ca am uitat
distraclia de-ai spulbera pe
zombi'
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1 se pare
destul de
incomod, dat
fiind faptul
ca la noi, in
fara noastra
ca si citez
clasici,
internetul
merge cu
frana pusa,
eu sa vorbesc despre joace On-line.
Insi vezi tu, “e unele momente” in
care nu mai pofi si taci. Devine
frustrant orice gest al linistii pline
de respect. Astfel, cu dintii bine
infipti in inim3 o sa va aburesc SF-ul
interimar cu o divagatie
incomprehensibild. Huh?

Suprematia robotilor pe piata
joacelor este clar detinuti de titluri
care incep cu “Mach-". Suprematia
multiplayer-elor este in poala
Quake-urilor - cu mici variatii de
versiune si cu infuzii Half-Life de
ultim moment. Pe de alti parte, ca
sd ocolim mai mult, in istoria lui
Sierra la capitolul action, nu ne
aducem aminte de revolutii. Stim
jocuri bune dar, pini mai de curind
singurii (din gradina Sierra) de la
care puteam spera si vedem ceva
mai rasarit erau Dynamix-ul care de
pe vremea lui Stelar? ne-au mai dat
din céind in cind apd la genunchi,
plimani, creier, moara.

Ei, dinspre partea TIBES-ului
doud motive m-au impins pe valea
cunoasterii: Pe de o parte aroganta
design-erului sef, care la ECTS avea
un sictir si o pace interioara dilatata
indian - vezi tu, prea era el sigur c-
apucase vaca de coadi - si pe de alti
parte curiozitatea malifios
distructivd, alimentata de: 1-
sentimentul gintei latine; 2- o
insigna cu Starsiege foarte
frumoasd; 3- viziunea ca sunetul pe
care-] face storcitorul de fructe la

Starsiege: Iribes

pornire are ceva robotico-razboinic -

vezi lansatorul de discuri in Tribes.
Un singur lucru m-a infrinat:
Internetul (ping-ul cat o salupa).

Starsiegre:TRIBES este un

Team-Combat game si se spune ca

a revolutionat multiplayer-ul. Cum

pe la noi, nici TeamFortress-ul nu e

prea popular, o si incerc eu si
divaghez-si va spun ce pierdefi. Si
ca sd fie simplu o s-0 spunem epic.
Ce ai de ficut in Tribes? Pai, jocul
suportd mai multe tipuri de
misiuni:CTF, C&H, D&D, F&R si
DM. Aste sunt cele oficiale. Mai pe
larg in coloana aldturati. Cum se
desfisoarid o misiune? Pii, oameni
ai patriei mele o sd raspundem mai
intdi intrebarilor esentiale: Cine?
Ce? Unde? De ce? Cu ce? sau mai

LW S rJlrII Blazts Afantana with 3 well-placed i
kwrre succwmbs to FlalFs raln of blaster fire
W HRK - fdrefal #8e pined foam Diarmood S weoerd

f P Apastherin Caplired Dhe LRGFHOHE Sword Tiay
(L oML Apoihem Fecsives 5 sl caphure hoshies

untstENE
uuntn...=

populara, Ca si ce?

Cine? - Tu, jucitor de tribes. Iti
alegi un nume pompos, zdrobitor,
care sa sperie pe toati lumea, ceva
gen “Voltron”, “Makron”, “Danut”
sau “Sex Maniac of Maneciu
Paménteni 13 years old, Single”.
Apoi un sex “adequat” - “Masculin
si felin” ori “Feminin si mincinos”.
Pui un skin pe tine (eventual cu
putin mov) si ifi alegi o voce cat mai
impundtoare. Faci rugaciunea
implordnd pingul sa se micsoreze si
telefonul si se ieftineasca si caufi un
server plin de Tribari, unde
eventual ai un ping onorabil.

Ce? Pici in mijlocul unei
migsiuni. Nu discutim genul misiunii
ci vom specifica faptul ci este vorba
doar de o chestie pe echipe. Ce faci
aici? Te duci si tragi in primul
inamic? Treaba ta, dar mai ales la
inceput nu trebuie si te dai Rambo.
Turelele inamice probabil te vor
convinge. Pii atunci? Odata
inceputd misiunea, ai din oficiu
“carcasa” cea mai usoard si doar trei
arme. Existi trei tipuri de



“costume” ca si le zic asa. Usoare,
Medi si Grele. Fiecare cu
avantajele si dezavantajele sale. Cel
usor se miscd repede dar nu prea
poate cdra, si are armura slabd. Cel
greu, abia se taraie, dar card cat un
serpas si rezistd bine la multe
lovituri. Mediul este dupa nume.
Dar asta nu e tot. De exemplu,
numai cu Greul poti lua Mortiera si
poti cdra echipament “deploy-abil”
de genul turele, puncte de
alimentare, etc., “Ala micu'” e
singurul cu care poti sa ieil Laser-
Rifle-ul. Acum, ce sa va spun, tinand
cont cd ai de-aface cu 89 arme, la
capacitatea ta de maxim 5 arme
pentru “Greuceanu” (HeavyArmor),
vreo 6 pack-uri de pus in spate (un
fel de up-grade-un - energie,
reparator, armurd) din care ai voie
sd pul numai unul, vreo sapte
dispozitive deploy-abile (senzori de
prezentd, camere de luat viziunea,
turele telegidate, etc) plus munitie
ai toate sansele si te uite Al Sfint in
fata consolei. Vei auzi in curand
vreun coleg de echipa disperat
“Hurrv up with that station”.
Totusi, ce faci in Tribes? Pai, in
primul rand te decizi ce vrei sa fii.
Vrei sd fii comander-ul care sta la
consola si le di ordine celorlalti,
privind toata lupta ca in C&C,
intervenind in actiune numai prin
controlul turelelor? Idea este ca
odatd ajuns s dai ordine la altii e
trebuie si te asculte. Adici, daci te-

Capture the Flag (CTF)

Vechiul principiu de la Doom.
[oud sau mar multe echipe
Fiecare trebuie sa aduci in
propria bazd un steag inamic, Se
joaca pe puncte. Primest puncte
in plus daca pazest bine steagul
tiu sau il apernt pe purtitorul
steaguhn

Capture And Hold (C&H)

At se disputa locatn (clidm,
turnun, ete), Fiecare locatie are
un buton. de care, daci ai dat,
toate “aparatele”™ cladiri devin

lunctionale pentru ~.'u.‘hi]':-'| la

Respectiv est proprietar, Trebuie
apor aparatia. Cu cat ma multe
cucente si aparate cu atat ma
bine

Defend and Destrov (D&D)

Aict e simplu. Apen baza ta si
trebuie s-0 distrugn pe cea
inanuca. O baza e distrusd cand
toate elementele chele (care se
definese la inceputul mistunii) au
[oal scoase dn uze Bxe

aMorul

(et
Find And Retrive (F&ER)
N\ obecte imprastate pe harti
| rebue stranse s1 aduse i baza
Se pot Tua st de la inamici

Deathmach (DM)

Clasic si pe echipe. lar pe
cchipe, manucul are si pe
alteineva de impuscat nu numat pe
e, Astas partea bund. Heh!

ai ridicat sef de trib atunci poti sa le
dai sarcini. Ei o sa planteze
strategic camere de luat vederi in
locurile indicate de tine iar tu vei
stil tot ce se petrece pe harta,
urland si dind ordine la toata
lumea.

Daca vrei si iei parte la actiune,
te gandesti iar cit de curajos esti, te
echipezi corespunzator si te decizi
unde vei actiona. In atac, in aparare,
la acoperire, sofer, reparator etc. In
functie de armele pe care ti le alegi
ti se stabileste strategia si evident
invers. De aceea, daci vrei si treci
la atac, ai iar o sumedenie de
posibilitdfi. Ori te facl mare si greu,
plin de munitie si armura si atunci
al nevoie de un coechipier (care, sa
zicem, in cadrul unui CTF sa fuga
cu steagul la bazd), eventual de un
sofer sa te transporte pana pe
acoperisul bazei inamice, sau a
turnului, sau si te lase in apropierea
obiectivului, tu fiind destul de lent.
Poti fi ajutor de Mortierar. Ca
mortierele si loveasca tinta cu
precizie trebuie ghidate prin laser,
lucru pe care-l trebuie sa-] faca
altcineva decat mortierarul.

Oricum ai da-o insda, trebuie
actionat in echipd. Orice aventuri
solitard are mult mai multe sanse de
reusitd daca e planificata si daca
restul echipei, sau doar o parte
creaza diversiunea necesard. Nu
spun ¢ nu poti dirama la ei si de
capul tdu. Totul e posibil. Pe de altd
parte nu voi vorbi aici decét despre
versiunea oficiala, pentru ca MOD-
urile si-au ficut deja aparitia, si
noile clase de personaje ca sa zic
asa, noile arme si strategii fac deja
transfer de date pe citeva servere,

Unde? Oh, peisajul din Tribes
este destul de variat. Tinidnd cont ca
e mai mult exterior nu-l vom
compara cu Quake-uri si alte d-
astea. Daca-] pun langa voxelii din
Delta Force, pe langa faptul ca
poate fi accelerat si se
miscd mult mai bine (atat
afard cat si in cladiri) \t‘
peisajul are mai mult
dinamism. Avéand de-
aface cu texturi,
lucrurile aratd mult
mai bine. Efecte
meteo, planete
diverse,
anotimpuri, tot ce
vrel. Harti destul
de mari, ca si
te poti plimba
de la o baza la
alta cu APC-ul
dar deloc
goale. Ca
dac-o iei la
picior, trebuie s3 dai peste un
radar, un avanpost ceva. In plus,
combinatia robiti, delurime, jet-uri a
dat nastere strategiilor diabolice
de care ne minunam in Quake. Nu
vorbesc de un MortarJump care ar
trebui sa fie pe intelesul tuturor.
Vorbesc de combinatia unui “Ski”
cu un Mortar-Jump de exemplu.
Pentru a Skia, trebuie si te indrepti
spre o vale si sa sarl. Coordonand
sdritura astfe] ca la aterizare sd san
din nou, in panta capef o viteza
considerahild. Daca din aceasta
vitezd lansezi o mortierd la baza
pantei (cand te apropii de baza)
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astfel calculat sa sari exact cand
proiectilul cel verde explodeaza
(Mortar-Jump) - combinat cu
jeturile din a cdror energie trebuie
sd pastrezi pentru aterizare, vel
traversa o bucati de harta barosana
in foarte scurt timp - daca ai si
steagul cu tine, poate fi unica
solutie, tinand cont ca esti cea mai
ravnita tinta. Si asta nu-i decat un
exemplu.

De ce? Cu ce? sau mai
populara Ca sa ce?

Am fost printre primii care s-au
bucurat de serverul nostru de
Quake. Nu-s zdrobitor la acest
capitol, desi pe atunci nu eram de
lepadat. Micuta comunitate de
quakeri e insi plind de frustrapi. Nu
au nimic de-aface cu termenul de
echipd (la o adicd) si se-njuri ca
chiorii. Or in Tribes, ca si la marile

servere de Quake se joaca
B pentru onoare nu pentru
injurdturi. Clanuri,
: Triburi si alte alea.
; -3 Ce-i []repl: Tr’thf?s
cere un pic mai
mult si nu e atat
de... radical, insa are tot ce-i
trebuie. Dispui de un sistem
simplu de comenzi vocale,
b astfel incat comunicarea si
¢ se faca usor. La fel ca orice
d joc de teamcombat, are
tendinta de a se
transforma in chat.
MESEH&HI IHSH nu '-ul]-LII"l
L' decat strictul necesar.
Lasa arma sa vorbeasca.
Asta nu inseamnd ca nu
gisesc timp sa-b
multumeasca la nevoie
sau si se plece in
semn de gratitudine ca i-ai ajutat. Sa

eu in sinea mea: oare *‘Greuc&aﬁﬁh =
tot flic-flac face? Dau fuga $l mi == =3
schimb. Dau sd ma bucur si acum —"':'Fh.
grasanul de mine dau doar bucuros —
din fund ca un porc gras. Ei, iata, ca
au animatii diferite. Treaba nu-i '
valabili la toate animatiile. Nici n-
are de ce, dar tare mi-a plicut

Revin la intrebare; Ca sa ce? Pii,
existd un nou feeling care apare
cand esti transportat laolalta cu alfi
trei camarazi intr-un APC cétre baza
inamicd. Te intorci si chiar langa
tine se mai afld un APC si-un Scout
pline. Se merge in formatie. Te =
intorci si faci semn soferulul s-o ia = :
prin stinga bazei. De sus se vede o =
batilie crunti. [ntrezaresh 0 razi
rosiaticd undeva in ceata. Stil ¢&-i un
sniper acolo. Tragi, eventual, un
obuz de mortier apoi stai nemlscart _-_'._ =
rugandu-te si nu vii doboare vréeun 3
proiectil inamic. Soferul va lasa ~-§
undeva in spatele bazei, t::hlar le=—= ===
se plece am zis? Da. Sincer s fiu, ultimul etaj. Nu v-a vizut nimeni. “Ez—-;._—
implementarea animatiilor mi s-a fac doud echipe a cate doi... ﬂiﬂE ==
parut o idee excelentid. Manifestarea  asa. -
chestiilor esentiale (bucurie, ciuda,
supunere, efc) prin gest aduce cu
un pas mai aproape comunicarea
atat de mult ravnitd. E o plicere sa o
te bucuri, sa- saluti pe noul venit, sa i i
gesticulezi in disperare “Over here”
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Aaustinut de-o

commitets Aa-=un
dupa un "APC pick-up” . M-am uitat cAracter nobil m-a
atent, sa vad un lucru. Folosind la CUCSRAL BOLAL s

gerinitiv. £5teq
partes B doua delR

ammmiata,

un moment dat armura mijlocie, am
dat sd ma bucur (eram de unul
singur). Flic pe spate: Yuu-huu. Zic
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oberta Williams, a
fost facuti cu ou si cu
otet destul (cel pufin
in GO). l-am urmdrit
cu placere evolutia si
jocurile si sincer nu
mi-a luat mintile
niciodati. Ultima sa
sfortare insii, merita
aplauze.
KingQuest:MaskOf
Eternity este un joc de toata isprava.
Roberta s-a intrecut pe sine. Si ca sd v-0
dovedesc, va spun cd jocul are doar 1
CD, multe ore de gameplay, engine 3D,
aventurd, quest si actiune. O combinatie
frumoasa la care s-a lucrat ani. Una
peste alta pot spune deschis cd cele 3
joace din vizor m-au ficut si incropesc
un overview asupra ultimelor “Sierre”.
Céand m-am géndit despre ce vreau sa
scriu, ce mi-a placut am realizat ca nu
m-am deplasat prea mult printre firme.
Asadar, credeti-ma avem de-a face cu
productii “calitoase”.

POVESTESTE-MI NEPOTELE!

Uite ce-i tataie, treaba este simpla.
Nu's ce tip, face un fel da vraja si da cu-
n fulger in Masca asta a Eternititii de-o
sparge-n tindari. Cinci bucéti. Masca
asta, avea “grije” sd-nfloreasci floricica,
s mioreascad mioritad sd fie lumind, sa
nu mintd nevasta si
in general de toate
“agpectele” lumesti
si bune la casa
omului. Una dintre
buciti eade chiar la
picioarele tale. Pui
ména s-0 smanglesti
si... bafta ta. Vraja
aia rea tocmai se
raspandeste in
teritoriu si toata
lumea impietreste.
Numai tu, protejat
de ciobul cu pricina
mai raméi sa
privesti siderat cum
1 0 cioara vesel-trista
| cade smoali

= scurmi-n buclele de
ciment ale bunei tale mirese. Mi rog,
era si ea 0 mandra-n sat, mai oachesa si
cu poligonul mai fin, cu bucurii la tine.
I rest, toatd lumea stand. Mai dai de-un
vrajitor pe jumate impietrit - vezi tu, n-
apucase sa-si faca toatd vraja lui,
protectie totald - care-ti spune ce ai de
ficut, si de o sumedenie de monstri,
Dumnezeu stie de unde rasariti. Asta,
pdnd si treci pe pAmantul mortilor si de-
acolo mai departe pina la GameOver.,
(eneric vorbind. Asadar, folosindu-te de
toate abilitdtiie tale care nu-s multe da'-s
misto, trebuie sd aduni, bucati cu
bucati restul de buciti de masca, de ti
s¢ buciteste mintea bucati!

UN, DOS, TRES... INVATANDO LA ROMANES!

Primo: Grafica, la prima vedere e
stearsd. Totul pare colorat cu auarel3,
monstrii sunt destul de fazi cu animatii

King Quest 8

simple,
mecanice si
stangace. Cel
putin in
Daventry
(satul tiu de
balta)
monstrii
parca-s
ursuletul
Danut. Mai
lipsesc
biscuitii
“Linda”. Apoi,
ai sansa de-al
intilni pe
Lord Azriel si
domeniul sdu
care arati
destul de bine
incit sd nu fie
asemuit cu o pruna. Mai o texturi aici,
mai un NPC dincolo - se imblanzeste
grafica. La fel si cu interfata. Total peste
mdina la inceput. Stai si te gindesti pe
ce trebuie si apesi ca sd apese pe ceva
etc., apoi incepi un fel de dans cu ea.
Devine placuti cu toate cd, mai ales la
unele faze de lupti, este incomoda. lar
interfata si grafica sunt legate de
engine. Nu-i cea mai importanta treaba
la un quest, dar tinind cont ca dsta s-a
ndscut 3D trebuie s-0 pomenim. Si cum
se nascu, tot asa si muri. Ce mi-a pliacut
mie, este faptul ca au luat un engine de
simulator de avion de la Dynamix. Ideea
in sine mi se pare destul de exotici sa-
mi fie mie pe gust. Stiind asta, l-am
iertat cd se misca prost, ¢d e un pic
maéliiet si cd ma face sd ma simt
Chronos cind incarca. Pe cuvint, cdnd
trebuia s3 incarce o lume sau chiar o
salvare imi venea sa-1 pun pe verticala,
sd curgd linia aia mai repede. La
computer ma refer. O clepsidri
puturoasi si mare. Desigur, nu este
singurul fapt care m-a ficut sii iert
belelele. Engine-ul in sine este capabil
de unele treburi frumusele (am vizut
chiar si un pic de lumina pusa de
accelerator pe fata eroului - nu cé ar fi
meritul prea mare al engine-ului dar
asa...) dar are multe lacune.

Secundo: Povestea, de la inceput
mi s-a pdrut idioati. Ce-i asta, frumoasa
din pddurea Bineasa? Stane de piatrd,
flicdi de la sat, regele si cu regina cei
mai buni domnitori si alte sucuri de
astea de dozator. Apoi, pe parcurs, mici
chestii iti fac placere. Treburi marunte,
Puzzle-urile de obicei. Mi-aduc aminte,
de inceputul jocului, cidnd incd nu ma
obisnuisem nici cu “interfasa” si ma
uitam la joc circumspect, ciutam un
topor ca sd tai un copac, ca si...aoleo!
CZ-ul Fane, auzindu-ma-n belea, imi
spune dardiind de seriozitate: “Vrei
topor? Tu? Importa-1 din Photoshop!”
Pii dsta da puzzle. Si tot el se pliangea,
devereme ce impdrfea aceeasi camera
cu mine, cii personajul meu are voce de
Duffy Duck. Probabil, contrar
intoxicatiei acute cu Jung, ar vrea si fie
reprezentat de o voce mai feroce. Eu...

’a “"ﬁ'{

2T TTE

pur si simplu o0 am. Ce-mi mai trebuie in
joc? :) Nu, acum revenind la joc, am
plimbat porcul ca s3 aduc vorba de
sunet si muzicd si ca sd ma dau
semidoct o sd mai evlaviez o frazi
multiartisticd. O anume tema - din
Dimension Of Death - pentru ca, bun
lucru, fiecare zona importantd are
muzica si atmosfera proprie - m-a dus cu
gandul la PacientulEnglez. Lucru la fel
de bun. Sesizez chiar variatiuni de
volum la muzica. Alt lucru bun. Vocile,
atdta timp cat sunt subtitrate (si sunt)
sunt bune, la genul ci, spre exemplu
Azriel avea vocea distorsionatd rau spre
bass-ul impunétor dar m-am scos cu
cititul si efectul furnicérii respective s-a
produs.

Tarto: Ei, e vremea concluziilor. “E
unele chestii outstandice spre bune”
cum ar fi, “Funia cu GrapplingHook-ul”
sau micile elemente de RPG (iti cresc
niste puncte p-acolo pe la experienta, pe
la arme, cine stie pentru ce :)) si unele
puzzle-uri, cAteva imagini care desi nu
sunt extreme cum le-asi fi dorit tot o
duc bine (un peisaj suspendat in spatiu,
la intrarea in audientd la Azriel) sau prin
frigider, undeva mai spre sfasit (parca
eram 7 ani in pielea lu’ BradPitt) si,
desigur, o cildare dalmatiani de pete
negre. Negrul se decanteazi. Daci il iei,
face toti banii. Numai pentru peste 100
de ore de gameplay promise. Si oricum
sunt asa putine quest-urile... Unde mai
pui ¢d aici ai si ceva adventure si ceva
actiune si un titlu pus aiurea. Acum, fie
vorba intre noi, inafard de niste
coincidente la numele imparatiei si al
regelui, titlul nu face decit si vinda
jocul. Putea sd se cheme si Quest for
Barbie 3.5. Basta!

- Afantana

score Board




Poate ar trebui sa
merg la doctor.
Lumea imi spune din
ce in ce mal des.
Aproape ma
ocbiSnuisem, dar acum
imi dau seama ca am
ceva packet loss-
uri. Altminteri cum
sd-mi placéd in
aceea§i luna doua
joace facute de doud
muieri? La muher est
nada gamer! :)

- SuperCow

Quest for Glory V

u: - Oare ce s3 joc?
As vrea ceva de
anvergura.
Altminteri, dacd ma
ridic de aici va
trebul sd duc
gunoiul. Asta
presupune o
defilare in peisajul
virtual de la “Mai
Computer”, pe
magistrala verde, prin fata
magazinului Photoshop pana la
“Recycle Bin”. lar aceasta plimbare
as prefera s-o fac, mai pe-nserat, ca-l
mai racoare.

Giminy: - Dacia domnul are
amabilitatea de a ma asculta, imi
permit si recomand o sugestie.

Eu: - Da Giminy, spune.,

Giminy: - QFGS v 1.2.
Inscriptionat pe doud suporturi
aluminiu-plastic-optice tip CD, unse
cu vopsea pe-o fafd. Productia
Yosemite - Siera OnLine - LonCole,
cea mai recentd zvacnire a seriei
inceputd acum 10 ani.

Eu: - Crezi ca mi s-ar potrivi? La
pantalonii dstia galbeni, cravata
asta...

Giminy: - Domnul are nodul
cravatei ca un buric. De aceea
continutul RPG-ul recomandat are o
combinatie de engine poligonal cu
peisaj pictat atent cu pensula.
Totodati, refine din versiunea
anterioard cele trei
clase de personaje
(Fighter, Wizard,
Thief) cérora, la
multiplele abilitati li
se impart 150 de
puncte fard a se tine
cont de tipetele lor.
Pentru cei ce au avut
plicerea de a se trezi
in Mordavia data
trecuta, s-au
implementat
personaje chiar din
versiunea a 3-a a
aventurii. Dar astea

de gésca dimineata, Ciorba de banat fa cind. Insa tot n-am
inteles de ce avea cerbul nasul rogu - unde mai pui ca lumineaza?

poate ¢d nu va
sensibilizeaza
somnul prea tare.

General Info
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Este neaccelerat-

Eu: - Nu stiu ce si spun.
Manetele una:,rf sunt prea
buretoase si absorb umiditatea. In
plus, tastele {in umbra inregii
gradini.

Giminy: - Interfata este variata
dupd gust. Aroma de vanilie se
extrage de pe cursor-keys.
Alternativul aluat de pe keypad,
ciresele pe restul tastelor iar frisca
este punctatd cu mouse-ul, Foarte
simplu si pentru toate preferintele.
Asfel, lucrul cu obiectele este
simplu, deplasarea, comunicarea si
lupta se fac cursiv, existind pentru
lupta chiar implementare de
comenzi tip “action-combat”.
Toate...

Eu: - Dar mie-mi trebuie o

.

.f.-.‘ |l:|||h : al
E: ‘-‘:l-l.mm.-: "‘ . ‘;:'}

-

0 substrat de

S o T ek st F
mﬂmmm:ﬁm
la 0 vraja-n frezs b3 urdtule!

ventilafie epica.

Giminy: - M-ati intrerupt in cot.
Tocmai vroiam s va reformez. Cu
fiecare clasa de personaj puteti
termina o aventurd complet diferita,
toate fiind excelente, conduse
magistral de comunicatii, dialoguri
sl puzzle-un, putand chiar sa va
insurati. Ar trebui sa recunoasteti ca
vi trebuie o femeie. Cu fiecare
personaj creafi un coktail diferit.
Questul (gustul) este de a deveni
rege al provinciel. Drumul e lung
iar mediul este viu. Poate ceea ce v-
ar surprinde cel mai placut ar fi
mediul. Fiecare zi petrecutd pe
trecute este unicd. O sumedenie de
NPC-ere isi vad de treaba lor si daca
ai treabd cu unul nu stii unde sa-l
gasesti. Trebuie poate sa-l astepti
asa cum astepfi sa se deschida bar-
ul. Multitudinea de caractere o si-l
bucure pe domn, avind posibilitatea
de a intalni cele mai variate fiinte cu
ciudate limbi. Fiecare dintre
personajele principale este bine
determinat, iar skill-urile li se
potrivesc de minune pe toatd durata
povestii.

Eu: - Ce ti-a placut tie?

Giminy: - Am avut intrizneala
sd m-amuz ursuz cu mini-jocurile si
neobriazarea sd-mi placa alternanta
noapte zi. Pe de altd parte simt
placerea de a observa obrédznicia de
a se prezenta cu un engine
neaccelerat. Totodatd m-am bucurat
sd vad cd unele voci sunt desuete,
ca unele puzzle-uri lasa de dorit si
cd lupta cu “fighter"ul putea fi mult
mai bine dezvoltatd. Peste toate,
muzica este cel mai puternic punct
al jocului. Extrem de variata si de
bine integratd, cu volum dinamic
creazd atmosfera unei lumi
excelente. Pacat de personajele ce-
mi aduc mai degrabd aminte de

"una din cele mai
stranii si mai
dubioase productii
facute de parintii
lui Indy"
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joaca pe covor cu cuburile de
gheata colorata. “Leutii” parca ar fi
de plus. Personal mi asteptam la un
up-grade ca cel al “leutilor”din
WingComander care au evoluat
vizibil pe la versiunea a 4-a.

Eu: - Ah, ce ce avem la cina?

Giminy: - Caltabos cu garnitura
LostClusters a la Seagate si Jazz!

Eu: - Exclent. Vezi ¢ a venit
cineva. Pofteste-l pe [mrtui paralel al
sarutului. Cred c-o sajn{: T oy ———
acum. Pune la incalzit si QFGV-ul.
Ah, Giminy, cu cat este cotat?

Giminy: - Domnul vieaun
scor? Imediat, si-1 pun la copt. ﬂ.ﬁﬁ
insa recunoscator daca nu m:-at:
mai spune Giminy, spuse vuf:fa,
putea fi...
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Are ingredientele
necasare penti o
calmd, lurga $i
rlacutd aventura, 0O
lure vie, insa
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L3332 foarte bine

Inca mai sunt probleme

la timpii de incarcare
- si de prin meniuri.

3k

el pufin un lucru e
clar, add-on-ul de
fatd este un add-on
de Sin. Cu toate
consecinfele. O
poveste cu 1z
mafiot in care
dusmanul societdtii
pasnice si-a
schimbat numele
din Elexis - femeia
siliconicd, in Manero - 4l mai rau
dintre rdii lumii interlope, da
justificarea din punct de vedere
scenaristic. Lucrurile noi sunt
destul de multe, un accent marisor
cdzand pe partea de multipla}rer

Jocul de unul smgur nu e cine
stie ce. In primul rind, inamicii noi.
Exceptind niste animalute ce-si
petrec viata in general pe tavanul
incdperilor, destul de scarboase ca
aspect ca sa genereze un feeling
corespunzitor, mai toti adversarii
proaspat introdusi sunt niste
nereusite. Hotarat lucru, la Ritual
nu existid un vizionar in ceea ce
priveste design-ul unor mutanti
infricosdtori. In plus, mai sunt si
usor batufi in cap. Fazi: ma aflu
intr-o camerd, cocotat pe o... movild
sd zicem, deloc impresionanti ca
dimensiuni. Deodati, doui chestii
cu aspect de tigru nemancat se itesc
din intuneric si incep si se agite
furioase, dotate fiind cu o agilitate
corespunzitoare. Farad exagerare, a
durat peste 20 de secunde pana sa
reuseasca sa ajungi la mine si doar
eram la doi pasi. Pur si
simplu o rutini haotici ii
facea sa topaie
ciocnindu-se intre ei si
de diferitele obiecte din
camera,ca doud bile in
tamburul de la o
extragere loto.
Concludent atit pentru
Al-ul respectivelor
chestii, ¢t si pentru
genul de feeling degajat.

Nu neg, existi unele
aspecte care au o
naremfonﬁ
== Wages Of
e ﬁninh'odlwe trei
obiecte noi: ochelari de
vazut in intuneric, franghii - te poti
cétdra pe ele, te poti balansa etc. -
si, poate cel mai important, lanterna.
Mersul cu lanterna prin intuneric,
stiind ci esti in vecinitatea a tot
soiul de pdianjeni scirbosi, este
unul din aspectele pomenite mai
Sl s.

Ajungind la arme, imi place ca
a fost introdus aruncitor de flicari -
chiar daci efectul vizual nu este
deloc impresionant, iar cel asupra
peisajului tinde spre zero. O idee
interesanti este Concussion Gun-ul,
care nu trage efectiv in inamici, ci il
impinge cu putere, damage-ul
rezultind prin ciocnirea de cel mai

HATE aEnAlE

Waues of Sin

apropiat obstacol. De departe insi,
arma cea mai “cool” este Plasma
Bow-ul, o arbaleta a carei sageata
explodeazi la un scurt timp dupi ce
se infinge. Arati bine, are tir curb si
foarte folositor in anumite situatii.

Blade a invitat intre timp si
traga si cu stidnga, putand folosi
doud pistoale, acest lucru fiind
considerat una din armele
proaspete. Ultima dintre ele, pentru
single-player, este Stinger-Pack-ul,
care lanseaza mai multe rachete
deodati, pe niste traiectorii
parecum spiralate. Arati bine si nu
se recomanda a fi folosita in locuri
stramte. Un regim special il are
numita Guided Missile - folosita
numai in multiplayer - prin “ochii”
careia poti vedea dupi ce o lansezi,
pentru lovituri de mare precizie. O
idee dragutd, intdlnitd (in viitor) si
in Descent 3.

Ca sd termin cu partea single-
plaver, remarc stupizenia faptului ca
efectul de “sub apa” (mai era si
poluati riu) este inexistent. Zero,
nada, zipo. Daca n-ai pluti si nu te-ai
ineca, nu ti-ai da seama ci esti in
apd, vizual neexistind absolut nici
un “semnal”.

Ziceam ci s-a pus ceva accent
pe jocul multiplayer. Mai concret,
existd acum doud noi moduri de joc.
Un deathmatch folsind niste
hoverbike-uri, cu armele specifice,
laser, rachete, mine si un Mob
Deathmatch, cu reguli specifice, in
care unul din jucatori este un soi de
lepure, iar ceilalti o hoarda de lupi,
frag-urile ficindu-se doar prin
uciderea respectivului nefericit.

In jocul “pe motoare” este
posibil s3 faci frag-uri fie dind cu
adversarul de pamaént, fie
parcurgind traseul din harta
respectivd, diferitele check point-uri

HERITH BRMAOR

oferindu-ti diverse recompense.
Hartile pentru meciuri dintr-astea
sunt speciale si vin odata cu jocul,
alaturi de alte 8 harti pentru
deathmatch. Ideea e draguta, destul
de bine implementati si ar merita
testata.

Conluzie? Wages Of Sin nu
imbundtiteste deloc single-player-ul
strimosului. Hartile in general sunt
nereusite, lipsind unele scanteieri
de geniu care se mai intrezireau in
jocul original, iar monstrii si
arsenalul nou nu reusesc si
convinga. A se consuma fie de citre
fani, fie de cétrei cei curiosi si
testeze noile “features” in retea. Nu
va asteptafi insi la vreo revelatie.
Wages Of Sin a apirut. Asa, si?

- Bugs
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In eXererienta mea,
suficient de lungd, In
lumea jocurilor, am
invatat o lectie

' importanta (zic eu):
1 - nu astepta niciodata
cu interes un joc despre

’ care se discuta vrea
milt, §i 2 - numele unei
firme renumite, rlasat e
cutia unui Jjoc nou
lansat, nu garanteaza
niciodata calitatea
acestuia (pand acum
singura eXcerlie fiind
Blizzard). In consecintd,
se poate spune ca agtept
nonsalant sd vad ce-mi
roate oferi piata, fara
vrea multe vise $i fara
s& mA entuziasmez fara
rost... Cu toate acestea
ultima productie
"asteptatd® chiar $i de
mine, a fost add-on-ul de
Rainbow SiX - Eagle
Watch.

Eagie Wwatch

i bine, dacd Rainbow
Six a fost revelatia
neasteptata a
redactiei, (fas!
Singurii cu adevarat
interesati am fost eu,
Paul si, mai tarziu,
Dragos) va dati
seama cum am
asteptat Eagle Watch.
" suta de misiuni
trebuie si aibd” gandeam eu, dupa
modelul Total Annihilation: The
Core Contingency, plus “doud mii
de arme noi”,

SHIHM Player mode activated

Din nefericire, cand am pus
mana pe CD-ul cu pricina am
descoperit cd acesta nu confine
decat 5 (cinci) misiuni noi. “Aoleu!
Dar ce misiuni!” avea s fie remarca
mea de dupi doar o ora.

Va amintiti sper de coloanele cu
Artificial Intelligence din articolul
RS (nr 12) in care vorbeam despre
diferenta majora intre ultima
misune, aproape imposibila, si
celelalte. Pai, cam asa stau lucrurile
cu cele cinci misiuni din Eagle
Watch. Adica toate sant un fel de
“misiunea 16" in locatii diferite,

Misiunile sunt atat de grele,
incédt e imposibil sd nu te enervezi
rau de tot la fiecare. Planing-ul
devine ineficient, pentru ca Al-ul
camarazilor nu poate aborda cu
usurinta situatiile
limita in care doar tu
vei reusi (poate) sa
te descurci. Ca o
paranteza, sa
mentionez ca in EW
apare un element
extrem de important
odati cu patch-ul
pentru .exe-ul de RS;
trupele nu mai stau
toate cu fata inainte
in momentul in care
grupul sta pe loc,
examindnd cu
interes ceafa celui

din fatd sau, in cel
mai bun caz, doar o
parte din zona din

RedStorm
RedStorm
Wwww-radstorm.-com
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Testat pe:
Xxxx - foarte bine

xx£%x% - excalent

fatd (in conditiile in care sunt
deplasati putin lateral). Odata cu
patch-ul, apare si o schimbare de
bun simft in aceasta conceptie.
Presupunind ca vorbim de un grup
de patru soldati, in momentul in
care grupul se opreste, primul se
utita in fatd (sau unde te uiti tu de
obicei daci tu esti acela care
comanda grupul), al doilea se uita
tot in fata, plasat putin lateral, al
treilea se uitd alternativ, cand in
dreapta cand in stanga, iar ultimul
se roteste 180 de grade si se uitd cu
precidere in spate. Lucrul e bun,
dar nu inseamnd €a te poti simti
intr-adevar cu spatele si flancurile
asigurate,

ot

"ultima ocard tu ai
fost in fata, e
randul meu... ba

Nnu... nNu se pune
ba daqsg"
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Misiunea trei, este de departe
cea mail reprezentativd pentru
dificultatea exacerbata a misiunilor.
In principiu este vorba de o harta
simetricd, cu doud camere cu
balcon, mai simple, dar care-{i vor
crea oricum probleme. Partea cea
mai grea o constituie turnul si scara
in spirala a turnului. Pe parcursul
scarii se afld o gramada
semnificativd de baieti rai, care se
uitd cu precadere in josul scarii
observand astfel intr-o fractiune de
secundd momentul in care grupul
tau ia coltul. Si dupa ce ia colful...
“da si coltul” ca si zicem asa. Si
pentru un jucator uman va fi extrem
de greu sd parcurga aceasta etapa
fard sa-si omoare tofi soldatii pe
parcurs, Si ca si cand scara nu ar fi
fost suficientd, odata aflat in turn, la
mecanismul ceasului, intri intr-o
camera pe doud nivele, cu balcon,
in care stau doi teroristi foarte
pasnici cu ostaticii si cu fortele de
ordine. Dat fiind ca in planing nu ai
nici o optiune de “examine room”,
de exemplu, prin care sa fortezi
trupele sa se uite si1 sus, Intr-un
unghi foarte abrupt, misiunea nu
poate fi terminata decat cu
interventia ta, sustinuta.

In rest, pot mentiona ca hartile
aratd mult mai bine, fiind mult mai
muncite decéit cele din RS la
capitolul aspect, si ca sunetul si
muzica sunt execelente, foarte bine
integrate in moment. De exemplu
atunci cand urci scara de care
vorbeam incepi sa auzi din ce in ce
mai tare sunetul mecanismelor
ceasului, avand impresia ca dupa
fiecare colt, chinul tiu poate fi
terminat.

x Revelatia jocului cooperativ

In general nu prea ai cu cine sa
joci un joc un multiplayer
cooperativ. Pentru acesta, cei care

se joacd trebuie sa se infeleaga cat =
de cat intre ei, si sd nu-si calce pe
coada. In plus mai apar si tot felul

de discutii de gen “ultima oard tu ai
fost in fatd, e randul meu... ba nu...

nu se pune... ba da...”. Copilarii. a—
consecintd se renunti la cooperativ.

si se pun imediat bazele unei = =&
confruntari head-to-head. — — = =
Cand joc cu Dragos este alta .

problemd, ne cunoastem de prea
mult timp ca sd avem discutiide
acest gen si am putut si ne = |
delectim amandoi cu o execelenta~ =~ &
noapte de EW cooperativ, plinide = =
suspans si sentimente de implinire.
Acestea din urma au ridicat enorm
feeling-ul simtit in RS:; Eagle Watch
si au tins sd mai stearga din
frustrarea modului singleplayer.

As vrea s3 mai discut despre
jocul de retea, mai ales abordarea
jocului in “mai multi”, moduri de
planuire, etc. dar nu prea am spatiu,
dupd cum se vede, asa ca vol reveni,
poate, in numdrul viitor, la un
Aergistal despre acest add-on.

Conclizi =
Rainbow Six: Eagle Watch a :
pierdut foarte mult din jucabilitate
datoritd dificultatii exagerate, care
aproape exclude posibilitatea unui
planing decent. Totusi, ramané un —
joc de referintd, add-on-ul va pi&c& =
enorm {‘E'Iﬂl‘ obsedati -::’IE RS iar un

S e,
-

e

rdtiplaye:
gXcelent, dar un
singleplayer in care
iti sare basca papdd
de tot, $i dacd nu
esti atent imediat
trantesti si
ufnesti. ..



" jocul alcaleazé la
toate capitolele, mai
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£Jdas M LI concluzie, sd aduc

i sl niscaiva
argumente, ca si
nu zicetl ci sunt
nebun degeaba.
Rollcage este un

33 = arcade cu masini

S ": B care nu reuseste s-
e o dea in bard cam la nici un capitol,
totul, incepand cu grafica si
terminand cu senzafia de viteza,
place si place riu de tot. Grafica
este una de nota zece, completati
de explozii cu efecte de haos sublim
realizate. Ah, am uitat sd spun ci ai
la dispozitie si arme cu care poti s&
ti scoti oponentii din cursa pentru
primul loc, sau chiar face harcea-
parcea o gramada de elemente de
LE-T - decor (inclusiv cladirile de pe

S marginea traseului) intr-un haos de
T YT T— = fragmente si foc.
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BEo-s rodul unei minti prin cap nu-i trece. Cat despre

==== bolnave, cat . partea de multiplayer, jocul isi da

== despre efectele | foarte frumos in petec si aici. Se pot

=== pé care acestea le | juca maximum patru pe acelasi

e produc, ¢e pot s | calculator fira ca jocul si devina
= spun, sunt “jos lent. In rest, modurile obisnuite de
==u . palaria”, . multiplayer (TCP/IP, modem, . gamer. Si trebuie si o consume firi
== Maai_mle sunt | serial). In ce priveste sunetele, nu greseald.
S mici 8l rele, si se | pot sd spun cd-s grozave, cert e ¢ _ g
=== potrivese perfect rele nu-s, s te deranjeze sau sa ol-U0 minus, acolo, de Samantd...
::- ) cu demenia de reducd din feeling. . Rﬂllcage este genul de j{}L‘ pe
== . ~ care da dovada Buuun, si-acum cd am ajunsla | carel joci si te miri, te miri §i _IUE‘I
=2 32 B..;.:.H intregul joc. capitolul cel mai important, si ' mai departe. Insd cam atit... Il ai pe
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ﬁaméh. sunt totodata cel mai reusit, trebuie sa - “UAU! “ pe buze pregitit pentru

T e e e e vreo 15 1a numar spun ci feelingul pe care ti-l orice eventualitate si nimic in plus.

g e it e et e ok o fnu toate produce Rollcage rupe. Exploziile, | Ai pierdut o cursi, nu-i bai... Ai

' - e e S e disponibile de la senzatia de viteza nebuna si nu in castigat-o, cu-atat mai bine. Te
lI'lLE]fII_IU' iar felul in care sunt ficute = ultimul rdnd evadarea din tiparele bucuri la fel de mult pe cét te superi
compenseaza cu varf si indesat unui arcade normal (arme, cand pierzi. Adica deloc... Ar fi fost
numdrul lor relativ redus, plus ca powerup-uri, concepfie de joc), fac ideal si fie un pic mai profund. O
ligile iti pot dezvilui altele noi. Iti din Rollcage portia de dementi pe idee acolo. Un upgrade, niste bani
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= poti conduce proiectilul pe unde nici | care trebuie sa o consume fiecare la 0 cursa cistigata. Ceva... (in
e multiplayer se schimba situatia... ;
e — Lar B20F03 . BEST PEREL _ PH
- e LAFP 00:19:28 RACE 00:56:16 zidmbet sadic } Poate E[‘E{:IE!,’] cd

sunt nebun ci cer profunzime de la
un arcade dar un pic de scop pentru
castigarea unei curse l-ar fi ficut
chiar mai reusit decit este. Asta-i
parerea mea.

In concluzie, jocul exceleazai la
toate capitolele mai putin la
profunzime. Totusi este un arcade
bestial care nu trebuie ratat sub nici
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Se recomanda un
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== pentru combaterea
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Dedicat [ws Messer, jucdator de
Quake.

robabil un articol cu
tehnici de Quake in
vremurile astea pare
sd pice ca nuca-n’
perete. Vazind noi
ca batranul joc se
mai afld inca in topul
preferintelor multor
gameni din Romania,
mi-am luat inima-n
dinfi si am purces la
prezenta dezvalurire a unor tehnici
“avansate’ In ceea ce priveste
Quake-ul. Este de la sine inteles ca
acestea isi gasesc rostul mai ales in
deathmatch, acolo unde unul
cildreste norii iar altul musca
tarana. S speram ca cele ce
urmeaza vor fi de ajutor.

Totugi, ceva de baza

Nu trageti cu racheta direct in
adversar, trageti la picioare, in tavan
(daci e jos) sau intr-un perete
apropiat. Avetl mai multe sanse si-l
“loviti” cu splash-damage-ul de la
racheta. O consecinta directa, nu
stati pe langa pereti, mentinefi-va in
centrul camerei pe cat posibil si
incercati sa sariti ca si evitati focul
unui adversar care trage “la
picioare”.

Intuneric 5i topor

Cand incercati sa va ascundeti
in intuneric, schimbati pe topor,
astfe] incat punctele rosii de pe
arma si nu mai fie vizibile.

Respawn, remember?

In Quake-ul clasic (nu in Quake
World) locurile in care reapar
jucdtorii dupi ce au fost omorati nu
sunt aleatoare, ci intr-o anumita

ordine, care se poate memora.
DM4, de exemplu, are 6 locuri
dintr-astea si nu e greu sa fie
retinutd ordinea de aparifie, astfel
incat cand moare careva sa stii unde
a aparut. Avantajul e evident.

Ghestii de miscare

Rocket Jump - O racheta trasa
in jos exact in momentul in care
sariti va propulseaza unde nici cu

" gandul nu ganditi. Se poate executa

si cu explozia de la grenada
(Grenade Jump) cu ambele explozii
sau cu Quad-ul (cu grijd). Directia
nu e obligatoriu in sus. Se poate
face in lateral, in spate etc.

Viteza mai multa

Existd doud posibilitati sa
castigati viteza. Unu: faceti strafe
intr-un perete in timp ce alergati (va
impingeti in perete), cresterea de
vitezd fiind semnificativa. Doi: faceti
strafe rapid stanga-dreapta in timp
ce alergafi, astfel incat nu modificat
directia, viteza crescand simtitor

Schimbarea directiei in aer, sarituri
“dupd coll”

Daca sariti in fatd, apoi in timp
ce va aflati in aer faceti strafe stinga
(sau dreapta) si in acelasi timp va
rotifi usor in aceeasi directie,
traiectoria sdriturii se curbeazi in
directia respectivd. Se poate astfel
sari dupi colt (peste lava din DM2,
de exemplu) extrem de usor.
Pentru antrenament, se poate folosi
(acum ci e pe CD) demo-ul de
Daikatana, unde efectul e si mai
vizibil, modul de miscare din Quake
fiind mai accentuat in DK.

odrituri luwuunni
O sariturd normali, in fata, este
nimic fata de ce se poate face in

Se poate iegi din aps si folosind “rama” ugil. Este foarte folositor, daca inamicul nu stie mica
“smecherie”. Si incercali s4 folasiti un “fov 120" pentru un cdmp mai larg al vederii,
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Quake cu putini indemanare,
Retineti, fard a fi folosita vreo arma.
Doar directiile si jump-ul, Va
atentionez ci e foarte greu de prins.

De principiu, o sariturd facuti
oarecum oblic e mai lunga. Probabil
engine-ul compune fortele (strafe,
inaintare) obfinand astfel o
rezultantd mai mare. Se face cam in
felul urmator: din mers in fata, se
face strafe dreapta (sa zicem) si
concomitent cu saritura, se roteste
“fata” in aceeasi directie. Pe CD
sunt niste demo-uri exemplu. Se pot
face sarituri de-a dreptul imposibile
(de exemplu, peste lava din DMZ2 de
langd armura galbend). Se poate
trece peste cele doua plici
“miscatoare” din aceeasi harta,
dintr-o singura sariturd etc.

Sarituri un pic_mic mai inalte

Poate cel mai dificil lucru de
prins. Se di un exercitiu simplu:
sariti cu un singur rocket jump in
DM6 de lianga teleportorul central,
la lansatorul de grenade. Saltul se
face, normal, de pe piedestalul
teleportorului care este un pic mai
inalt decat restul podelel, insa asta
nu ajunge.

In general lumea face un RJ
apdsand simultan “foc” si “saritura”,
cu racheta indreptata spre picioare,
Smecheria pentru a face un salt
putin mai inalt este sd existe un
decalaj infim intre “foc” si "“jump”.
Mic de tot, nu stiu sd va zic cat,
asa... de vreo (.2 secunde si zicem.
Bineinteles racheta este indreptata
exact in jos. Un mod de verificare
este sd incercati asta cu 100
sanatate si fara armura. Daca faceti
un K] normal, rdmaneti cu 49

A

sanatate. Daca pur si simplu trageti
cu racheta in podea, fara sa santi,
sAnatatea scade la 47. Ei bine, un RJ
dintr-dsta smecher (cu decalajul dla
infim) executat corect are ca
rezultat o sanatate de 47, asadar
exact ca atunci cand n-ai apasat
“jump”. Facut corect, te “cocoata”,
in DM6 direct la lansatorul de
grenade, un avantaj deloc de
neglijat.

lava Jump

Nu e foarte greu de facut. Ideea
e ca se poate 1esi din lava (daca nu
e un hdu). Lava centrala din DM4
nu mai este o problema (prea
mare). Cand cadefi in lava nu va
panicati, nici nu abandonati daca
aveti sdndtate si armura de ajuns.
Indreptati racheta in jos, apasati pe
inapoi si tragefi astfel incat suflul
exploziei si se adauge fortel cu care
lava (ca si1 apa) va impinge in sus
cand atingeti suprafata. Nu e nevoie
sa apasati jump, desi o putefi face,
lisand un decalaj intre “foc” si
“jump”, mai mare ca in cazul de mai
sus. Cu exercitiu, “faza” e simplu de
facut. Cam astea ar fi. Probabil mai
sunt, insa astea sunt cele mai
importante. Demo-urile s-ar putea
sd vd mai dea niste idei (pentru a
“canta” un demo il copiati in
directorul id1 din Quake si scriefi in
consold “playdemo nume_demo”,
fara ghilimele. Hai pa si “good
fragin”, ca s zic asa.

- Bugs
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se apropie cat mai
mult de i1ealitate..."

51118 Am El'.":I‘iS Si a, stimati
- :_ = 3 tntﬂemma 6 ascultitori, din
Sl pacate Actua Pool
€ 3 Pool EET—”’ (era s scriu
Soccer) nu a reusit
sd-| detroneze pe
batrinul de acum
: VP2. Desi
team <A beneficiaza de o
e tehnologie net
B S superioard to’arasu’
-aste AP nu prea se ridica “la ceruri”. VP2
s ﬁcast ﬂmﬁnm a avut I'Iiﬁ!:E niste lucruri marunte
7; '_ care l-au ficut mare, iar AP are ceva
- I€ "ﬁ-ﬂ- eveniment  ayantaje tehnice, care, insd nu
8 ¢ ,.ji-_,' 14sa &ﬂeptat Si  reusesc si faci diferenta.
AT e Actua Pool a incercat, pe de o
= m S=a ridicat parte si se apropie cat mai mult de
realitate, introducénd in joc mina
personajului astfel incat nu prea mai Slim Chance
poti si te benoclezi la bild de-a
lungul tacului. Tot in premiera
avem parte de niste adversari in
carne si oase. Astfel
tacul, in loc si fie manuit =L : -
de niste forfe invizibile mizerie dar bila aluneci bine si mai infarcat individul dla negru si cu
. & cum se intampla pana avem doud tipuri de mese coarne copiii.
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e acum, este proptit in futuristice, una din plexiglas Muzica este dititoare de fiori.
::_5"~;E~‘-:‘ ména unui personaj, transparent, iar una din sticla. Fane mi-a mulfumit cu lacrimi de
= care arati cit de cat Se poate juca un meci cu fericire cind am oprit muzica.

bine si se bucurd sau se  calculatorul sau cu un tovaris de Aceastd asa-zis muzica este cel
vaitd dind o notd de joacd, se poate organiza un turneu putin de prost gust, iar cu asta cred
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=== uman. N-am s deasemenea cu CPU-ul sau cu cd nu mai e nevoie si mai stirui
== comentez acum cat de brain-ul. Mai este un mod dubios si = asupra acestui aspect care e de-a

uf
1)l

i

bine realizate sunt haios in acelasi timp, “hustle”, in dreptul jenant. Oricum si “muzica”

‘%}:E; 16 o aceste pt:.':rﬂnmje, pentru  care joci cu diferifi adversari, fiecare = aceasta este bund la ceva: te face si
== - Cﬁ.ﬁtutum_. esteé un pas cu masa lui si, atentie, r._T_1ErEEIE sunt apreciezi la justa valoare un

= _ inainte si nu are rost sa patrate, cu giurile la mijlocul moment de liniste.

B e fim rdi. Oricum, laturilor, octogonale sau Din pécate Gremlin ne da inca
e intotdeauna este loc de triunghiulare. Este o experienta odati prilejul de a reflecta filozofic:
= mai bine. In Actua Pool ineditd si joci pe o astfel de masa, Dom’le merge, dar cam din topor.
===+ avem parte de mai multe moduri de  toate lucrurile pe care le stiai Aspectul grobian de care am mai

b
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joc decat in orice alt biliard de pana despre biliard nemaifiind valabile. vorbit relativ la seria Actua nu se
acum. Deasemeni, au inserat baietii Este de remarcat ca exista dezminte si, desi din punct de

mai multe feluri de mese, cum ar fi “School of Pool” in care fiecare stil vedere grafic este OK, anumite

0 masd de concurs pe care bila de joc este explicat amanuntit ceea amanunte, legate de tot felul de
aluneca foarte bine, cam cum ce este foarte placut si util. Dar...din = fineturi care fac un joc deosebit,
aluneca in Texas (clubul de biliard, pacate existd un “dar” mare, care sunt in continuare ignorate de

nu statul) pe la inceputuri, cind stricd toatd jucaria. In primul si in Gremlin. Nimeni nu poate nega ca
erau mese noi. Mai este o masi cu primul rand méana “ta” este, ficand Actua Pool este un joc bunicel, dar
postavul pufos -urdsc tipul asta de abstractie ca e oribila, foarte pana la un produs de inalti clasa
postav- pe care bila de-abia alunecd,  deranjantd. Din cauza ei nu poti sa mai au de lucru. Le urez succes si
avem 0 masd soioasd dintr-un bar, apreciezi bine traiectoria bilei, nu inchei cu o ultima recomandare: in
postavul este patat de grasime si poti sd apreciezi viteza cu care caz cd al chef si te distrezi poti
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S lovesti bila, foarte bine si joci un Actua Pool,
== lucru care este dar daca vrei actiune de inaltd clasa
== = extrem de sl finefe trebuie sa rdmai la Virtual
== =3 supdrdtor. Te Pool 2. Oricum datorita varietitii de
= chinui sa dai moduri de joc pe care le are,
== usor intr-o bild datorita regulior amanuntite si a
== : si chiar esti meselor traznite Actua Pool este un
E—" Gremlin : convins ¢ nu joc pe care merita sa- ai.
E Gremlin . : : are cum s fie - Max
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Premier Manager 99 -

Ce roate fi mai frumos
pentru un iubitor al
fotbalului decat s& ia
destinele unei echire in
mAinile sale, sa poata sa
taie $i s& spanzure, mai
re scurt sa& fie Premier
Manager?

Paul: .a, s& rmu uit,
veri c& au venit douad
jocuri noi §i trebuie sa
scrii vdnd voimdine de
ele...

Ce naiba mai poti sa
zici? Nimic, dai fuga la
redactie §i te pui pe
treabda, Nu te mai ducl cu
prietenii la berica, nu
te mai intdlnesSti cu
rersoana draga, te duci
$i joci doua zile
nonstop, de fapt o z1
Jumate cd mai trebuie sa
$i tragi concluzii $i sa
le astemi gratios pe
"hartie". 54 mai zica
cineva cad nei nu ne
incadrdm la mmcé cu grad
sporit de stres...
Problema cea mal mare
este cd nu am mai Jjucat
nici un manager de fotbal
pardA acun $i asa ca nu
prea am termeni de
conparatie, Totugi, orice
are un inceput $i chiar
imi place sa improvize:.

General Info

Gremlin

& Gremlin
wWw.gremlin.com

Hardware Bench
Ta!tat pe:

+ prust

bin;

xxXx -

remier Manager
Ninety Nine este
un simulator de
manager de fotbal
(v-am surprins,
nu?). Dupa cum
sund si numele poti
fi manager numai
in Premier League
(prima liga engleza
de fotbal). Asta
este un lucru destul de rau, pentru
ca tare mi-ar fi placut sa incing un
campionat in Romania. Presupun ca
era foarte greu s aiba o baza de
date asa de mare, dar oricum mi-ar
fi surds ideea.

Premier Manager-ul poate fi
jucat ca simplu antrenor, trebuind
astfel sd te ocupi numai si numai de
antrenarea jucatorilor, de
componenia echipei la un anume
meci si de tactica adoptata. Poti de
altfel juca cu mai multe grade de
libertate, pand la a fi despotul cel
mare care se ocupa cu toate cele, de
la formatia de inceput, probleme
financiare, contractuale, pana la
aprovizionarea bufetului din stadion
cu cele necesare satisfacerii
nevoilor suporterilor.

Dupa ce ai varat CD-ul in drive,
iti apar trei optiuni mari si late: Data
Base, Manager League si
ProManager League. Data Base
este o impresionanta baza de date
care contine date despre toate
echipele engleze de club si membrii
lor. Manager League este jocul
propriu zis in care poti sa-ti alegi
orice echipa vrei din cele patru
divizii engleze. Ultima ditre cele trei
optiuni se adreseazd in special
maniacilor care vor sa-si petreaci
aproape tot timpul liber jucand
Premier Manager. Aici nu pofi sa-ti
alegi decit o echipa dintr-un esalon
inferior si sd o antrenezi,
administrezi si tot asa pand cand
atragi atentia unui proprietar de
club mai bine cotat decat al tau.

Un alt aspect care trebuie
mentionat este faptul cd poti sa
urmaresti meciul in mai multe
feluri: poli sa sari peste
desfasurarea meciului, poti urmari
meciul foarte schematic ca si cum ai
fi deasupra unei mese cu jetoane
reprezentand jucatorii, sau la fel de
bine poti urmari meciul din postura
de spectator, in acest scop cei de la
Actua confectionand un engine
simplificat destul de mult, dar care
oricum isi face treaba. Acest engine
aduce cu engine-ul de Actua Soccer
2, are acelasi suport 3D si, ca sd fim
un pic rai, la fel de slab. Schepsisul
este cd, jucand fird a urmari jocul,
una la mind e ci nu poti si faci
schimbiri in timpul reprizei si doi la
mand, nu pofi sa trisezi deloc,
reluand o salvare pani invingi. $i
asta datorita faptului ¢d, jucind in
modul amintit, poti tu sd-ncarci de o

sutd de ori ci
tot nu poti sa
obtii alt rezultat,
acesta
(rezultatul)
ramanind
neschimbat in
cele mai mici
amanunte (scor,
marcatori,
cartonase, elc.),
pe cand daca
joci in celelalte
doua feluri
rezultatul este
mai deschis

inc lh Ui

este destul
Au ventru ca ta

mi-ar fi placut sﬁ

campionat in

Roméania”

asta
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sugestiilor tale

si asa ca dac-ai
ajuns in finala
cupei cutare si o =
cam incasezi, poti sa-fi pui ambitia si
sd incarci de n ori si intr-un final
mai apropiat sau mai depadrtat sa
reusesti sa iel cupa.

Jocul mi se pare destul de
atractiv, chiar foarte atractiv daci ai
o anumitd inclinatie spre organizare
si ceva dragoste de fotbal. Mi-a
placut foarte mult sentimentul de
“ruler” care degaja, pentru mine cel
putin, din urmatoarea intamplare:
mi-am ales si antrenez si
administrez pe Blackburn. Dupa ce
am jucat eu doud-trei etape mi s-a
parut ¢ nu am un conducitor de
joc bun si, cum imi place in mod
deosebit Lupescu, m-am dus la
Dinamo si le-am pus pe masa un
milion de lire sterline pentru
Lupescu. Si lam avut in lotul meu
pe Lupescu care a devenit liderul
echipei. Tare, nu? Mai ales ca dupa
vreo trei luni a venit la mine un
emisar de la Manchester s mi-l
ceard pe Lupescu. Ce nu mi-a placut
in schimb este faptul cd nu poti s&i
spui sd-ti facd automat plinul la
provizii si asa trebuie ca dupa
fiecare meci disputat acasé tu,
marele boss si te ocupi de
comandat cola pentru suporterii
clubului.

N-am reusit sa joc foarte mult
dar cat am jucat mi-a placut; este
destul de stufos pentru a nu fi banal
si nu este prea complicat pentru a-i
tdia pofta de joc. Era sd uit inca ceva
care mi-a placut in mod deosebit si
asta nu numai mie ci si lu’ Blom
care mi-a atras atentia cu ména pe
lansatorul de rachete ca nu cumva
sd omit respectiva calitate tehnico-
tacticd: ai un mijlocas central ca
rezervd, de exemplu, si ti se
accidenteaza un mijlocas stanga,
célcand pe un tantar si luxandu-si
astfel glezna. Tu poti sd-i spui
rezervel s se duca si joace pe
partea respectiva, iar dsta de frica sa
nu-l pui la flotari se duce, dar din
cauzd ci nu-i specializat pe postul
respectiv, nu da decat 75%
randament.

Acum ca sa mai tai din elanul

muncitoresc care s-ar putea degaja
din articolul de fatd, am s enumar
cateva din lipsurile joculefului: _
partea de simulare a meciului este
cam prea rudimentard. Actiunile din
aceasta faza sunt al naibii de
stereotipe si uneori enervante, dar
sd spunem ca asta se poate trece cu
vederea destul de usor pentru ca
jocul nu pune accent pe
desfisurarea meciului ca atare ci pe
pregdtirea lui si a unei situatii
financiare propice inaltei
performante sportive. Comentariul
este groaznic de penibil, repetitiv, C
plictisitor si chiar super enervant;- ..
spre norocul nostru se poate taia
din radacini. Are timpi mari de
incarcare, iar daca nu-i faci un :
install miricel, poti sd te duci sa faci-
cumpdrituri pand incarcd el toate
datele necesare unui meci. Daca n-
ai 200 MB liberi te tot agaseaza cu
un mesaj idiot cum ci daca n-are
200 MB liberi el nu se poate
produce cu o gratie deplind (a se
citi cd nu ruleaza optim). Ultima si
cea mai mare bila neagra este
achizitionatid de Premier Manager
fara mare efort; o dati ce ai inceput
jocul cu un mod de abordare a
meciurilor (fard a urmari
desfasurarea meciului, urmérind
meciul schematic sau live) nu poti
sd-] mai schimbi péana la sfarsit.

Ca o concluzie pot spune ci —
Premier Manager-ul este distractiv
si dacd voi avea timp voi juca destul ==
de mult Premier Manager, Parerea
mea este cd acest joc merita o sansa —=
chiar daca nu ai mai jucat pana ==
acum altceva de acest gen. ==

N-&m -ducat milte
meEnAger-uri de
iotral da:

~evA CcAre te trinde,

a3518 Ars

simt wnele

iesi se
mirnns-uri atat la
1artea de ergrine cat

51 la desiam.



Jaikatana

rebuie sa recunosc
ca-mi ardeau
degetele dupa
Daikatana, Vazusem
lmulete peste
Hlmulete, citisem tol
felul de informatii,
log-uri ale unor chat-
uri in care Romero
era asaltat cu
itrebar! de catre o
multime de curiosi. Asa ¢i in
momentul in care demo-ul pentru
retea a lost dat marelu public, am
sarit pe dansul rapid. N-auziti ca-mi
ardeau degetele?

Vestea proasta este ca demo-ul
nu se poate juca decit pe Mplayer
(un minunat serviciu de jocuri pe
internet) iar de aici nu am putut
participa la “serbare” pentru ca
legratura e prea lenta, trecand prin
satelit. N-am ramas insa cu buza
umflata...

Daikatana foloseste un engine
de Quake 2, insa “fizica” din joc,
adica modul in care sunt tratate
obiectele, (miscarea acestora,
influenta exploziilor asupra lor etc.)
e asemanatoare cu cea din Quakel.
Astiel, vestea cea buna a fost data

pentru wbitori primuluil Quake care

n-au putut gusta partea a doua din

motiv ¢ca miscarea era altfel,
Concret, in Daikatana jucatorul se
misca mai repede decat in Quake 2,
Viteza e asemanatoare cu cea din
primul. Deasemenea, se poate
modifica directia si1 viteza unui salt
in timpul sarituri, chiar mult mai
clar decat in Quake (asa ca, de
exemplu, se pol face mai usor
sarituri lungi dupa modelul “quake”
conform paginii cu tehnici
avansate). Practic la un moment dat
al senzatia ca esti un peste in apa,
carmind cu ajutorul cozii, nu un om
in aer. N-o fi real, insa in mod sigur
are o influenta capitali asupra
miscarii in teren si, implicit, asupra
jucabilitatii. Tot de jucabilitate tine
si faptul ca armele se schimba acum
aproape mstantaneu, cu mult mai
repede decat in Quake 2, unde
schimbarea reala, lenta, a armei
curente a fost mult criticata de o
parte a jucatorilor.

Una peste alta, dupa primele
miscir efectuate cu Hiro - poti sa
intri si in pielea celorlalte doua
personaje, insa n-am observat
diferente la modul de miscare - am
trecut la explorarea nivelului. Ba a
nivelurilor, ca sunt doua.

Am experimentat astfel armele
si power-up-urile, descoperind si
niste console la care te poti
imsanatosi, ca in Half Life, cantitatea
de “sanatate” pe care o stocheaza
ind insd nelimitata aici. O bucatica
de originalitate vine din faptul ca
power-up-urile nu se refera numai la
puterea de foc a armelor sau la
rezistenta jucatorului, ci sila
miscarea acestuia. In general cum
le misth e mai important, un
exemplu hind faptul ca daca sari ca
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turbatul spre un perete ai sanse sa ti
s¢ scada niste sanatate, pentru cd
te-ai lovit de el.

In ceea ce priveste infatisarea a
ceea ce am vazut, am remarcat un
excelent efect de ploaie in harta a
doua. Atat vizual cat si pe la urechi,
ploaia era facuta ca la carte,
generand atmosfera apasatoare pe
care banuiesc ¢d trebuia sa o
genereze. Tot la “visuals” bagam
faptul cd vezi arma adversarului.
Server-ul poate fi setat si pe “off” ca
sd ai o surpriza probabil atunci cand
lrage un inamic in tine,

sunetele sunt dintr-o gama SF
stranie, mai putin vocile care anunta
culegerea unui power-up
(*Waitalitnii!!”, “Pauaarrr!!”) voci ce
tare mai aduc a “Mortal Kombat
stvle”, Aspectul din urma clar n-o sa
fie agreat de toatd lumea.
Personajele gem, se supara sau
gafale corespunzitor. Cum horcéie
n-am auzit, ¢a n-am avul apa la
mdemana si-1 bag cu capul la fund.

De mers, merge bine si ¢ca nu e
cazul sa ne speriem riu de cerintele
hardware, cel putin cand e vorba de
deathmatch, unde procesorul e
"scapat” de Al-ul diferitelor entitati
tle prin joc si unde arhitectura
nivelurilor nu este infernala. Pe un
K6-2/300 cu Voodoo2 nu sunt
probleme majore. Cu Voodool
situatia este mai trista, Cum insa
3Df-ul nu mai e singur pe lume,
avand o multime de concurenti
“bazati” configuratia standard tinde
sa nu mai fie chiar amarata.

A apéarut pentru scurt timp pe
Internet un soi de patch pentru
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Daikatana, care permitea ca demo-
ul pentru Mplayer sa poata fi jucat
51 pe LAN, Am reusit s punem
mana pe el. Atentie! Posedarea
acestuia nu este considerata ilegala
(exista note in acest sens),
distribuirea lui insa Da, cu “D”
mare. Acesta este motivul pentru
care nu kFam putut include pe CD.
Am putut in schimb sa testez jocul
in redactie.
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Ca intr-o adevdrala redaclie pusa pe treabd, Max, pe care l-am prins 1anga consola pentru

inséndatogire, a fost de acord s&-mi cedeze locul. E drept, a trebuit 53 insist un pic (jos).

Primul element care se

distinge este o libertate aciain laran

uriasa de miscare a
jucatorilor, care vine in
principal din viteza mare de
deplasare, corelata cu
saritura, care este si ea
foarte “puternica”. Se simte
¢ miscarea jucitorilor in
general a fost mult bagata
in seama, fiind mult mai
importanti decat intr-un
Quake, de exemplu. Nu mai
vorbim de Quake2. Este
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elementul de baza. Trebuie sa stii
sa te misti. Se pot face lucruri care,
obisnuit si gandesti in termenii
gravitatiei si dimensiunilor Quake-
ului (sd zicem) nu-ti vin la indemana
la prima vedere. Saritul “dupa colt”
e ceva standard deja si se simte si
din design-ul nivelurilor.

Al doilea lucru remarcat este
existenta unor diferente in
comportarea power-up-urilor, fata
de demo-ul pentru Mplayer. Vitality
nu mai are aceeasi influenta asupra
(Goldsoul-ului, iar sanatatea scade
pani la valoarea normali, dupi ce e
boost-ata peste 100 de catre
Goldesoul, ce se comporta exact ca
Big Health-ul din Quake. In plus,
nu-ti mai scade sanatatea daca te
ciocnesti de pereti atunci cand sari.
Mie imi plicea ideea. Sunt niste
diferente care dau mai mult sau mai
putin bine in deathmatch, dar care
n-au fost introduse in demo-ul
pentru Mplaver. De ce, nu st

Ca experienta de joc, nu pot
spune ca am fost impresionat
profund, insa libertatea mare de
miscare mi-a mers la suflet. Totul se
petrece foarte repede, la o viteza de
joc mult mai mare decat in Quake?2,
tinzand spre primul. Existi insa
diferente clare. De exemplu, dat
fiind faptul ci in Daikatana,
personajele sar mult mai sus, simpla
strategie Quake-iana de a topdi ca
sd fil nimerit mai greu, devine infinit
mai eficientd. Este clar mai placut
de jucat - din punctul asta de
vedere, al vitezel de joc - decat
Quake2 sau Sin, unde totul se
petrece destul de lent.

Am capatal un raspuns si la
intrebarea “De ce doud rachete cu
traiectorii spiralate, in loc de una,
care ar i aratat probabil mai normal

si poate chiar mai bine?”. Ideea e ci
e mult mai greu sa te feresti cand
adversarul trage in tine, decat in
cazul unei rachete care lasa o dara
de fum dreapta. Aici rachete nu
pleaca drept spre tine c¢i pe niste
traiectorii ocolite si e destul de
derutant sa intuiesti pe unde se duc.

Minisonailaj

Disperat ca nu pot sa joc pe
internet, am “mers” la Mplayer si
am facut un minisondaj de opinie
printre jucatori. Game Over-ul
primeste astfel salutari de la “the
good old US", vorba unuia.

A rezultat ca parerea despre DK
este destul de buna, desi nu
extraordinara. Multa lume la
intrebarea “Ce ai alege in
multiplaver, Quake 2 sau
Daikatana?” a dat credit lui Romero,
cel putin din punctul de vedere al
miscarii si al vitezei de joc, ceea ce
poate fi considerat mai mult decat
un semn bun pentru lon Storm. Pe
de altd parte, existd un segment
important care a considerat hartile
[acute de niste amatori - asta cam
asa e, se vede ca au fost scoase in
graba, insa am incredere in jocul
final - armele prost echilibrate,
atmosfera prea ca in Sin - injurat
destul de mult - si personajele cu
miscari urdte. Nu pot da deci un
verdict entuziast, insa inclin sa cred
ca Daikatana va avea ceva de spus.
La urma urmei am vazul o mica
parte. Armele, cel putin, sunt mult
mai multe in joc. Citez deci o zicala
celebra: “Rabdaread ruptia din Rai”.
Sau era vorba de bataie? Oricum, in
cazul de fatd, probabil sunt valabile
ambele vanante, 53 asteptam, deci.

- Bugs

 ARME

Ceea ce urmeaza nu este decal o mica parte a arsenalului de
care vei dispune in jocul final. Sunt putine insa reusesc sa dea o
imagine a ceea ce are in cap lon Storm.

Manuta

Cu o manusa impresionanta ca look si cu 0 animatie nu chiar
grozava, este echivalentul toporului din Quake. Banuiesc ca o s-0 potl
echipa cu o arma la un moment dat.

lon Blaster - cbisnuitul jocunlor

Un blaster de ioni care trage cu niste chestii verzi (cum altfel?)
care ricoseaza de pereli si lumineaza frumos in jur. Rata de foc destul
de mare,

Shotcycler - shotgunul turbat

Practic un shotgun cu foc automat. Problema e ca trage o serie de
focuri, dupa care urmeaza schimbarea incarcatorului, care dureaza
destul de mult. Lasa o droaie de urme un pereli, ca un adevaral
shotgun ce se respecta.

C4 - lansatorul de {epuse explozive

Pare, daca nu cumva este, arma cea mai... frumoasa - ca efect.
strategie de folosire - din demo. Arunca pe o lraieclorie ciudala niste
mine care adera la orice suprafata si explodeaza cand sunt impuscale
sau cand se apropie cineva de ele. Ideea e ca nu se poate evita o
mina din asta daca nu e “impuscata” pentru ca explodeaza doar cand
esti indeajuns de aproape ca sa simfi. Ideea pare comuna (un add-on
de Quake avea asa ceva) insa realizarea armei (ca efecl, imagine,
rata de foc, zgomot etc.) face diferenta, '

Sidewinder - arma "%’

Este lansatorul de rachete - foloseste tasta “5” ca in DOOM.,
Pleaca doua rachete care au o traiectorie spiralata. Cele doua rachete
nu sunt tratate ca entitati diferite, ajungand ambele acolo unde este
‘pusa” linta, chiar daca asta presupune ca una dintre ele sa freaca
prin coltul unui perete. Nu arata prea grozav acest mic "bug” care pare
asumat de catre producatori. Arma se poate folosi cu succes pentru
clasicul Rocket Jump. Viteza rachetelor (de fapt a rachetei, pentru ca
sunt tratate ca o singura entitate) este compatibila cu cea din Qauke.
rata de tragere fiind mai scazuta. E necesar un pic de exercitiu pana
la obisnuirea cu fraiectonile dubioase. $i pentru linta si pentru lintas.

Ca si in cazul armelor, probabil ca aceasta colectie de “puteri in
sus” nu este finala. Lipsesc dealtfel chestiuni ca Invizibilitate sau
Invuinerabilitate, care e putin probabil sa fie omise cu totul.

Armurile si “sanatatile” - sunt dupa modelul Quake. Atat.

Goldensoul - ili aduce sanatatea la 150, de la orice nivel.
Sanatatea nu scade dupa aceea.

Vitality - maximul de sanatate pe care o poti “duce” creste la 350,
o consola de insanatosire putandu-te ajuta sa ajungi la aceasta cifra.
Dupa o perioada de folosire continua, consola isi scade puternic
viteza cu care te insanatoseste, asa ca va trebui sa mai iei ¢ data un
Vitality ca sa ajungi la maximum. Cand posezi vitality, Goldensoul iti
arunca sanatatea la 525 (sic!). Sanatatea nu scade de la sine in nici
un caz.

Power - puterea armelor este crescuta. N-am remarcat vreun
efect vizual pentru jucatorul care o poarta. Oglinda n-am avut in nivel
ca sa vad cum arat.

Attack - creste drastic rata de foc a tuturor armelor. Chiar drastic.

Speed - mareste viteza de deplasare a jucatorului si, implicit,
lungeste salturile.

Acro - odata ce ai inhajat o chestie dintr-asta, sari in sus mai
ceva ca un cangur care a facut baschet de performanta
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n prima parte a articolului,
din numarul trecut, am
facut referinti la o serie de
teste executate software cu
Quake, Quake 2 si Unreal.
Intel versus AMD revine si
in acest numar, in runda a
doua a testelor. Este vorba
de testele celor doud
procesoare, cu plici de
accelerare video, alese de
mine, dupd cum vol justifica
in cele ce urmeaza.

Ca o notd suplimentari, datoritid
criticilor primite, ca in testul
precedent am folosit doud
procesoare cu frecvente prea
diferite pentru a putea fi comparate,
pentru aceaste noi teste am pornit
testele din situatie de egalitate.

De ce i740 vs Voodoo 2°
Am ales aceste doui placi
gandindu-ma cd ar fi interesant si
privim aceste teste din perspectiva a
doud plici aflate (aproximativ)
diametral opus pe piata
acceleratoarelor. Astfel PCI
Monster 3D 2 cu Voodoo2 este
prezent ca o placd a cérei principald
ratiune este viteza; iar AGP 1740
reprezinti o noud fromula ieftind
2D /3D, fardl pretentii deosebite de
performianta sau compatibilitate...
dar8d nu dezvilui prea mult.

Inainte de teste
Inifial doream si facem testele

cu Quake 2 si Half Life. insa
datoritd faptului ci placa i740 se
comportd foarte prost in Half Life, si
anume nu este vorba atit de
performanta efectiva cat de
diversele probleme de aplicare a
texturilor care au aparut in
momentul ruldrii testului, am
hotirit si folosim engine-ul de
Unreal (care are suport pentru
3DNow!) ca punct de referin{a
suplimentar pentru testele cu
Voodoo 2

Am folosit un procesor Celeron

. 333 (66x5) pe o placd de bazd AB
- BH6 si un K6-2 333 (95x3.5) pe o
. placa de bazi GA-5AX, ambele

' configuratii incluzind 64M de

- SDRAM.

Pentru testele de Quake 2 am

. folosit doud demo-uri, Crusher.dm2
' si Demo2.dm2 considerand ci

. Crusher este unul dintre demo-uile
. care se comporta cel mai prost, in

. timp ce DemoZ2 se comporta

' (aproape) cel mai bine. Testele au

. fost repetate cu fiecare demo in

. parte pand cdnd rezultatele s-au

| stabilit.

Pentru Unreal am folosit tot un

. programel luat de pe internet, care
. calculeaza media fps-ului din intro-
' ul jocului. De asemeni, ciclul a fost
. rulat de mai multe ori pentru

. precizia testului.

Placa AGP 1740 a fost luati ca

atare, fird probleme, cu ultimele
_drivere, disponibile de la

producitor, instalate. Placa PCI

" Monster 3D 2 a fost folosita

. impreuna eu o placd AGP Diamond
. SpeedStar A50, amandoud cu

. ultimele drivere existente in |
. momentul testului. Pentru Voodoo 2 |
- a fost dezactivatd opfiunea de

| sincronizare cu refresh-ul

. monitorului. De asemeni, ceasul
. plicii Voodoo 2 a fost setat la 90
. MHz.

Unreal
Unreal a fost testat numai cu

. placa Voodoo 2 si are doar un rol
. de... curiozitate. Daca vreti, e

. relevantd micsorarea semnificativi a |
. performantei dintre cele doua

. procesoare in momentul in care

. testele se fac pe Voodoo 2. Dar si
' nu anticipez.

Quake 2 -1740

In cazul AGP-ului, 1740 a mers

- la o frecventi de bus de 63 MHz pe
. placa GigaByte (K6-2) si 66MHz pe
. placa Abit (Celeron). Trebuie

Celeron - Kb2

_38.5

Unreal

G40x480

E00x600

- astfel: rezolutiile simple reprezinti
 teste cu Crusher.dm2, iar cele cu

- steluta (*) reprezinta testele cu

- DemoZ2.dm2. Pe K6-2 apare si

- varianta cu 3D Now! Open GL cat
. sl cea cu Default OpenGL. Se poate
- observa clar ca driverele de 3D

. Now! nu au reusit sd scoatd nimic

. din placa video, diferentele fata de
' Open GL-ul standard fiind minore.
- La acest capitol Celeronul se afli in
- frunte, devansind K6-2-ul cu

- aproape 10 fps in Crusher (cel mai
- precis demo, sau cel putin cel mai

. folosit).

Quake 2 - Voodoo 2
Crusher a fost *nemilos”.

Testele aritind in consecinta
. avansul precesorului Celeron chiar

daci ajutorul 3D Now! isi spune si

- aici clvntul. In cazul testului
. folesind demo.dm2 in 640x480, cu
' 3D Now! 3Dfx GL testul a evidentiat

o masiva diferenta de peste 27 fps

- fata de 3Dfx GL normal, saltul de la
' 41 la 68.7 fps reprezentand o

. crestere cu peste 60% a _

. performantei K6-2-ului! In 800x600,
- combinatia K6-2 - Voodoo2 a

. surclasat Celeronul pe demo2.dm2,

chiar daci diferenta a fost de doar

- 1.5 fps (adica absolut imprecis).

Pe marginea testelor
Ca un fapt interesant, dar nu

. fari justificiri, se poate remarca ci
- 1740 a avut un rezultat mai bun

. decit Voodoo 2 pe Celeron cu

. demo-ul Crusher. Aceeasi placd a

- atins un nesperat 38.1 fps pe acelasi
. procesor dar cu Demo2, chiar daca

. ing

Se poate concluziona ci,
combinafia K6-2 - i740 este cat se
poate de dezastruoasa (sau in cel
mai bun caz foarte nefericitd). In
acelasi timp, placa 1740 s-a
comportat admirabil cu Celeron,
mult peste agteptari (retineti cd este
vorba de o placa destul de blamata
in cercurile “superioare” ale
hardware-ului) si cu rezultate

_‘“Vizuale” peste Voodoo2.

larasi concluzii?

Am vizut si eu o serie de teste
pe internet in care K6-2 - Quake 2
cu drivere 3D Now! +Voodoo 2
dadea un rezultat mai bun decét un
Celeron in aceleasi conditii. Nu cred
cd se pune incd problema in acesti
termeni, pentru ci, pand la noi
ordine (acceptdnd chiar cid K6-2 ar
merge in general mai bine cu
Quake 2) piarerea mea este ci nu

. este absolut nici o greseald sa
- remarc diferenta semnificativd de
- performanta, in plan global, dintre

Celeron si K62 cu 3D Now! cu tot.

. Si aceasta chiar si in conditiile

- “revelatiei” 3D Now! observate la
- Voodoo 2. Vorbim totusi de un fel
- de exceptie.

Cinstit vorbind, Celeron-ul pare
o alegere mai buni (chiar daca nu
zdrobitor de “mai buni”) fa{a de K6
2, chiar si dacd ar fi vorba doar
despre posibilitatile de overclock-

Overclock-ing? Stafi asa si nu
plecati, sd va explic... sau mai bine,
nu: rimane pentru numarul
urmitor. Inci n-am zis.

- Johnny

Fata in fata . mentionat ci testele sunt impértite | sub rezultatul Voodoo 2.
Quake 2 - i740 Quake 2 - Voodoo 2
0 crusher.dm2 ___ag d!ﬂmﬂdﬂﬂ 20 crusher.dm2 demo2.dm2
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AND K6-3

Era o vreme in istoria luptelor
dintre Intel si AMD cand puteai
spune cu certitudine cd AMD este
mai tare. Procesorul lor 386 era
perfect compatibil cu Intel, insé rula
la 33MHz (in loc de 20). Mai tarziu,
DX5 mergea la 133Mhz pe cand
Intel abia atingea 100,

In epoca Pentium lucrurile s-au
mai schimbat. AMD a iesit la rampa
cu un K5 ieftin si destul de bun,
dupa care a urmat un K6... ultimul
sosit, K6-2, speriind piata prin
performantele excelente pe care le
avea comparativ cu pretul modest.
Intr-o vreme nu aveai ce sa-{i
cumperi prin Bucuresti, Pentium
fiind vechiut, Cyrix si IDT prea
slabe, iar Pentium II costand
enorm. K6-2 facea o figurd buni,
avand un bus extern de 100MHz
(fatd de 66 ai concurentei), ceea ce
ridica performantele globale ale
sistemului in care era instalat.

Intel s-a hotarat si opreascd
aceastd degringoladi scotand o
versiune “light” de Pentium II, mult
huiduitul Celeron. Acest PII fara
cache a fost un fiasco total, ulterior
firma Intel revenind cu o varianti
modificatd, cu cache de 128KB,
anume Celeron A. Acesta a lovit
zdravan concurenta. Realizand ca
pierde teren, AMD arunci inci o
datd manusa si scoate un nou
procesor.

Noul sosit, K61, in versiuni de
450 si 500MHz pentru inceput,
inglobeazd memoria cache level 2 in
procesor, dupd modelul Intel. Astfel,
pe lingd 64KB cache L1, AMD a
inglobat incd 256KB de memorie
cache L2 pe pastila de siliciu, dublu
fatd de Celeron A, care are doar
32KB si respectiv 128KB. Alt lucru
important este ca acest cache
functioneazi Full Speed, adici la
frecventa internd a procesorului (ca
la Celeron, dar nu si la P II, care
este Half Speed). Pentru ca se
foloseste in continuare Socket 7, a
aparut ideea de TriLevel Cache
Design.

Ce-i cu TriLevel Cache?
Acest cache pe trei nivele nu
este o chiar o noud tehnologie

patentatd de AMD, ci banalul cache
pe care oricum il aveam pe placa de
bazi. Neputind si-1 scoatd, au
preferat s&l foloseasca. Insumand
memoriile cache L1, 1.2 si L3 rezulta |
o cantitate impresionanta de |
memorie, intre 832 si 2368 KB, 53 ai
peste 2MB de cache nu e un lucru
obisnuit, insi in realitate
performantele nu cresc demential
odati cu cresterea memoriei cache,
neapdrind diferente vizibile peste
512k. In functie de cit se afli pe
motherboard (intre 512 si 2MB) |
performantele globale cresc cu 3-8%. |

Specificatiile Ke-lll
- 21.3 mil. tranzistori, proces de 0.25
microni, 5 nivele
- Frecventa: 400 si 450MHz
- Level 1 Cache; 64KB
- Level 2 Cache: 256KB Full Speed
Write-Back
- Front bus: 100MHz
- Tensiuni de alimentare:
Core 2.3 - 2.5v (optim 2.4v)
[0 3.3v
- TriLevel Cache Design, 3D Now!,
MMX |
- Maxim 4 operatii in virguld mobila
simultan
Pare impresionant, dar si
retinem ca noul procesor nu difera
de K6-2 decat in privinta cache-ului
integrat, nucleul fiind identic cu cel
al versiunii K6-2 la 400Mhz,

3DNouw!

Nimic nou aici. Sunt aceleasi
instructiuni, foarte bune dealtfel,
Cei care au K6-2 stiu ce este
3DNow! si care este impactul
asupra vitezel. Cu aplicatii scrise
special, puterea unitd{ii de virgula
mobila creste simtitor, K6-2 chiar
depasind un Pentium II la anumite
capitole de calcul FPU.

Nu se stie din ce motiv insd,
AMD nu a reusit s convinga prea
multi proiectanti sd foloseasca pe
deplin 3DNow! Nu sunt jocuri prea
multe care sa beneficieze de aceastd
tehnologie (cu adevarat, nu ce se
scrie pe cutie), ca sd nu mai spun
de drivere-le pentru placi video,
care trebuie si ele la randul lor sa
fie rescrise. Exceptii notabile sunt

366 400 400
* informafn disponibile pe Internet

Winstone89 - Windows 988

Celeron Celeron Pentium |l KB-3400 kB8-3450 Celeron

Pentium
300A I 450
(pus la
450)

Quake II si Voodoo?2, care
implementeaza foarte bine 3DNow!

~ si, impreund, formeaza o combinatie

excelentd ce demonstreaza castigul

de performanta pe care aceasti
tehnologie il poate aduce.

Overclocking
K6-III se poate overclock-a in

placute fiind posibilitatea de a

- schimba factorul de multiplicare, |
- care nu este blocat din fabricatie (ca
- la Intel, de exemplu). Cel de 400

merge la 450, iar cel de 450 merge

- la 500. Chiar daci se va incinge

putin, nu e nevoie de racire

~ speciald, un singur cooler mare

fiind suficient.

Performanta
Din pécate, K6-I11 nefiind

altceva decit un K6-2 cu diferente la
' bazi. Trebuie si ai 2.4v.

cache, problemele sunt cele pe care
le stim: bestial pentru aplicatii
generale, dar slabut in jocuri 3D.
Cét timp ai Voodoo2 cu drivere
optimizate 3DNow!, cat timp jocul

. foloseste din plin aceste

instrucfiuni, totul e OK, sistemul

. merge bestial, K&I1I se bate cu

Celeron si Pentium [I la aceeasi
frecventd. Insi imediat ce toate
astea nu se mai potrivesc, te-ai ars.
De exemplu, daci ai o placa video
tare, dar care nu prea bagi in
seama 3DNow! (adica RivaTINT),
sau jocul nu foloseste pe deplin
aceasta extensie, uzina K6-III nu
mai lucreaza la intreaga capacitate.

Nu acelasi lucru se intampla in
testele Home Computing (aplicatii
“de toatd ziua” simulate cu

- Winstone98) unde K6-III incepe

- sd-si arate muschii. Performanta

- globala o depaseste pe cea a unui

- PII Iata si o surpriza: e mai tare

. chiar decit nou-nascutul si mult-

- trambitatul Pentium III. Cu alte

- cuvinte: in Windows 98, la caleul cu
- intregy, K6-111 e cel mai tare

- procesor al momentului.

limite rezonabile, una din surprizele

Upgrade
Cum era de asteptat, K6-III este
perfect compatibil cu placile de baza
Super 7. Mai precis, daca placa ta

- merge cu K6-2 la 400, este foarte

'~ probabil si meargi si cu K6-1IL in

- plus, nu exista chestii savante de

- genul “set nou de instructiuni” sau

- “software suport” pentru noul cache
- TriLevel. Un singur DirectX 6

ntru a “vedea” 3D Now! ajunge.,
naintea unui posibil upgrade
verificd tensiunile de pe placa de

Final

Problemele generate de

performanta mai slaba in virgula
- mobila si lipsa aplicatiilor adevarate

3DNow!, recentele ieftiniri de la

. Intel, posibilitatea de a overclock-a

- Celeronul 300A péna pe la 450MHz,
- toate acestea fac ca procesoarele

- AMD si nu fie recomandabile

- (incd) pentru gameri. E greu sa

- ramai fan AMD cénd un Celeron A
- 400 si o placa BX costd mai putin

- decat combinatia K6-1II si Super?7.

Daci ai o placa Super7 desteapta si

- vrei sd storci si ultima picatura de
- performanti din ea, atunci solufia
- poate fi un K6-II1.

- Cristi Georgescu

Quake 2 Software

Celeron Celeron Pentium |l K6-3 400 k6-3450 Celeron Pentium
366 400 400 300A Il 450
(pus la
* informalis disponibile pe Internel 4513]

366 400 400

* informafii disponibile pe Internet

Quake 2 cu drivere pentru 3D Nowl + Voodoo 2

Celeron Celeron K6-2 Pentium K6-3 k6-3450 Celeron Pentium
Il 400 400

300A 111450
(pus la

450)

45




Hardware

ATl * NVIDIA * 3Dfx * MATROX

Intro

Strategiile celor de la ATI m-
au bigat intotdeauna in ceata.
Poate nu sunteti la curent, dar la
un moment dat, respectiva firma a
scos niste driver-e intitulate
“TURBO” care “maximizau”
performantele cu 40% si care
dadeau (in Winbench) rezultate
identice cu cele obtinute de
Voodoo2. Detaliul acesta ar fi
putut si fie lipsit de importanta
daci rezultatele din Quake2 n-ar
fi fost cu 30 de frame-uri sub V2
si cu cateva frame-uri mai putin
decét cu vechile drivere ATI (alea
neoptimizate). Asa ca aveam
motive sa fiu destul de reticent de
fiecare data cand vreun fericit
posesor de “expert la joacd/lucru”
imi lauda minunile tehnologiei pe
care le experimentase. Toate astea
tin de trecut asa ca vol pune capat
introducerii si voi reveni in
prezent.

Prezent .

In momentul de fata pe
Internet se vorbeste din nou
despre ATI si intoarcerea lor
spectaculoasa (ma rog, acum
discutia s-a orientat spre noul
TNT2 - despre care voi vorbi in
numérul viitor insd). Am auzit de
rapoarte care specificau 95° C
drept temperatura nominala de
functionare a cip-ului si de

performante care intreceau orice
asteptﬁ.n asa ci singura solutie
acceptabila era si vad cu ochii
mei cum sta treaba.

Una peste alta m-am
“Inarmat™ cu cateva placi cu
chipset Rage128 si RivaTNT
(obtinute prin amabilitatea firmei
Flamingo Computers) si le-am dat
drumul si arate fiecare ce poate.
Pentru comparatie am facut
aceleasi teste si cu o placa
Millenium G200 si un Voodoo2.

Cea mai mare problemi a
benchmark-urilor o reprezinta
parametrii folositi. Diferentele -
chiar mici - ai respectivilor

rezultatele obtinute, facindu-le
astfel de necomparat. Din acest

Placile ATI

: motiv voi intra mai mult in detaliu :
: in privinta configuratiei de test si
: a diversilor parametri (in rest se

: presupun valorile implicite). Asa

: ca: placa de baza ABit BH6,

. Celeron 300A (66x4.5),

. AGPCLK/CPUCLK 1/1, 128M

: SDRAM PC100, Win98, DirectX
. 6. Raportul AGP/CPU este

: important pentru ca determina

: viteza la care merge AGP-ul: 1/1

- inseamna la aceeasi frecventi cu

: bus-ul procesorului (altd valoare

: posibila este 2/3). Pentru a urmari
. scalabilitatea plicilor, unele teste

: au fost ficute cu procesorul

: overclock-at la 450 ceea ce a

. introdus unele modificari. Bus-ul
: procesorului a fost pus la

: 100Mhz, unde placa Rivanu a

- facut fata (e vorba de 100Mhz pe
: AGP), asa cd am setat

: AGPCLK/CPUCLK la 2/3 pentru
. areduce AGP-ul la 66MHz.

Testele

Testele au fost facute doar in

jocuri. Nu am folosit programe

“serioase” tocmal din motivul de

: care vorbeam in introducere.

: Multe firme s-au obisnuit si-si

. optimizeze driver-ele mai mult

: pentru winbench decit pentru

: jocuri asa cd n-are nici un rost sa

: te lauzi ca placa ta are X milioane
: de bogoMarks sau ca scrolleaza

: cel mai repede in Excel ;) dacad nu
. poti juca nimic ca lumea. Testele

- 2D nu sidnt semnificative in

. momentul in care se pare c s-a

- ajuns la o limita la care toate

. acceleratoarele oferd performante
: 2D asemainatoare. Singurele

. diferente sént date de rezolutie si

: refresh, ele fiind dictate in ultima
: masurd de dimensiunea memoriei
: si de frecventa ramdac-ului.

Pentru jocuri am ales

: QuakeWorld, Quake2, Unreal,

: Half-Life si “proaspdtul” aparut
: demo de Daikatana (care este

: inclus si pe CD). Se observi

- 1mediat ca exceptiand Unreal-ul
. toate jocurile se bazeaza pe

- engine-uri de Quake/Quake2 -
parametri pot influenta substantial :

fapt in masura sa arunce discutia

. pe tardmul alunecos al
. Interpretari rezultatelor s1 din

i RivaTNT au fost furnizate de firma

FLAMINGO

Placi testate:

Creative Labs RivaTNT
ATl Rage128 Fury

ATl Rage128 Xpert
Matrox Millenium G-200
Diamond Monster 3Dl

RivaTNT:
Rage128:
MGA G-200:
Voodoo?2:

Detalii

Timedemo si timerefresh au

. devenit modalitatatile cele mai

: populare de verificare a

. performantelor placilor

- video/procesoarelor. Time demo

- executd un demo preinregistrat la
- viteza maxima permisa de placa

. video/procesor apoi imparte

- numdarul de cadre la intervalul de
- timp scurs, de unde rezulta

- numairul de cadre/s. Timer sh

- efectueazi o rotatie de 360

. calculeazi numirul de c.idrtfq

. Rezultatele acestuia din urma sant
: cam greu interpretabile tocmai din
. cauza conditiilor diferite de test

. (numdr de personaje, pozitie,

- orientare etc). Am folosit

- timerefresh acolo unde nu existi

- demo-uri inregistrate (Daikatana)
. si in Half-Life unde se manifesta
. un bug la redarea demo-urilor.

Alt detaliu important este

API-ul folosit (Glide, OpenGL
- sau D3D). Glide este standard

“proprietar” 3Dfx si ofera
performante foarte bune lucrind

- direct cu hardware-ul. OpenGl-ul
- - implementarea lui de fapt -

. poate veni in doud variante:

- incompletid sau completd. 3Dfx-ul
. are un miniport care

. implementeaza o parte din

- functiile OGL si cu care se pot

- rula ]ncun]e bazate pe engine de
- Quake (functiile OGL sént

- transformate in apeluri Glide si

- asta il face destul de rapid).

Ceilalti producatori (Nvidia,

. ATI) incearci si reusesc sd ofere o
. implementare mmpleta sl

- functionala de OGL (cu toate ca

. unii reusesc mai bine decat altii).

- Matrox au si ei un ICD betal ale

16M
32ZM
16M
8M
8M

4.11.01.0109
4.11.6060WEB
4.11.01.1000
4.10.01.0207

. prisma performantelor :
- respectivului engine (ca sd nu mai

- amintesc de scalabilitatea placilor
- video) pe procesoare diferite. Data
- fiind mérimea subiectului in cauzi
. voi ocoli cu dibacie problema s1
- voi trece la modalitatea de testare.

110Mhz
100MHz
100MHz

92 MHz

Versiuni jocuri / AP

OpenGL:

QuakeWorld 2.30
Quake?2 3.20

Half-Life 1.0.0.8
Daikatana DM Demo
Direct3D:

Unreal 2.20

-~ cérui performante sant cam slabe
- Insa; azi a aparut betal dar nu |-
- am incercat inca.

De Direct3D... ar fi mai bine

- s nu ne legdm. Ce se intimpla cu
- texturile, cu calitatea imaginii cu

rasterul care apare...

s-a discutat

mult si mai e loc de tot pe atit
pentru argumentele pro si - pe
buni dreptate - contra. Un singur

lucru este de tinut minte:
performantele placilor no1 in D3D

sant mari (in detrimentul stim noi
cui) ajungandu-se de exemplu ca
- un Savage3D sa depaseasca de
- multe ori un V2 in “lnr:ﬂmmg
- sau “Forsaken”. Asa ci trebuie
- tinut seama de asta acolo unde am
- fost fortat si fac testele in D3D in
- loc de OGI (despre calitatea
- inferioard a imaginii nici nu mai
- are rost sa amintesc).

Pentru QuakeWorld am folosit

- Overkill (“timedemo overkill™),
pentru Quake2 - Crusher

- ("“timedemo 1; demomap

- crusher.dm2”), iar pentru Unreal

- testul FPS.Timedemo.

In Daikatana am dat

. timerefresh in primul ecran din

- “Gibber on the roof”, cu ecranul
- la 70% si texturile la calitate

- maxima, iar la Half-Life am

- folosit prima camera in care

- ajungi dupa ce-t1 deschide

- soldatul cele 2 usi (cea cu 3

- omulet).

Toate demo-urile se afla pe

- CD impreuna cu instructiunile de
instalare/folosire.




R1VATNT Furyl2s8 Xpertl28

Renderer D3D D3D D3D D3D D3D
640 36.1 39.24 S0 30.52 33.66
800 30 .M-ﬂﬂ =.-r‘--' 32.96 22.08 21.84

Test: UNREAL FPS.TIMEDEMO, D1rE;t3D '

CPU:  300MHz (4.5x66), AGPCLK/CPUCLK: 1/1

RiVATNT Furyl28 Xpertl28

Renderer System OGL System OGL System OGL OGL ICD bl 3dfx mGL 1.46
640 26.6 I 21.6 17.9 =269 —
800 26.7 21.8 21.7 14.7 =368 —
1024 CETS oLt £1-5 - -

1600 13.5 1E.1= 5 13.4 - i

Test: QUAKEZ2 Crusher.dm? t1medemﬂ. lﬁh1t textures, OpenGL

CPU: 300MHz (4.5x66), AGPCLK/CPUCLK: 1/1

RiVATNT Furyl2g G200

Xpertl28

Rez

voodoo?

voodoo®

Concluzii

Voodoo2: Culorile nu sunt la fel
de “frumoase” ca pe celelalte
placi - ceea ce nu-1 nimic nou.
Miniportul OGL este ok, dar
OGL ICD 2.1b cam schioapata
(oops am uitat sd zic mai devre-
me de el). Performantele in D3D
puteau fi mai mari.

(-200: Placa nu este si nici nu a
avut pretentii de “V2 killer” asa
cum au avut unii impresia la
data aparitiei acesteia. Culorile
aratd foarte bine, wrapper-ul
D3D merge binisor dar ICD-ul
lasd cam mult de dorit.

RivaTNT: Culorile arati foarte
bine. ICD-ul este bine facut si a
mers fara probleme peste tot.
Singura problema (generic vor-
bind) ar fi ca s-a “agatat” cénd
AGP-ul era pus la 100MHz - se
vede imediat ca performantele
nu au crescut la fel de mult ca in
cazul Rage-ului care a mers la
100MHz).

Ragel28: in primul rand nu se
incilzeste atit de rau cum auzi-
sem - se incalzeste ce-1 drept,
dar nu exagerat. Alta bila alba e
ca a rezistat la 100MHz si ca se

Renderer System OGL System OGL System OGL OGL ICD bl 3dfx mGL 1.46 scaleazd bine cu procesorul (vezi
e rezultatele din Daikatana si
640 36.4 23.6 23.9 29.7 | 40.5 == §91 — Unreal). Performantele D3D sént
=g si ele foarte bune. O alta surpri-
e i« rea i 240 23.3 'l 28.7° . 5 =L 1 zi au fost rezultatele obtinute cu
1024 - 353 23.9 24 .0 1611873 = Xpertl28 care, cu toate ca este 0
: - versiune “lite” de Fury, a iesit
Test: QUAKEWORLD Overkill timedemo, gl_flashblend 1, OpenGL (*) pentru G200, putin mai bine in testele “640".

CPU: 300MHz (4.5x66), AGPCLK/CPUCLK: 1/1

R1VATNT Furyl28 Xpertl28

valorile cu *sint obtinute cu wrapperul D3D

voodoo*

Problema cu Ragel 28 este ca
face un *dither” foarte suspect in
urma cdruia calitatea culorilor /
imaginii are de suferit conside-

Renderer system OGL System OGL system OGL D3D wrapper 3dfx miniGL rabil (in 16bit unele imagini
— : = aratd mai suspect decit pe V2).
640 64.66 50.06 51.40 4.4 = -BL; e——— [CD-ul a mcrz in Daik&lljﬂnil.
—— -:_"-_-._;"-_, == QW, Q2 si HL dar a avut niste
800 53.06 50.09 50.74 44 .3 - 83.75 scapiri in “alte programe”. Am
1024 A0 .47 50.25 48 .92 28.22 = mai avut neplacern cu corectia
: ————— gamma care mergea pe desktop
Test: Half-Life timerefresh, OpenGL s S si in jocuri.

CPU: 300MHz (4.5x66), AGPCLK/CPUCLK: 1/1

Furyl28

Rez R1VATNT Xpertl28

Voodoo®

Inca ceva: in mod intentionat n-am
adus vorba de problema 16 biti vs.
32. 3Dfx-ul justifici lipsa modului

Renderer System OGL system OGL System OGL 0OGL ICD bl 3dfx miniGL 24/32 prin performantele zic el
E — “mult inferioare™ fata de 16. Noile
640 : 12-5_?1.'2 = 97.60 97.19 41.25 120.86 plici se descurca bine In 32 biti
' | iar TNT2-ul pare sa nu aiba pro-
= 8280 -*‘51*52 BN 39,68 72,97 bleme nici in modul 1280x1040x32.
— = = In momentul in care o s apara s
1024 S5 28 === 5& 3? 2Asts la noi placi cu Riva2 va fi un
1600 19.6 25133: 22 .81 - - articol cu teste dedicate exclusiv
acestul subiect.
Test: DAIKATANA EIM1 tim&refresh, ?ﬂ% screen size, OpenGL B -
CPU: 300MHz (4.5x66), AGPCLK/CPUCLK: 1/1
Rez RivaTNT Furyl28 Rez R1vaTNT Furyl28
renderer System OGL System OGL Renderer D3D D3D
640 126.80 =i 640 47.20 =—=_=I=
800 82.52 -éiq-n.ins;azé:;?;' 800 36.70 45.00
— ——— Test: UNREAL FPS.TIMEDEMO, Direct3D
1024 49.90 = :_f-“'“ - ﬁ¢ 4& : CPU:  450MHz (4.5x100), AGP/CPU: (1/1 Furyl28) (2/3 RivaTNT)
1600 19.80 26 EE A : : _ e e ‘
Fast:  DAEKATRC BT IReT v rach: UPEHGL Avand in vederg ;:'rre;unle, calitatea imaginii $i pe ormantele,
CPU:  450MHz (4.5x100), AGP/CPU: (1/1 Furyl28) (2/3 RivaTNnT) alegerea redactiei la momentul actual este Riva TNT. Ty
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ISTE CASTIGATORI

in nefericire, numarul 12 - concursul din dansul - a fost cu peripetii, de data
asta acordandu-se doud premii, unul reportat, taman ca la loto de la

concursul cu pricina. Sunt astfel in masura, la aceasta ord cuminte - este un
banal 12:30 pm - sa anunt céstigatorul celor doud jocuri oferite:

VLAD MUNTEANU, DIN RM. VALCEA, DE 20 DE ANI (VLAD, NU VALCEA)

Tandrul ne-a trimis inclusiv seria de la buletin aldturi de raspunsurile corecte la intrebarea din
numarul trecut - a mentionat in treacat si raspunsul pentru celalalt concurs, “Bioforge” - insi nu e
cazul sd dezvaluim chiar totul. El a raspuns cu Terminator: Future Shock, Terminator: SkyNET, Elder
Scrolls: Arena si Elder Scrolls: Daggerfall. Scurt si la obiect. Numai chestii de baza de la firma mai sus
mentionati. {i urim si fie sinitos si sd dea telefon la redactie ca sa-si ridice premiile; 1xGrim
Fandango si 1xBladur’s Gate. Daci e pasionat de RPG-uri (o fi jucat omul Dagerfall) sperim si-i
pice bine cele 5 CD-uri ale portii lui Baldur.

)

N

A POATE CASTIGA

elalalt castigator este unul dintre cei care si-au ficut abonament la Game Over, folosind
unul din taloanele gasite in numarul trecut. Vai, ce taloane frumoase! Mai ceva decit

cartelele de metrou! Norocosul pe care sortii orbi, repezentati de mina molateci a unui
Fane proaspat sculat din somn la 4 si un sfert dimineata, se numeste:

bl

TEODORU IUSTINIAN, DIN GALATI

Individul norocos ne-a cerut un tip de abonament cu sistem ramburs. Giandindu-ne noi asadar la ce-i

doreste inima am hotdrat sa-1 abondm gratuit pe timp de 6 luni. Draga Teodoru, din acest moment de
poti considera “rezolvat”. Cu ceilalti abonati, ne “vedem” data viitoare.

“NUMAI CINE RISC

e

RASC ZICALA

ROBLEMELE...

oncursurile sunt prea simple sau prea usoare? Are omul internet, giseste ce
raspuns vrea in doi timpi si trei miscari, nu? Ce sa facem? Ce si facem? Sa
zicem ca va punem din nou sa dezlegati o cimiliturd cum a fost aia cu the
Curse Of Monkey Island. De acord?

Alcatuiti asadar din foate literele urmatoare titlul unui joc la persoana intéi, scos de niste rebeli, care
promite multe, din vreo trei puncte de vedere.

ESAPTOLENVUSRDARISER

Cei care gasesc raspunsul corect, trec la faza doi si intra in obisnuita tragere la sorti al carei cAstigitor
va intra in posesia unui:

HEROES OF MIGHT & MAGIC 3: RESTORATION OF ERATHIA

: CONCURS RECOMANDAT CELOR CARE U

Nu stiu dacd mai era nevoie sa mentionez, dar o fac. Raspunsul trimteti-l in rubrica destinat acestui
scop de pe talonul din revistd. Merge sa-1 trimiteti chiar daca depasiti termenul cu 34 zile. Vi urim
succes si va tinem pumnii. Nu e chiar atét de dificil pe cat pare. Sau nici macar nu pare? Oare?

—
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Piratu’

Harta din Descent nu nemultumeste decat
din cauza ca este greu de folosit, conceptul mi
se pare QK. Stai s-o vezi p-asta din Descent 3.
Daca {i-ai calca un pic pe “printipii” si te-ai uita
pe CD-ul de la numarul 12, ai vedea ce misto
arata harta. S1 nu numai ea...

Am pune demo-uri romanesti pe CD cat
cuprinde numai cd nu avem de unde sd le
scoatem. Screen shot-urile sunt mai putin rele-
vante pentru un joc decat demo-urile respective.,
[ar in materie de obiceiuri... probabil cam asa o
sd ramanem pentru ci deja suntem prea batrani
ca sa ne mai schimbdm obiceiurile. :)

Pheenyx

N-am prea inteles prima parte a dizertafiei
tale filozofice, poate o fi din cauza scrisului care,
fard supdrare, nu e prea citef si asta ca sa fiu
bland, iar despre felul de bere preferat, Ursus
beau numai in caz de fortd majora, iar Ciuc... o fi
el mai ieftin dar asta nu este totul. Despre
punerea pe CD a articolelor care dau p-afara,
multd lume a propus lucrul asta, dar problema
este ¢a nu la numarul de articole prisosim
neapdrat, ci la numarul de pagini per articol.
Oricum, sunt o gramada de argumente pro si
contra si am luat problema la procesat.

Faza “berica” : slab, dom’le, slab. Numai

sta

dupa patru berici?

Etapa “poster”: sper si reusim si punem un
poster cu Fallout 2 ¢a este un joc cum rar se
intdlneste.

Sergiu Minulescu

Ne bucuram sa avem fani in toate coltunile
tarii, iar pentru lista cu prt*turl a revistelor din
urmai cel mai bine este sa dai un telefon la
redactie ca sa-1i explicim cum sti treaba.

Dorin Cozmuta
Ce sd zic, cam acelasi raspuns ca si pentru
prietenul tiu Sergiu.

Gex

Scrisul este perfect lizibil, sa-1 vezi pe cel al
lu’" Pheenyx care este sub orice ¢ritica - no
offense. Si nu numai el este repetent la
caligrafie. Nu am fost niciodata aproape de fali-
ment desi am avut ceva dificultati. Despre
numarul de pagini am tot raspuns. Ia si tu si
citeste posta din numerele anterioare si ai sa
vezi cum sta treaba. Daca nu fortam un pic
poate n-o sa mai stea asa multa vreme,

Overclock? Ce sa risti? Daca overclock-ezi
se presupune ca stil ce faci. Nu placa se poate
arde ci procul. Si ma rog, se spune ca scurtezi
viala procesorului daca- fortezi. Nu trebuie si te

ame Over

ingrijoreze asta foarte tare pentru ca oricum
viala procesoarelor este scurtd fiindca piata
evolueaza foarte repede, upgrade-urile fiind mult
mai dese decat obisnuiau si fie odinioara.

NFS 2 nu stiu dacd merge pe Voodoo 2 dar
sunt aproape sigur ca merge. Cat despre faptul
¢d nu ti-a detectat placa, chiar nu stiu ce sa-ii
spun. Poa’ si fie o sutd de mii de chestii.

Alegere intre Banshee si VoodooZ2. Cel mai
bun dintre astea doud ar fi un Riva TNT. ;) Daca
totusi astea sunt optiunile... noi am alege
Voodoo 2. Depinde ce vrei sa faci. Daca esti dis-
pus sd cedezi niste performanta 3D ca si obtii
mai mult pe partea 2D... ia Banshee.

Despre Windows 98 pot sa spun acelasi
lucru. Despre partea lu” K6-2, cu sau fara 3D
Now! nu pot sa-{1 spun decat ca nu se compara
cu un Pentium?2 daca aplicatia respectiva nu e
scrisd foarte bine pentru 3DNow! lucru care se
intAmpla destul de rar.. Vezi testele din revista,
numadrul 13 si, normal, pe cele de numarul asta.

Concursuri. Om face si mai multe concur-
suri numai sa dam de un sponsor care sa ne
susfind. O sa-] batem la cap pe Roger sa faca
rost de niste wall paper-e pentru ca am primit
multe cereri de genul asta.

- Max

FPS - md scuzafi cd nu rdaspund mai mult, da’ mi-au

luat astia pagina pentry conculs

Lume, Lume!

Atentie marita, cdaci un
mare anvnf penfru
ivbitorii de Quake
urmeaza:

in perioada CERF-ului
®9 revista Game Over
orgonizeaxda un concurs
de Quake. Pe bune!

In concurs infra
vrmatoarele hdrgi
(disponibile pe CD~-ul

de la nr. 13):

dm4, dm2, dmé
zftndml, ztndm3,
ztndm4, xtndmS5S
efdmS, efdmé,
efdm7, efdm8
vkooldmé

HHTETT
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REGULAMENT:

Hntru calificari se vor folosi:

- el =

: ZTNDMT -
- =+~ ZITNDM3
' ZTNDMG
ZTNDMS5

EFDMS

EFDM6

EFDM7

EFDMS8

UKOOLDM®6
(deathmatch 3, power-ups,
fraglimit)

37

Pentrv jocuri “1 la 17
DM2 -

DM4 -
DM6 -

(deathmatch 1, no power-ups,

timelimit)
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radio-casetofoane
combine muzicale
televizoare
aparate electrocasnice
telefoane GSM
console

= —

In cadrul Magazinului “Muzica” @ Telefon: 313.96.69
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