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Daca ai chef,

ProFm ti-i aduce acasa

. pe Loredana, Holograf
sau Timpuri Noi!

Exprima-ti dorinta

si ascultd-| pe Vali Barbulescu,
chefliul de serviciu,
care anuntd rezervarile ?

in fiecare sambata,

intre 11.00 si 14.00! [

Iar duminica, |

intre aceleasi ore, L

vei afla cine |

(gazda sau invitatii) |
s-a distrat mai bine!

# Muzica ta e ProFm



“For
every
winner,
there
are
dozens

of

losers ...

QuakeWorld
Deathmatch
Capture the Flag
Rocket Arena
Head Hunters
Team Fortress
Kombat Teams

Quake 2
Deathmatch
Capture the Flag

... Odds are you’re one of them”




IL EDITORIALE

“Se spune cd inaintea morfii ifi vevezi viaja. Dar procese de constitntda
nu ai?” - Alanlana

Domnilor si Domnigoarelor sporadice, atentia marit sporita
ca divaghez!

Am 0 mica-mare problema: Care-i rostul nostru aici? Ce
vrem noi de la glia cu neurosulfat a patriei, de la banii vostri, de
la produclia de joace pe cap romanesc si multinational si in cele
mai din urma de la noi cu mamele noastre cu tot?Raspunsul
este simplu: TOT! Dar ce-mi veni mie cu d-astea? “- Dac-o tine
tot asa, se duce dracului rapita!” spunea un coleg vazand cum
ma luptam cu editorialul. N-am putut sa-i raspund c-aveam
tastatura-n dinfi. Revenind la actualitate, o panoramare scurta
ne spune: CERF, sute de oferte pentru toate buzunarele.
concurs de Quake, vacanta plutinda la orizont si odata cu ea
lunga corvoada de dus la mare, la munte si, in general, departe
de computer. Ah, ca patetic sunt! Nu va suparati pe mine, dar
pendulez intre a redeschide subiecul de sus vorbind iar de noi si
a balivernisi de primavara, examene si 1 mai. Uite, gata am
terminat.

DEATHMACH

Cu siguranta, menirea unei reviste autohtone de joace este
de a exista. Motivatia ei este de a fi citita si de a lumina
(evenual in ultra-violet) mintea publicului sau, a dumitale in
speta. Chiar incearca sa vezi daca acum nu exita o irizatie
deasupra-ti. Cu ce scop? Doar pentru a realiza un curent de
opinie, excesiv subiectiv, dar indeobste autorizat. Pentru
aceasta, noi ne straduim sa jucam tot, sa aplicam cunostintele
noastre si bunul nostru gust pentru a va oferi strict o rezultanta
precoce tocmai buna de comparat cu opinia generala si
personala a fiecaruia dintre citireti. Apoi, daca aceasta revista
nu se implica si nu are ceva de spus joacelor in formare (cu atat
mai mult celor neaose) cadenta si puterea-i de foc descinde
pastoral ca transhumanta. :

Stiti, noi suntem adeptii zicalei: “Cine nu-i in stare sa faca
ceva, critica!” Simtind noi asta mai de un an, am hotarat sa
aclionam. Astfel, ne-am infiltrat franciscan in cat mai multe
proiecte si am strans cat mai mulli consilieri. Am capatat un pic
de experienta cat sa stim sa deschidem pliscul. Fane, a realizat
acum, avand acest background o raida (combinatie de “termini"
un raid + o razie) printre colaboratorii nostri de-afara. Game
Rover-ul meu era dedicat tot GameDesign-ului. Din nefericire n-
a mai intrat, la un loc cu alte articole mult mai bune decat cele
care le veti citi.:) Cum se fac articolele? Pai, ce sa va spun. Se
face o imparteala. Paul de exemplu ia chestile care necesita
analiza miocroscopica si la care mai toata lumea se pricepe,
vorbind pe intelesul tuturor. Max, treburile sportive. Johnny are
interventii exotice si cu ramasite istorice - e inca nostalgic HC-
ului. Blom, manat de un avant temperamental, ne-a luat
coverurile din ultima vreme. Mazer, pe felia lui a reaparut cu o
piesa grea: Aergistal. Sa turnam cu apa! CZ-ul... gesteaza cate
un articol cu putina poezie si o palida detasare, are o zona a lui.
cam literarisima, RPG-ista, fiind amestecat cu tot felul de
design-eri stranii. Alex, mic, nervos, ajuns in sefie, este maistru
- ucenic In joace de calibru mediu. Roger... doamne ce caracter.
Daca avem noroc se face ca scrie si el ceva. Eu... ei. la mine
nus’ cum se face ca ajung toate ciudateniile. Asta pe langa
damblalele mele de-a mai scrie reportaje, Rovere, JMC-uri etc.
Mie mi se da un joc, ca-i mai artistic, ca are gagici, ca ma am
bine cu producatorul, ca... diverse motive non-jurnalistice. Cu
toate astea, fiecare are "cover”-ul sau numar de numar, adica un
articol pe care-| considera reprezentativ - aveti, deci, Si VoI
posibilitatea de-a aprecia cu laude sau injuraturi pe fiecare
dintre noi. Apropos, cum va spuneam, am strans o gloata de
graficieni, unul mai artist ca altul. Ne e greu sa-i coordonam sa-i
adunam, dar curand sper sa vedeti rodul lor. Injurati-i si pe ei.
Vorba Ilu’ Fane: “-Ne mai trebuie programatori.”

Of, cat am aberat. Ma simt jalnic. Cum se vede, am o
problema in stomac... un concurs de Quake. Cine oare o
castiga, ca ma inteapa rau. Vreau sa stiu, in ce proportie vreti
sa le vedeli dementa in GO. Vroiam sa va pun sa scrieti ceva
scenarii de joace... Ei, asta-i... ma duc... dragii mei, pana la
respawn-are, pe mine scrie GameOver. Pe noi scrie GameQver.
Pe voi...

Andrei Fantana si o problema in stomac.
Asa-i la DM.

VIVA EL, CUP
VIVA LOS JU

04 CD-ul

05 NEWS

06 Infinite Worlds
07 Planescape:

Torment
08 Prince 3D

Aoleu mai nene,

f\ o~ /"' stal asa ca eram

o, b = obisnuit cu sabie
ix?—r - 2D si asta e grea
\ : de mi-a dislocat
. , poligoanele
Sa & N 21 lombare.

11 Monolith Line Up
12 Indie Games
14 Mechwarrior 3
15 Novalogic Line Up
16 Despre:

designeri
17 Hitman
18 Civilization:

Call To Power
X _’: Rk  Calu’ nu se simte
%i{ N N : ~ bine, drapelul
 trebuie spalat un
| pie si, pe linga
Aastea, mai e

economie intreag:
e condus.

21 Imperialism 2
22 Falcon 4.0




RINSSO!
GOS!

Daca va spunem Aectivision, vetl
spune: “Qooo!”, daca va spunem
Civilization, veti spune:”Oooo!”.
Call To Power: Sapte mii de ani
de evolutie si munea pe branet.

Veti vedea voi ce si cum...

24 Versus
26 Monaco GP Formula 1 1
27 Speed Busters

28 Requiem

31 Redline DVER
32 Return To Krondor
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3 aspectul mult mai pragmatic al (C2)
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Winzip 7, Ace 1.1b, Winrar 2.50

Netscape 4.51, Mirc 5.51
Team Fortress Classic Deformer, Cool 360, Gifanim 3

Kingpin Warzone 2100

‘Mars Maniacs Wild Metal |

3 X-Wing Alliance

; -

Ultimele drivere:

Tonka Garage 1.1

Direotker
T Detonator 1.20 Voodoo Lights 1.22

... Si Inca

Plus diverse lucruri ca: filmulete - amuzante sau nu - utilitare pentru Quake si alte “minuni” din aceeasi tagma.

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

* Unele demo-uri necesitd placd video acceleratd ca si poata fi jucate. E trist, dar adevarat. = CD-ul nu are virusi. L-am bdgat in spirt inainte. Pe cuvint.

- Numéirul megilor de RAM din calculator este de preferat si fie peste 32. - In sfarsit, daci CD-ul nu merge din motive de soft, vina e a producitorilor, nu a noastri.

- Un Pentium la 166Mhz ar trebui sd ajungi. spun voci oficiale. Noi zicem c@ nu e chiar asa, Tot pe cuvant. Dacl CD-ul are probleme de ordin fizic din vina... lui, atunci da, ne obligdm
unele demo-un fiilnd mai mofturoase, 8d le reparam (cu daltd, ciocan, cuie si un kil de scoabe) sau, daci nu, inlocuim CD-ul.




BUKA Games

Rusii de la Buka Games, cu un nume
predestinat si aibd succes in Roménia, in afari de
continuarea de la Rage of Mages lucrazi
momentan la alte doud proiecte.

Unul ar fi Gromada, un arcade drigut, de
jucat seara dupi o zi grea sau zece minute in
pauza de masi - dupi spusele lor. Gromada este
o planet artificiald pe care obisnuiai s3-fi testezi
armele construite: tunuri, tancuri, robotei,
elicoptere, avioane si mine zburitoare. Dar, iatd
cd extraterestrii cei rdi vin si pun stipanire pe
toate masinile tale de rdzboi, cu gindul si te
termine scurt. Ba mai riu, elemente maligne de
flord aliand rdu intentionati, iti infesteazd solul
si, probabil, culturile de porumb. Tu, rimas doar
cu tancul tiu preferat, trebuie si recapeti
controlul asupra planetei, distrugdnd in stinga si-
n dreapta, timp de 25 de misiuni, ca-n orice
arcade care se respecti.

Al doilea se numeste Storm. Actiunea are loc
pe una din planetele Federatiei Galactice in anul
2351, unde au fost puse la punct niste tehnici
care fac posibild pentru locuitori planetei
respective cucerirea galaxiel. Paradoxal pentru
acest press-release este c¢d nu se spune niciieri
ce gen va fi jocul. Afli, in schimb, ci are dou
campanil a cite treizeci de misiuni fiecare, cd
necesitd un accelerator grafic si cd jucitorul
poate si-si echilibreze armamentul masinii sale
de zburat in timpul fiecirei misiuni. Ca si fiu
cinstit, se mai spune cite ceva, printre care si
faptul cd, in functie de succesul pe care il ai poti
deveni sau nu “wing commander”. Cool ,ce si
zic.

Railroad Tycoon Il Add-on

Add-on-ul se numeste The Second Century si
include 18 scenarii impdrtite in trei capitole.
Scenariile se ocupd de evolutia unei alte companii
si acoperd Al Doilea Rizboi Mondial si perioada
imediat urmdtoare, perioada moderna (1950-
2005) si o felie de viitor (2005-2030). Fiecare
capitol are cate un specific diferit, de exemplu cel
“de rdzboi” fiind orientat spre necesitatea
construirii de linii de transport si aprovizionare,
iar ultimul spre construirea unui sistem de cale
feratd peste o America scufundati in urma unui
accident industrial. In plus se mai méandreste cu
o0 interfatd si cu un editor imbunatitit.

Legend of the Blademasters
O altd echipa dezertati de la Lucas Arts, pe
nume Ronin Entertainment, a inceput lucrul la un
joc in decor fantasy, in care ai mai multe

Railrood Tyeoon B The Second Lonpury

personaje sub
control, lupta
in timp real,
managenent
al resurselor,
vrajitorie si
grafici cu iz
de consoli.

Vanzér

PC Dataa
facut public
topul
vanzdrilor
pentru
sdptimana 23
martie - 3
aprilie.
Simulatoarele
de vénator, in
ciuda urii
mele
obsesive,
revin pe
podium. Se
pare ca
interesul pentru simulatoarele sub sigla Lucas
Arts, nu s-a stins nici acum, in ciuda arcade-urilor
care lau subminat.

Rainbow Six 2: Rogue Spear

De 1 aprilie, a doua zi a fost anuntat Raibow
Six2. Aici doud mari grupdri teroriste isi unesc
eforturile pentru a izbandi in cauza lor cea
dreapti, pe care urmeazi sd-i combati de-a lungul
a 16 misiuni. Rogue Spear se lauda cu o grafici si
un Al imbundtitite, ploaie si ninsoare, noi tipuri
de multiplayer si posibilitatea de a-ti “filma”
misiunile pentru a te lduda mai tarziu, la prieteni.
Tot in multiplayer va fi posibil sa-ti diferentiezi
tipul de uniforma pentru a-{i deosebi colegii unul
de altul.

tchipa de la Tiberian Sun fard designer

Erik Yeo designer-ul principal in echipa
Tiberian Sun-ului, avind la activ mai multe
succese din sria Command & Conquer, a plecat
impreund cu producitorul de la Westwood Lewis
Peterson pentru a-si fonda propria companie, pe
nume 7 Studios. Despre jocul sus amintit Yeo a
obsrvat: “E dificil si plec, dar sunt bucuros si
spun ci Tiberian Sun arati foarte bine si ci se
afld pe maini bune.” Sper ca asta sd insemne ci n-
o0 84 fie aménat. Cat de la 7 Studios, sper ca
munca lor viitoare sd compenseze orice posibila
aménare,

Diable 2

1. Star Wars: X-Wing Alliance
(LucasArts)
SimCity 3000 (Electronic Arts)
Cabela’s Big Game Hunter 2
(Activision)
Civilization: Call To Power

(Activision)

Monopoly (Hasbro Interactive)

Blizzard au anuntat ci au terminat versiunea
pentru E3 (cea mai mare expozitie de jocuri de
PC si console din lume) al lui Diablo II. De
asemenea, au mai anuntat ca au terminat toate
cele cinci noi personaje si Actul 3, ceea ce
inseamnd, in cifre, 70% din produsul final.

Hali-life; Illllill foree

Valve o iau pe urmele lui id, 13sdnd o altd
firma - Gearbox in cazul de fatd - si facd un add-
on pentru produsul lor, sub indrumare personali.
Opposing Force aduce un nou episod single
player, in care jucdtorul este unul din soldatii
trimisi in Mesa Research Facility. In aceastd
calitate se va bucura de citeva arme
experimentale si extraterestre si de existenti
unei noi rase de alieni. Partea de multiplayer va
consta in harti semnate de nume celebre in
lumea genului. Gearbox este format de diverse
persoane migrate de pe la 3D Realms,
Microprose si Ritual.

Linux §i Logitech

Cunoscuta fimi de, citez pe Roger: “Mausi,
joistici...”, incheiat citatul, Logitech anuntat
existenta de drivere pentru sistemul de operare
Linux pentru toate produsele sale, Go, Win 32,

go...
2

Frogeer (Hasbro Interactive)
Tonka Raceway (Hasbro Interactive)
Deer Avenger (Simon & Schuster
Interactive)
Sid Meier's Alpha Centauri
(Electronic Arts)

10. Wheel Of Fortune (Hasbro
Interactive)



|
stan pelvine

e trimosul lui Infinite Worlds s-a
4 . numit Mordor si a fost un fel de
" RPG mai mult in mod text, cu o
-+ groazd de ferastre intinse pe ecran,
" reprezentarea labirintului fiind
¥ inghesuitd pe cea mai micd dintre
“% ele. De altfel, o buni bucati de
vreme, prezenta continuare s-a numit Mordor 1
si era la fel de neatractivid grafic. Mai tarziu,
intréaga parte “vizuald” a jocului a fost regéndita,
relagiador eu distribuitorul Interplay avand,
prahabﬂ. un mare rol in asta.
cific, desi vezi actiunea prin ochii
ajului, I.W. este apropiat, in linii mari, de
Diablo, principala ta indeletnicire constituind-o
explorarea unui labirint si eliminarea fizicd a
locuitorilor, punctati de scurte vizite sus, la oras.
Labirintul pe care il ai de colindat este format
din 30 de niveluri de min# pérdsitd, din care, pe
vremuri se extrigea ceva foarte important, dar

nesemnificativ pentru povestea noastra. La un
ent da&ﬁn ele se aciuiaserd tot felul de
si derbedei , autorititile fiind in

talhar, cuti
bitl daedl 88 le inchidd sau nu. Problema este
i de o hoarda de demum care apare

ratul 8e.manie ingrozitor , trmute o armata
“ifiic -' a si arunci problema investigarii
fentelor in circa ghildelor magice si/sau
' : .. Metoda lor preferata de
erea noilor inscrisi in ample
§ subpa@méntene pentru a aduna
i, obiecte si scalpuri. Ce rol revine aici
jucdtorului este usor de ghicit.

Poate, totusi, comparatia cu Diablo e un pic
fortatd, acesta fiind focalizat pe simplitate si
]ucahlhtate pe cind IW a mostenit complexitatea
iacald a strabunului sdu in mod text.
lprimele diferente si puncte tari ale
ului'o constituie partea legatd de personaj.
area lu ETE]ET.W clasicd: 9 rase, un numdr de

eristicicare pot fi modificate si trei
ate™ (bun, riu si neutru); numai ca
arul concept de clasa a fost inlocuit de

g‘l'u'ln:ldnde care vi povesteam. In oras existd 12
Ide, gata s&-ti accepte cererea de
g, daca ai rasa, aliniamentul si

e minime necesare. Odata inscris,
itiva il oferd diferite avantaje, ifa
quest-uri spre rezolvare,
II'ECIJE: spec:ﬂr:ﬁ dezvoltarii

pemanmhi plus, iti mai si pliteste datoriile
- Ee da savoare sastemulm e ca,

R s B

se azi div

dE mﬂgu smechere, dar vei fi chior ca o cartiti la
majoritatea usilor secrete pe care un “explorer”

le-ar sesiza numai trecind pe langi ele, iar in

g;ebuma producdtorilor nu se opreste aici
in ce .;mﬂeﬂe personajul. Sa zicem cd ai
editat unul'Fai inscris intr-o ghilda si te-ai
phmbat ceva timp prin labirint. Dupd aceea,

1d q‘ 3 plictisul, ai creat unul nou, eventual
‘diferiti, pe care l-ai inscris in altd ghilda,

Cv mari eforturi am reugit sa ma urnesc din
versiunea finald si sa fac rost de poze conform.

Infinite Worids

Y T

Producator: VB Design Distribuitor: Nimeni, momentan Data estimativa: in aceasta varé

INFIREEE ‘Wl LORRR 125 (U0 S0 ) P epubarain Dk araals

H_[-!I Ed

& i ! il-
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Sus: 0 imagine despre cum o s arate adéncurile labirintulwi, inconjuraté de noua grafica a interfefei.
Jos: Celebrul editor.

O a doua chestie originald e ca
sistemul de salvari a fost aproape de tot
eliminat. Odati ce personajul a murit, el
va fi resurect-at in oras contra unei
anumite sume de bani. Ceea ce e frumos
la aceastd metoda e cd te lasd sd-ti vezi de

1 dezvoltarea personajului, asa cum e
mm | normal intr-un RPG. Limitarea aici
provine din faptul cd fiecare rasd are o
varstd medie de de trait , iar resurect-
area costd si timp. Un elf, de exemplu,
traieste 400 de ani, dar se poate inscrie in
mai putine ghilde decat un om, care
traieste 100, ‘

Orasul a mai evoluat de pe vremea
Diablo-ului, acum existand acolo, pe
langa facilitatile obisnuite, o bancd unde
se pot 1dsa bani si bunuri, un lord care-{i

pe care-] aventurezi si pe el pe acolo. Ei bine,
jocul ifi permite si iei pand la 4 personaje create
personal cu tine in “dungeon”, tu conducand
unul, iar calculatorul avand grija de celdlalte. Poti
schimba in ce moment ai chef personajul pe care
il controlezi, oferindu-ti-se posibilitatea sa fil in
aceeasi expeditie luptdtor, vrijitor, cleric, hot
sau ce altceva ti-ai mai ales.

Marele potential al formarii acestui gen de
grupdri, va fi de exploatat mai ales in
multiplayer. Imaginati-vd cum ar fi un grup in
care un un luptitor hacuie in stanga si-n dreapta,
in timp ce un vrajitor da cu magi din spate, un
cleric ii vindecid si un “warlock” ii teleporteaza
pe toti cdnd se precipita lucrurile prea rau. Tot in
ceea priveste multiplayer-ul, jocul vine cu un soft
care te lasd si-fi faci server de Internet la tine
acasd, daci ai chef, incd de pe acum, din
versiunea beta.

mai da si el citeva questuri si o prezicitoare
care-ti localizeaza prin labirint monstrii sau
obiectele necesare unui quest sau prietenii care
au cazut pradd unei morti subite.

Dar punctul culminanat al jocului il consider
nici personajul, nici sistemul de ghilde, c1 maria
sa Editorul, care mi se pare unul din cele mai
tapene instrumente de modificat jocuri de care
am auzit, daci va face ce declard. Respectivul nu
se limiteazi la editarea arhitecturii nivelurilor, ci
permite modificarea a cateva sute de variabile, de
la importarea de texturi si skin-uri si crearea de
noi obiecte sau monstri (in numar de peste 500
fiecare), la modificarea ghildelor, raselor si
vrajilor.

In concluzie, cred cd Interplay a pierdut o
afacere buni de cidnd nu mai urmeazi si-l
distribuie.

-C2
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e un RPG foarte original” risc sa fiv injurat. Dar n-
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Planescape: Torment

Producétor: Black Isle Distribuitor: Interplay Data estimativa: vara

lanescape: Torment este un alt
RPG care foloseste o licenta
Advanced Dungeons & Dragons.
De data aceasta Black Isle,
diviziunea Interplay-ului care s-a
ocupat de Fallout-uri, a avut in

vedere numai un univers al AD &

D, nu si regulile de desfisurare a

jocului, domeniu in care au dorit

mand liberd.

Producitorul jocului este Guido
Henkel, cu o vechime de 15 ani in meserie,
cunoscut mai mult pentru seria sa, Realms of
Arcania.

Universul Planescape e unul foarte bizar,
alcatuit dintr-o serie de “plane” sau “dimensiuni”,
rotindu-se in jurul unui oras central, pe nume
Sigil. Acest oras, numit si Cage sau City of
Doors, e o alcituire ciudati de striizi si portaluri,
ducédnd “oriunde in existentd”. Unele astfe] de
portaluri sunt ascunse, altele au nevoie de
anumite chei pentru a deveni accesibile.

Tu ai aici rolul unui amnezic, care,
constatidnd ca invie de fiecare dati cdnd a murit,
a tras concluzia ci e nemuritor. Ipostaza, destul
de originald, pune in centrul preocupérilor
jucdtorului, nu supravietuirea, ci intrebarea
kantiana: Cine sunt, unde mai aflu si ce dracu’ se
intAmpla in jur? Din start, béietii de pe insula
neagré au reusit si schimbe perspectiva din care
jucdtorul percepe lumea. Dupd cum spuneau
chiar ei, in jocul acesta e vorba despre tine. Daca
in timpul odiseei tale e salvati si lumea, norocul
ei.

Perspectiva e modificatd si mai mult, cu cat
nu existid vreo modalitate de alegere sau pre-
editare a personajului. Acesta se modeleazi si se
dezvloti in functie de deciziile pe care le iei. Tu,
prin acfiunile tale, prin modul de abordare a
jocului, hotarasti cat de puternic o sd devii, ce
abilitdti o s&-fi dezvolti sau ce vréji o si inveti,
ceea ce mi se pare o implementare foarte
interesanti, cei care nu prea stiu ce stil de joc au
urmand si afle, in timp, dupi cum li se va
dezvolta personajul propriu.

Oricum, sunt curios ce hotirari ar lua cineva
explordnd o lume in care vointa are puterea si
modifice legile fizicii, cuvdntul poate ucide la fel

Si mai jos:

n fata magazinului, cduténd piese de schimb pentru ceas.

Sus: Un picnic la furnal cu pn?f&m’a’. Jos: Tot cu prigtenii, admirénd o variantd locald a Coloanei Infinitului, _I

de sigur ca si sabia, iar obiectele au personalitate
- arme care canti, sunt lase sau devin geloase.
Nici personajele nu se lasd mai prejos in a fi
ciudate, incepind cu craniul care-ti va fine
tovardsie si termindnd cu Lady of Pain,

' misterioasa conducitoare a orasului. Prietenii din
| propriul grup vor avea personalitdti foarte clar

. definite, nefiind exclus ca un hot s fugi la

. vederea primei picituri de singe sau ca un

tradator si te injunghie cand mai ai 25% viata.

Un alt aspect pe care au vrut producitorii si-1
precizeze e cd Planescape nu este pentru copii.
Cu alte cuvinte o sd-i fie perfect posibil s3-i rupi
cuiva o mana si sd-1 bati cu ea sau si jupol un
animal ca s&-ti faci un scut din carapacea lui.

Problema micro-management-
ului a fost rezolvati foarte radical
acesta fiind eliminat aproape cu
desdvérsire. Esti nemuritor, nu
trebuie s duci grija hranei, apei sau
a mai stiu eu ciror puncte de
moralitate, oboseald sau altor inventii
diabolice.

Planescape: Torment e realizat
pe acelasi engine ca si Baldur’s Gate,
pastrand si perspectiva 3rd person
view. Asta inseanmd, pe scurt, cio
sd suporte rezolutli mari pe plicile
video cu multi mega, ci va exista
alternantd zi-noapte, iar peisajele vor
fi constituite nu din “cubulete mici”,
ci dintr-o singurd mare bucata,
render-atd 3D, pe care artistii au
libertatea s puni ce vor muschii lor.

“Come a little closer. Closer!”

D si existe umbre, lluminare
dinamici, efecte spectaculoase
pentru cele treizeci de vriji pe care

=i

le ai la dispozitie, iar personajul o si arate diferit
in functie de straiele cu care-l echipezi..

Din ce in mai nultd lume e ferm hotarata s&
realizeze un RPG “diferit de tot ce s-a facut pana
acum”, dar Black Isle par si fie cei mai in mésurd
si realizeze asta.

cz?

_
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M”, ne - Nv ma vit...vad 3D, géndese linear si am sénge mov. Bate la ochi dom’le. Unde mai pui ca

fre’ sa md si salveze cineva. Sa VinG...

Producator: Red Orb Distribuitor: Tot ei Data estimativa: pén& se termina

-am deplasat de curdnd la
resedinta Altefei Sale
pentru o intrevedere
“aparticulard” pe mai
multe subiecte (o
verisoard de-a mea din
haremul sultanului
copiase la broderie si trebuia sd pun o vorbd

by a) Pentru aceastd cdldtorie la BAGDAD a

d poligonizez. Sponsorul acestui nou
ost CZ, sub directa indrumare a lui
a folosit cablul de la joystick, un

1e telefom, o pungd de pufuleti (pentru
, cunogtinte VRML si tastatura lui Roger.

00000000: AF 00 - Alteta...

Altetd Sa : - Te rog, spune-mi Printe!
00000010: AF 01 - Printe, ce mai faci?
POP3D : - He, bine...iau volum, muncesc la
sadtoatd lumea, Acum, dupd cum bine stii,

- Ce scenariu? E pe bune! He... ma
54 spun ci ideea imi apartine. Este
ati. desigur, din povestile mamei mele si a
2 nopti petrecute de ea in redactie -
paptea - si sunt foarte mandru de

nul cu formol, fratele gelos
) este nervos ci vrijesc
el aranjase s-0 mdrite pe

- : gnior. M3 insceneazi si ma
a.mncﬁ intr—-:: pivnita “dungeunasci sipeeao
duce undeva in munti. Eu, ma voi elibera si o voi
salva. Nu ti se pare frumnasﬁ povestear E
geniald, zau... nici acum nu-mi vine si cred c-am
putut scoate ® asemenea minunitie din mine.
AF 03 - Mda... ce si zic?
i M -a ajutat si Jordan Mechner, cel
a parte, “Printu’ 1",
AF 04 - Oh, da? Incredibil. Ce-i
lui ¢ veti “juca” 3D?
D% Totul! Ha, ha, ha! Alte arme, peste
1 de personaje (cu care si ma bat) atat
sficreaturi d-astea fantastice, uitid-te si
iSBugetul ne permite! Am gisit 15
@gnifice in care baietii de la scenografie
constructii fac nivelurile, am
aestri pentru fiecare tip de armi cu

00000050 : AF 05 - Si vi e greu? Nu e
<= Am cascadori. Eu nu fac nimic

2: pentru ci e un sistem mai
pearca!l Hop! Vezi?

V! AF A0 - Da, am sdrit ceva. Totusi
A aveti nofiunile de baza ale luptei.

P80 &= Se poate? Le am mai bine ca
alistil astia. Sunt aceleasi principii ca la

i spunem nol. Am avut o mica cearta
e I8 teaca sabiei. Ei (astia cu productia)
1 fili8abia ca pana acum, la sold, dar

pe spate ca American Ninja. Sunt
ari de arme, dar care se impart pe 3

Sus: Neamulees... cotu’ i piscotuuul! Nici un ecou? Nici o telecabina? Vreo ecli
Jos: Am invéfat asta din FFVII. Sephiroth... te-am facut la faza asts

a7 0 oaie?

T . .' N

poligoane fine am?
00000140: AF A2 - Daaa,
miraculos. Ce tehnologie
spuneati?
POP3D: - Bagdad se cheama,
dragule. Multe poligoane, motion
capture si chestii demente. Vrei
ceva trdznet, dragule, scaneaza-fi
fata si te bag inamic aici. Si asta
poa’ s-0 facd oricine. S3 vie s3 se
dea pe site daca vrea si se bati cu
mine (adici cu sine) ciand o fi sa
fie.
00000150: AF A3 - Aveti ceva i
4 de transmis publicului GameQver?
POP3D : Urasc titlul 4sta.
Publicului... da, ii iubesc mult!
Insa, daca vin p'acolo, s&-mi dea
dintii lu’ strdbunelul meu, :
Mohamed. Oh, mi-am mai adus

categoril. Sdbii, care au o razd medie de actiune,

o putere distructivd moderata si iti permit o
vitezd de reactie suficientd s poti lovi de doud
ori succesiv ; 2XCombe arme de calibru mediu,
ca s zic asa; totodatd, arma uzuald, staff-ul e un
fel de bata telescopici din trei segmente. Se face
de la 1m la 2. Mai lungi, provoacd damage mai
mare dar e inceatd. Poti lovi imediat dupd ce ai
parat o loviturd sau dupa ce ai fost parat. Mai
sunt si d-astea scurte, cu damage foarte mare si
care-fi permit figuri. Adica doud s3biute, tinute in
cate-o mand, faci minuni cu ele. Pe ling3 aceste
categorii, mai ai si un arc cu sigeti pentru tintele
depdrtate. Tare? Ha... Plus, sticlute cu potiuni,
putind magie, ehhh...(Aparte: Laleli, add-mi, fa, o
cand cu suc de rosii). Am invatit asta de la
Marlyn Monroe. Face bine la ten. Nu vezi ce

amite de ceva. Salutdri lui Mehmed. Cand vii
acasd scumpule?

00000160: AF A4 - Gata, am umplut A4-ul,
cred cd mé pot intoarce acasa. Vi mulfumesc
enorm. Baieti, alo, redactia, pdzea ci vin. Curitati
interfata. Max, apasi pe buton. NU PE ALA
IDIO... %a& & (*

Afantana: AF FF

Unexpected EOF

P.S. - Afantana a rdmas cunoscut pentru
propunerea ficuti citre Broderbound in 1997 de
a face un joc “Prince of Persia 3D”. Nimeni nu
poate sti daca acest aspect nu a avut vreo
influentd. Probabil ca nu.




Loc: 1 x <gang select>
Timp: 23.5 x <h>

Personaje: el si El

Producator: Xatrix Distribuitor: Interplay Data estimativa: mai - iunie, mai - agteptam

lo, bai mosule, ala blondu’, 1a
vino ma-ncoace!
- 217
- Da, md, tu, ce te uifi asa. la la
el ce se uita! Hd, hd...
- 2117
- A, nu vorbesti, a? Te dai grande
ma? Esti rotund, nu vorbesti cu mine, ha?

-Eu...

- Ce md, vorbesti? Te te1 in gurd cu noi? Ia la
el ce parlamenteaza! la vino md-ncoace...

Kingpin, file de poveste - fragmente

Kingpin - 73 demo

Ceti de la Xatrix au ce au cu lumea mai mult
sau mai pufin interlopa. Dupa ce au facut
Redneck Rampage - si nu numai unul, ci mai
multe - s au vazut ci nu prea mai merg afacerile
cu gdini zdrobite si porci dezamagiti, s-au
indreptat spre lumea oraselor, mai precis spre
periferia ei.

Asa se face cd Kingpin este un joc cu “baiefi
rai”, dintr-aia care intai iti dau una in cap si dupa
aia te-ntreabd care-i treaba. Bineinteles si tu esti
unul dintre ei, preumbliandu-te voios prin ganguri
intunecoase, simtind cum te-nt{eapa levierul de la
brau in stomac si cum te trage in jos greutatea
gun-ului din buzunar.

Jocul foloseste un engine de Quake 2
imbunatatit destul de mult si reuseste si aiba un
impact maricel cind e vorba de aspectul grafic.
Cum, in general, zonele in care se petrece
acfiunea sunt intunecoase, iluminarea are un rol
putin spus important, 1ar cei de la Xatrix au reusit
sd puna la punct un sistem foarte aritos. Burtosii,
parosii si “muschiulosii” din joc au rotunjimi

Dupa ce - sus - ma bdteam cu un levier vajnic, am ajuns intr-
un tarziu - jos - sd “pilotez” un shotgun adevérat.

e

Sus: Asa stimabile, mai bea apé acum daca-{i dd mana. Sau burta,
Jos: As dori un kifogram de cartofi, da’ s& stiti ca n-am sticle la schimb.

conforme, pe care lumina cade taman la fix. Daca
unul dintre ei da tircoale unui foc, te minunezi ce
frumos arati. Texturile sunt muncite si ele, astfel
cd, pe total, poti auzi din spatele scaunului pe
care stai la calculator expresii de genul: “Bai, ce-
au reusit dstia si facd cu un engine de Quake 2",
Dincolo de aspectul grafic, Kingpin reuseste

sa-sl atingd scopul, acela de a te face sa te simfi
intr-un mediu ostil, fird monstri sau pistoale la
vedere sau alte minuni dintr-astea. Ai taman
feeling-ul dla ciand mergi printr-un cartier riu
famat si se iau unii de tine. Dai un colt, intilnesti
o gascia de burtosi in maieuri soioase care se
rdsucesc brusc spre tine si te iau la intrebari.
“Hey, mother fucker, what ‘r you lookin’ at?”.
Arma o ai ascunsd, normal, pentru cd nu mergi
cu ea la vedere ca sd starnesti sentimente ostile.
Incepi sd cantaresti situatia. Daca ai vreun aliat -
pe care poti sa-l platesti ca sa se bati cu tine - si
simfi cd te tin baierile, pofi sd-ti dai drumul la
gurd si sd-1 injuri pe dla sau dimpotriva, si te
Emnpnrti drigilas. Senzatia este excelent redata.

“Dau eu primul?” te-ntrebi? Cam ce arme are
Asta. “A, uite o tipd. Vorbesc cu ea, o atac?” In
timp ce o studiezi apare unu’ supdrat: “Why ‘r
you lookin’ at my bitch, scum bag?” Il faci arsice
cu un levier. li cercetezi cadavrul si-i confisti

. averea. Tipa scoate un pistol si-ncearca sa-{i dea

cep. Tovarisul tdu moare eroic. Reusesti sa
convigi femeiusca sa se culce cuminte pe trotuar,
putin “obositd”. Incerci sa-i iei gun-ul. Ar fi un
avantaj mare. Cercetezi febril corpul. Vai, pistolul
nu e nicaierl.

Da, dsta mi se pare un minus al jocului. Daca
tot incearca s aibd o dozi de realism - discufi cu
personajele, cumperi, vinzi obiecte, cercetezi
corpurile ca si le iei obiectele - mi se pdrea

normal si poti culege arma unuia pe care'l=ar
cdpacit cu pretul a una bucatd buni din “viata”,
Aiurea, arma nu poate fi culeasa. Te cam
enervezi. Apoi, un alt minus mi se pare
interactiunea cu decorul. E drept ca daca mergi
tiptil prin apa nu se aude plesciitul - ceea ce
conteaza - dar asta nu compenseaza fapi &T ==
geamurile nu se sparg. Dai cu levierul'ints v
piatrd se aude un POC! Dai intr-un geam, acelasi
POC! si std mandru mai departe pe pozitie. Nu se
“simte” prea bine.

Idﬁea gEHE':'al:a+ insd, este buni, {:hlatfm

nu agreeaza universul dsta de periferie plina d

“rdi” - si s-ar putea si fie destul de mulp al
ramane de viazut cum se desfasoara
lungul jocului. Va conta foarte mult,
in vedere stilul pe care se merge. Ochii mari sl
garda sus!
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e vremea cand toatd lumea
infelegea prin 3rd person action
game-uri ceva care seamana cu
Tomb Rider, MDK a aparutca o
binevenitd abatere de la normele
aflate in vigoare,

Subiectul nu era asa de iesit
din comun: eroul salvand lumea
de la invazia extreterestra.
Surprinzitoare a fost grafica,
originald nu atit ca tehnologie,
cat din punct de vedere al conceptului, dand
nastere unui univers destul de straniu. Tot la fel
de original a fost si sistemul armelor, Arsenalul
era constituit dintr-o mitraliera rotativa,
transformabila, la dorintd, intr-o pusca cu luneta,
semndnd actul de nastere a acesteia din urma in
lumea jocurilor de computer. Interesant a fost
modul in care cele doud arme se completau in
abordarea jocului. Mitraliera aducea partea de
acfiune furioasa, reflexe, vitezi de reactie si
adrenalina. Sniper-ul, cu posibilitatea lui de a
zoom-a si studia ca-n palma terenul, iti ldsa timp
pentru planuri de viitor sau eliminarea a ce se
putea, folosind unul din cele 6 tipuri de munitie,
cu efecte foarte diferite (mortar, homing etc.).

Odata ce echipa responsabila cu MDK-ul s-a
rebotezat Planet Moon si a migrat de la Shiny la
Interplay, unde se ocupd de Giants, posibilitatea
existentel vreunei urmari parea exclusa, Dar iatd

ca, lovitura de teatru, Shiny apeleaza la Bioware,

mai nou cunoscuti pentru Baldur’s Gate, pentru a
executa continuarea respectiva. Poate a avut un
rol in asta si demo-ul pe care acestia l-au ardtat
celor de la Shiny si Interplay.

Diferenta cea mai vizibila este ca acum,
inafard de Kurt, doctorul Hawkins, de ale carui

Informatia cu "20% Complete”™ ni s-a parut atat de pertinenta
incét nu am scos-o din niciuna dintre poze,

20% Complete

Bnmemfaunmmmphaﬂf:dehmmﬁmmwﬂe

ﬂmnflepMuMnmmmmwm

MDK 2

Producator: Bioware Distribuitor: Interplay Data estimativd: Nu inainte de toamna aceasta

Sus gi cel mai jos: Bioware par sé nu se lase mai prejos la capitolul grafica ciudata.
Jos, dar mai sus: 0 schita a unui nivel inghesuitd de noi in spatiul pe care il avem la dispozitie.

inventii te-ai slujit in prima parte a jocului si Max,
cainele cu 6 picioare al acestuia au devenit si ei
personaje jucabile. Max are printre abilititi
posibilitatea de a tine patru arme in acelasi timp
in maini si interpreteaza rolul de
demolator/deconstructor. Doctorul Hawkins are
posibilitatea de a combina anumite ohiecte din
inventar obtindnd efecte noi si se descurci destul
de bine cu exploziile. Kurt a pastrat acelasi
specific de luptator ne(mai)vazut, cu flinta sa cu
luneta si costumul lui cameleonic. Fiecare dintre
ei va fi utilizat in nivelele concepute special
pentru ei si vor dispune de obiecte proprii.

In domeniul armelor noi, se prezinta,
deocamdata, “Bouncing Sniper”, ca tip de
munitie pentru Kurt, care-i permite sa traga dupa
colt, iar ca obiecte “Potable Black Hole” si The
World’s Most Interesting Bomb”,

Noul engine suportd OpenGL-ul si permite
acum “incdperi” mai mari si spatii exterioare.
Printre acestea se numara Galeria de Arta din
Subspatiu a doctorului si suprafata unui satelit
rotitor prin spatiu.

Ca s faca fata celor trei personaje, adversarii
au inventat 20 de tipuri de monstri diferiti,
incadrati sub denumirea de “al doilea val”.
Bineinteles, acestia vor avea un Al mai bun, asa
cum se anunta de fiecare data si un indice de
agresivitate crescut.

Nici de data aceasta MDK nu se va bucura
de multiplayer, pentru cd, spun producitorii, nu
se potriveste cu viziunea lor asupra jocului. Nu
pot decat si le dau dreptate, nici armele,
structura nivelelor, nici stilul de joc nefiind
potrivite pentru asa ceva. Si ar fi pacat ca ceva
care, in single-playver e bun, sa fie modificat si
turnat artificial in noi forme ca sa se potriveasca

20% Complete

anumitor exigente.

De la dezamagitorul numair de sase misiuni
(ce-1 drept, imense) din prima parte, acum s-a
ajuns la noud, dupd Bioware si opt, dupa
Interplay. Diferentele intre nivele vor fi mult mai
mari, lucru justificat si de noul scenariu.Gata.

-CZ



Monolith

De Monolith am auzit prima oara
acum cativa ani, cind certindu-se
cu 3D Realms, au hotérat sa-si
realizeze jocul singuri. Proiectul
in cauzd, pe nume Blood, folosea
engine-ul Build, al lui Duke
Nukem si era tot un shooter, cu
atmosfera sinistrd, dar nu
indeajuns de bine realizat pentru
a face furori.

Intre timp au crescut, s-au maturizat, s-au
certat si cu Microsoft si si-au pus la punct
propriul engine, poligonal, pe nume LithTech3D.
Primul joc care a beneficiat de acesta a fost
Shogo, 0 combinatie de simulator de robot imens
si first person shooter. Al doilea a fost Blood I,
evident continuarea primului, care, lucru
surprinzdtor, s-a ridicat destul de mult deasupra
masei mediocrititilor de gen.

Toate cele de mai sus au constituit un
argument destul de bun pentu a deveni curios in
legdturid cu ce se mai ocupd monolitii in cauza.
Mai intai, curiozitatea mi-a fost rasplitita de citre
niste screenshot-uri destul de ardtoase, unele -
mostre ale propriei lor munci, altele ale
diverselor firme pe care le distribuie. Apoi,
sdpand putin in jurul lor, am reustit sd umplu o
pagind.

Odium

Odium e realizat de niste polonezi pe nume
Monlith Productions si e o RPG/stategie pe ture.
Numele, teoretic, semnificd urd combinata cu
dezgust.

Tehnologic pare si se descurce destul de
bine, deci nu cred ci la asta se referea titlul.
Peisajele, desenate de ménd, sunt destul de
detaliate, in rezolutie de 800/600. Personajele,
tridimensionale, au de la 800 pdnai la 2000 de
poligoane si se bucuri de scheletal-animation,
ceea ce ar trebui sd le dea o cursivitate in miscari
destul de mare.

Jucitorul interpreteaza rolul lui Cole Sullivan,
inspector NATO (sdracii polonezi, sdracii de noi.)
si a maximum trei alii membri, cu abilitdti
speciale, necesari probabil in scenele de bataie
(a se citi strategie). Scenariul zice cd prin Rusia
s-a descoperit o asezare, construita dupa tipicul
unui orisel obisnuit din America, pani in cele
mai mici amanunte, care data din vremea
razboiului rece. Debusolati, NATO hotéarasc si te
trimitd in zond ca si afli ce-i cu ciudatele hobby-
uri arhitectonice ale rusilor.

Data de aparitie e sfarsitul prezentei
primaveri.

“Atentia pentru detalii a celor de la
Metropolis este usor observabili atit in partea de
scenariu cat si in ceea ce priveste grafica”, a zis
Dan Bernstein de la departamentul de achizitii de
produse al Monolith. Or sa zici la fel vreodata si
de vreun joc romanesc?

Sanity

Al treilea joc care se va bucura de
LithTech3D se numeste Sanity si este un joc de
actiune, cu perspectivd 3rd person view si
interfata revolutionara.

Actunea se petrece 30 de ani in viitor, cand
paranormalii cu puteri spectaculoase puteau fi
intdlniti la orice colt de strada. Talentele

Sus: Odium - Alo! Sunt comisarul Moldovan de la NATO.
Pardon, Sullivan. Tu esti Paraipane?
Dreapta: Rage of Mages 2 - Cimitirul Vesel al Necromantilor
de la Sapénta. Intrarea liberd in timpul eclipsei.
Dreapta-fos: Sanity - Un culturist poligonal §i paranormal.

indivizilor in cauzi mergeau de la a da cu foc
pand la a invoca creaturi. Dezavantajul era c3,
folosirea excesiva a acestor puteri putea distruge
sAnitatea fizica si mentald a celui care le folosea.
Alta problemad ar fi ca nu toti indivizii in cauza
erau animati de simt civic si bune intentii in
folosirea potentialului peronal.

In lumea asta anarhica tu esti Nathaniel Cain,
agent guvernamental si paranormal, din categona
pyro-kinetic-ilor (adicd dai cu foc). Sarcina ta
constd in anchetarea furtului unei masini
experimentale de control mental. Toate indiciile
duc spre Institutul Aiken, locul unde ai fost
crescut si antrenat, crednd o situatie de un mare
dramatism.

Pe misuri ce avansezi de-a lungul jocului,

. capeti noi puteri, pe care trebuie si le folosesti cu

cumpdtare ca sa nu te imprastii pe ecran, dupa
cum spuneam mai Sus.

Data aproximativa de aparitie este 1arna
aceasta,

Rage of Mages 2: Necromancer

Rage of Mages, prima parte, a fost o
combinatie de RPG cu Warcraft 2. Adica tu
controlai, in cea mai mare parte a timpului patru
personaje, cu vriji, caracteristici, arme si obiecte
de inventar clar delimitate, care evoluau intr-un
peisaj ceva mai detaliat decit cel din Warcraft 2.
Pe linga personajele respective se puteau angaja
si mercenari, care s te ajute la terminarea
misiunii, tot poporul fiind controlat prin
intermediul unei interfete tot gen straregie in
timp real.

Acum, Buka Games, rusii care s-au ocupat de
el, au luat hotirirea sa realizeze o continuare,
cam la vreo 43 de misiuni, actiunea petrecandu-
se intr-un alt regat, cu deserturi si sate de druizi.
Se mai laudi si cu un editor de hirti pentru
multiplayer, 200 noi arme, vraji si obiecte si 52 de
rase in plus.

Data de aparitie aproximativi: sfirsitul
primdverii, anul acesta.

ez 1k
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ici n-am incheiat bine numarul
pe Aprilie ca hop, sare din
porumb cea mai importanta
conferintd a Game Developer-
silor, adicd a intregii tagme
creatoare din zona noastra de
activitate. Ce se petrece acolo?

Se bea, se papd, se sparge fiecare in figuri cu ce-a

mal inventat si, norma, se tin conferinte care au
un singur scop - sa faca jocurile mai bune, si le
impinga mai departe. Mai toata lumea e prezenta
la un astfel de eveniment, mai ales ci are un
caracter de workshop numai pentru barosani.

Astfel, de la beta testerii marunti la level
designeri ori game designeri, producitori si tot
asa, totl iau parte la eveniment, isi vorbesc si se
ascultd. Nume? Primul pe lista, vorbind despre
puzzlegames a fost Alexey Pajitnov - il de-a
inventat Tetris-ul - asta, ca exemplu. Au fost
puhoi. Dar ce va intereseazi?

Ce? Simplu, anul asta, s-a organizat si un
festival al creatorilor independenti, numit IGDF(
Independent Games Developers Festival) unde s-
au acordat si premii. Ca la Oscar. lar de aceste
joace, pufin cunoscute vreau sd va povestesc.
Merita. Sa vedem nominalizatii. Din start, va
spun ca eu am fost impartial - am avut niste
preferati, respectiv niste prieteni mai vechi din
Polonia care se chinuie de ani de zile cu un
Joculet. Asadar, in ordinea alfabetica a etichetelor
de pe CDR-uri:

Na... taman dsta n-avea CDR. Acida, este
facut incognito de “cunoscutii” Whoola si este
un multi-user RPG tinut in VRML, pe Web.
Player-ul are indicatia de a interactiona cu roboti,
monstrii si alti playeri ca sa restaureze situatia.
Care situatie? Situatia este urmatoarea: Acida,
este o lume extrem de poluata, in care ploud acid,
se face plaja acid, se danseazi acid (cand ploua)
se mananca acid si se ia bicarbonat. Tu, player
esti evadat din devastata lume si refugiat sub
pamant. Deasupra, fiinte crescute din sulf si
fosfor iar misiunea este de a restaura echilibrul
ecosociopoliticoglobal al Acidiei. Il iei pe acidutu
si demonstriandu-i cunostintele elementare in
chimie (elementar) trebuie si rezolvi puzzle-uri
de unul singur sau cooperativ. La sfarsitul jocului
ai trecut deja prin 12 principii chimice de bazi.
Bravo. lar ca si iti faci o idee am cerut screenul
de GameOver. Nu stiu daca asa va arita sfarsitul

l“'~--.._,...-r"'i....

Acids;: Salutari din VRML. La fel si vous compusilor!

[ AWards

Sus: Pare un simulator, dar e un RTS: Fire And Darkness
Jos: Pare un RTS, dar e un fel de HOMM. Ii spune Resurection.
Mai Jos: Terminus, sa spunem RPG. Trei premianty.

jocului sau daca e o secventd din “Ortu’ Popii in
Acida”. Am incercat astfel si fac rost de acest
screen la toate joacele prezentate. Din pacate vet
vedea ce-am patit.

Pricipiul de plecare al Whoola spune ¢a nu
avem nevole de Sience Fiction cand realitatea
(Pure Science) este mai atractiva si mai piperata.
Argumentul: Filmul Apollo 13, bazat pe un fapt
real, a avut acelati succes (in box office) ca
ultimul Star Trek. Foarte important este faptul ca
jocurile lor nu au caracter educational. Scopul
este strict distractiv. Nu vi asteptati deci la o
lectie deschisa. Desigur, veti iesi mai castigati in
chimie decat ati facut-o in liceu (dacid nu cumva
v-afi orientat spre chimie la spinul 13 - bac). Fiti
cu ochii pe “www.Whoola.com”. Next!

Asta-i un joc la care actiunea se petrece in
doud etape. Prima: Intr-un peisaj 2D (scrolabil - a
la Worms) plasezi bombite, capcane si restul de
tacamuri. FAza a doua, dupd ce toate echipele au
insamantat locul se trece la explorat si cucerit cu
pinguino-struto-pescarusii tai. O combinatie de
Worms cu Indiana Jones. Asa scrie, asa zic si io.
S@-1 vedem cédnd o cisca ochii la public. Screen-ul
de GameOver nu era gata.

BERIS Zero Gravity Fighter Combat

Aici avem de-a face cu-n simulator de nava
intr-o incintd. Sunt niste hale mari conectate prin
teleportoare. Jocul suportd 63 de plaveri pe LAN,
3DFx si e merge pe Windows la fel ca pe Linux.
Cu toate astea nu l-am convins pe Roger sa puna
demo-ul pe CD. Dati-i voi mail-uri. Inertie la nava,
control meserias, ce mai... l-am jucat si mi-a
placut!

GRIME CITIES

Techland software. I-am cunoscut la prima
mea expeditie la ECTS. Abia aparuse Win95-ul si
toate discutiile erau: incotro? Dos ori 957 Ei au
fost singurii care au zis: Vom scoate jocul nostru
pe DOs, lar dacd Microsoft va exclude dos-ul din



R

Crime Cities - creafia prietenilor mei. Atmasfera de Blade Runner si premiul pentru latura artistica. V& promit un material special.
Nu-mi trebuie mult. Doar cét 58 md imbét cu Techlanderii!

viitoarele OS-uri, atunci vom livra jocul cu Dos-ul
nostru. Suna bine si atunci. Nu mai stiu ce face la
propriu Dos-ul lor, cdci ne-am evitat ultimele dati,
dar m-am conversat aproape odati la 3 zile cu el
pdna s plece la conferintd. Confidential va spun,
ca s-ar putea sa includem versiunea full a acestui
joc pe CD céand va fi gata, dacd toate treburile
merg bine din punct de vedere economic. Ce sa
va spun? Cand am vizut prima oard ce aveau de
gand mi-am zis in sinea mea: Niste ratafi. Eram
pe-atunci mai crud la minte. Nu ¢d acum pocnesc
de copt, dar oamenii au luat premiul pentru “Best
Art”. Mult mai multe intr-un preview viitor. Ah,
despre ce e jocul? Mullgibin, adica tu, esti tradat
si condamnat la moarte de citre vechii prieteni,
camarazi pentru care “fi-ai pus viata gaj!” In drum
spre Pandemia Systems - o planeta inchisoare,
esti rapit de catre Ministerul de Interne
(Mulder’s friends) si santajat si executi o
chestie: eradicarea mafiei din sistem. Mafie care
se ocupa cu traficul de libertate. Ce tema
polonezd! In acest sistem, planeta mare era
controlatd de clanul Monkel Indere in timp ce
satelitii naturali (doi la socoteald) erau impartiti
in patru si luati de mafii mai marunte. Ah,
desigur, tu, mare pilot, initial acuzat ca ai
nesocotit niste ordine. Astfel, incepi jocul cu o
navutd mica, intr-un ordsel prapadit si cu un
credit minim. Restul... atmosfera de
BladeRunner. Asta spune tot! TOT! Mai vorbim
noi despre el. Tineti minte : Premiul pentru “Best

EVERNIGHT

Alt joc de web. E vorba de o strategie in
“timp pe ture” orientatd spre supranatural,
sdbiute si alte prostii. Te solicita atat diplomatic
si strategic cét si economic (vine telefonul cat
rata la casd). Se pare ci e destul de atractiv.
Mare lucru insd nu spun - eu n-am apucat sa-l
vad. Oricum, pind- dau drumul mai dureaza, asa
cd avem timp (la nevoie) si ne ocupam mai
amanuntit de el.

Aici vroiam sa ajung. Domnilor 1
Domnisorilor, marele castigétor la categoria
“Best Indie game” si premiul de popularitate.
Despre ce e vorba? Un 3D realtime strategy, care
aratd de-nebunesti si se pare ci spulberi tot. Cei

. Jupiter. Aici ai la dispozitie 0 sumedenie

screenshot - arita jalnic. Prefer s afisez chestii
mai interesante. Privifi si planget1.

(Oamenii si-au ficut autotest. “De ce ne-am
apucat noi de jocul dsta?” Raspunsul lung: “De pe
vremea liceului ne-am gandid sa...” Scurt: “ Ne
place explosiili”. Nu prea pot sd va spun mare
lucru despre joc. Nu stiu (ei) daca va fi un RTS
clasic din punct de vedere conceptual
(construiesti bazd, etc). Nu existd doud sau mai
multe rase ori tabere cu unitati diferite - teoretic
lasi asta la indeména jucatorilor - 53 faci ei tot ce
trebuie. Deocamdati s-au concentrat asupra
engine-ului si n-au ficut rdu. Merge si pe Linux!
Un demo pe viitorul CD. Nu cred ci va fi jucabil!
Ce-au ficut cu banii? Se pare ca i-au cheltuit chiar
la conferinta si si-au reparat calculatoarele (s-a
jucat lumea pe ele).

FLAGSHIP: GHAMPION

Joc al cérui scenariu se desfisoard intr-o
bandi desenati. De fapt, un realtime combat cu
nave in care pozitia ta iti permite sa dai ordine, sa
grupezi navele in formatii - ceva gen Homeworld
- poate la scard mai micd si cu siguranti in alt
univers epic. Ce se intdmpla, vreau sa fac doar o
trecere in revistii - un preview la fiecare ar
necesita tratative interminabile.

JOURNEY T0 THE BRAIN

Titlul spune mai tot. O molfdiald de puzzle-uri
distractive, concepte educative si personaje
atractive pentru pusti cu viziuni evolutive.
Maii ce-am dres-o din condei!

Ei, Asta mai zic si eu titlu. Conceptul
imi place la fel de mult, baietii sunt foarte
de treabi si... ce mai, stiti sd va spui.
Jocul se di drept primul dintr-un nou gen:
“Competitive Coding”. Adica? Jucdtorul se
giseste intr-o baza de cercetare de pe
Europa - satelitul acoperit de gheata al lui

de componente de roboti (senzori, brate,
corpuri, senile, etc) din care trebuie sa
construiesti “Roveri” exploratori.
Programarea subansamblelor se face
printr-un sistem ingenios numit “visual
wiring system”. Ce faci cu acesti roboti? Ii

se initiazd un meci sportiv - hochei, baschet... ori
se pun la bataie. WAR! WAR! Sau ii pui la... ce
vroiam si zic? ..ah da, puzzle-uri. 5a
rezolve...astea, cum le spune, cu p...Suporta
3DFx, probabil vor fi componente download-
abile, etc. Se asteapti o comunitate care si se
razboiasca prin Roverei. Dacd nu, oricum
nivelurile sunt extrem de customizabile
permitind miliarde de ore de gameplay.

Avem aici de-a face cu definatorul premiului
“Best Game Design”. Este o strategie pe ture cu
elemente de RPG, asemindator cu Warlords si
Heroes of Might and Magic doar ca este 3D, iar
jucabilitatea este afectata serios de acest lucru.
Un demo pe CD-ul viitor! He he!

Uite si un FPS (1st peron shooter). Ce-1 mai
special aici? Ei, e de fapt un “first person platform
game”. Exact, un joc de consold (un Jump&Run
asa) vazut din unghi subiectiv. Astfel, Mario 3D
va fi o clona de SEED. Desigur, inamicii, ca orice
Boss de 5 ori mai mari ca tine, curenti de aer,
platforme miscatoare, nivele si de interior si de
exterior si restul. Impresionant se pare ci este
sistemul de iluminare si de umbre care face ca
inamicii si puzzleurile sa aiba legdturi cu lumina.
Picant, SEED combina faze la "sto cu elemente
morbide... morbine.

TERMINUS

“Best Programming”

“Best Audio”

Unul dintre cele mai complexe joace care ne
paste. Un univers de tip RPG in spatiu. Practic un
simulator 3D (de nava) prin sistemul nostru solar
200 de ani in viitor. O lume care-si vede de treaba
ei, tu avind posibilitatea de a-{i alege o slujba (sa
lupti, sa zbori, si faci comet sau piraterie). Jocul
poate deveni infernal de complex, fiind totodata
customizabil - dacd nu vrei si te implici prea
mult, nu-i nevoie. Ideea este ca imi trebuie mai
multe pagini pentru el.

Ai o armatii - medieval-fantastici. Resurse,
angajari de personal, batilii si povesti de razboi.
Strategie!

tND

Am obosit. Dupd cum vedeti, toate titlurile
sunt inca sub presiunea devastatoare a
procesului creatiei. Multe demo-uri vor intra pe
CD-ul viitor. Mea culpa. Pistonati-l pe Roger.
Heh. Tot ce-am vrut este sd trezesc interesul in
voi, vldstarele tinere, de-a se apuca organizat (nu
cu entuziasmul inainte si cu mintea-n urma) de
joace. Resurse aveti. Da, acesta este scopul
articolului. S v anunt ca se dau niste premii
pentru orice sectiune. Daci deja v-afi apucat, dati-
mi de stire! Doamne, ce obosit sunt! Maine...

- Afantana

pui la curse (ori sa treacd linia de sosire

i 5 SR anites Seed: Din pécate nu aveau monstri gata. E frumos si asa. In orice caz, sé
ori s gaseascd te miri ce chestii te apuci sa faci un FPS de capul tau, este nebunie curata.

imprastiate, diverse scopuri de atins). Ori

trei biieti (capii proiectului) s-au ficut cu 10000 5
si cu faima intregii lumi. Am cerut GO
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pe domeniul arcade

and Fasa a luat drepturile
Mechwarrior-ului din custodia
Activision, m-am intristat ca un
copil ciruia i se ia acadeaua si i
se da un pahar cu lapte degresat.
Dupa aia, am auzit ca Fasa face
Mechwarrior 3. Bun. Activision a
trecut la Heavy Gear. Bun si lucrul asta.
Zambetul mi-a revenit. [ar acum, dupi ce am
jucat demoul de la Mechwarrior 3, mai mai si
dea meétroul fericirii peste redactie.

Zipper a ficut Recoil si nu pot spune ci
lucrul mi se parea de bun augur. Recoil este un
arcade bine ficut din mai toate punctele de
vedere, doar ca grafica mi se pare... “neinspirata”.
Asa cd am dat drumul la demo-ul de MW3 fara
sperante uriase. Ei bine, pot spune ca bucata asta
de program “m-a rupt”.

In primul rand, din punct de vedere grafic,
nu vad ce i s-ar putea reprosa. Peisajul este
incarcat, chiar daci nu abundi in copicei, stanci
sau alte zorzaane. Un pod, un rau cu un soi de
balta, o sosea si o grupare de case este tot ce
trébuiie pentru a te entuziasma.

Cénd vine vorba de roboti, iarasi entuziasm.
Mamutii d@stia metalici reusesc si dea intr-o si
mal mare masurd ca pand acum feeling-ul ci te
plimbi eu tin munte blindat. Incepand cu
zgomotul pasilor - care te zguduie la interior -
trecind prin animatii - ale tale si ale inamicilor - si
terminand eu umbrele in timp real care pica
excelent pe sol. Cand am intrat in apa si m-am
apropiat de case observind ci ferestrele de la
ultimul etaj imi veneau la nivelul “umerilor” si ca
barcile de langad ponton mi se bdldceau printre
“genunchi”, chiar am sim{it ca am “power at my
fingertips”. Si mai sunt tot soiul de amanunte
care vin si intregeasca impresia de grandoare.

Urmele pasilor lasate pe sol, de exemplu,

- Grafica si sunetul au rolul lor, foarte
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it, insd gameplay-ul e ila care decide.
Asa, la prima vedere, Zipper a reusit si pistreze
din Mechwarrior taman partile bune, aducand
imbunataini clare unde era cazul si nu briz-briz-
uri de impopotonat elefantul. Legat de aspectul
dsta, prezenta clasicului reactor - cu incalzirile lui,
cu shutdownsurile si toate necazurile de rigoare -
€ ceea ce ma bucura nespus. In Heavy Gear, ioc

Jenner-ul e o prostie, atdta luarv am refinut dupa primele ore de joc cv primul
Medmwarrior. Era pe vremea cdnd Loom era un virf al tehnologiei, iar Operation Wolf “rula”

Mechwarrior 3

Producétor: Zipper Interactive Distribuitor: Microprose Data estimativa: iunie

i
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Acum chiar nimeni nu poate spune ¢ peisajul nu e incarcal. E drept, nu au fost figurate rufele puse Ia uscat in balcoanele caselor,
dar, in schimb, se combing foarte frumos rachetele cu laserul. $i tu, malacule, nu mai sta in apd, c& faci reumatism la glezne!

reactor si ioc si o bucata buni de farmec.
Reactorul te obliga si tii seama de echilibrul
dintre cantitatea de arme si numérul de
radiatoare, pentru a nu te trezi zburand in aer la
prima salva. A fost introdus si un lichid de ricire
- cantitate limitata - care poate fi “flush™at la un
anumit moment pentru a raci reactorul in caz de
urgentd. Idee nu numai logicd, ci si foarte buni.

Existd acum un ZOOM care se face rapid cu
butonul din dreapta al mouse-ului, pe o bucata
mica in jurul tintei. Asta il face mult mai usor de
folosit, netrebuind sé-1i dezlipesti mana de pe
mouse. In general, interfata e mult usurata,
ramanand indeajuns de complexa ca si dea
sentimentul de simulator.

Vorbeam de animatii. Ei bine,
robotfii stiu acum sa se aseze frumos
pe vine - ca o closcd pe oud - sau in
genunchi - precum un Romeo blindat
sub balconul unei Juliete de vreo
cateva zeci de tone. Deasemenea,
dacd o salva te culci la pidmant, poti si
te ridici si sa continui lupta asa, taris-
grapis. Foarte important este faptul ca
se miscd acum si “bratele” robotilor,
in limite mici ce-i drept, lucru care te
ajuta sd ochesti mai precis, miscarea
intregului tors presupunand o inertie
mai mare si, implicit, o precizie usor
spre “ciobdneasca”.

Misiunea din demo nu are vreun
briefing deosebit - este Instant Action
s1 cam atit - asa cd nu pot spune cum
se comportd tovarasii tai in conditii de

Asa... aici, deasupra turelelor de rachete montam doud pampoane, iar mai jos,
langa mitraliere, i incingem cu un bréu de l8na s&-i tie de cald. Dragul de el!

lupta “strategicd”, insé asa, pe post de
forta de foc ajutitoare, se comporta

chiar bine. A fost pastrat sistemul de

ordine din Mechwarrior, modificat un pic ca
interfata, ca sa fie mai usor de folosit.

In ceea ce priveste atelierul in care iti
configurezi robotul, nu s-a schimbat mai nimic si
n-am remarcat aparitia unor arme noi. Jocul final
probabil o sd dispunai si de asa ceva.
Deocamdata, am vizut ci existi cite doud skin-
uri pentru fiecare model de robot, astfel incat iti
poti adapta - macar teoretic - infitisarea la mediul
in care se duce lupta,

Ce regret este absenta in demo a unei
misiuni cu un briefig mai complex, in care si-mi
pot da seama de cum va arita campania in jocul
propriu zis. Stiu ci vor fi 20 de misiuni, vreo 35
de arme si cam 18 tipuri de roboti, iar daca
scenariul se ridici la inaltimea fragmentului
astuia de demo, imi pare ca Mechwarrior 3 chiar
0 sd insemne ceva. Avand in vedere ci iese
acusica si Heavy Gear 2, iubitoriii genului se vor
confrunta cu o dilema. Placuta, nimic de zis.

- Bugs




Novalogic

ormata in 1985, Noval.ogic este o
firmi despre care, oricine are
pretentia ca se pricepe la jocuri, a
auzit intr-o mai micd sau mai mare
masuri. Nova Logic se ocupd, pe
langa producerea jocurilor si cu
distribuirea lor. S-au impus prin
simulatoarele bine cunoscute cum ar fi
Comanche in care au introdus ca o inovatie
tehnologia Voxel. Pe langi céirca de simulatoare
pe care le-a comis, Nova Logic s-a impus si cu
Delta Force despre care dacd nu se poate spune
i a fost un succes imens, nu se poate spune nici
ca a fost o banalitate.

f-22 Lightning 1l

Dupi ce au rupt gura tiargului cu F-22
Lightning 2 care s-a impus prin grafica absolut
reusitd, prin nivelul tehnologic avansat la care a
ajuns. Eu nu lam jucat, dar m-am documentat,
am intrebat oameni care au jucat si am citit cite
ceva despre el. Ei si cum vanzarile au fost
satisficitoare, iar biietii nu si-au spus ultimul
cuvant, NovaLogic vine cu F-22 Lightning 3 care
va continua cu aceleasi grafici si gameplay
dementiale. Nova Logic se laudi cu inovatiile pe
care le va aduce acesta, cum ar fi “Voice-Over-
Net”, care va ingadui coechipierilor sa-si faca
declaratii de dragoste verbal si s3-si educe
adversarii cu vorbe pline de duh. Prin asta,
NovalLogic sperd sd economiseascd secunde
pretioase pe care altfel jucatorul le-ar fi pierdut
scriind mesajele. Cum Novalogic sunt tare
méindrii de multiplayer-ul lor s-au si gandit sa
puni la punct un “on-line service” pe care sa se
desfisoare adevirate miceluri aeriene. Acest “on-

line service” se numeste NovaWorld si va suporta |

- avionului in functie de

- rezultd din diferitele

mai mult de 120 de
jucdtori simultan.

F-22 3 promite si
aiba fizica mult
imbunatafita,
posibilitatea de a lucra
cu arme atomice, o
alternanti a
temperaturii,
schimbiri realistice zi-
noapte. Deasemenea,
conditiile atmosferice
vor alterna spre
deliciul jucatorului. Se
vor observa diferente
semnificative ale
performantelor

temperaturile care

stari atmosferice.
Pseudoaviatorii se vor
confrunta cu zone de

vant puternic sau zone
in care ploua sau

Se poate spune cé aceste tinculete aratd mai mult decst impresionant. Dealtfel, Novalogic a
excelat mai mereu cénd a fost vorba de elemente dintr-astea de razboi,

ninge. Preafericitii
posesori ai unui F-22 Lightning 3 vor beneficia de
aceste minunate atribute pe parcursul a 40 de
misiuni. Jocul va avea suport 3D Glide si Direct
3D.

Nu se poate spune cd nu sund tare imbietor,
asa ca fiti pe faza!

Maximum Overkill

Urmatorul joc pe care-l voi prezenta este un
first person action game care va avea loc intr-o
lume rivisitd de rdzboi. Se vor purta lupte grele
in aer si pe sol, putind si controlezi o mare
varietate de vehicule aeriene si terestre, echipate
cu tot felul de arme care de care mai smechera si
mai sofisticata.

Povestioara ne spune cd ne aflim cam prin
2050, iar natiunile s-au impdrtit in doua factiuni
rivale care se iubesc pana la moarte si anume
New Reforms Coalition (NRC) si the Alliance of
Independent Republics (AIR). Cele doua tabere
danseazi una cu cealaltd, in incercarea de a-si
convinge partenerul de capacitatea sa de a
exploata mai eficace resursele planetare. Pofi
alege oricare dintre partile implicate in acest vals
politico-militar, iar povestea promite a nu fi

' liniard, anumite evenimente fiind conditionate de

anumite decizii si actiuni.

Maximum Overkill are pretentia de a solicita
jucdtorul si strategic prin importanta bazelor, a
numérului lor. Bazele au o serie de structuri
vitale cum ar fi ateliere de reparatii, centre de
comunicatii si centrale energetice, fiind foarte
pretioase si, in consecintd, nu ifi prea da mana sa
le lasi neapdrate. Spre exemplu, daca distrugi

. centrul de comunicatii al inamicului, coordonarea

trupelor acestuia se duce de rapa, fiindu-ti mult
mai usor si-i dispersezi trupele si si le anihilezi
una céte una.

Se poate alege dintre 10 vehicole terestre si
aeriene, fiecare avind caracteristicile sale
distincte care influenteaza radical modul in care

. se va desfisura actiunea. Arsenalul este ceva

complet futuristic, reprezentind viziunea celor de
la NovaLogic asupra armamentului secolului 21.

Batiliile din Maximum Overkill vor avea loc
in variate locatii cum ar fi desert, jungle campii,
lanuri de porumb.... si ne va delecta pe durata a
40 de misiuni.

Grafica se va baza pe o noud tehnologie
dezvoltatd de Novalogic si anume Voxel Space.
Aceasta va permite o grificutd bestiala pe 32 de
biti care va fi de un realism teribil, dupd cum
promit “noii logicieni”.

Si Maximum Overkill beneficieaza de
suportul NovaWorld pentru multiplayer, 32 de
oameni putind si se infrunte in acelasi timp pe
net.

Maximum Overkill se anunta pentru iulie ‘99
si sund destul de interesant.

Tachyon:The Fringe

Tachyon: The Fringe este un space combat
pe care Novalogic il anunta revolutionar, cu o
poveste meseriasd care se ramifica intr-o
multitudine de mini quest-ulete, treabd care va da
fiecdruia posibilitatea de a-si alege stilul si viteza
de joc dupé preferinta.

Tachyon are loc cam la 500 de ani intr-un
viitor unde puterea financiard a mega-
corporatiilor face legea. Aflat intr-o zond bogata

. in resurse, jucdtorul se gdseste prins intr-un

conflict dintre 0 mega-corporatie numita GalSpan
care era obsedati de extindere si o factiune de
colonizatori rebeli (Bora) care sunt hotarati sa-si
pastreze independenta. In timp ce explorezi
peisajul super meserias trebuie, la un moment

~ dat, fie si alegi beneficiile materiale oferite de

Gal.Spa, fie integritatea idealistici a Bora-ilor.

Tachyon se va afla la ani distanta fata de
celelalte space combat-uri care au un story line
linear, jucitorul fiind cel care va determina cursul
actiunii. Pe NovaWorld se vor putea infrunta 120
de maniaci simultan. Tachyon: The Fringe este
prognozat pentru septembrie *99.

Sa speram ci tot ce ne-a promis NovaLogic
se va implini si astfel sd avem parte de multe ore
de joc palpitant.

- Max 15
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editind la intrebarea
dacd am sau nu ceva
semnificativ de zis la
noua mea pseudorubrica
“Despre..." am avut o
scurtd fuga de idei spre
firmele care fac jocuri la
noi. Care fugd s-a extins spre conditiile de la noi,
de pe plaiurile mioritice, profesionalism si
intelegere a conceptului de joc, totul esudnd in
cele din urma sub forma a doua intrebéri: “De ce
al nevoie ca sa faci un joc bun? “ si “Ce-ti trebuie
ca sa fi designer-ul unui joc?”. Asta cu precizarea
¢d designerul, in cazul de fata, e cel ce hotiraste
pur si simplu cum o sa fie jocul, ce o si contini.

Asa, am intrebat in stinga si-n dreapta,
tulburand din linistea creatiei cateva persoane
importante si iatd cd a iesit ceva.

Harry E. Teasley - designer, Valve Studios
(Half Life)

1. Dedicatie, creativitate si vointi s3 arunci
lucrul prost deoparte. Trebuie si ai clar in minte
ce face un joc distractiv si s nu rimai blocat in
lucrurile care nu il fac. Tehnologia e necesari dar
nu suficienta in a asigura jucabilitatea. Tetris si
Checkers sunt distractive si au cea mai slabi
tehnologie care se poate obtine.

2. Creativitate si dorinta de a juca si face
Jocuri. Ca sa fii bun designer trebuie sa stii ce au
facut alfii si ce ti-ar place tie sa faci. In sfarsit, ar
trebui sa stii ce face un joc si fie bun sau riau si
sd nu lasi pe nimeni sa-si bage ideile proaste in
jocul tau.

Warren Spector - designer, Ion Storm (Deus
Ex). Fost la: Origin (Ultima VI, Ultima VII: The
Serpent Isle) , Looking Glass (Ultima Underworld
I si IT, Wings of Glory)

1.De ce ai nevoie pentru a face un joc bun?
Cel mai important este cineva cu o viziune clara.
Ce incerci sa spui sau si faci intr-un joc? E la fel
de necesar pentru un designer si stie asta pe cit
€ nevole ca un scriitor sau un scenarist si stie ce
poveste vrea sa facd. Odata ce ai o viziune clara,
este vital sd mai ai o echipa de oameni talentati si
creativi care s-0 insufleteasca. Apoi e doar o
problema de bani, timp si destul stres cat si
omoare un elefant.

2. Ce-fi trebuie ca sa fi designerul unui joc?
Am spus cite ceva pina acum: viziune, talent,

Adam Maxwell, pe vremea cénd era, vorba GO-ului ce poarta
numdrul 1, “unul din greii de la Blizzard”,

Despre De

Half-Life, un joc & carui realizare din punct de vedere al design-
lui, scenariului $i a altor parti “nontehnice” a infirmat pérerea
toturor acelora care spuneau cé tehnologia e totul.

creativitate, dedicatie si abilitatea de a suporta
stresul... Ajutd sd ai o buni cunoastere a
limitarilor impuse de tehnologia actuald, sau si fii
s programator. Trebuie sa iubesti jocurile si sa ai
respect pentru jucatori. Trebuie sa fii in stare sa
analizezi un joc dincolo de: “Asta e marfa” sau
“Ala a fost naspa”. E nevoie si fii o parte
tehnolog, o parte artist, o parte actor, o parte
scriitor $i nu strica sa sé fi indeajuns de
carismatic ca sd convertesti intreaga echipi la
punctul tiu de vedere. Bineinteles, si fii designer
inseamnd mult mai mult decat atat, dar dsta e un
inceput bun.

Adam Maxwell - designer, Redline Games
(Third World). Fost la: Blizzard.

1. Crearea unui joc bun necesiti neaparat
patru lucruri. In primul rind, iti trebuie o idee
bund. Ideea din spatele jocului trebuie si fie bine
gandita si s fie distractiva. Foarte des oamenii
au o idee “cool”, dar nu sunt preocupati de
detaliile acesteia. E nemaipomenit si spui: “Un
joc in care sa fii un puscacas marin in razboi ar fi
tare de tot!”, dar trebuie s3 te gandesti si la
amanunte. De exemplu, despre ce fel de razboi e
vorba? Va fi ceva S.F.? Ce gen o si fie? Strategie,
first-person shooter, sau ce? Cum o sa controleze
jucatorul puscasul marin? Toate aceste intrebiri
necesitd raspuns inainte ca macar sa pretinzi ca
arravut o idee de joc. In al doilea rand trebuie sa
te hotdrasti pe ce platformi(e) o sa ruleze.
Lucrurile astea te vor ajuta si-ti construiesti rapid
un document de design. De exemplu, daci jocul
tau va fi pentru Play Station, atunci stii ¢i nu-ti
poti permite o interfatd prea complexa si ca poti
exploata bine partea de 3D. De fapt, alegerea

Play Station-ului ar influenta insasi ideea de baza.
As alege sa fac un 3rd person pentru ci Play
Station-ul exceleazi in acest gen. Al treilea lucru
de stiut ar fi cine va realiza jocul. Ai o echipa de
graficieni, programatori, designeri audio si de
nivele? Daca ai, atunci ar trebui si cunosti cit de
priceputi sunt si sa-ti modelezi jocul dupa
capacitatile lor. Daca nu ai o echipi atunci ar
trebui sa-ti realizezi designul usor de
implementat pentru oricine. Al patrulea lucru de
care al nevole ar fi un dosar de design. De fapt
am mentionat primele trei lucruri doar pentru ca
sunt necesare pentru dosarul in cauza. Un bun
dosar de design trebuie si fie detaliat, usor de
inteles si scris pentru echipa care trebuie sa-l
facd. Cu alte cuvinte va trebui s3-1 scrii cu gandul
si la graficieni si la programatori. Cu cat te
exprimi mai vag, cu atat ai mai putine sanse ca
jocul s ajungi ceea ce ti-ai dorit. Foarte
important e s fii constient de faptul ci dosarul
tdu se va modifica, in timp. E ceva normal in
procesul de realizare a tehnologiei si poti observa
unele transformdri care l-ar face mai bun.

2. Sé fii designer la un joc nu e atat de
extraordinar pe cat isi imagineaza lumea. In
esenta, sa fil designer inseamna sa elaborezi
sistemul jocului. Un designer elaboreaza si
interfata, formulele matematice pentru diferite
actiuni, etc. Ca si fii designer trebuie sa aj
neapdrat experienta in domeniul jocurilor,
aptitudini pentru scris si cunostiinte de
programare. Cunoasterea matematicii (sau
macar a algebrei) oferd un mare avantaj. Pe langa
toate acestea, un designer nu-si poate face treaba
fara sd stie ce face un joc distractiv si usor de
jucat. Aici intrd in scend experienta in domeniul
jocurilor. Dacd nu ai jucat fiecare gen de joc si nu
intelegi de ce unul e distractiv si altul nu, nu ai sa
devil atat de bun pe cat va dori echipa ta sau pe
cat {1-a1 dori tu.




Chris Taylor - designer, Gas Powered Games.
Fost la: Cavedog (Total Annihilation).

1. In primul rind, e nevoie de un grup de
oameni pasionati de ceea ce fac. E nevoie de un
bun concept al jocului si de cineva care si-1 publice
si sd aibd incredere in ideea echipei care-]
construieste. Apoi, mai trebuie sd muncesti multca
sd transformi jocul in realitate.

2. Ca sa fii un bun designer, trebuie neaparat
s iubesti jocurile. Cred ci e nevoie si fi jucat sute
pand s incepi si faci tu insufi unul, s vii cu idei
noi despre cum si-1 imbundtitesti. Asta ar fi doar
inceputul. Ar trebui s3 ai idei pentru jocuri care nu
s-au mai facut. Si mai trebuie s fii 81 un bun
psiholog. Este important pentru ca ti se cere sa stii
cum gandeste cineva si sa anticipezi cum ar
reactiona intr-o anumita situatie.

Tom Hall - designer, Ion Storm (Anachronox).
Fost la: id Software 9Wolfenstein 3D, Doom),
Apogee/3D Realms (Terminal Velocily, Rise of the
Triad)

1. Jucabilitate. Inovatie.

2. Experienta. Pasiune.

Richard Garriott - designer, Origin

(seria Ultima I-IX)

1. Existi jocuri bune in multe categorii. Unele
filme se bazeazd pe efecte speciale, altele pe un
scenariu complex, dar cu un buget mai modest
pentru efecte. La fel este si in cazul nostru. O
greseald obisnuitd e s mergi numai pe ideea de
tehnologie, in detrimentul jucabilititii. Jocurile
bune le au pe amandoud: tehnologie si jucabilitate.

2. Designul e cea mai grea specialitate in
domeniul jocurilor. Din pécate, foarte des,
designerii sunt cel mai putin pregititi membri ai
echipei. Marii designeri trebuie si cunoasca de
asemeni grafica si programare. Numai dupa
intelegerea acestor aspecte poti spera sd devii un
adevirat designer.

Ce-mi mai ramane mie de completat? Doar ca
vd astept pdrerile pana la numdrul viitor.
-CZ

Sus: Richard Garirott, cofondator al Origin, pe care jucdtorii de
Ultima il stiy ca Lord British
Jos: Deus-Ex, proiectul curent al lui Warren Spector

HITMA

Hit any Enter to contine... man!

Sa promovam jocurile romanest. Doamne cum
suna. Ma simt ca raian Vuia vorbind despre
biciclete (zburatoare). Dali-va seama ce-nseamna
asta, Oricum a1 da-0, plecand cu entuziasmul la
maxim, trebuie sa-l dramuiesti pe cativa ani. Mimm 2
dupa parerea mea, iar finand cont ca este pnmul
proect, vel gresi mult, va fi nevae de nenumarate
lectii si va dura aproape dublu. Vremurile in care
faceai un joc de unul singur au apus demult. Astiel
incat, sa ti o echipa (in cazul in care tu est capul
rautalilor) care se Fﬂéll][}l:l]li;1t!;| Ca N=-are Nus ce
placa video or nus' ce proc on imp on bani on « het
sau se trezeste ca e-ndragostit sau nu-1 mail place
ideea sau vine cu alta de vrea sa schimbi 1ot si lista
continua e MARE lucru. Am avut lulburarea intr-o
buna zi, sa ma deplasez aleator pana creaton
acestul joc (hitman), cameni pasionali, cameni de
dambla as putea sa-1 numesc penlru curajul cu car
se arunca intr-un...atenfie, FP5 si am realizat, atunci
un fel de interview. Nu mi-am notat nimic, fapt pentru
care... nu stiu ce sa scriu. Profesionalism... nu
gluma

Desigur, nu-i un FPS clasic. La orice indie’
(unde "Indie este producalorul Independent) nu-si
poate permile sa scoala un joc oisnuit (oare cine
poate ) |5 permite, totusi, sa lucreze la el cal are
chet, Nu-l zoreste nimeni. L-am zont eu cu niste
poze, fapt care-a produs destabilizan in procesul de
crealie, emotii puternice de ambele parh s rezullale
timide. Va dati ¢

mai desanat niste scregn-shoate. Au un desenaltor

eama, -am molval pulernic si-a

care-a luat multiple premil la concursurnle astea Sl
Ca la orice preview, a curs o cascada de vorbe, care
mai de care mai ademenitoare. C-o sa faca aia,
allanta...ma rog, tot dichisul. Apoi, dintr-o data au
devenit secretosi (a se citi; mai nehotarat;
circumspecti, prietenosi): - Stil, asta n-ar trebui 5-0
scrit. Nici asta

inteles exact mesajul. 1ata, insa, ca a vemt ultima

M-am conformat crezand ca am

noaple cand nu mail am pe unde sa fug, trebuie sa
scriu. Ce conteaza este ca mie mi-a placut conceptul
si lista de features-urn, mi-a facut placere sa stau de
vorba cu oameni $1 am observal ca le-ar mai trebui
ajutoare la partea artistica. Engine-ul, din care am
vazut 0 mica parte {unde omul meu incerca sa
lipeasca sunetele de pasi pasilor) parea sa zboare
Zoom-ari, 1500 de poligoane pe caracter (unul singur
prezent acoloj, [J;irnr_;LLI[;_ lluminar toate erau acolo
asteptand nivelurile, monstrii, etc. Exista doua
engine-uri la care s-a lucrat in paralel (maotive
obscure ) compatibile intre ele dezvotate in proportie
de 90%

S-a lucrat intai cu engine-ul propnu HEN
(hitman engine), dar rezultatele in "outdoor” au lost
modeste (cam cu 10-20% mai bune decat in
quaked). S-a optat atunci pentru un alt engine
poligonal, A4, special optimizat pentru zonele
"ouldoors”. Un frame-rate de 50-80 fps, chiar s1 1n

software rendering este ceva normal la A4, In
funchie de progresul tehnologic al hardwage-ulu, se
va stabili daca va fi folosit in final HEN, ambele
engine-uri fiind compatibile quake / quakeZ (map
mdl, md2 etc) A spus d-nul Dan, interlocutorul
meu

Din nefericire lucrurile-mi sunt mult prea tulbur
in cap. Nu mai situ exacl ce sa spun, avand iImpresia
ca tol ce mi-a atras mie atenhia trebuie sa mai slea
sub tacere. Motivul este simplu - indecizia lor asupra
detaliillor. Este un joc aflat adanc in procesul propnei
dezvoltari. Ah, povestea, in lini foarte groase este
cam asa. Citez

‘Exista firme care produc virusi pentru ca
firmele-mama sa poata sa isi vanda medicamentele
(cam siropos, huh?). Un colectiv de cercetaton
descopera o tulpina care alecleaza creierul,
transformandu-te intr-o leguma docila. Astfel le vine

Probabil niste personaje din joc. Nu m-as supdra sd
fiu chiar ex, cu casca aia, am ochi frumaogi.

ideea 54 conlroleze lumea (acliunea se va pelrece
pe 0 insula, la incepul, probabil in Angla). Se
lanseaza pe piata o bactere ucigaloare pastrala a
borcan de mai de mull. Oamenn incep sa moara pe
capete cand hop! apar baeth cu anhdotul. Ce nu sha
lumea este ca antidotul avea s lulpina care pololea
creierul in el, asa ca procesul de legumicullura 1a
avant, Savantii rai (SR) sunt luali prin surprnndere. |
sunt cateva zecli sl trebuie 5a conducd vreo caleva
milioane de legume,. Sunl nevalll sa cooptaeze |
consiliul de conducere (sau in AGA) s legume, asa
ca 11 aleq pe aia care au muschl mull s creler mare
Unul dintre acestia est W (nume beta John
Hilman, un el de lon Ucigasu pe la not), W insa a
ramas cu ceva amintin din trecut. In imp ce lucrez
pentru ei, imagini subliminale il trec prin fala ochilos
(varba vine, vor exista niste flash-ur cu imagini de
pe yremea cand eral normal). La un mament dat, i
timp ce puneal niste legume 1a ireaba, are loc un
accident in urma caruia un cablu electnc se rupe si
it cade pe |easta, producand o placula
electrostimulare. In acest moment, legalura cu
John Hitman strikes back. Dar

deocamdata sa-l lasam deoparte, pentru ca Sk s-au

treculul se reface

prins si ei de transformare si |-au troznit de |-au lasal
aproape mort, punandu-l pe o banda rulania ce se
Indreapta spre o lopitone

Intre timp, un grup de cercetatori independent
au descoperit antidotul impotnva virusulul din borcan
astfel incal o mica parte a populatiel a scapat cu
viata, fara sa fie transformata in legume. La scurl
timp, SR au trimis legumele peste ei, distrugandu-le
asezarile, Luptatorii scapati se ascund pnn subterane
(curajosi, manca-i-ar mama). Lor I te ver alatura
conducandu-i in lupla impotnva sk S legumelorn
Jocul se va juca fie cu muschi pustiu, fie cu ai
creierulul. Vior exista niveluri in care daca tragi un
singur 1o de arma vor aparea trupe care e vor
omort in 95% din cazur. In timpul 1in care asti
eliminal, viala se deslasoara in conlinuare in mvel
spre exemplu, daca a) atacal o baza 51 ai losl
gliminat, asteapta-te sa gasesll o rupa care
rascoleste lhsurile aluncl cand trecl din nou pe
acolo.”

Lum e lreaba cu "eliminatul” nu am vale 5:
va spun, Improtant e, ca daca mon nu e

Achica mort rama Lum man trecr pnn

respawnez
baza in care ai fos! eliminat (inand conl ca nu are
mai nimic cu spintismul) ramane sa allat) E un mic
Paraciox

Hitman nu esle doar un shooter. Este un 15l
person, orientat pe actiune, dar cu elemente de KFG
si elemente strategice (a la Inbes). Producatorul

adat Thiel TDF

derivatile si incercarile

este dinjat de modelul pe care
Asadar, daca va plac hionzi
pe 1-st person interesali-va de Hitman. lar daca avel
de gand sa dali o mana de ajutor si o galeala de

entuziasm dati un e-mail 1a enteriadix.ro,

- Afantana
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Civilization II: "The
test of time" §i
Civilization II

Miltiplayer Gold Fdition

iar Activision face

dovada virtuoritdtii sale

cu Civilization: *"Call
to Power" care continua

legenda vie a Civ-ului $i

care, dupd cum cred eu
cd-1 vor primi camenii,
va demonstra din nou

vitalitatea exXtraordinaré

a conceptului.

ACTIVISION

ACTIVISION
www-activision.com

Hardware Bench

foarte bine

';_-'-:: = U C'Eh.fﬂ in ﬂEEﬂfIa

cutiufd magica, cu
carticele, poezele si
CD ne-a trimis si
- noud Activision-ul
neuitand sa scrie
pe ea cu litere de-o
schioapa “Call to
Power”. Macinati
de cunozitate, doi
membri ai
redactiei, in speta
Max si Johnny, s-au cam distrat un
pic cu joculetul respectiv. Fiindca,
mai tarziu, am fost “assignat”
chemarii la putere i-am intrebat, in
treacdt, daca si-au ficut vreo pdrere,
Da, isi facuserd, dar nu erau de
bine, ci chiar dimpotriva. Johnny cu
firea lui nabadaiioasa a recurs
imediat la cheat-uri murdare de
umflat locatia pentru aur, cauzind
inflatie romaneasca de calitate,
sufocand lumea Civ-ului cu banii lui
falsi doar de dragul de a se vedea
primul in cosmos. Adevirul e ci
jocul nu prea place la primul contact
s1 esti foarte tentat sa vezi lucrurile
proaste. £ necesard o oarecare
perioada de acomodare si chiar un
pic de calm. Veteranii pe taramul
Civ vor remarca imediat
schimbdrile de la nivelul interfetei.
() parte din ele sunt binevenite si
inspirate, dar existi si citeva
absolut enervante si obositoare. Sa
vedem, mai intil, frisca: foarte multa
informatie vitald e concentrati pe
ecranul din timpul jocului si, pentru
a modifica ceva, ai nevoie de doar 2-
3 click-uri, indiferent daci e vorba
de guvern sau productia de
tevi(apeducte); totodatd, mie mi se
pare mai intuitiva fati de celelalte
Civ-uri, unde stiti si voi ce cascada
de meniuri trebuia traversata pentru
a opera modificiri. Deci, in linii
mari s-a urmarit optimizarea

Doua instantanee sugrumate de mana
implacabild a fui Johnny

Givilization
Gall To Power

o o ] aserRopud o] oy | -umite |
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Fiindca sunt rdu, am vazut §i gaura din
apd, sau, poate, e o indispozifie grafica?
Puteli s& credeli ce vrefi, dar nici eu
nu vad mimic in poza asta asa c4...

interfetei, acces rapid la informatii si
la parghiile economico-politico-
sociale. Cacaoa: partea legati de
movement-ul unitatilor e...abisala:
se intAmpla frecvent si dai un clic
undeva, pe hartd din diverse motive,
si sd te trezesti cd o unitate
porneste spre locul clicului pentru
cd ai uitat sd o deselectezi. Vreau si
spun ¢d e prea...sticky movement-ul
asta. E drept ca dupd un timp te
obisnuiesti, dar modul in care te
enerveaza e unic si perfect.
Personal, consider ca ar fi fost utile
niste ordine ca “"patrol”, “explore”,
dar Activision-ul n-a fost de aceeasi
parere, asa ca lucrurile astea se fac
manual, bitraneste.

Unul din lucrurile care mi-au
placut tine de managementul
resurselor si al oraselor. Minele,
drumurile, precum si alte
“gospodareli” sunt realizate dintr-un
fond de “public works”, adica un fel
de corvoada patriotici. La nivelul
intregii civilizatii poti stabili un
procent din volumul de munci care
se va constitui sub forma lucrarilor
publice, fondul respectiv crescand
de la un tur la altul. Astfel,
chestiunea e cam asa: vrei 0 mina
pe dealul de langa Pompeii? Simplu.
Te uiti si vezi cat PW costa, daca-ti
permifi, apoi o plantezi firesc acolo.
E mult mai comod decit in vechiul
Civ unde pentru treburi de-astea
trebuia sa convingi un settler.
Oricum, la chestia asta cu lucrarile
publice, e necesar un reglaj fin,
pentru cd omuletii nu fac ore
suplimentare si te poti trezi cé
termind de facut o caravand in 40 de
ture, daca procentul alocat PW e
prea mare; pe de alta parte, poti
folosi timpii morti (de exemplu,
ciand nu construiesti chestii vitale)
marind procentajul de ore-munca in

favoarea PW, acestea acumulindu-
se cuminte sub forma unei rezerve
pretioase. Bine, depinde si la ce
nivel se afl setat timpul zilnic

afectat muncii - stifi voi: “pauzele
lungi si dese...”. Norma orard zilnica
e un element nou, alaturi de salarii
si ratii si toate trei sunt cele mai
practice instrumente cu care sa
umbli la fericirea cetdtenilor din
imperiu (e god-game nu?). Fericirea
e mai vitald ca-n realitate pentru ca
onor cetatenii, dacd li se pare ci nu
zambesc suficient, incep sa
cracneasci si pot pune in orice
moment de o revolta. Pe de alta
parte, daca sunt extaziati, nu mai
contenesc cu dansurile si serbirile
in cinstea ta si pofi mari timpul
dedicat muncii fard a risca miscari
sociale. Dacd vrei si nu te doari
capul cu fericirea imperiului, e bine
sa alegi ca forma de guvernare
teocratia care are multe posibilitati
si bonusuri pe planul asta si din
multe puncte de vedere e una din
cele bune forme de guvernare. Mi s-
a parut foarte utild chestia cu “work
view"; pe fiecare oras poti da un
clic-dreapta, dezviluind astfel pe cei
ce trudesc in jurul orasului. Toti
poarta la palarie trei numere care
indica cantitatile de aur, productie
bruta, papik pe care le storc din tile-
ul respectiv. In functie de interese si
construind improvement-uri (mine,
ferme, etc.), poti orienta activitatea
cu manuta ta drag'n’drop-ind
harnicii munictori unde crezi tu cd e
mai rentabil s3 lucreze. Exista si un
ecran dedicat calificirii fortei de



. semene deznadejde in vreun oras

- prin béiguielile lui despre

| apocalipsd, pucioasd si instructie cu

' pusca mitralierd pe carbunii [adului. |
sunt mai dulei ai

Spionul e una din unititile mele

- preferate, poate si din cauza ca

- gama serviciilor pe care le poate

. presta e mai variatd. Pregitirea lui

. polivalentd, combinatd cu educatia

' laicd si aplecatd spre cinism extrem
- fac din el o unitate traznet. La ordin,

el poate fura tehnologie, poate

- infierbanta spiritele pana izbucneste

e | | flacira mistuitoare a revolutiei (cu

meﬂmnbalmdemﬁm Sus, tancurile asteapts
WMMMMEIMFWMMM style. Dar, sé fim calmi...

rontaite de

cumingi s4 fie

munci E:ustente intr-un anume
oras; desi, la inceput, nici unul n-are
liceul, pe parcurs poti aranja sa
devind negustori, cercetitori,
bancosi (entertainers), etc., aportul
lor la dezvoltare devenind mai
substantial. Cred ci nivelul
detaliului, in ceea ce priveste
micromanagementul, e dus exact
pand unde trebuie.
Progresul stiintific era si este in
Civ unul din elementele alea care ifi
merg la suflet iar feeling-ul trait
cdnd TU descoperi electricitatea,
praful de pusci, etc., inaintea
celorlalte civilizatii era unul din
stilpii de rezistenta ai conceptului.
Implementarea din “Call to Power”
mi-a placut, mai exact directiile de
progres si rezultatele practice ale
cercetdrii stiintifice (unitati,
improvement-uri, clddiri). Exista
posibilitatea de a cistiga, de a
obtine victoria prin progres, ca sa
zicem asa, creednd un alien folosind
o probd de ADN obtinuti greu, de
la sute de ani lumind, dar asta e alta
poveste. Fiecare descoperire
marcanti e insotitd de un filmulet si
vreau si va spun cd majoritatea sunt
reusite, desi cam scurte dupa
pdrerea mea. Ce mi-a displacut
enorm e faptul ci s-a pastrat modul
de a calcula raportul de forte in
lupta specific Civ-ului; ma refer la
faza cu muschetarii care inving in
fata tancurilor. E drept, cumulat, cu
bonusurile de fortificatii,
muschetarii puteau avea parametri
superiori tancurilor (fiind si mai
multi), dar, pentru numele lui
Dumnezeu, erau tancuri.
Bombardierul care e distrus de
tunuri de cdmp model 1800 e doar
un alt exemplu. Din respect pentru
stiintd cred ca progresul tehnologic
putea fi mai bine reprezentat,
renuntiandu-se la calculul ultrarigid
mai sus aminit, pentru ci e frustrant

E ani si totusi sa fii...
- noutate adusa de “Ca]l to Power” e
. posibilitatea de a dispune unititile

~ in squad-uri de pani la 9. E foarte

- important si fie constituite mixt,

- adici cu unitdti cu defense mare in
. prima linie si unitati cu ranged

. attack in a doua linie, combinafia

. sa ﬁJ “in fatd” tehnic cu 600-700 de
pus la punct. O

fiind mai mult decét eficientd. Chiar

i asa, oragele sunt prea usor de

. apdrat cu unitdfi “obsolete”, care au

. doar bafta de a fi dupa zu:lun O faza |
| care m-a convins ci designerii

- jocului nu sunt la mare tandrete cu

-~ realismul e urmétoarea: descoperl

- primul, s zicem, tancul (dla primul,
. gen ‘40), pleci, sigur pe tine, spre

' un oras situat la o distan{d medie si

. ajungi la obiectiv in 20-30 de ani (un
- tur=2 ani prin anii 19xx, cd pe la

- 1500 un tur=5 ani). Mai adaugati la

. asta si faptul cd avefi multe sanse ca
. tancul respectiv sa fie “obsolete”

- cand ajunge si...spuneti-mi apoi ca v-

a plicut ideea. Puteau s fie mai

. atenti la punctele de acfiune ale
unitatilor? Ee?

Oricum ar fi, e bine si vi erijati

. in périnti spirituali ai stiintei, s-0

gidilati cu fonduri pentru ca
tancurile nu constituie singurul

- produs valoros al stiintei. Mai sunt
' si ogoarele avansate, pescariile...

D bunitate notabila e,

indiscutabil, constituitd de unitatile
~ speciale, care extradimensioneaza
- combat-ul si care, folosite cum
. trebuie, garanteaza succese
. suculente cu eforturi minime. Ele se
. dezviluie treptat, treptat, odata cu
~ sfantul progres, de la o erd la alta
- fiind tot mai convingdtoare si mai
. tentant de folosit. Voi face uz de
. puterea exemplului si voi da in

vileag céte ceva despre aceste
unititi si talentele lor. Clericul,

' unitate specificd teocratiei, e un fel
~ de infanterist cu rasd si sfoard la
- bréu; e pacifist din fire, nu omoara

pe nimeni, dar poate aduce venituri

" vanzind indulgente, adici un fel de

scrisori de iertare a pécatelor cu

. credit garantat sus de tot. Cu sanse

. de reusiti considerabil reduse, el

. poate converti un oras, rezultatul
direct fiind contributiile aurite ale

cetitenilor creduli la prosperitatea

. civilizatiei care a trimis pilotul
| ceresc. La nervi, poti sa-1 trimifi sd

- probabilitatea ca orasul respectiv sd
. se declare independent) sau se

poate stridui s3 planteze cogeamite
bomba nucleard in ordselul tintd (in

. caz de succes, el murind de mana

- cu victimele). Tot spionul poate tine
' sub lupi un oras rival, soptindu-{i

- chestii utile despre garnizoana,

ocupatiile cetitenilor, minuni

- (wonders), etc. si la nevoie, el poate
' servi si la contraspionaj, zidarnicind
. misiunile spionilor inamici sau

semnaliand prezenta lor. Partea

. tristd e ci fiecare din actiunile de

mai sus nu reuseste in 100% din

. cazuri, ci are o anumiti
. probabilitate de reusitd; cyber ninja-
~ ul are in tolba toate atuurile

spionului dar e mai eficient, cu
sanse de reusitd mai mari. Avocatii,

- la fel ca-n realitate, pot da dureri de
| cap si insomnii, cu tertipurile lor; a

i sista productia pe durata unui tur,
intr-un oras e nimica toatd pentru ei.

Toate unititile din clasa “trade”
(sunt trei clase de unititi speciale:

. terror, trade, subversive) pot fi

~ distruse de avocati daca sunt “suite”
' la tribunal (eng. sue). Un alt coleg

~ de “clasd”, modern, e

televanghelistul (a se vedea show-

- urile americane pe tema asta) care
. poate introduce gulgute in casele
- oamenilor, aburindu-i cu

promisiuni, manipulandu-i. E

expresia teocratiei ajunsi la apogeu.
- Acolo unde forfa brutd nu ajunge

" (sau chiar daca ajunge!), folositi si

' aceste unitdti, combinat, efectul

fiind garantat; atacul nemixat,
dincolo de faptul cd nu e

- spectaculos si n-are randament
- ridicat nici nu ofera satisfactia
_ primei variante. Ar fi fost frumos ca

si aceste umtﬁt.t s poatd acumula
expenentﬁ si sd devind astfel mai

— _—
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1 eficiente {cele
. bonus de 50% Ia
| ating “veteran s

initiat: construi
" duci in “trade s .
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- aurului pe clnnnul
. e foarte indicat say

- monopoluri. Lucruri

- si e destul de gmtule
. lucrul asta. =

~ pdrerea mea. AI-ul
| parut slibut si
- mult impresia de U

- Al-ul general e bunicel st ¢
| desmlescﬁph't, A
- in lumea Civ=

permite 53 vizualize -..a '.
~ (eventual ce trupe aparé

 dar credeti-ma, comparati
~ fortatd riu de tot.
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Multipayer roz si 180

Acum vreo sase ani, imi petreceam noaptea de Pasti jucand Dizzy 2..
de joc. Anul acesta am petrecul aceeasi sarbatoare incercand cu ﬂls,ﬂerﬂre Sd Ie
scot CIV-ul din cap” occidentalilor. Incercasem eu Sl mail devreme, dar, desi
inate serverele erau pornite, prin ele batea un van! suveran. “Aocleu, pai cu cine
5a joc cand jocul se lanseaza peste doua zile?” ma revelez in scurt timp. Sa
Hsculam deci despre multiplayer... si despre Spectrum, mai pe final.

Am jucat si pe LAN si pe Intermet (dupa travalii prelungi) si pot spune ca am
: deja formata. Am privit cu speranta dezvoltarea Call to Power mai ales
dalonta acestul aspect. Trebuie sa recunoasteli ca perspectiva de a juca un CIV
nu e locmai "de colo”. Concluziile mele nu sunt neaparat roz,

4 muitiplayer-ul nu prea "merge”. Feelingul nu e deloc adecvat, si asta
nu datonta taptulul ca asteptarea lunga “pe turul adversarilor” nu e tocmai
placula, cal a incompatibilitalii (zic eu) a universului CIV cu un multiplayer gen
FA. C&C, sau a fralilor real-time foarte jucati in acest mod

In primul rand un joc de CIV tinde sa capete dimensiuni impresionante, ca
durata vreau sa zic. Asta pentru ca nimeni nu se inghesuie sa formeze armate
de cavaler, sa faca sute de ani pana la cel mai apropiat oras inamic, pe care sa
il atace In conditile in care hoarda cuceritoare a devenit "obsolete” pentru ca
loate parfile beligerante au avansat enorm din punct de vedere militar, pe
parcursul “drumului secular”. Ca efect imediat se remarca tendinta de a te
dezvolla cal mai rapid pana la unitati militare cat mai rezonabile, ca putere/timp.
Aceasta inseamna cel putin muschetari, tunuri sau chiar tancuri. De aceea o
gen "apara-te de primul val, dupa care ataca” e foarte |la indemana,
dar nisca in acelasi imp sa prelungeasca perioada de joc la nivelul orelor, in
conditule in care majoritatea jucatorilor adopta aceasta atitudine rezervata.
Pentru compensare jocul poate fi pornit din diverse perioade de timp, mai
apropate de zilele noastre si chiar mai in “viitor".

Apoi jocul multiplayer nu va fi major diferit fata de un singleplayer la un nivel
decenl de diicultate. Poale doar din punct de vedere al diplomatiei, care are,
insa, un rol prea mic in joc

Un all element negaliv consta in faptul ca orasele sunt mult prea usor de
iparal cu unitatl fortificate. Practic daca inamicul respectiv nu a ignorat
necesialea de a apara orasul cu unitatile cu putere defensiva maxima, periodic
actualizate conform cu tehnologiile disponibile, si mai ales numeroase, atunci vei
dvea nevoe hie de o armata extrem de puternica (posibil, conform punctului de
mai sus doar in condilile in care jucatorul este extrem de slab) sau cu mai multe
armale, care vor deveni rapid sacrificate.

Marimea timpului de joc poate fi drastic redusa daca jucatorii se respecla
intre i 51, In acelasi imp, observa ca orice fine de management-ul imperiului
poate fi executat fara probleme si pe tururile inamicilor, si va optimiza timpul in
care & cu zarul in mana” pentru elementele dependente de acest lucru (mutari
de unitall & rest). Exista si o opliune de "blitz" pentru fortarea inamicilor de a
efeclua mutarile intr-un timp fix de timp.

Exista si posibilitatea de a invinge si prin dominarea economica a
adversarulul, intr-o perioada determinata, insa nu am vazut absolut nici un joc
care sa se termine asa. Tot "anihilarea totala™ va fi dorinta iminenta la care vor
djunge jucatori

In concluzie nu ma entuziasmez deloc sa joc multiplayer. Poate pentru ca
jocul dureaza prea mult pentru a genera cine stie ce feeling de actiune, sau
poate pentru ca partea militara este prea putin bagata in seama pentru a avea
impresia ca strategia la e geniala” si ca esti un comandant suprem in adevaratul
sens al cuvantului..

Nu am amintit intdmplator de vremurile apuse ale Spectrum-ului. La un
mament dat, prins puternic de universul primului CIV de pe PC, am hotarat sa
lac un joc pe Spectrum, asemanator, dar axat exclusiv pe aspectul militar si pe
siralegia de lupta (era deci mai apropiat de un Panzer General de exemplu).
Copdani

Am lucrat din greu in asamblare atunci, si fara folos, dat fiind ca jocul efectiv
nu a trecut niciodata de o versiune “pre alfa” cu grafica neimplementata. insa nu
acest lucru e important, ¢t modul in care am gandit mecanismul de lupta, mai
exact importania wvitala a grupului de unitati complementare.

Aveam vreo 10-12 unitati, fiecare cu puncte de attack/defense separate
unitate inamica. De exemplu trupetii aveau un atac extrem de

azul in fata lancurilor. Practic zero. Nici o problema: grupai trupetii cu artilerie,
care 1 proteja prin faptul ca distrugea tancurile, care nu aveau eficienta impotriva
artilenel. Bun. Grupai atunci tancurile cu elicoptere, care distrugeau artileria fara
in acest caz, grupai trupetii cu artileria si cu o trupa antiaeriana, care
S1 tot asa pana cand toate unitatile se echilibrau intre ele.
contand numai numarul si starea (defensiv/ofensiv). In realitate nu aveai resurse
sa-1i faci o armata “blindata” si numerica in acelasi timp

Consecinla era faptul ca acest lucru scoatea In evidenta enorm (pe langa o
masura normala de noroc) capacitatea strategica a jucatorului si “asezarea pe
front” foarte aproape de realitate (nu poti pastra controlul terenului cucerit doar
Cu 0 unitate aenana foarte “desteapta”, pentru a da doar un exemplu).
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pentru hiecare

probleme

rezolva problema

Vedere din spativ. Am primul oragel spaial, Bremen, iar jos incd mai e bon ton cavaleria. Jenant,
nu? Explicatia e simpld: jucam pe easy i, astfel computerul 5-a dezvoltat molcom

mai departe. Consider ci e total
inutild o astfel de facilitate, mai ales
ca nu poti interveni (!) sub nici o
formd in desfisurarea ostilitatilor.
Pur si simplu asisti la un pac-pac
puerll, fara a vedea decit o spoiala
de procente reprezentind niste
bonus-uri la “defense” date de
fortificatii, teren, oras...; as fi vrut si
vad atunci, in toiul batiliei cifrele
reprezentand atacul, defense-ul,
damage-ul facut, etc. Mi-aduc
aminte cd in Heroes III (sau chiar si
doi), cu timpul si pe masuri ce
dadeai cu monstrii de pAmént prin
batdlii singeroase, ajungeai sa
cunosti bine orice aritare, asa incat
puteai estima cu suficienti precizie
sorfil unei lupte stiind numarul
aproximativ (few, lots, swarm, etc.)
de fiorosi din gloati si
caracteristicile acestora; nu mai
vorbesc de faptul ca luptele mai
echilibrate erau adevarate show-uri
tactice si de cele mai multe ori
durau ceva nene!(uite ci am vorbit
totusi...). Aici, in CTP, lipsind aceste
informatii te edifici destul de greu si
e la fel de greu si prevezi
rezultatul unei lupte.Asa ci, nu era
mai bine s fi lasat lucrurile cum
erau, decat si “strambe” o idee
frumoasa? Era!

Continuand...Am jucat si
multiplayer si mi s-a parut bun, desi
e un test sever de ribdare (asta,
oricum, cred ci e valabila pentru
orice multiplayer turn-based). E
frumos, mai ales cooperativ, cand
schimbi cu partenerul (uman,
bineinteles) tehnologie, harti, mai
ales ca tratativele pot fi duse prin
viu grai si e incitant sd abordeze
fiecare o strategie diferita care, insa,
o completeaza pe cealalta (pentru
mai mult fun); partenerii umani
sunt, oricum mult mai rezonabili din
punct de vedere diplomatic decat
cei ai computerului. Concluzia e ci
feeling-ul care emana din
multiplaver e de calitate daca exista
rabdare si daruire. Pe Net, lumea a
inceput sa joace Civ: CTP si

din cauza unor “gandaci”. E
recomandabil s salvati des, mai
ales cd nu existd autosave deloc.

Partea cu scripci,
tambale&stuff, adicd sunetul, e
destul de fada, nu se remarca prin
nimic deosebit si nu-{i lasa impresia
de lucru muncit. In schimb, muzica
e...variatd desi sunt putine track-uri;
unele teme aduc cu muzica
irlandezi si dau bine ( e normal,
nu?) iar altele seamina cu un fel de
Boneym feat. Irina Loghin adica
sunt ciudate rau. Ma rog, o sa
vedeti voi. Ce m-a descumpdénit
putin e faptul ¢4 la una din melodii
existd si un fel de vocal, mai timid
ce-i drept.

La final, vd mai spun ci fiind
bine intentionati, Activision-ul a
extins gameplay-ul, tot circus
mundi-ul evoludnd acum intre 4000
BC si 3000 AD. Asta nu e rau deloc.

Chiar daca acum, dupa ce am
jucat jocul, am sentimentul ci
Civ:CTP e un release un pic pripit
(la unele aspecte mai era loc de
finisaj si migald), nu vreau s
ramanefi cu impresia ca jocul e ceva
lipsit de valoare. In nici un caz.
Numai pentru faptul ci e conceptul
legendar al lui Sid Meier la mijloc si
tot ar merita sa incercati jocul. Dar
nu e numai asta; dincolo de niste
scapdri, exista si multe imbunatatiri
care nu trebuie trecute cu vederea,
existand sansa ca CTP-ul si va
prinda, atigand la fiecare o coardi
sensibild; e cunoscut faptul ca un
joc gen Civ permite foarte, foarte
multe abordari si oamenii tind, in
general sd-] “atace” si si-| joace
diferit.

Civilization: Call to Power e un
jJoc care nu trebuie sa va lipseasca
din colectie, dupd parerea mea,
chiar pentru faptul ci s-ar putea s3
avetl nevoie de el pentru a compara
ceva cu el mai tarziu,

-Blom

Desi e alocwi e Sllll'ﬂ Bﬂ“
facut 1a nervi, mu
1 se poL contesta

..rffzf

numarul jucdtorilor creste de la o zi
la alta.

Din pacate exista si bug-uri
destul de suparitoare, care mai
“musca” din jucabilitate. La jocul de
retea, m-am enervat destul cu
modul “tusit” in care mergea uneori

De ce va povestesc acest lucru? Simplu! Daca in vremurile acelea cand
Tam jumor cu cas la gura mi s-a parut absolut normal ca un joc sa trateze un
conflict militar la mivelul acesta de complexitate, cum credeli ca am reactionat
cand am vazut sistemul CIV:Call To Power, in acest an de gratie 1999, venit de
la niste producatori cu referinte de neclintit?

niste merite. De
ce e cover? Poate
rentin cd ale un
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M géndeem cd supe-para-mega
hitul dulcineilor de la Pet
Shop Boys, cel intitulat
laconic "Go West®, ar fi awut
un succes nemaipomenit in
epoca lui Columb, chiar daca
ar fi circulat doar sub forma
fluieratului melancolic al
docherilor, in amurg. De ce?
Pentru cd, imediat ce a fost
descoperitd, Lumea Noud a
captat cea mei mAre parte a
atentiei §i bogéliile ei au
inceput s& bantuie visele
regilor §i ocamenilor de ré&nd
decpotrivd. S-au gandit
suveranii §i oricum priveau
provlema, potentialul economic
al Lumii Noi nu era de
neglijat §i putea insema
infuzie de capital
revigorator, suprematie,
imperii coloniale, etc. Ce
mai, o miltime de perspective
roz. Asadar, $i-au numArat
cordbiile $i, cei care au ayut
ce numAra, le-au burdu$it cu
soldati §i steaguri, rostind,
ca pe 0 silabd lungé:"Go
west!". O problemd minoréd a
apfrut sub forma bAstinasgilor,
care au fost repede convingi,
mai cu mArgele, mAi cu turul,
cd sunt niste oameni care nu
mai au ce face cu pamAntul de
sub tdlri; cel care au
supravietuit persuasiunii au
fost trimisi "for the texm of
their lives" in tabere de
vacantd, mumite urét
"rezervalii®, unde puteau sa-
$1 admire margelele %
pieptdnusii in tilna, Noua
ordine fiind stabilitd, réauri
de aur §i tot felul de
bunAtdti au inceput s& curgd
spre tarile colonizatoare
determindnd, in BEuropa,
spectaculoase schimbéari
politico-econamice.

General Info
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XEXXX excelent

Imperialism

rima impresie care
emand din

Exploration” e
aceea de
asemanare cu

pe masuri ce fi se
dezviluie universul
jocului, realizezi ca
impresia e corectd doar partial;
anumite elemente (de exemplu,
cercetare, explorare, diplomatie)
sunt, intr-adevir, comune, insi felul
in care acestea definesc universul
jocului e altul. Mie, persunal
aceste elemente, mi se par mai
profund exploatate aici si consider
jucabiliatea rezultatd mai
complexi.As ezita daci ar fi vorba
de un versus CTP-12, pentru ci cele
doud jocuri suportd comparatii doar
pani intr-un punct; ceea ce le
diferentiazi e existenta Lumii Noi
de care vorbeam mai sus si rolul
acestui element care e foarte
important in nucleul 12-ului, pentru
simplul motiv cd deschide drumul
spre victorie. Apoi mai e si
comertul, care e un accesoriu in
CTP, si o prioritate de gradul 0 in
12, dat fiind faptul cé e principala
sursid de venituri.Noile teritorii nu
sunt greu de gasit, astfel cd dupa
cateva ture de la inceputul jocului,
unduiesc din tAdrmuri sub privirile
turtite de bucurie ale marinarilor
tii. Cu ocazia invaziei obligatorii pe
pamanturile noi, poti deprinde si
exersa ceva din partea de tactici
militard pe care trebuie si o etalezi
ulterior, pentru a-ti vedea cu ochii
visurile imperialiste; mi-a placut
faptul ca superioritatea militard a
invadatorilor europeni ( istoric
reald, dealtfel) e bine reprezentatd,
de asa manier3 incat bietii incasi,
azteci, paricipd doar de dragul de a
participa la lupte (si totusi, poti
avea pierderi supdratoare, daca
ignori niste aspecte tactice de bun

simt). Fiindcd am ajuns aici, va spun

ci ecranul si sistemul de lupti e
asemandtor cu cel din Heroes III,
dar mult mai sdrac si, oricum, ideea
e ¢i nu asta a fost telul suprem al
producitorilor. Un minus se
manifesti la nivelul Asta sub forma
lipsei de varietate graficd a
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. fundalului pe care se desfasoara

bétiliile si riscul de a te plictisi
creste proportional cu numaérul
acestora. Desi e turn-based, in IZ e
neglijat conceptul de puncte de

. actiune aproape in totalitate si,
- faptul cd numai deploy-ezi unitatile,
' fird a avea griji de genul “mai au?”,

“n-au ajuns incar” e absolut
reconfortant chiar daci se pierde,

- intrucatva la realism.Regulile, ca sa
. zic asa, de exploatare a resurselor

sunt bine gandite si (de data asta)
foarte realiste: orice ranch, ferma,
padure, etc. are o anumita
productie, care pentru a fi

- fructificati trebuie transportatd in

capitald, ceea ce impune retea de
drumuri, care drumuri au anumite
capacititi de transport. Simplu, nu?
Apoi, pentru a putea vorbi de o
productie in sensul greu al
cuvintului, e necesard o anumita

- fortd de munci, care poate fi mai

mult sau mai putin calificata.
Micromanagementul, desi stufos
(exist3, totusi, posibilitatea de a
automatiza diversele sectoare), e

~ foarte incitant si place rau de tot,
. fiind chintesenta jocului, 1ar

dependentele si corelatiile din
cadrul lui contribuie mult la
gameplay si sunt bine gandite.

Odati ce incepi sa gospodaresti prin
. Lumea Noud realizezi si mai bine

' lucrurile astea, fiindcd e necesar un
. echilibru fin intre ce faci acolo si ce

faci “acasd”, intre dezvoltarea
economici si dezvoltarea militar3,
consecintele unui dezechilibru fiind

' usturatoare.

Partea diplomatica e tratata

" atent si e, deasemeni, un element

important, pentru cd, printre altele
stabilesti si politici comerciale

- aducitoare de belsug (uneori);
' contribuie serios la jucabilitate, mai

mult decét in multe jocuri in care e

oy

fi vrut s spun aceleasi lucruri
despre cercetare, nu pot, pﬂm ﬁ g

caamjuc:at[ZdupiCTP - =
voi ce gorun de cercetare atuﬁﬂ S
existd. Meriti acordate din plix

circumstante atenuante pe |

© Al-ul e chiar bun si nu va dezamagi %

decit pe acei la care, oricum, ::;-= - o
un fel de a fi. Acest fapt probat ma S\
indreptiteste si va sp:m:aa’un e
la care single player*ulpl&nem ==
mult decat multi-ul, cu toateca

acesta din urmi are si el farmecul

lui si nu merita trecut cu m :
Graficii, surprinzator, nu i-au ;' ===

fost luate in seama tipetele cAnd

aceasta a devenit constientd de cum

arati; nu e suparatoare, dar nici =
muncitd, avind aerulciafost
realizatd cu vreo cinci-sase ani =
inaintea jocului. Puteau totusi 831
faca capriciul de a 0 pulEI cu m

“smooth” si mai la zi...
Asta nu trebuie sd vi servemtﬁ

- voud drept scuzd pentru a nu ]ﬂﬁ:":' ::"_ —::_=

Imperialism2. Nu e genuldejoc
care s3 merite judecat numai d@"‘* -
grafici, mai ales cd multe alte .;_:
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plin atentia voastra; WH
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drum al
linearitatii unui
simulator de zbor"
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c}‘ﬂpa$e$te tot ce am vazut

pana acum. Se pare ca
bajetii de la Microprose

au lucrat in colaborare

cu 2 instructori de F16
(sau cel putin asa se
laudd ei). Oricum, ca sa
pomesti 12 drum in acest
similator, ai o acutd
nevoie de cunostinte in
domeniu. Nu merge sé
intrebi "care este
butonul pentru rachete?".

General Info

Microprose
Hasbro

Hardware Beneh

merge

- excelent

% Merge si fara joystick
. insa e aproape imposibil

raicon 4.0

sta este primul
lucru care te
loveste. Da’ te
loveste rau de
tot. Filmul din
prezentare m-a
captivat, fiind
realizat cu
procesdri video
dintre cele mai
ciudate (imagini
suprapuse) E!, mi-am zis. Nu ar fi
primul joc cu o prezentare stufoasi
si un engine vai de mama lui.
Totusi, o data intrat in meniuri,
asculti transmisiuni “on the air” din
misiunile in curs. Are un efect
deosebit. Parca vrei si decolezi
brusc...

Aici trebuia mentionat ceva
pentru ca si-au dat silinta sa aiba si
o poveste. Acfiunea se petrece in
razboiul din Coreea. Sunt 3
campanii, care de care mai mare.
Oricum, fiecare este diferiti in
esentd, in functie de faza de riazboi
In care te lansezi. Ca si in EF2000,
in Falcon 4.0 apare ideea de misiuni
in timp real. Insa intr-un alt mod.
Adica in cadrul unei campanii se
creeazi misiuni, care trebuie si fie
indeplinite, dar tu ai posibilitatea sa
if1 alegi. Oricum un lucru este cert:
nu poti sa le termini pe toate (unele
chiar sunt in paralel). Asa c¢a poti si
termini razboiul, fird sa executi nici
0 misiune (trebuie sa recunosc,
destul de ciudat). Ceea ce este insi
enervant la culme, este faptul ca
dacd ora simuldrii este 9:17 si tu
vrei sa zbori o misiune la 11:05,
trebuie sd astepti rabdator in jur de
2 minute, pana cind vine ora
decoldrii. Nu “te sare” din prima la
capatul pistei. De abia dupd aceea
incepe incarcarea simulatorului care

Unele efecte grafice sunt remarcabile,
insd se remarcad deasemenea o oarecare
manotonie a reliefului
Unele poze chiar nu se preteazé la
comentari. Aceasta e o astfel de poza.

mai dureaza inca niste minute bune.

Ma rog, asta din urma nu putea fi
evitatd. Revenind insi la misiuni,
existd o grija pentru detaliu de-a
dreptul exasperanti. Un briefing de
misiune fine cam 2 ecrane.
Waypointurile le poti modifica dupa
bunul tiu plac, daca ti se pare ca
ruta nu este optima. Ca sd nu mai
zic ca echiparea avionului trebuie
facuta in asa fel, incat pentru fiecare
pilon (punct de prindere) trebuie
specificat, separat, fiecare arma
(eventual, astfel incit si nici nu dai
avionul “cu roatele-n sus™.

Lhorul

Trebuie spus cd pentru senzatie
trebuie un joystick, eventual un
flightstick. Se poate juca si cu
tastele, dar nu este recomandat. De

0 baza militara in imediara apropiere a unei ape si un radar supraaglomerat. E drept c4

punctulefe sunt albastre - lucru de bun augur - insé panica e inlocuitd de deruta.

altfe] standard este gameportul.
Pentru a folosi tastele trebuie
incarcat un profil de configuratii de
controler (firma sugereaza ‘laptop’).
Poti sd schimbi singur tastele daca
te consideri pasionat. Din pécate
sunt peste 150 de functii care tin de
aparatul de zbor (dsta este unul
dintre motivele pentru care am
clasificat acest simulator drept
‘ucigitor’). Tot despre tastaturd mai
trebuie spus cd implementarea soft
are de suferit. De exemplu apare un
efect de suprarotire, astfel incit este
destul de greu si te ‘agiti’ de un
avion.

Mai apar si alte inconveniente.
Pilotul automat este cam haotic.
Dacd comuti pe comanda automata
cand avionul este intr-o pozitie
instabild, are tendinta de a baga
avionul in vrie; si nici nu-l mai
redreseazd, nesimtitul. Dar cu vria
este o poveste lungd. Vria (eng.
Stall) este fenomenul care apare
atunci cand pe sub aripi nu mai
curge aer si forta portantd (care tine
aparatul in aer) dispare. In Falcon,
parcd pilotezi un Boening 747
Bigtop cu motor de deltaplanor
atunci cand vrei sa redresezi
avionul. In afarid de niste mici -
hmmm - scdpari, engineul este bine
gandit. Se satisfac in general
ecuatiile fizice, si fortele esentiale
intr-un simulator, cum ar fi inertia.
S-a dus vremea cénd, intr-un avion
oarecare, inchideai motoarele si mai
zburai ca un supersonic inca 200
mile. Adici vreau si spun ci
lucrurile se intdAmpld cam ca-n



realitate - n-am fost in carlinga unui
F16, insd incerc si eu sd gidndesc cu
bun simt.

Instrumenteie de bord

E, da. Asta da problemd. Aici
intervine partea aia, ucigatoare, in
care tastatura are céte o functie pe
fiecare tasti, luati separat cu Shift,

explicatii de iti dai cu mouse-ul in
ochi. Poti folosi si mouse-ul, dar
destul de primitivd, cel putin in
comparatie cu alte simulatoare din
ultima perioada. F16-C Falcon este
un avion de interceptare. Foarte
manevrabil, el are posibilitatea de a
exercita brusc presiuni asupra
corpului uman de 9G (de 9 ori
greutatea corpului uman - ganditi-va
cum ar fi sd cintirifi in jur de
800Kg!!). Din pécate, insd, F16 este
un avion depdsit. Altele noi se afld
deja in dotare (F18-A, F-22, F-117A)
cu care ne-am obisnuit din
simulatoarele din ultima perioada.
Aceastd noud generatie se
deosebeste de F16 esential, prin
instrumentele de bord. Noi sisteme
de ghidare si comunicatii au luat
locul busolei si compasului. Asadar,
pentru cine a jucat F-22 ADF de la
DID, o si pard destul de greu de
manevrat. Instrumentele sunt de-a
dreptul rudimentare, comparativ. Se
exceleazi insd prin complexitatea
functiilor oferite si prin realismul

instumentelor. De exemplu, exista

. un indicator pe afisajul cu cuart care |
- indic3 pozifia avionului selectat pe

' radar fati de nasul avionului. De

' multe ori insd, este mult mai simplu

sd te ghidezi dupd radar si instincte
pentru a aduce avionul in pozitia de

- tragere. Ceea ce lipseste cu

. desavérsire la aparatele de bord,

. este o inscriptionare a butoanelor
Alt, Ctrl, Sift+Alt, etc. Si sunt si niste |
 si asa sunt destul de mici, astfel

. incét dacii executi un viraj la 90 de

display-urilor laterale; butoane care

grade si mai vrei sd schimbi functia
unui display cu mouse-ul te pierzi

'~ total. Partea buni este ci poti
. realiza acelasi lucru de pe tastaturd,
| cu mai putin efort.

Tehnica de lupta

La capitolul tehnicd ...a...a...

; care tehnica? Nu exista nici o

tehnicd. Numai un sadism cu care

. fiecare pilot este obisnuit: misiunea.
' Fiecare si-o indeplineste pe a lui.

Sistemele de comunicatie sunt

. foarte complexe si, spre deosebire
. de simulatoarele de pana acum,

. transmisiunile sunt intense. Adica

- pilotii vorbesc tot timpul, ca niste

' oameni la coadd la branza. Ba intre

ei, ba cu turnul de control, ba chiar,
din cdnd in cAnd te mai bagi si pe
tine in seama. Ceea ce este

. extraordinar (inedit as putea spune)
. este cd dacd sunt 2 misiuni in

. desfisurare, cam in aceeasi zond,

. transmisiunile se suprapun. Exista

insid o diferentd de volum, asa incat
iti poti da seama daca este vorba de

- frecventa ta sau a altui squadron.

- Asta iti di posibilitafi multiple, De

" exemplu cénd esti intr-o misiune de
. patrulare si existd o misiune

paraleld de suport la sol care este
interceptatd, poti interveni din
propria ta initiativd, bineinteles cu

acordul AWACS.

La capitolul de luptid parte-n-

| parte (dogfight) nu sunt prea multe

de zis. Luptitorii nu sunt nici foarte
tehnici, nici foarte lenti. Adica te

. busesc bine, daci le dai ocazia.

| Ceea ce este supdritor oarecum

. este cd decoy-urile (chaff si flare)

' trebuie lansate manual (tine de tipul

de avion) si imediat dupa lansarea

; rachetei si imediat inainte de
| manevra de break. Ceea ce nu este

!
J,

Nu se poate spune c4 bordul este unul
simplu §i lipsit de farmec
Urmdrind un avion inamic, cu
sentimentul ¢ acus-acug voi fi zdrobit intre
cer §i

Filivan e giidiiall sariFa B-LEE

chiar usor.

Exista si niste misiuni de
antrenament, foarte numeroase, dar
din pacate nu prea explicate in
briefing (adici nu iti zice decit ce ai
de ficut , nu si cum si faci)

Grafica

Voodoo2. Minim. Nici nu se
discuta altfel. Ca sd mearga cursiv
am folosit un CeleronA la 375 , 64
sdram si un voodoo2. Realitatea
este ci existd si posibilitatea sa fie

rulat software. Un K62 la 333 fara

accelerator grafic - exemplu destul
de comun la noi - este mult prea
putin ca sa se miste cursiv. Grafica
este ... interesantd. Cred ci dsta-1
cuvantul, interesanti. Sunt niste

. peisaje fantasmagorice (marea de

un albastru intens in contrast cu o
cimpie infloritd, un cer gri de
ploaie, plafonul des de nori) dar
totusi cam prea putin detaliu.

' Uneori devine plictisitor. Avioanele

sunt reprezentate in calitati diferite.
Unele se vid chiar frumos. De
exemplu, cind tragi de mansa la
F16 se observa “airflow” sub aripi.
Sau cind privesti direct in
turboreactor si vezi cum se aprinde
in fortaj. Cu totul altfel se prezinta
situatia la sol, unde detaliile sunt
din abundenti. Poduri, turnuri,
complexe, sunt foarte realist
realizate. Pe asamblu totusi, jocul
nu socheazi cu caliatea grafica (cu
toate ci s-a incercat, e clar!). Ca sa
fie un termen de comparatie, ma
refer la F22 ADF, unde grafica era
‘explozivd’ (fum, urme de
cauciucuri, cenusa, unititi la sol).

Multiplayer

Nu existd limitéri la un anumit
tip de retea pe care trebuie sa o

- folosesti. Ba chiar mai mult,
' modemul il declari ca fiind de linie

coaxiald sau telefonica, precum si
viteza conexiunii. Insa, ca la orice
simulator de zbor, satisfactie prea
mare nu ai de la un joc multiplayer,

- decét atunci cind joci in mod
' cooperativ si minim 3 aparate. In

mod dogfight (un fel de
deathmatch) lucrurile tind si fie

- EF2000 nu l-an considerat

- gata. Unde ma:pmeﬁar

monotone; cum l-ai pi
cum i-al agﬁtatﬂ achetd d
- Si ajungi s faci o groaza de fraguri
Daci se convine sa se foloseasea
anumit tip de arme (de exem@ =3
gun-ul) poate deveni interesant.. Q: _?
poate juca in orice tip de rﬁh__
internet, intranet. Pentru t'-:ei_"

existd documentatie pe si
la www.falcond.com

Dacé sunteti un entuziast,
se uitd la Discovery pand
dimineata la du-cumentarfe in

satisficitor, si in final - dacﬁml ==
suferiti de afectiuni cardiace si ;
dureri de dinti, acesta esteun
simulator care v va pune atat =~
neuronii cat si nervii la o grea _‘I
incercare. Pe bune! =
Falcon4 iese de pe lungul dn,ug
al liniaritdtii unui simulator de zbo&_ =
Pé4na acum toate misiunile semﬁna;
intre ele de la un anumit monﬁnh
aici situatia EStl?:I un pic al&l.
picd pe piatd si la un moment d -_ =25
de pnmmt.laurmaurﬁiﬁ ' =K
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ce bucurie am
= inté t reeditarea lui
Re . (hiar de
;-'tjrici, ins&, vmiﬂm un

%:f‘pﬂ.m aproape atat de in
Im:ﬁ ca §i al doilea
““-—Eizﬁzbt:i} pe Amstrad-ul meu

E’G $i clond de SB.

= ajci pand la exploria

—-=G& Ehmlatnare axate pe

“ayiatia celui de-al

e doilea rézboi n-a fost

-
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& trezim cu o ayalansa de

Jjoace, toate cu acelasi
profil. Nu $tiu cum s-a
facut, dar au trecut
aparitiile §i n-am gésit
1oc In revistéd pentru
ele. Ultimul eXemplar
este F5-ul celor de la
Parsoft Interactive
(Activision) §$i are
menirea de a-$i scoate
din groapd cel putin unul
dintre colegii sé&i de
suferinta Jane's WwIl

Fighters.

WW2 Fighters

Parsoft Int.
ACTIVISION
WWe-activision.com
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Ar f1 cazul sa aveti un
joystick infipt pe

&= undeva prin calculator
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Jane's WW2 Fighters

ighter Squadron: TSDOE

are sunt ceilalti
protagonisti? De ce
avalansa? Pentru
cd, pe rdand au
aparut: European
Air War
(Micrprose), MS
Flight Combat
Simulator
(Microsoft), Jane's
WW II Fighters,
(Jane's, EA), Luftwafe Commander
(SSI) si FS-ul nostru. lar acum se
mai anuntd: Desert Fighters
(Dynamix), Nations: Fighter
Command (Psygnosis), Flight
Combat: Thunder Over Europe
(Looking Galss) si IL2 Sturmovik
(Maddox Games - Rusia). Aceasta
este oferta. N-am inclus aici sim-
urile exclusiv Online care ar mai
creste lista cu inca vreo 3 titluri.
Vom trece in revista cite putin din
tot.

WWII Fighter's mi-a fost
prezentat in toamna intr-o ambianta
speciald. M-a cucerit, dar n-am putut
sd-l iau la puricat. Ajuns acasd m-am
confruntat cu o versiune beta de
EAW. De atunci, dand cu nasul prin
el si aducandu-mi aminte de Aces of
the Pacific mi-am zis trebuie si fie o
concurentd nedreapta pentru
jucdtor. Si vedem un pic cu ce vine
fiecare, subliniind la final
concluziile. Dacd mai riméane ceva.

REVIEWS

De fapt ar trebui sa scriu
versus-uri. Am vrut initial si fac un
simplu review de FS, dar aducandu-
mi aminte de WWIIF am ridicat
miza la “vs” iar acum nu ma pot
stidpani sd nu ma leg si de celelalte,
Asasdar, pe categorii:

Atmosfera de WWII

Vorbeam astd noapte cu un
american inrdit de simulatoare, in
timp ce ne chinuiam si ne
conectam intr-un Dogfight la Jane's
WWII - Fihgter (btw. n-am reusit),
de toate aceste multe simulatoare.
El, le avea pe toate, mai putin
Luftwafe Commander despre care
citise numai chestii mediocre. Am
cdzut imediat de acord cd EAW este
pe primul loc. De la meniuri pani la
grafica de joc, la misiuni la tot. FS-ul
are, de exemplu, ca fundal

Un As. Un veteran cu experientd. Un... unde

l-or fi gasit? Asta-nsemnd docum entare!

Al -Bungt = 250

Sus: Am awvut pldcerea de-a vedea pilotul ¢
se uitd dupd tind! (Jane's WWIIF)
Dreapta: EAW: maree de avioane!

inregistrari radio din timpul
razboiului cu diverse discursuri a
lui Roosevelt, sau W.Churchil.
Jane's WWII F, desi pleaca din start
cu ideea de muzeu (totul se petrece
intr-un muzeu), vine mult mai
placut cu o muzica...; chiar i
spuneam interlocutorului meu (care
vrand nevrand asculta aceasi
muzica fiind amandoi cu CD-ul in
unitate (il baigase Angela Benet) ci
voi pune subtitlul “SWING IT
BABY”. EAW, are design-ul necesar
sd te tragd “acolo”, Excelente
meniurile tip poster din 38 in care ti
se pare normal s vezi animatie, O
sd zicetl cd m-am sclerozat de vi tot
bat la cap cu meniurile. Microsoft a
mers pe refeta standard cu decor de
“cand, medalie si busold” linga
caietul de notite. SSI's LC, desi
trage numai de partea nemtilor
(razboiul), ca interfata este tot pe
unde-] stim: Panouri metalice cu
butoane. Panzer in the air!

Avioane i documentare.

SSI - stim. Extrem de
documentati si fideli istoriei. Totusi,
Jane’s este, la acest capitol, pe
primul loc. Muzeul lor este bine
documentat, prezinta atat fiecare
avion cét si razboiul in sine.
Profesionisti. EAW - ul, desi era in
beta si nu avea totul implementat,
am descoperit filmuletele de
rigoare. Suficient dupa gustul meu.
FS - ul nu prea sare intr-ajutor.
Simplele specificatii tehnice ale
avioanelor nu-mi ajung. Pe de alti
parte, desi pe frontispiciu tot
“Fighter” scrie, ai posibilitatea de-a
te sui intr-un bomber. Iar intr-o
asemenea matahali te simti...
cineva. Una peste alta MS-ul are cea
mai customizabild configuratie,
dand posibilitatea de-a importa
practic orice avion. 15 ani de

experienta se pare cd si-au spus
cuvantul. Sa nu-i uitim pe
concurentii lor directi de la LGlass -
revenim mai tirziu. FSul are siel o
posibilitate de upgrade a avioanelor,
promitand deja un programel de
pictat “scaraotchii zbierand asupra

Europei”. Cu alte cuvinte, la
capitolul “Virtual Hardware", pe
primul loc MS- CFS (cu deja aparut-
ul addon - 30 de avioane din RAF,
USAAF si Luftwafe) urmat apoi de...
toate care mai de care, foarte
apropiate; seturile de avioane sunt
bine alese si deservesc bine
functiile exacte ale joacelor, care
mai realist care mai fun (ex.
Bombardierele in FS).

Al i Interfata [si gameplay)

Al-ul variazi. Incepem de la
execrabilul din SSI's LC unde
wingmanii tdi au dese tulburari
psihice, rdu de iniltime si tendinte
sinucigase ca-i vedeam cum picau
ca mustele iarna. Oricum, jocul este
scos pe piatd intr-o graba enorma,
trecand practic din beta direct pe
raft (iarna trecuta) fiind atat de plin
de bug-uri incét iti trebuie un
joystick bun sa le eschivezi. De fapt,
oricum iti trebuie un jovstick - altfel
esti condamnat. Asta ca sa incep si
cu interfata - tot cea mai proasti, tot
LC. Acum, la restul joacelor apare
(la interfatd) un mic factor - cu cat ai
un joystick mai bun cu atat e mai
bund interfata. Ce nu tine de asta
este explicat in continuare. Jane's
WWIIF are, de exemplu,
posibilitatea de a afisa ceasurile




Sus: Fighter Squadron ,unde esti cénd bomber Jack are nevoie de tine?
De jos in jos:{in ordine) Desert Fighters, 12 Sturmovick, Notions: Fighter Command, FlightCombat
‘Thunder Over Europe (s-0 intéini Thunderu’ cu Screaming Demonsgii?)

separat iar folosirea combinatiei
Joystick - Mouse pare excelenti. FS
ul are HUD aplicabil. Un sistem de
zoom in cockpit, foarte datator de
feeling dacd de bagi cu nasul in
elice si foarte straniu la max zoom
out - cabina se deformeaza parca.
EAW-ul tocmai s-a ales cu un patch
(care scoate limitarea memoriei de
texturi la 2 Mb la Voodoo2) tocmai
bun pentru rezolutii mari, dar
dispare bordul 2D - el fiind
configurat pt. 640x480. Acum,
treaba devine dupi gust: rezolutie
mai mare (panda la 1280x1024)

respectiv detaliu, avioanele nu
raman puncte pand te apropii mult
de ele, etc., ori 640x480 cu bord cu
tot. Acelasi patch modifica Al-ul.
Asfel, patch-uit Al-ul EAW este
chiar impresionant. Modul de
compozifie al unei formatii (ori
poate mi se permite s3 spun
escadrild, cici marea caracteristici
a acestui sim. este ca ridica pand la
128 de avioane in aer, vizibile - este
impresionant si dement de placut)
fine de citiva factori:moralul,
capacitatile de comanda si
experienta pilotilor. Am fost
realmente exaltat cind am vazut
inamicii lucrand organizat -
wingmanii actioniand prompt si real.
Comunicatiile radio cu baza sau
colegii de zbor sunt esentiale. Desi
jocul este orientat mai mult spre
“fun” n-am vazut Al-sti sd faca
tumbe doar de dragul vizualului. De
asementi, la FS, am observat ca Al-
stii (nou termen definit prin
jucdtorii controlati de computer(pl))
atacd preferential si prioritar un
avion care scoate fum. Posibilitatea
de a controla fiecare aparat de la
bordul unui bombardier - adici de a
ocupa fiecare post de mitraliera, ori
de de ochitor si desigur pilot m-a
pus in situatia de a termina o
misiune ficand mai nimic. Ma
zbenguiam de la un post la altul,
dintr-un avion intr-altul, in timp ce
autopilotul ne-a dus (pe toti din
formatie) la destinatie, Al-stii de pe
avioanele de vinitoare s-au angajat
cu defensiva germana, B-urile au
bombardat obiectivul, eu abia aviand
timp sd vad spectacolul. Asadar...
FS- trece ca un joc bunicel,
atat in ceea ce priveste
interfata cat si privind Al-ul.
MS-ul nu exceleaza la Al,
dar bordurile avioanelor
sunt excelente - ficute ca si
cum ar fi la ultimul lor zbor
JZgariate, cu vopseaua
saritd, doar rugina mai
lipseste. Adicd numai cat sa
nu pard cazituri - ci doar
avioane folosite. in plus
sistemul de quick view-uri,
ca s zic asa, este perfect

sl perfect executat. Dacd vrei fun,
alege EAW, daci vrei supdrare
Jane's WWIIF este solutia. Parci as
fi la Teleshopping. Nu intelegeti
JAnsd, gresit. “Fun” nu inseamna ca-i
de jucdrie, iar “supdrare” nu-i
neapdrat imposibil de jucat.
Modelele sunt bine realizate la
toate. Fizica de zbor este bine
realizatd cu mentiunile ci cele mai
frumoase ciocniri si ruperi de aripi
zac in WWIIF si FS. EAW -ul are
aspecul de picturd in ulei, de film
vechi (trage la feeling de WWII),
care se duce citre BD oprindu-se
undeva la sublimul echilibru si, de
aceea, nu pare si aibd modelele atit
de evidente - ce sa-i faci, e mai
artistic. Cu alte cuvinte se vede ca
sunt animate. Pe de altd parte, o

. privire de-aproape in 1024 la
- baritamai formatia cu bombardierul

pe post de vedet, e o desfitare cu
texturi. Microsoft este iar la
indlfime, ardtand si avand un feeling
excelent la altitudini mari. Aproape
de sol se pierde senzatia de vitezi,
punand time compression X2 pentru
0 senzafie mai normala. Este vorba,
desigur, de un compromis cu

- grafica terenului.

BRAFIGA [3i sunet)

Desigur, am vorbit de grafici,
pentru ¢d m-am legat de gameplay.
Ar trebui si organizez mai bine
acest articol, dar dati fiind graba cu
care-] scriu, sper sd fiu scuzat.

- Multumesc (hihi). La capitolele

precedente am inceput cu excelent,
apoi cu execrabil. Incep acum cu
mediocru. Desi cu un Voodoo poate
parea uimitor FS este, mai ca in
toate privintele, pe la mijlocul
clasamentului. Existi efecte
frumoase ca cel de film WWII cind
bagi nasul in elice, si niste norisori
3D apetisanti.Cockpit-ul are si bune
si rele (autentice altminteri) iar
terenul e bunicel; a nu se compari
insa cu terenurile MS. Norii 3D se
fac vazuti si in Jane's WWIIF, dar
mananca mult mai multe resurse,
Nu putem, insd, trece peste deliciul
unui zbor de noapte in
WWIIFighters. Reflexii in cabini, o
luminita rosie...umm, divin. EAW, v-
am spus, e mai artistic si frumos
totodatd. LC-ul, este iar pe ultimul
loc, avand si el exploziile lui, terenul
lui si toate cele, depisite, insa, de
evenimente. La sunet, mai toate's
bune peste tot. Sunetele motoarelor
(cu cateva exceptii la cele cu reactie
in FS) sunt bune (semn ci au
carburatia reglati la fix), vocile
bune iar mitralierele Dum-Dum-
Dum pe muzica de swing. Cred ci

folosibil si functional. Jane's
WWII, raméne insa cel mai
dur si rece, bine echilibrat

MSCFS - De data asta, un lucru fécut cu cap ...
FEELENG. Nothing mare! (except dii's)

atentie,

. EAW, aﬂ%FssnﬂEmmE

- a fost améanat iar) mai trebuit

- nu mi-a cripat deloc. Era, cei dreg
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am obosit ca preak SXPE

Oricum, si fim mai SEL'@":
calul.

As spune asa. Pentru di
si mai mult gameplay EPLW
exclusiv single player. In 2=
multiplayer, poate cu patr;huf =
instalat sd spunem cigamai- -~
revigorat situatia, dar., .P&,uim
Multiplayer, pe LAN, la dogf
pe net MS CFS. Eun latam
capul tuturor Jane’s WWII Fighters
Concluziv sau nu am datm
sondaj. La intrebarea; “Ce sim. v-afi-
cumpara?-‘" din 150 de chestion:
17% si-ar lua WWIIFighters, 2

- md bucur cd e si el prmfeﬂsﬁ
se vadd).Tineti cont cé nuau:iq;t
toate in aceeasi zi! ===

Uite, mi-am adus amh:lﬁa B
Aces Of The Pacific 2, care {tc

pot s vi spun nici despr& esert: =~ =iy
Fighters - nu s-a sc:ipat nimeni 1 '?.‘ == -
o informatie. Pot s& fu 7 —
112 Sturmovik - dm}i'
minte, l-am vazut si pe &
Era interesant. Avea deja :? ==
ForceFeedback-ul pus, arita bine §i

f

un simplu demo. Probabil e ﬁmﬁ
aproape de rampa de lansare.
Simulatorul de II2 este, insi,
orientat citre tintele de sol: tancuri,
camioane, etc. fiind primul avion IiE
de asalt, ca si zic asa.
Flight Combat: Thunder Over
Europe, vine de la creatorii Fﬂg'ht.- 1:’%"'
Unlimited-urilor (e:-:penenﬁ grup) _;Z
si are o chestie la care eu md :
gandisem cu cateva zile inainte s
vad la ei. Misiuni de noapte in care
tragi dupi reflectoarele antiaerienei,. 5
Meserie nu? Plus alte brizbrizuri -'-
despre care-o si vorbim mai pe !arg ¥ =
Nu md apuc sd mai scriu o pagind ~
cu astea care-or s vind ci mi apuca
damblaua. Scot editie speciala cu
toate astea la un loc. Desigur, cite-o
frazad-mi pot rupe pentru fiecare
dintre aste 4 minuni ce-au 84 vie.
Care a mai ramas? Nations; Fighter
Command - de la Psygnosis. Nu stiu
cat de jucabil va fi, dar la capitolul
grafica, nu cred sa aibad vreun rival,
Este aproape géindit pentru AGP (
vrea numai 16 MB pentru texturi) si
are niste apusuri si rasarituri de-fi-
vine si te-mpusti. Pe cuvantul meu. ==
Sa zicem cd sunt gata. Dacimai =~ =
aveti ceva de comentat, eventuale :
neldmuriri... email. PAnd atunci, ne
vedem in Al Doilea Rizboi MﬂnliliiL =
- Afantana

Xxkxx - Excelent
Se pastreaza sfatul
legat de joystick-.
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jocul nu-3$1
titlul

"desSi
merita de
sequel, este

succes

1111111

Simdation, s-

sortit

fost odati ca
niciodatd GP EGA
(primul joc serios
de F1 pe PC-uri,

stativd care a opera celor de la
3 — Accolade), apoi
de un succes GP 1, amandoui
absolut meseriase
- f 1a 1 pe la vremea lor.
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Apol au urmat
altele si altele...
Dar adevarata revolufie a fost
reprezentatd de...

Grand Prix 2-ul celor de la
Microprose izbucnea in anul 1996,
aducind realismul simulatoarelor
de Formula 1 pe calculator pe noi
culmi ale... progresului si astfel se
facu primul pas in epoca de aur a
simulatoarelor de F1. O noua
epoci!! (ceea ce ati citit este unul
din primele mesaje subtile din
actiunea de manipulare a maselor
pe care eu insumi am inceput-o! VA
URMA..)

Primul pas in aceasti noud
epoca a fost facut de cei de la
Ubisoft, prin bine-vindutul lor F1
Racing Simulation. $i cum nimeni
nu a miscat de-atunci cu ceva
concludent, tot Ubisoft vine sa puna
punctul pe “ji” pe piata
simulatoarelor de formula 1, cu
noua lor creatie (nu repet numele
cel miret al jocului ci risc sa raman
fird spatiu pentru restul
articolului)...

Joedl...

F1 Racing Sim 2 nu are scapari
majore la nici un capitol, dar nici nu
aduce cine stie ce imbunatatiri fata
de predecesorul sau. Mai exact nici
una... Din punct de vedere grafic
jocul std inca foarte bine, avand In
vedere calitatea graficii
predecesorului siu care a
impresionat si impresioneaza inca.
La fel si in ce priveste senzatia
de viteza.

Noutitile efective aduse
jocului s-au materializat intr-
un editor avansat pentru
crearea de masini si echipe,

+ Laps

Ubi Soft Romania

Wwww-ublsoft-com

T
=

Hardware Bench

xx% - merge

Xkxxxx - egxcelent

Monaco Grand Prix
Racing Simulation 2

Cursa la bordul unei masini de formula 1
de epocd. Senzalia de vitezd este de nota 17.
Acelagi lucru vézut din afara...

precum si doud noi moduri de joc.
“Career” este primul din ele si
urméreste evolutia ta de la terchea-
berchea spilitor de parbrize pand la
titlul mondial. Celdlalt mod de joc
nemaiintdlnit in versiunea
anterioard este “Scenario”. Aicl al
un “quest” anume de dus la bun
sfarsit, ca de exemplu, si iesi pe
locul doi lasandu-] pe coechipier sa
castige, sau sa nu-l lasi pe cutare sa
“intre in puncte”, cu alte cuvinte sa
nu-l lasi si te depdseasca iar tu sa
termini pe ultimul loc pe care se
primesc puncte etc.. In rest, ai la
dispozitie modurile de joc intalnite
si in versiunea anterioara: Single
Race, Grand Prix, Championship,
Champ. Customised (iti aranjezi tu
cursele si alte alea cum ai chef) si
Time Attack. Pe linga gramada de
moduri de joc in singleplayer ai si
citeva optiuni in plus, cu care
“aranjezi” realismul la un nivel
inghitibil. Altfel, pe nivel avansat de
realism, te poti trezi ci din exces de
zel ai furat startul si te-ai procopsit
cu nu-g’ cate
secunde de
penalizare, sau
ca-ti faci praf
masina constant
cu mult inainte
de terminarea
primului tur.
Alte noutifi
demne de
mentionat ar fi
posibilitatea de a
conduce o
masind de
Formula 1 de
epocd (una
singura din

Din punct de vedere grafic jocul

sta inca foarte bine, dupd cum va putefi
da seama din instantaneuwl de mai sus.

pacate) pe un
traseu pe
masura de

bitrin precum si posibilitatea de a
indeplini atat rol de pilot cét si de
manager. In cazul meu, manager a
fost Fane care a stat si a comentat
tot timpul cit m-am jucat, de-mi
venea i arunc cu tastatura dupi el.

Dupd cum am mai spus,
minusuri majore jocul nu are. Sunt
insd citeva aspecte care scad un pic
din feeling, cum ar fi realismul slab
la impacturi. Eu, cel putin, ma
astept s nu se aleagd nimic din
masind cind intru cu 310 Km/h
frontal intr-un zid, si nu doar sa-mi
sard aripa din fata.

Ah, am uitat sd mentionez ci F1
Racing Sim 2 se poate juca in
multiplayer prin Link, Network si
nu in ultimul rand Splitscreen.

Ceea ce ma deranjeazi la jocul
ista este faptul cd producitorii au
mers la sigur, avand deja un sector
rezervat de impatimifi ai

' simulatoarelor de formula 1, sector

datorat in special ultimului lor
succes. Astfel, desi jocul nu-si
meritd sub nici o forma titlul de
“sequel”, aducénd mai degraba cu
un add-on este sortit unui succes

sigur.

- Alex
score Board

Pasionalii de simu-
de Fl vyor i
incantati de 1. Ced

~Are Al jucat insa

rrimil Fl o

1atoare

Simi 51 ra le-8
placut n-au de o

gA-1 achiritionmer=s.




"...de la Super Cars
incoace, Jjocurile tin

CONt de acest

element..."

I BIIStBI‘S

Nu credeam sd mai a Jung problema a SB-ului P i,
“Jlﬁ'ﬁiﬂtﬁ Sgi SCT iu de LII:J. ar ]]U.tE'E. I! Cﬁ e HFﬁr IB:}' ﬂ'rrlh

j oo . facut in 100% in
ol — ] .
JOC Cu mazinl. £ Ieusll limba francezi. Nu

insa Paul sa mé stiu daci acesta e
pacédleascd, a inceput sé motivul, insi cert e

ca jocul nu mi-a
mé Intrebe lucruri placut deloc la

simple, in treacédt, la prima vedere. ="

care trebuia sd raspud e i e o 2
; : _ e NIMIC nic

eXclusiy atimmativ. [a un *ochiului” nici “inimii”. Din motive <

moment dat a strecurat inca necunoscute am continuat sa
L 1 ; . g joc si, incet, incet, lucrurile s-au mai
938 m?:*[e vapalitati i a1 W
"Scrii de Speed Speed Busters este tipul de joc |
Busters?®, "Da" am ?e masini cu “garaje”. Astfel dupa | = "0 10 KO R
- 5 2 lecare traseu mai faci o incursiune ' L
raspuns eu, intrat deja pe la “pituri” pentru a repara
intr-o bucla infinita, masina, mai pune un spoiler,
Card mi-am dat seama era schimba o planetard sau o “bucse”.
| bl Trebuie sd incepi si joci pe
prea tarziu... bune jocul pentru a incepe sa vezi
anumite lucruri. Unul din Mosule, ce-ai facut? Stii cat mai costa in
elementele remarcate (si la care eu Zilele astea o planetara? Da’ un far?
tin destul de mult) este prezenta Si cu rechinul ala ce e? Ramai acasa!
damage-ului. Acesta nu e deloc
nesemnificativ, dat fiind copéceii din doui plane in X.
cd “stricaciunile” costa, Oricum, nu mai pare atat de
fortdndu-te astfel sa fii colturos ca la inceput.
mult mai precaut in Unul din elementele cele mai
| mijlocul cursei. Oricum interesante la Speed Busters este
{ de la Super Cars prezenta evenimentelor... si le
(Spectrum) incoace, zicem aleatoare. Un rechin care
jocurile de acest gen tin muscd dintr-un pod peste care
cont de acest element si tocmal treci, un capac de canal care
asa mi se pare normal, sare in sus din cauza presiunii apei
Nu ca alte... nici nu mai sau un T-Rex care isi face nonsalant
pomenim. rondul printre studiourile
Dupi ce te mai Hoolywood-iene, devin realitate
obisnuiesti cu traseele si ~ “palpabild”. Si tinta tuturor acestor
incepi 8@ nu mai fii atat elemente esti tu.
de concentrat la drum In rest ce sd mai zic despre
(ce curbd urmeaza?), iti cursele propriu-zise? Ca masinile ;
fug ochii si la decorul sunt toate retro, colorate frumos cu muzica o ignori, iar cu sunetele te
traseelor si observi cd, in ciuda unui  tot soiul de motive geometrice obisnuiesti rapid si inceteaza si mai
engine nu tocmai reusit, elementele  folclorice? Da, am zis. conteze,
statice de pe traseu aratd destul de Din punct de vedere sonor nu Revenind la jocul in sine, am
bine. Atat cit se poate cand faci se poate spune ci jocul exceleaza, remarcat traseele bine facute, in
IRt SHT ) Ty o _ sensul ca sunt incitante ca design,
| BEST 183 Kmh | === ' = ks gmn o | destul de pline de elemente diverse,
: % : 1 dar nici prea incircate penfru a nu
mai vedea padurea de copaci, si,
mai ales, fiecare traseu ifi oferd ceva
este de remarcat. :
Acestea fiind spuse, s
concluzionez ca Speed Bustere o
experien{a placutd pentru jﬂn:ur'ﬂe
de gen, farid si exceleze in cine stle
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Da, da, sunt in celalait capét al tari... sigur... sigur, ajung imediat....
Mariiial... cum draga si ieftin si bun?!... proteve e al tau!

<= = =5 s . ce elemente admirabile sau -
- L e = revolutionare. Cﬂncepmlevecl'lilar
Ubi Soft = el jocul e nou. Atat.

Ubi Soft Romania
Wwww-ubisoft.com

Hardware Bench

Nicl axtiaordirar,
dar nici ordinar.
Jocul In sine e
destul de tm 5i
contine ceyvad ideil.
el ecamndat
Vrooom! Stai neica nu te imbrénci aga greu. Canale "este” pentu toatd lumea! Cum? Dar avem rasiomatilor de RIS, 2
canale gi aici, in Elvetial %S si REG. ..
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demo decat jocul
complet. Poate niste
rvatch-uri sa mai
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1{‘ baut! Gogule,
tu nu ma mai
inbegti!
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Arturisesc ca
Requiem
este un joc
pe care l-am
asteptat.
Venea de la
Cyclone
Studios,
baieti al
caror
potential
fusese dovedit de Uprising. E drept
ci au dat-o in bard cu Uprising 2,
insi se vedea cd echipa are ceva in
cap si nu bate cimpii. In plus,
citeva imagini vizute - mai un
cdine cu dinfi usor imensi, mai un
soldat cu maxilarele stranse precum
un méancator convins de bomboane
Sugus in fata dentistului, mai niste
demoni, mai niste ingeri... jocul
parea tare,

Si, intr-o masurd destul de mare
chiar este, insa exista nisgte
minusuri care-] trag puternic in jos.
O vom lua, pentru ci suntem la
inceputul articolului, cu inceputul.

Primele secunde

Prima impresie pe care o face
Requiem este foarte bund. Miscarea
personajului este bine ficuta, viteza
de strafe e corelati ok cu cea de
inaintare, siritura nu e nici prea
mare nici prea micd, “fizics™urile
jocului par bune. Chiar daci nu sunt
posibile sarituri dupa colt, exista un
cotrol al personajulul in aer.

Tot la impresia asta buna
contribuie grafica. Scenariul spune
cd tu esti un soi de inger nervos
care... care di la cap fortelor raului,
intr-un cuvant. Ei, aceasti poveste
genereaza un univers grafic
corespunzitor, cu texturi pline cu

ingerasi, amorezi, scrisuri antice,
citate in latind, culon
angelice... contrastind
apoi cu imaginea

2

supertehnologizati a unei lumi de
roman SF, populati de soldati
ticdlosi in uniforme impresionante
ca look, rebeli preocupati la randul
lor de moda si oameni “obisnuifi”
care n-ar arita deplasat intr-un
roman al lui William Gibson. Ei
feeling-ul dsta ca iti lasi aripile de
inger in cuier si cobori si faci
ordine in lume cu gun-ul, nu e deloc
de lepédat.

Hm, dar ce I]IIII S6 aude?
Ah, da, e elicopterul PRO TV -
care se invirte pe deasupra
redactiei asa, ca-n filmele

Remarcati doud aspecte: arhitectura nivelului, care chiar daca nu are zorzozane, are acel “ceva”
care te atinge si, doi, umbra tipului, remarcabila, cel putin aici.

Hai cutu-cutu potais, cum nu ma lagi tu
pe mine sa admir bundtate de texturi. Cand
termin cu tine, nici de ménugi n-o s4 fii bun

Foc la propriu, foc la figurat, foc gi la
gura armei.

americane, dupd un model care se
vrea impresionant - reusind sa
enerveze tot omul care merge pe
bulevardul Magheru. Si trecem mai
departe la oile noastre, insa.

Sunetul in Requiem este una
din bucitile tari ale jocului. N-am
vazut parti slabe la capitolul asta.
Prima parte cel putin este destul de
“puternica”, petrecindu-se intr-o
zoni cu aspect visceral plini de
osanditi la chinuri care urld, gem si
se stramba la tine in toate felurile.
Asa... ca prima impresie, nu se
poate sd nu te atingd cat de cat.

Mai téirziu, in joc, toatd partea
cu sonorizare e bine ficuti. Mi-a
placut in mod special cd, atunci
cand tragi intr-un inamic cu armurd,
se aude un zgomot de tabli cand il
ating gloantele. Sentimentul este
excelent, chiar ai impresia ci tragi
intr-un obiect real, ci tipul respectiv
existd acolo si cd nu e o simpla
aglomerare de poligoane cu texturi
potrivite pe ele.

In continuare...

In continuare jocul este chiar o
lupta intre fortele binelui si ale
raului. Si nu numai ca scenariu, ci $i
ca realizare. Este plin de idei bune
si parti excelent gandite si facute,
alternind insi cu fragmente anoste
si dezamdgitoare riu de tot. Odata
te ridicd in slava cerului, pentru ca
in momentul urmator si dea cu tine
de pimént precum diadea Zmeul cu
Praslea, mai mai sd il apuce pe
sarman o crizd de apendicita.

Dupa cum ziceam la inceput, tu
esti un inger nervos, dar bun la
suflet si plin de ifose justifiare, care
te face sa-{i abandonezi condifia
inaltd si si devii pe parcursul jocului
un tinar entuziast in slujba unei
misciri rebele. De altfel, in tot jocul
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te lupti cam pe doud planuri. Faci
misuni pentru rebeli, conform
ordinelor pe care le primesti si, din
cand in cand, te confrunti cu niste
entitdti malefice care n-au alti

treabd decat sd-{i pund bete in roate.

Asta inseamna ca intre doui misiuni
esti teleportat, de exemplu, in cine
stie de loc atemporal unde ai de
infruntat vreun monstru ceva mai
rdau ca un intreg regiment de soldati
inamici.

Obiectivele misiunilor - care nu
sunt multe - presupun ca din cénd
in cidnd si mai bagi arma in teaci si
sa vorbesti si cu gura cu dinti, nu
doar cu gura tevii. Bucatica asta de
interacfiune non-violentd este pusa
in joc ca s mai dea varietate si si
suporte scenariul insi este
indeajuns de subtire ca si treaci
aproape neobservati. Ca in tot jocul,
si la capitolul dsta existd o fazi care
m-a entuziasmat, aceea in care
folosind vraja Ressurect, o invii pe o
tipd dintre rebeli. Nu cd mi-ar fi
placut mie de dinsa, asa poligonala,
dar daci interesele factunii “o cere”,
a trebuit s-o fac.

Ziceam ceva de o vraja, nu? Ei
bine, cand te-ai coborit la conditia
de om, bineinteles, ai pdstrat in
maneca niscaiva puteri magice, Asta
e una dintre ideile drigute ale
jocului. Faptul ca nu folosesti numai
arme cu gloante, rachete, plasma si
ce-0 mai fi, punand la lucru si ceva
magie care foloseste pe post de
combustibil esentd magica.
Lucrurile sunt aseminétoare cu cele
din Jedi Knight, unde puteai de
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astea si te-ai dat in Epat -

dintr-un in alta, hﬁ.ﬁﬂg‘aﬂi'a
reapdrand daca treci inapoi -
“granita”, Efectul este Mﬂﬁﬁ
“d’'un leu jum’ate”, dupd mine. Mai
bine faceau niveluri clasice.
Tot de “niveluri” EEIIIE! g
nemulfumire. Unele sunt ¢
cap si realizate mrespunzﬁtu
arhitectura reusind sa te
umpresioneze, tnsﬁ astea nu

liniaritate excesiva si niste ﬂbhﬁ:

atat de clare incét devind caleatoar
pe nervi. Texturile, usile; camerele
aratd bine si “altfel”, partea ﬁhﬁi
ok, insd dupa ce parcurgi de zece ==
ori acelasi model de ram.i:ﬁcat!eﬂ =:_ |
culoarelor si dupi ce a]ungl:&ﬁ ﬁa t_r;. :
dinainte ci “in spatele usii isiae:uﬂ- =3
un monstru”, lucrurile incep sa .
piarda tenta roz. Din puncful as
vedere, inceputul jocului E‘M—n
asa, partea de mijloc st r:et. M ?:_ =
bine, pentru ca finalul si devind — =
calcitor pe nervi. Exista a@& = =
drum printr-o nava spre... fina ca
este cel putin stupid. Pacat d --_'_
engine, daci e folosit pentru niste
niveluri doar putin pest&ﬁehm-ﬁ ==
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Wolfenstein ca arhitectura. giwi == :771'_-_3;
Arsenalul din Requi ;:onh:ne_ =
Sus: Ei, ei, se poate spune ca au ceva in cap artistii de 1a3007 Se poate, ba chiar trebuie. | e clasioe ] Emﬁﬁ =%
Sténga: Cheia o vad, nici vorba. Cu piulita e ceva mai greu. $i arm - Clasice pentru ca B

asemenea sa folosesti, pe langa
arme si Fortd Pe Paine, concretizati
in niste puteri uluitoare.

Magiile astea sunt de doui
feluri. O parte sunt efectiv arme, un
fulger, o chestie albastrd, o mislini,
o atentie... Cea mai tare dintre toate
este de departe numita To Salt.
Ideea este fantastica, dupd mine, si
e realizatd magistral. Vraja
respectiva transofrma nefericita
fiintd spre care este indreptata... in
sare. Efectul te lasd cu gura cascata.
Soldatul - sau ce-o fi - incremenste
in pozitia in care “l-a prins flama", se
transforma in sare si se faramiteazi
cu parere de rau, Bestial!

O altd parte a vrijilor nu sunt
ofensive, fiind lucruri de genul
Flight, Heal, Deflect, Haste si tot
asa, in fapt niste power-up-uri care
te ajuta de-a lungul jocului. De aici,
Se remarca cea care respinge
pentru un timp scurt proiectilele.
E... cumva, sd vezi un soldat inamic
secerat de propria rafald, respinsa
de tine. Daca n-a fost cuminte?

Incep relele

Ajungind insa si la partea rea
legata de vriji, se remarci faptul ca
sunt cam nefolosite de-a lungul
jocului. Cu exceptia catorva puzzle-
uri unde folosirea unui Haste este
solutia - te face sa te misti mult mai
repede - vrajile din a doua categorie
nu sunt exploatate cum trebuie.
Puteau fi giandite niste puzzle-uri,
niste situatii, niste faze, in care si
simfi ca esti un smecher ce stie o
mulfime de chestii si nu un Rambo
oarecare. Nici macar Hollv Light -
care lumineazd imprejurimile - nu
are ocazia si fie de folos cu
adevidrat. Parca doud echipe nu s-au
inteles. Unii au venit cu ideea buna
a vrajilor si ceilalti au gandit niste
niveluri in care magia nu este
necesara.

modelul instaurat de Quake. 1x = -II

pistol, 1 x shotgun, 1 x mitraliera...
lansator de grenade, lansator de

rachete. Fiecare in parte este ok si,
chiar dacd nu aduc un aer de E
originalitate extraordinard, nu pot =
spune cd am remarcat vreun minus-
aici, la componenta panepliei. —

Comportarea armelor, dm—.mmﬁt ==

de vedere sonoro-grafic mi-a placut. "_-f"*
Rachetele si grenadele lasd o daré; '
respectiv “un maldar” de fum,
picd foarte bine, Odata pentrued

este folosit ceva asemanatores — ==
Ah, am ajuns la niveluri. E =
impropriu spus niveluri. Jocul
foloseste tehnologie portal, asa, ca-n
Half Life, astfel cd nu poti spune ca
existd niveluri. Existd ce-i drept o
oarecare impartire a intregii actiuni
in niste capitole mari insa, in
general, mergi prin joc incarcind
din loc in loc citeva secunde.

Vai ce frumos? Aiurea. Engine-
ul nu se descureci deloc stralucit
aicl. Timpii de incarcare sunt mici si
comozi, insd apar niste
neconcordante aiurea de tot, De
exemplu, daca sunt in portiunea X,
arunc o grenada si ma misca doi
metri mai incolo - pauza de
incarcare de 2 secunde - trecand in
portiunea X+1, grenada dispare, nu
tu explozie, nu tu nimic. Si asta n-ar
fi nimic., Mai grav este ci acelasi
lucru se intampla si cu inamicii.
Dacad un monstru furios te ataci la
limita dintre doud “portiuni” dintr-
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Sus: Situatie cu umbra hidoasa | pe apa verde
Jos: Un robot atins de vraja mea, tocmai se transforma in sare, numai bund de pus la muraturi,
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0 lupté i intr-un peisaj

' de basm sau de cosmar, Nu se aude aici, ins, odaia e plind de zbieretele fiinfei din
ndwdrn}nc,adacaadahmdacﬂa E ,dealtfel, motivul pentru care toti din zond s-au refugiat in bucatarie

ﬂ‘;nuvﬂmﬂscde ‘

ezi directia din care a
0 Hh - in cazul rachetei -
_ boti sd actionezi la
il fumului - in cazul
ei 21, Da, chiar asa, doua
€ EEBEI'EEZE un fum destul
5 pentru doud secunde, ca sa

- “I'-l-'

or ce se intdimpla

teori mﬂl inmlu
, lupta este plini de
~“fun’ ‘iﬁﬂﬂlﬂl nu sunt chiar idioti.

'ﬁm]u s3 sara peste cutii

r::.u ﬁm duhlu-jump ca in Quake
= .«_gge:_ﬂ ﬂnar mai mult decat atat.
. Dacd o serie de cutii formeaza, de

e —

~  exemplu, o scard, se poate ajunge in

-— T

=5 -,:gﬁ-ﬁﬂ respectivei structuri printr-o
%ie rapidi de apasﬁn ale jump-
- ului. Arata bine, “se simte” bine si,
maiales da bine in multiplayer.
~ Asa, vorbeam de lupta.
lasd in urma lor o dara ca
pati ldenuﬁca directia, iar
it s gunt cvasi- instantanee,
ser I:E_lgmpul necesar
:ll:_..___ maa:]'u_ﬂgﬂ' IB, tlI'lL':l
arte s cu -dar nu inexistent.
1, o lupti cu niste soldati
-ma4 :IIII.I].'t decat ok.
-ost ﬁ:au lucrurile la
mici mnnsttun$1 care
ips dae gust si stau prost
nimatie. De exemplu,
ul ultra-super-agil, care ar
ui 84 fie echivalentul Fiend-ului
1ake, est ~ m olog si cam
ntur vrsta lui. Face el cei
salturi impresionante,
e rar, 1ar dacd in camera
ste obstacole, se cam
ﬁ_”l:u Al-ul. Si
ers drashc intre cele

ate sﬂldam sunt
| tmc:-n$tn in

=

| vol, inamicii sa

vorbd sau prudenta.

Ca sd termin cu armele,
minusurile nu lipsesc nici aici. Cel
mai aberant aspect este cel legat de
explozii. Of, of! Fiti atenti faza.

. Exploziile nu sparg geamurile. Ei

si? ma intrebati. Bun, s zicem ca
exploziile or avea ele ceva cu
geamurile de nu vor sa
interactioneze cu ele. Mai grav este
insd cd exploziile nu tin cont de
obstacole. Adici o grenada te
omoari la fel de nonsalant daca esti
despartit de ea prin 50cm de beton
sau de aer. Am aruncat o grenada
lang3 un geam, a explodat, geamul
a ramas intreg, insa soldatul din

- spatele lui a murit saracu’. Sa dau

cu falca de tastaturd si mai multe
nu. Consecintele acestui bug
gogonat - si tare nu cred cd e bug -
sunt clare si nu mai e nevoie si le
detaliez.

A7 Al
Inamicii se descurca onorabil.

Chit ci nu se apropie de cei din Half
Life, nu sunt nici chiar batuti in cap,

' desi sunt momente in care ai

tendinta sa-i
consideri asa.
Nu vin la tine
chiar ca
“berbecii”, il
vezi pe cate unul
de exemplu cd o
ia la fuga si
macar pare mai
destept.

Din pacate
si aici engine-ul
are niste
slabiciuni
terifiante. Vedeti

zicem ca sunt

asta. Intilnesti citeodati un soldat
care e hotdrit sd nu te bage in
seamd, chiar daca e atat de aproape
incit poti simf{i dacd a mancat sau
nu usturoi in dimineata aia. Baiefi
au, iardsi, probleme cu “vazutul
dupi colt”. Poti iesi de dupd un colt
indeajuns de mult ca sa-l impusti
lejer, iar respectivul sta incremenit
ca “dezactivat”, incasand-o pana la
capat fard s cricneasca.
Inamicii mai au si prostul obicel

s apard ca din senin. Dacd in spate
e 0 camera pe care o stiai goald, se

oate si fii atacat din direcfia aia.
%Etﬂ nu e neapdrat un lucru rau
pentru cd mai da varietate, insa
jocul pierde si aici la impresia de
realism.

Multiplayer

Trecéind peste un single-player
cu parti excelente si cu bug-uri
“bine puse la punct”, ajungem la
multiplayer. Cu un design al
armelor bunut - chiar asa, clonat
dupd Quake - cu importantul aport

- al unor vraji ce ar fi putut imprima

jocului un caracter anume $i cu

ok, daci te vad.
Pentru ca au

Una din aparitiile “chestiei” din poza de sus, amenintdndu-te de zor. Ferea
dihanie, c& acum scot Flit-ul si te-mpragtii pe perefi.

probleme cu

niste harti “conforme”, jocul
promitea destul de multe.
Din pécate, engine-ul dovedeste

| iarasi niste parti slabe rau.
' Principala problema e legati de

miscare. Nu stiu cum se face, insa
in multiplayer apare o inerfie care

. omoard migcarea jucdtorului intr-

atit incat un strafe rapid stinga-

. dreapta riméne un deziderat. Parca

ai fi pe un soi de gheati... nu stiu.

' Cert e cd nu e bine.

Dupa aceea, exploziile nu te
clintesc din loc. Lucrul asta se
intdmpla si in Duke Nukem 3D,
unde te puteai lipi cu nasul de zid si
trage o rachetd fara sa te misti un
milimetru, iar jocul in cauzi a fost
foarte apreciat multiplayer, insi pe
vremea aia nu se inventase Quake-
ul si al sdu Rocket Jump, astfel ca
aceastd mdlferenta la explozii” e

' mult mai grava in prezent. in plus, a
. dispdrut fumul lisat de rachete.
' Aiurea complet. Taman in

multiplayer unde era mai multa
nevoie de el, ia-l de unde nu-i. Poate
o versiune ulterioard a jocului sa

' repare aspectul dsta. Dacd nu era in
| joc, mai ziceam, asa insi...

Al treilea minus vine din
aspectul si animatiile modelelor. Nu
prea iti dai seama dacd oponentul
trage, fuge, face cu ochiul sau se
scobeste in nas, animatiile fiind

' destul de haotice. Addugati niste

bug-uri cu blocari in pereti, colturi
si alte spatii predestinate §i aveti
imaginea unui multiplayer

. transformat din “promitator” in

“urat”,

Imi pare riu de jocul dsta. Ar fi
putut iesi ceva mai bun. Mult mai
bun. Am mai zis parci la un
moment dat - ah! - daca nu esti in
stare si faci un engine, mai bine
cumperi unul - nu cred ca Cyclones
n-ar fi avut bani pentru engine-ul de
Quake 2. Asa, Requeim se poate sa
se vinda, pentru cd aratd bine in
poze si pe bucdti scurte este de nota
10, insd engine-ul are clar atatea
minusuri incét publicul nu va fi
multumit si va fine minte.

E picat, fiind clar ci echipa
producitoare are artisti si designeri
meseriasi. Insd asa cum in unele
jocuri tehnologia este excelentd, iar
gameplay-ul lasd mult de dont, in
Requiem, gameplay-ul si intregul
design - artistic sau nu - au fost bine
facute, iar engine-ul a dat la capul
intregului joc. Eventuale patch-uri
poate si mai rezolve ceva insd asa,
la ora actuald, mai bine jucati un
demo de Requiem, va va plicea mai
mult decét jocul complet, care are
cele mai multe sanse sa va
dezamageasca.

= Bﬂﬂ
PS - Se poate considera Lingura de
Lemn. Si l-am asteptat o mulfime. Of

Score Board




Dan'le, zilele astea mai
mai sa am o revelalie,
Mi-am dat seama cd mu
toate jocurile sunt
géndite de la inceput ca
sa fie "cele mai cele”.
Adica am realirat ca sunt
$1 jocuri facute asa...
ca sa fie "distractive",
"macar ok" sau "nu
genlale”. Redline este um
astfel de eXemplu.

ocul dsta e un 1st
person shooter plin
de smecheri.
Smecheri rii si
semecheri buni. Tu
esti unul din cei
aflati de partea
binelui, normal.
Dupi ce Stadium
City e atacat de
cdtre Red Sixers
(cam asa par sd se cheme dacd ma
iau dupa ce se aude in joc) si dupa
ce ii dai pe dstia zdravan cu fundul
de nivelul solului, esti recrutat de
citre The Company, organizatie
plind... de smecheri, de ce altceva,
insarcinata cu facutul de bine in
lume. Tot universul jocului e
impanat de masini rele, muzica hard
rock, limbaj “colorat” si tipi dintr-dia
care nu pot duce sticla la gura din
cauza bicepsilor.

De fapt, ceva mai sus am fost
inexact, Redline nu e doar un 1st
person shooter. Partea de joc
“Quake like"” alterneaza cu
fragmente de actiune aducand - ca
intentie - cu Interstate 76. Adica, te
poti sui intr-o masind de la fata
locului, inarmata corespunzator,
bineinteles, ca sa-fi improsti inamicii
Cu ceva mai
consistent.
Nu trebuie
sd va ganditi
la ceva
foarte
complex din
punct de
vedere al
simularii.

Jocul este in
{ primul rand
de actiune,
asacio
vedere din
afara masinii
este mult
mai indicata

Zoom x4. Va sa zicd, mé aflu la o distanta indeajuns de mare ca s&-mi permit
58 scot imba la ei, prin lunetd. Nu plea mult insa, c& tleaba se inculca.

ca sa te
descurci
cum trebuie,

General Info

Accolade
Best Camputers
WwWe-accolade.com

XXX - merge

*Xkxxx - excelent

decét o perspectivid de pe scaunul
soferului.

Redline nu se vrea o
capodopera, asta se vede limpede.
Engine-ul grafic nu e grozav, iar
animatiile inamicilor nu se ridica
mai sus. In general, partea in care
conduci masina este mai placuta
grafic. Cand ai pusca in méana nu
pot spune ca e minunat. De
exemplu, inamicii mor asa... din
doua frame-uri. Acum e in picioare
ranjind la tine, iar dupa doua
gloante, se transforma bruse intr-un
cadavru lipit de sol.

Nivelurile - mai precis
arhitectura lor - parcd sunt ficute de
doud minti total diferite. Pe de o
parte intalnesti cite o constructie cu
structurd indeajuns de ciudati ca sa
te impresioneze placut, iar pe de

e

fara

...un Jjoc mediu,

nimic genial, ayand

totus$i cateva lucruri
placute”

Gaura din masind n-am produs-o eu,
desi scula pe care o am in mand pare foarte
capabild de ceva asemandtor
Peisajele exterioare sunt destul de

inspirate pe parcursul joculi

alta parte, te plictiseste structura
anostd a nivelurilor, compuse in
general din culoare lungi si sali

paralelipipedice si, in general, goale.

Totusl, sunt cateva lucruri care
plac la Redline. In primul rand
muzica. Daca esti cat de cat pe
modelul rock ai sanse sa ti se para
totul mai roz. In al doilea rand,
interactiunea cu peisajul e destul de
ok - atunci cind ai cu ce peisaj sa
reactionezi. Vreau sa zic ca un...
dulap cu beculete, ceva,
exploadeaza foarte spectaculos, insa
nu prea gasesti multe obiecte prin
camere. De fapt, cam asta e
impresia generald, daca il
aglomerau si impodobeau mai mult
iesea mult mai bine, ca de avut
aveau cu ce, iar engine-ul “finea”. S
a preferat insd marsaluirea pe un
stil destul de “golas”.

Mi-a mai placut modul de
implementare al armelor. De fapt e
una singura a carei teava se
transformai in diferite obiecte
fioroase, de la lansator de rachete,
la un fel de... fierastrau electric la
vederea cidruia inamicii probabil
puinesc in ras si mor, ardtand ca o
morisca de balci ceva mai fioroasa.
In rest, se remarca o pusci cu
luneta si 4 nivele de zoom, care
arata tare bine, chit ca dusmanul
vizat explodeazi ca o papddie, ceea
ce nu mai e chiar ok.

In fine, cam ultimul lucru
drigut este sentimentul de libertate
care iti este oferit. Cobori si de urci
in masina cand vrei, putind inhata
si orice masind liberd intilnesti pe
parcurs, Combinata cu o varietate
destul de mare de vehicole, aceasti
liberatate da un rezultat foarte
tapan. Mergi cu Oltcit-ul tau cu
mitraliere, te dai jos, treci de o usa,
te cam enervezi parcurgind citeva
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camere cvasi-goale, populate doar
de cateva umbre - realizezi ulterior
ca sunt inamicii - mal iei o racheta
in ochi, mai scobocesti cu o rafala
doud prin niste lazi si... ajungi la o
mandrete de blindat, in care te urci
curios si vezl ce arme mai are - ¢
ceva varietate a armelor de pe
masini - si esti bucuros ¢i acum esti
ca leul intre miei.

Una peste alta, Redline este
mediu, neavand nimic genial, dar
posedand totusi cateva lucruris.
placute, alaturi de niste chestii- =
destul de nefericite, Cam astae =~

combintia, “niste lucruri placute”;, — =
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langa “niste chestii destulde =
nefericite”. Nota? ==
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Scorg Board
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pestul de "fun®, =
Irsa neconceput ou -
pretentii de
capcdoperd in minte,
Jumatatea cu masind
1 eXterior mai
ridicd un pic
nivelul pe total
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Hardware Bench

XX%X%x - bine

ceastd
introducere mai
mult sau mai
putin inspiratd m-
a pus intr-o
oarecare dilema,
neputand sd incep
articolul propriu-
zis direct cu un
subtitlu, asa cum
mi-ar fi dictat
haotica aranjare a ideilor din proto-
articolul de la mine din cap. In mod
normal, aici ar fi trebuit sa se afle
cateva informatii generale, cum ar fi
genul sau perspectiva. Ci e RPG, a
inceput sa se desluseasca.
Perspectiva 3rd person view se
poate observa din screenshot-urile
de alituri. Asa cd sd lasdm
introducerile si s vedem despre ce
se intAmpla pe acolo.

Poveste, desfasuararea acliunii, personaje

Intriga se invarte in jurul
disparifiei unei relicve sfinte, pe
numele ei Tear of Gods, apartiniand
bisericii Ishapian-e. Nava care o
transporta a fost atacata de pirafi,
indeajuns de fraieri ca sd nu puna
maéna pe relicva pentru care
veniserd, din cauza scufundarii
arhimedice si inopinate a vasului. In
incercarile lor de a o recupera, fac
ceva ravagii prin orasul tiu de
bastind, Krondor, pe care le triiesti
in cel mai direct mod in primele trei
capitole. Avand o functie importanta
in suita printului, ti se incredinteaza
de citre acesta misiunea pedepsirii
contravenientilor si recuperdarii
artefactului.

Jocul, este impdrtit in
unsprezece capitole, numerotate de
la zero la zece. Scenariul, ca si in
cazul primei parti, e scris de
Raymond E. Feist, scriitor de
fantasy foarte apreciat pe la ei. As
putea spune, fird si mi insel prea

=

e F sl

Sus, sus: Mobila o aveli de fa Elvila?
Sus: Toatd lumea ride, cdnta si danseazs.

Return to Kronaor

KRONDOR I 2 i

Sus i la dreapta: Cafiva din adversarii pe
care ii ai de intélnit prin joc. Nu se tréia prea
bine nici atunci.

mult, ca partii epice ii revine un
mare rol in plicerea pe care am
avut-o jucidnd. Se vede bine cd Feist

. se pricepe si scrie 0 poveste

frumoasi si sd o istoriseasca la fel
de bine pe hartie ca si cu ajutorul
unui computer. Succesiunea
evenimentelor e atent gindit3,
oferind o combinatie echilibratid de
actiune furioasi si momente de
respiro. Personajele intdlnite sunt
convingator construite, au motivatii
si scopuri proprii, dialogurile cu ei
influentadnd din plin cursul
intamplarilor. Cat despre universul
jocului si mai ales orasul Krondor,
in care se petrec primele patru
capitole, ele sunt realizate in mod
magistral.

Krondor-ul reflecta cat se poate
de bine - la mijloacele tehnice
existente - aspectul si atmosfera de
oras medieval pe care ar trebui si le
aibd, Fara sd aibd o prea mare ca
intindere reuseste si pard ci are o
viatd a lui, independenta de tine,
intinzandu-se de-a lungul strazilor,
pe care misund oameni normali ziua
si smecheri sau hoti care se iau de
tine noaptea, de la cartirele celor
siraci la cele ale bogatilor.

Din ratiuni epice, nu ai
posibilitatea sa-ti editezi inainte

. personajul, dar poti alege la inceput

daca accentul in joc va fi pus pe
magie sau pe lupta clasicd. S-a ales
pentru dezvoltarea personajelor
varianta clasici in care
caractristicile de baza raman
constante, modificindu-se doar
skill-urile si punctele de “viata” si
mana. Skill-urile sunt destul de
multe si relativ diferite de ce am
vazut pand acum. Din péacate

. integritatea numerelor in actiune e

destul de nefericit facuta, aspect
asupra cdruia am sa mai revin cand

0 sd discutim despre lupta.

Engine, grafica, interfald

O altd buna parte din impresia
placutd pe care mi-a facut-o sa
datorat graficii. Poate ci padurea
seculard din capitolul cinci nu e asa
de inspiratd, dar casele si
interioarele sunt destul de
amanuntit si inspirat reprezentate,
incepand cu pavajul strazii sau
barnele de sub acoperis si
termindnd cu covoarele de pe jos.
Personajele, poligonale, aratd destul
de decent, dar cind vine vorba de
animatie lucrurile devin pufin
catastrofale. Cind e vorba de
alergat, tofi se miscd de parcd ar fi
primul om pe Luni lunecind pe
suprafata solului cu gravitatie
aproape zero, trecand cateodata
prin alte persoane din zona sau
introducdind delicat cite un picior
prin zid. Si poate asta nu ar fi un
necaz prea mare daca nu ar exista
sistemul dubios de vedere cu
ajutorul cdruia ifi urméiresti eroul pe
ecran. In loc ca unghiul tiu de
vedere sd urmareasci, lin, eroul in
deplasare, acesta (unghiul) face
niste salturi haotice succesive,
existind doar anumite “camere”
fixe care-si transferi, in functie de
pozitie, nobila misiune de a te arita
pe ecran. Nici asta nu ar fi fost prea
grav (ignorand dezorientarea
cronicd pe care o produce la
inceput) daca sistemul ar fi fost bine
pus la punct. Dar, sunt destul de
dese momentele in care personajul
iti iese din ecran, fard a mai da



vreun semn de viata, sau cand pur
si simplu nu mai vrea si se
deplaseze acolo unde click-ezi
disperat cu muose-ul, silindu-te si
apelezi la tastele directionale. E
prima oari la o interfati cian mouse-
ul si tastele nu se completeaza
reciproc, ci preiau alternativ aceeasi
functie, cind una devine
inutilizabild. Nu mai vorbesc de
obiectele care le vezi, ce pot fi
active, dar nu din unghiul in care te
afli,

Ca sd dau Cezarului ce-i al
Cezarului, trebuie sa afirm ¢4, in
lupta si in anumite camere, poti
schimba unghiul de vedere. Dar in
incaperile respective, dacid nu
cunosti acest aspect, i{i poate lua
pand la 510 minute ca si nimeresti
liesirea, posibilitatea schimbarii
unghiului putand fi considerata doar
un act umanitar fata de jucitor.

Tot la capitolul “interfata
ucigasa” se inscrie cazul in care
anticipezi ca o sd minanci bataie
intr-o lupta si vrei s reiei si tu, ca
orice om normal, salvarea pe care,
prevazator, ti-al ficut-o ininte. Ei
bine, nu poti. Trebuie fie 53 astepti
pana iti mor toti oamenii de sub
comanda, fie s iesi direct in
Windows. Ceea ce, repetat de
cateva orl la rand, transforma in
timp record admiratia fati
dramatismul situatei in ura
furibunda.

Luptd, arme si vriji

Lupta, desfasuraté pe ture, este
ganditd sa fie variata si complexi,
existand o mare varietate de obiecte

(arme - unele cu insusiri magice -
sticle incendiare si cu otrava,
potiuni pentru cresterea
momentand a calitdtilor etc.), trei
tipuri de atac, vraji cu efecte foarte
diferite si atent echilibrate. In plus,
dacd se intdmpla sa pierzi poti relua
lupta de la inceput.

Din péacate, asa cum va
spuneam, integrarea numerelor in
lupta e facuta destul de prost. Un
personaj cu punctele de skill pentru
“apdrare” ajunse la maximum poate
sd 0 incaseze destul de drastic de la
niste adversari mediocri. De la o
lupta la alta, cu acelasi tip de
adversari, te pot astepta mari
surprize, placute, dar mai ales
neplacute. Se poate intdmpla ca
singura solutie in fata unuor
adversari mai puternici si fie
reluarea luptei, pAna nimeresti o
“loviturid norocoasa”.

Pacat de toate aceste defecte,
pentru ca, atunci cand ele nu se
manifestd, sau reusesti s le
depasesti, Krondor-ul iti poate oferi
aventura captivantd la care speri
orice RPG de calitate.

-CZ

gceenariu bum,
wdvers an, dar
toate atent distruse

da interihld s5i de
modul neinsvirat de
lupta.

Personaje

James - primul personaj pe care il ai la dispozitie, si-a inceput cariera
ca hot in orasul Krondor. La un moment dat , salvind viata Majestitii
sale si intrdnd in serviciul ei (lui?) a trebuit sa-si schimbe stilul de viata.
E destul de cunoscut in lumea interlopd, ceea ce-i permite si se
conversrze destul de indelung cu oamenii, mai ales in primele patru
capitole, catigind numeroase puncte de experienti. Nu se pricepe de loc
la magie, dar se descurci destul de bine cu sabia. Punctele de skill sunt
cel mai bine de pus la: sabie, apdrare si initiativi. Mai tirziu s-ar putea sa
ai nevoie si de arc.

Jazhara - ¢ noul mag al cetatii, pe care James o are de intimpinat in
port in primul capitol. Destul de persecutati din cauza originii ei etnice, e
cea mai tare dintre personaje in domeniul magiei. Dezavantajul e ¢i nu
poate purta nici o armura, iar ca sa-si faca vrijile trebuie sa aiba mainile
libere. i sunt accesibile patru domenii ale magiei: al focului, al mintii. al
schimbarii si al furtunii. De asemenea e cea mai priceputi in
recunoastrea obiectelor si toate artefactele care sporesc aceasta abilitate
ar trebui ca ea si le poarte. Punctele de skill am preferat si le distribui
catre partea de magie, initiativa si aparare. In ceea ce priveste armele,
sunl de folosit doar dacd ai ramas fard mana, sau vrei sa ti-o pastrezi
pentru mai tarziu. Chiar si in acest caz nu meritd decit cele cu niscaiva
msusiri magice.

William - fiul mentorului Jazhara-ei si soldat in garda printului. E
luptatorul prin excelenti. Nu stie nici o vraja, dar se foloseste foarte
eficient de sabia “de doud miini” pe care o are la dispozitie. Ceea ce are
nevoie e doar cea mai buna armura pe care o poti gasi. Skill-urile de care
are nevoie sunt, evident, "arme pentru doui maini”, apirare si initiativa,

Kendaric - aldturi de Solon, sunt ultimele personaje care se adauga
grupului tiu. E magcian, lIa fel ca si Jashara, avand acces la aceleasi
domenii ale magiei ca si ea. Spre deosebire de aceasta el mai e si
alchimist, dar asta nu ar trebui sd vi induci in eroare, pentru ¢i nu
trebuie sa-{i dezvolti vre-un skill anume ca si reusesti si combini
ingredientele pentru o potiune. Ca puncte de skill meriti dezviotate tot
partea de magie, apararea si initiativa.

Solon - e un preot-luptitor, care are acces din domeniile vréjitoriei la
cel al divinului si cel al vietii. E foarte rezistent, iar cu o armuri buni,
poate si {ina pe loc adversarii destul de mult pentru a-i dobora de la
distantd. Merita sa-i pui punctele de skill la “arme de doua maini”.
aparare, initiativa si magie.

neretic 2

aca nici Heretic 2 nu a reabilitat 3-rd
person view-urile - desi nimeni nu-l
priveste astfel spunand: “Stai, ba, ca

Depistati
violenta in
aceste doud

HZ2 e altceval” - atunci cu siguranta poze. Noi,
orice altd forma de acest joc are un n-am fost in
handicap din start. Din fericire, H2 stare, oricat
este un joc grozav, plin de succes ne-am

straduit

pana la refuz iar Raven si Activision

au vrut sa multumeasca
tuturor celor care l-au
facut asa un succes deci,
-au cumparat, Voua din
pacate, nu. Cum?
Scoldnd un bonus,
punandu-l la dispozitia
tuturor posesorilor de
H2, iar prin bunivointa
noastrd, pentru faptul ca
va chinuim cu articolele
astea punand-ul pe CD.
Ce aduce nou acest EP?
O sumedenie de carpeli
si 0 puzderie de bonus-
uri. Primo: Un numar de
8 noi harti de
multiplayer, capacitatea
de a download-a
skinurile si hartile de pe
server, de a forma
echipe dupd model sau
skin, o noud “vrijeala
defensivd” - Whirlwind, o

noud licdrire pe altar care-i da sa fugi mai iute si,
pazea, un nou mod de multiplayer: Blademach.
SIGUR CA DA! Cine e mai bazat la dat cu
ghioaga - ¢d de aia e preferata noastra - will
prevail. Si pentru asta s-au introdus figuri noi, si
lumina traiectoriala se face rosie cind nimeresti
dusmanul. Daca- atingi bine, ai ocazia de-a vedea
noi animatii mortuare. De asemenea ai acum un
armor-metru pe ecran sa vezi cat mai ai pand dai
skinul la vulturi. Si, ¢ veni vorba de skin-uri, au
introdus oamenii, pe langa cele 3 skin-uri
proprietate Howitzer, SirLoin si Domino au
introdus un model de fatd cu skin cu tot: Kiera
the elf. Va aud intrebarea: Cine-i mai tare, Kiera
sau Lara? In plus, modificari de Al un extra greu
nivel pentru single - Armaghedon, si noi efecte
subacvatice si supraacvatice, Parca alea vechi nu
erau bune... Poti sdri in diagonald si pe bat-flic
spate, plus cd acum ai posibilitatea de a bloca
batul adversarului. Pe langi asta, au mai umblat
un pic la arme. Ca exemplu, la PhoenixBow, cel
atins nu mai arde in flacari atit - era prea
puternicd. O altd sumedenie de propleme audio-
video au fost rezolvate, asa ci, daci ati avut
dificultati sunteti
(teoretic) salvati.
Rezulta un joc cizelat,
poate, cum ar fi trebuit
sd iasid. Din pacate,
acest sistem de pach-
url functionand, avem
deseori ocazia si
asteptim patch dupa
patch ca jocul s3 ne
mearga. Din nou, nu e
cazul . Enjoy!

P

-Afantana
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otar Wars
tate mtm

Tie Fighter,
_. 1‘. = yreo doua
's: Rebellion,
orces - tot doud

“Join the army, they said
See the world, they said”, de unde e asta?
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Hardwars Bench

_:'#****t excelent
~ Trebuie musai sa aveti
¢ joystick. Asta-i viata.
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-Wing Alliance e
un joc “ca Tie
Fighter”. Adica
un space combat
simulator care
contine
ingredientele de
baza: nave, laser,
rebeli, Imperiu
si, aruncat asa...
la intAmplare,
renumita propozitie: “May the
Force be with...” aici se completeaza
cu numele beneficiarului urarii.
Pana aici, cit se poate de clasic.

Biietii de la Lucas nu sunt, insa,
chiar de ici de colo si au reusit sa
compund jocului o linie epica si un
scenariu care si-l scoatd din schema
arhi-cunoscuti: rebelii saraci da’
buni contra Imperiului bogat da’
batut in cap. Asta este unul din
primele puncte marcate. Totul
incepe prin conflictul dintre doua
familii din galaxie, familii cu ceva
cheag, daci stim s ne giandim ca
dispuneau de o baza spatiala dotata
cu tot strictul necesar, de la toalete
ergonomice, la tunuri ionice de
mare calibru. Asa... parcd aduce un
pic cu intriga din Dune, Atreides
impotriva Harkonnen, ambii asistafi
de Imperiu. Si-fi place cam totul la
conflictul Asta, are un aer asa,
provincial, care se simte peste tot,
de la aspectul camerei in care ifi
duci traiul, la numele navelor si ale
zonelor: Corellian Corvette Sabra,
sau Otana, sau nava lui fratine-tiu,
Andrasta. Au o unitate sonora si
genereazi feeling-ul dla ca esti un
soi de D’Artagnan pentru care casa
parinteasci si maidanul din spate nu
mai ajung, trebuindu-i ceva mai
important de ficut. Ceea ce se si
intAmpla.

Dupd citeva misiuni in care te
hartuiesti cu familia Viraxu, acestia
reusesc sa-{i trimita navele
Imperiului pe cap, trebuind s3 dai
bir cu fugitii, drept in bratele flotei
rebele, mai precis in ale alianului
idla maroniu cu aspect de peste fiert,
cunoscut din film. De aici incolo,
esti in slujba Rebeliunii, existand
din timp in timp $i cate o misiune
referitoare la situatia de acasi. Mai
salvezi pe unchiu’ ala bunu’, care
zisese cd nu e bine si te joci cu
focul si sd bla bla bla si in nici un
caz si blu blu blu. Asa, ca impresie
general3, scenariul este o reusita.
Chiar mare, zic eu. Nici nu e
ingropat péind la gat in conflictul
rebeli-imperiu si cuprinde si tot
ceea ce trebuie ca si fie totusi un
clasic Star Wars, va sa zica pe
gustul fanilor,

Tuse de idei
Ziceam ca X-Wing Alliance e ca
un Tie Fighter. Ei da, insi ca un Tie
Fighter mult imbunatatit. 5i nu e
vorba numai de aspectul grafic, c1

)(-Wing Alliance

Sus: Grafica este caracteristicd
simulatoarelor din gen
Dreapta: Harta cdmpului de lupta intr-o
bétalie. M4 rog, vorba vine “cdmp” cé ogoare

n-am vazut 58 existe

mai ales de partea epica. Se vede ca
designerii au vrut si dea bogitie
jocului si chiar au reusit. De
exemplu, camera ta se imbogdteste,
pe misuri ce faci misiunile cu tot
soiul de obiecte gabjite pe parcurs.
Mai un steag de la niste pirati, mai
o carafi plind cu o licoare dubioasa,
mai niste sdbii cadou pentru ci ai
fost viteaz mare... important e ci la
un moment dat ti se stirneste
curiozitatea si vrei sd vezi ce
minune mai capeti. Obiectele astea
apar pe langa eventualele medalii
sau galoane pe care le pofi primi in
caz ca te comporti exemplar.

Apoli, tot aici in camera,
primesti e-mail. Da, a ajuns
internetul si-n galaxia asta “far, far
away’. Mesajele pe care le primesti
sunt fie serioase, nu cu cine stie ce
importantd pentru joc, dar picand
bine la partea epicd, fie haioase, ca
si t1 se mai desclesteze nervul
zambirii si mana de pe joystick.

In general, jocul se
caracterizeaza printr-o lipsa
accentuatd a monotoniei in misiuni,

lucru care nu poate decit si bucure.

Obiectivele nu sunt de genul
“impusci tot ce e rosu pe radar”, ci
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sunt construite cu destul de multa
fantezie. Trebuie, destul de des sa
faci lucruri care presupun dock-area
cu 0 anumitd nava sau culegerea
vreunui container cu care s-0
zbughesti de sub nasul inamicilor.
Tot design-ul misiunilor este bine
gandit si, chiar dacd acestea nu sunt
atat de complexe ca unele din Tie
Fighter, reusesc sa-ti dea feeling-ul
ci faci realmente ceva si nu ci te
bati ca chiorul cu navele imperiului.

Si apoi, mi-a placut tusa de
realism dati de faptul ci sunt in joc
misiuni in care te poti intoarce la
nava mama pentru a fi reincarcat cu
rachete sau ce-{i mai doreste inima,
plecand apoi pentru a continua
misiunea. Mi se pare o optiune mai
mult decét decenta.

Existi, bineinteles, si bucati de
actiune puternici. In joc, te afli de
multe ori la comanda unei Corellian
Corvette, nava dintr-aia ca a lui Han
Solo, si poti sd te asezi, daci ai chef
la una din mitralierele laser
din dotare, neficand in
consecinta decat sa tragi ca
turbatul in navele din jur. Din
pacate, efectul de mitraliera
potenta generat de faza din
film (aia in care Han si Luke
fac arsice niste Tie Fightere
ofuscate) s-a cam pierdut,
pentru ci aici in joc,
mitralierele astea mai mult
sfirdie anemic, decat si suiere
a dezastru ca in film. Oricum,

mai ales In stele

Biblioteca tehnica. unde afli despre orice céte in lund §i

e o idee buni. Intr-o misiune
e “dockezi” cu o platforma
inamica si, in timp ce astepti




ca unchiul tiu, proaspét evadat, sa
fie adus la bordul navei, nu stai cu
mainile in san, ci tragi de zor in dia
rdi de primprejur, prea putin
multumiti de cea ce faci.

otranutul tehnologic

Nu se poate spune ca Alliance
aduce vreo revolutie pe plan
tehnologic. Aceeasi grafica cu
poligoane, texturi, explozii
“corespunzitoare”, nebuloase
frumos colorate si efecte de
iluminare hoate. Exista si aici cateva
lucruri bune care merita spuse.
Daca tragi multe rachete in corpul
unei nave dintr-aia uriasa, apare o
gaurd acolo. Nu e mare lucru, dar
parca da bine si face ca nava
respectivd sa para mai obiect si nu
poligoane frumos potrivite.

Ah, apropos de potriveala, imi
place desgin-ul navelor si a
diferitelor structuri de prin joc.
Bine, bine, cele mai multe sunt
arhicunoscute, ca doar de-aia e Star
Wars, insa exista ici si colo céte un
“touch” arhitectural care te atinge la
simful grandorii artistice. Un santier
imens de reparat nave, un
crucisator enorm, ba chiar baza
spatiala a propriei familii, cu o
formda aducand a simbolul de la
Quake. Se vede cd cei de la Lucas
au imaginatie cand e vorba de
design si arhitectura in spatii largi,
lucru care se vede dealtfel si in Jedi
Knight, constituind unul din
punctele tari ale jocului.

Tot de tehnologie tine Al-ul
wing-man-ilor. Baietii sunt destul de
radicali si tind si se descurce
frustrant de bine in lupta., fiindu-ti -
e de la sine inteles - de mare ajutor
cand ai nevoie,

tchilibartrita

Jocul reuseste si gaseasca
echilibrul intre un simulator

complex si un
joc de actiune
atragator, lucru
care dealtfe] a
facut si Tie
Fighter-ul sa fie
un mare succes.
o1 nu e vorba
numai de lupta
propriu-zisa, ci si
de intregul
UnIvers care e
intesat de optiuni
si de lucruri de
vazut sau
incercat.

Simulatorul
de lupta iti
permite s
exersezi lupta in
ce conditii vrea
sufletelul tau.
Stabilesti ce
echipe zboara,
cate, ce
componenta au,
cati inamici, pe
ce nave... intr-un
cuvant, tot ce te-ar putea interesa.
Apoi, odatd cu aderarea la miscarea
rebela, poti sa te antrenezi pe
diferite circuite care s te ajute sa
exprimi cu ajutorul joystick-ului ce
a1 tu mai bun. Totul se petrece intr-
un santier de reciclare al metalului,
unde te poti antrena printre utilajele
care topesc, zdrobesc, maceliresc si
... dlte “esc” deseurile de metal,
fiind indeajuns de nesimtite pentru
a aplica si navei tale acelasi
tratament. E o giselnitad draguta
pentru locul de antrenament,
presupunand ca rebelii n-aveau o
baza de antrenament amenajata
conform ultimelor manuale din
domeniu, trebuind si improvizeze.

=i tot la partea de simulator
complex, intrd briefing-urile. Ah, ce-
mi plac! Te simti important, ba chiar
mai bine, te simti pilot, cand diferite
figurine colorate se miscé pe un
ecran care reprezinta zona
diferitelor operatiuni, totul fiind
insofit de niste explicatii intr-un
limbaj militaroso-cool.

febra multiplayer §i minusita

Multiplayer-ul e... nelipsit.
Dealtfel orice Tetris are in ziua de
azi multiplayer, pentru ca altfel nu

Unul din email-urile trimise de Emkay, robotul care are grija de apartementul tiu in timpul jocului.
- Ok stimabile, trimite o vorba de duh la vader@imperial.emp

Sus: la vite la laser-ul meu ce se sumeteste
aprig spre dangii
Dreapta: Briefing-ul si farmecul lui Iz scard

se poate. X-Wing isi face treaba si
pe domeniul dsta. Se poate juca in
toate modurile posibile si
imposibile, fiind prevazut si cu
posibilitatea configuririi unor
mesaje personale, ca sa-1 indrumi,
injuri sau lauzi pe partener cat ai
spune “Fraiere!”,

Cand vine vorba de minusuri,
nu sunt multe lucruri de spus.
Producétorii au fost chiar prudenti,
ca oamenii s nu aibd motive de
nemultumire. Ti se pare prea greu?
Activezi din meniu
Invulnerabilitatea si treaba-i pe
jumadtate rezolvata. Pui si munitie
infinita si mai ai de rezolvat vreo 30
de procente. Restul se rezolva cu
joystick-ul si mana proprie.

Ei da, asta poate fi catalogat
drept un minus. De ce s-or fi
incapatanand ei sa nu puna si
mouse-ul intre optiunile de control,
nu pot pentru ca s pricep. Ideea e
ca daca n-ai jovstick, de uiti la joc
precum vulpea din fabuli la
mancarea din sticla, iar daca
joystick-ul e slab si da rateurt,
lucrurile tind sa devina frustrante,
Credeam ci or fi primit destule
plangeri dupa X-Wing vs Tie
Fighter referitoare la problema asta
sl cd vor schimba lucrurile, insa nu.
Poate acolo, la poalele Statuii
Libertatii joystick-urile or fi mai
multe.

Mai existd niste minusuri
micute, sub forma unor bug-uri
legate de unele mesaje predefinite
care ar trebui sa se potriveasci cu
desfasurarea actiunii. De genul ca
eu intru in Hyperspatiu si parisesc
campul de lupta, iar peste 2 minute,
mi se spune pe un ton disperat “It’s
time to go, now!”, Lucrurile astea
sunt insd minore. Mai gravi este
lipsa unei optiuni de Time
Compression. Eu unul n-am gasit-o,
chit ca am cercetat chiar manualul
din scoartd in scoarta. Asta, normal,
genereaza timpi mortl destul de
aiurea, iar daci ratezi o misiune de
inedajuns de multe ori, te plicitisesti
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sd auzi aceleasi lucruri de o
gramada de ori, neputand cu nici un
chip si le dai un “skip” rapid.

Sindromul concluzional

E un Tie Fighter mai tare. Nu,
asta am zis. Err... e un simulator in
universul Star Wars. Neah, asta e
prea clar. Ei bine, este un joc
recomandat in primul rand celor
care iubesc indeajuns de mult
simulatoarele - sau jocurile de
actiune cu aspect de simulator -
incit s aiba un jovstick la
indemand, insa nu doar lor. Lucas a
incercat sd faca jocul accesibil si
pentru cei care nu deosebesc un Tie
[nterceptor de un Tie Fighter si
care nu stiu de la ce vine denumirea =5
“Tie”. Una peste alta, un joc tare ===
bun. Si puteti folosi un “B” mare. Eu :
unul, sunt de acord.

fre tot ce-i trebuie
venitru a il wn joc
lapan, udti,
single, sinrlu,
dificil, colorat,
serios, distractiv,
imrortant, cu
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Economisiti timp §i bani comandand
ultimele jocuri, prin telefon

01 313.9663
01 6701212
092 294914
094 204712

Fallout 2

46,4 [ Total Annihilation: Core Contingency

25,6

Action Hall Of Fame

Interstate ‘76, MDK)

(Carmageddon, Mechwarrior 2,

46,4 Z + Expansion Kit (replay)

25,6

Hexen (replay)

20,4

Death Rally (replay)

Krime Killer

204

S.P.Q.R. (repiay)

Powerboat Racing

imperium Galactica (repiay)

Baldur's Gate

204

Nine

Descent Free Space

World Of Soccer (replay)

Redneck Rampage

204

Flying Corps (replay)

Wizardry Archives
(8 jocuri RPG, premiate de
\PC Games in 1998)

204

Pro Pinball Timeshock

20,4

Buccaneer

36,6

ChessMaster 6000

Die By The Sword

40,3

Final Liberation

Starfleet Academy

SU-27 Flanker - Commander Edition

"Tight & Darkness

43,9

Sanitarium

Star Trek Compilation
|(toaté colectia de 5 jocuri)

46,4

Creatures Deluxe

30,5

Missing In Action

Airliner ‘98

30,5

Mortal Kombat 4

Air Show ‘98

30,5

Unreal

Ultimate World War |I

Load Runner 2

(Panzer General 2, Steel Panthers I,

INAM

Soldiers At War, Silent Hunter + casela

War Of The Worlds

al lui Frank Capra)

Tides Of War

video cu filmul documentar “War World II”

Oddworld: Abe's Exoddus

Mega Games Box
(Alied General, Steel Panthers I,

Dark Vengeance

Panzer Commander)

Powerslide

45,9

Warhammer Pack

Blood 2: The Chosen

(Warhammer + Final Liberation)

41,7

Carmageddon (replay)

*Preturile sunt in USD la cursul BNR + 3% $i includ TVA




Lansat pe data de 1
aprilie, progenitura
celor de la Infogrames
Miltimedia este un arcade
cu masini care, pe léngd
DethXarz sau de-alde
Rollcage, este o biata
glumd, respectand astfel
data la care a fost

lansat.

v-Rally

-Rally este realizat
in genul arcade-
urilor care isi fac
veacul pe console.
De altfel prima
versiune de V-
Rally a fost
realizata special
pentru console,
dupa care, la putin
timp, a aparut si

versiunea de PC.

Ca nu este un arcade cu
veleititi de star te convingi relativ
repede, jocul avand foarte multe
slabiciuni la capitole importante.

Fiind un arcade, s-a plecat din
start in favoarea senzatiei de viteza
in dauna simularii. Nimic rau de zis
despre senzatia de viteza. Este
foarte bine realizatd, ba chiar
indrdznesc sa spun ci o prefer celei
din NFS III sau din alte jocuri cu
pretentii. Accidentele, cu
rasturndrile de rigoare sunt si ele
foarte bine realizate, poate chiar
putin exagerate. Cert e ca aratd
foarte bine. Pe de altd parte insi,
senzatia de viteza excelenti sau
accidentele din V-Rally nu pot s
compenseze niste slabiciuni
fundamentale pe care le are jocul
incepand cu partea de design grafic
si terminand cu engine-ul. Partea de
design grafic nu este foarte slab

FiSTy

ISTAS

realizatd, sau
cel putin nu
deranjeazi, insa
cand am spus
ca are slabiciuni
fundamentale
m-am referit in
primul rand la
bug-urile cele
nenumdrate.
Sunetele nu
sunt nici ele
tocmai slab
realizate.
Motoarele
maginilor suna
chiar bine, insa

Un bug mare si urdt cét o zi de post...

muzica din
menu-uri este in
cel mai bun caz

General info

INFOGRAMES
INFOGRAMES
www.1nfogrames.com

Hardware Bench

¥Xxxx - foarte bine

XXxXxx%x - pxcelent

nepotrivitd. O muzica linistitd care
aduce mai degrabai a strategie gen
Transport Tvcoon nu poate s3 fie
decat deplasata pentru un rally. Dar
nu partea de design grafic sau
sonor sunt capitolele la care cei de
la Infogrames Multimedia au dat-o
cu adevarat in bard. Miscarea
masinii este buba aia mare a jocului,
fiind complet aiurea realizati. In
primul rand masina nu derapeazi
aproape deloc. Si cand spun ¢ nu
stie sd derapeze, inseamna cd nici in
curba la 200 Km/h si cu o mica-
mare frand masina nu se lasi
convinsd sa derapeze macar un pic.
Si acest lucru “da” foarte prost, mai
ales cd este totusi vorba de un rally
mai mult sau mai putin “V”, Pe de
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are un lipici
lui care-]1 face
bun decat

alta parte tastele oferd un control
foarte haotic asupra masinii si-ti ia
foarte mult imp pana te obisnuiesti.
Pentru cei care dispun de volan cu
forcefeedback, trebuie sa mentionez
ca suportul forcefeedback este
bunicel, dar din pacate putin cam
haotic realizat. Oricum, V-Rally se
poate juca mult mai bine cu ajutorul
unui volan decat din taste.

Partea de singleplayer nu este
foarte stufoasa, si cand spun asta
ma refer, in principal, la numarul
redus de trasee pe care le ai
disponibile din start. In numar de
patru (Corsica, Indonesia, Spain si
England) si cam simplist realizate,
prea usoare deasemenea, n-ar
trebui sa-{i dea bataie de cap prea

al
mai
pare la
prima vedere..."
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Unuw/ dintre instantaneefe ceva mai
“artistice” pe care “le-am reusit” in
nesfargitul meu talent...

La plimbarica pe litoral cu
supermagina. Corsica se numeste traseul...
Acelagi lucru... blah,
blah! Johnny e de vind ca a ldsat spafiu prea
mare pentru comentarii fa poze.
Vedere de ia
botul maginii. Senzafie de witeza 100%.
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mult timp. Urmeaza si descoperi

altele noi, metodele prin care = -~ - —
acestea devin disponibile fiind arhi=
cunoscute, In rest, ai de ales intre =

trei moduri de pierdut vremea - =
singur-singurel, moduri de jocea
care ne-am obisnuit la mai toate = =
Arcade-urile i care numaiau =~ —
nevoie de explicatii-extra (Arcade, —
Championship sau Time Trial ).

Partea de multiplayer este
stufoasa rau, V-Rally putindu-se
juca chiar pe Internet, dar si prin
LAN, modem, cablu serial si nu in
ultimul rand splitscreen (maximum
doi oameni la acelasi calculator).

Insd chiar cu toate slabiciunile
de care V-Rally este plin, am
constatat ci te cam uitd Dumnezeu
jucandu-l. Are un lipici al lui care-l
face mai bun decat pare la prima
vedere, si inclin sd cred ¢d in
mutiplayer il veti gasi cel putin
distractiv.

Goncluzie? =
Hai, rapid si clar, suntefi de ===
acord? Deci: == =

o=
Sy

V-Rally este un arcade,.. Ura si
la gara!
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Tennis nu este
care sa

1
sa dail bani,
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| Sus: a se observa decalajul intre plecarea
mingii 5i efectuarea loviturii

| Jos: Pete Sampras a iesit la batut covoare. In
= sala Polivalenta.

General Info

Gremlin
Gremlin
Www.gremlin.com

.y

Hardware Bench

| Xxxx foarte bine

~~ Xxx - bine

ctua (era s zic
Soccer) Tennis, va
spun de la inceput
pentru a nu va
tine cu sufletul la
gurd, e cel mai
mare rasol al
seriei Actua si in
cele ce urmeazi
am sd incerc sa
conving ca
dreptatea este de partea mea.

Cam ce ar face dintr-un astfel
de joc un hit? Pii, o graficd tapana si
o animatie pe masurd. Din pacate
tehnologia actuald nu este in stare
sd-mi satisfacd aceste mici pretentii.
Asta ar fi singura scuzad pentru acest
pseudo-joc. Dar de la a fi limitat de
tehnologia actuald si pand laafi
penibil este o cale destul de lunga
pe care, se pare cd Gremlin a
strabdtut-o fara pic de efort, ei
facindu-si mana cu atitea alte
jocuri. Hai s vedem acum ce-i
reprosez eu atit de vehement:

- animatia este cea care
reuseste si faci din tentativa de joc
a Gremlinului o parodie demnai de
mild? nu cred cd de mili este vorba
ci mai de graba de jena pentru
rusinea lor. Eu nu as avea curajul sa
ies cu asa ceva pe piatd, si incerc si
véand asa ceva, mai ales ¢ un joc nu
costa doi lei ci intre 20 si 50 de
dolari, suma deloc neglijabild chiar
si in lumea civilizatd unde lumea
castiga sute, dacd nu mii de dolari.
S& revenim la oile noastre si sa
punctim. Animatia este penibila si,
astfel, ai ocazia de a vedea faze care
te fac, fie si te enervezi rau, fie sa
rizi ca un prost de unul singur.
Astfel in cazul unui lob efectuat de
adversar iti poti admira jucdtorul
cum aleargi ca un handicapat cu
spatele; poti avea surpriza de a
vedea mingea plecind spre terenul
adversarului si abia dupd o secunda
sau doua jucitorul controlat de tine
s34 faca miscarea care se presupune
¢ ar fi cauza magnificei lovituri.
Deasemenea, mingea trece de tine
cu mult, dupa care tu executi
lovitura si, minune, datorita forfei
tale teribile, curentul de aer produs
readuce in teren mingea, reusind
chiar s o returnezi. Un alt
caraghioslac il constituie salturile
pe care le fac jucatorii cind sunt
putin mai departe de limita la care
pot ajunge mingea.

- design-ul defectuos care
permite atrocitafi cum ar fi
executarea unui smatch cu
backhand-ul din spatele terenului,
sau executarea unui smatch dintr-
un seviciu care are 137 mile pe ora.
Diferenta dintre gradele de
dificultate consta in special din
marirea numdarului de stopuri la
fileu pe care calculatorul le face
indiferent de situatie.

- comentariul complet idiot

B o

Actua Tennis
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Titirina este net superioard Martinei Hingis si, astfel, tenisul balcanic gi-a luat revanga in fafa
tenisului burghezo-mogieresc §i capitalisto-imperialist. Victorie!!!!!

. contribuie si el la 0 atmosfera

inegalabild de sictir din care nu prea
poti s iesi pand nu incepi un
Heroes 3. Numai ¢4 io trebuie sd-mi
tocesc nervii si asa sensibilizati
puternic de cand cu reforma asta...
Noroc ca poti sa-i iei miul, ca altfel
mai mult decit cosul de gunoi nu
puteam sé-i ofer. Si arbitrul de
scaun este jalnic -numai sa- auzi sa
vezi ce voce si dictie are...

Acum ca s-a cam ales praful din
el de joc sd punctez si punctele
bune ale acestui joc:

- felul in care potfi s&-i
customizezi tenismanul. Poti s3-1 dai
aproape orice rasi ( el nu chiar
orice rasd, de exemplu, Tombuktu-
ian nu puteam s&-l fac. Pofi sd-h
alegi talia doritd, mana cu care
joacd, culoarea bluzei, a nadragilor
si, bineinteles, numele.

- libertatea de a scoate CD-ul
din unitate si a-l arunca la gunoi
dupi ce l-ai cilcat bine in picioare.

- este tenis si pentru mine asta
inseamnd destul de mult, faptul ca
la ora actuald nu existi ceva bun in
domeniu cilcandu-ma pe sistem. De
fapt mai existd un Game, Net &
Match pe care am sd-ncerc sa-l
prezint numadrul viitor, asta in limita
spatiului disponibil.

In Actua Tennis poti si joci fie
un Quick Game, in care poti sa dai
drumul la un meci fira si te
plictisesti setind o mie de
parametri, fie Single Game in care
ai ceva mai multi parametrii de setat
(iti alegi adversarul, locul unde se
disputd meciul etc.), fie un Single
Tournament, fie un Word Tour.

Gafica din Actua Tennis nu este
catastrofald, cum ar fi trebuit si fie
pentru a se incadra in nota jocului ci
este chiar acceptabild. L-am jucat pe

- un K6-2 cu Voodoo si pe un K62 cu

[740 si -surprizd- diferenta nu este
sesizabild. Adevarul este ca sunt

' doar doud personaje cu un numar

modic de poligoane pe ele, dar
oricum... Pe I740 ai o mare
varietate de moduri grafice, de la
512 si pand la 1024. Surpriza a fost
ca si in 1024 se misca bine. Pe
Voodoo n-are rost sd mai spun ce
moduri video suporta -sunt bine
stiute.

N-ar mai fi de spus prea multe
despre acest ... joc. Am jucat cu
Alex la patru madini, dar experienta -
in cazul de head to head- nu a fost
cine stie ce. Am jucat si cooperativ,
la dublu contra calculatorului si mie
mi s-a parut distractiv dar Alex a
spus cd este din cauza penibilitatii si
a ilaritatii pe care o degajd cu
nonsalanti sau, mai bine spus, cu
impertinenti ca si nu spun
nesimtire.

Cum orice lucru are un sfarsit,
trebuie sa inchei si eu acest articol.
Si cum as putea sa o fac mai bine
decit cu o conluzie: Actua Tennis
nu este un joc care sa merite sa dai
banii pe el, dar daci ifi place tenisul
cum imi place mie si ai de unde sl
imprumufi atunci poti sii acorzi
cidteva momente, micar pentru a te
convinge daca am aberat sau nu.
Astept cu nerdbdare ceva feedback,
in special pareri contrare.

Cu nemdasuratd consternare,

- Max

Score Board

Asiorat
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fm venit Intr-o dimineata
12 redactie $§i am vazut o
cutie frumoaséd cu fata
uul remumit jucator de
snicoker, pe O parte, ia:x
pe cealalta parte o
frumoasa linta de darts.
Am luat cutia, am rupt
rlasticul cu mainile
tremurand de nerdbdare
(asta datorita faptului
cd darts-ul este unul din
jocurile care mi-au
rlacut cel mai mult ve
spectrum), am introdus -
dupd clteva incercéri
nereusite- CD-ul in drive
$i, astfel, cel mai urét
COSmar a inceput.

e
-
=
-
i
-
-
=
-
-
=

Jimmy White's
Gueball 2

Holul pe post de meniu, plin de tablouri
celebre. O lectie de istorie a artel, ce mai.

General info

Archer Maclean
VIE
WWW.vie.com

Hardware Banch

*xxx - bine

Un mouse bun pentru
Darts... sau mai bipe un
joc bun

ocul incepe intr-un
hol frumos al carui
pereti sunt plini de
tablouri, probabil
vestite opere de
artd, care, insa mie,
in incultura-mi
Crasi nu-mi spun
absolut nimic.
Aceasta pe un
fundal muzical in
ton cu aceste opere de arta si care
creeazd o impresie bunicicd. S-au
rupt baietii in figuri si au pus un
engine 3D cu ajutorul ciruia te poti
plimba prin acest hol, te poti
apropia de tablouri, poti cerceta
orice obiect. Sub tablouri, pe niste
piedestaluri de marmura stau niste
cataloage in care {i se inregistreazi
performantele sau
contraperformantele la snooker sau
pool.

Prima si prima oard m-am
aruncat asupra darts-ului,
bineinteles, cu un entuziasm care
nu a intarziat sa scada vertiginos pe
misura ce imi dadeam seama ca nu
este deloc ce ar fi trebuit sa fie.
Aratd binisor, cu toate ca sagetile
sunt mari cat casa, dar, din pacate
modul in care a fost gandit, este
defectuos astfel incat contolul este
sub orice criticd, reusind rapid sa te
inhibe si sa zici “gata, hai la
snooker”. Am mai stat totusi un pic
si pe cand incercam fara succes sa-
mi sterg proasta prima impresie a
ajuns prin preajma si Paul care ma-
ntreaba daca am vazut darts-ul. l-am
spus ¢a este o mare porcarie si am
avut un scurt remember al
superjocului de pe spectrum. Nu
prea ii venea nici lui sa creada ca se
poate scoate ceva nasol pe tema
asta si m-a provocat la un darts. Am
jucat noi un joc care a decurs
binisor pina spre sfarsit cand treaba
cere ceva finete. Am jucat vreo
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0 bucatica de farmec rasare din caracterul de
“foc cu fise” al prezentel imagin.
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Sus: Bilele sunt zimtate pe margini indiferent
de cat te forfezi sa le faci 54 arate mai bine
Dreapta: Hai lume-lume, céstigati bani sus si
pierdeti-va simiul ratiunii intrand intr-o

competitie la jocul de jos

cin'spe minute pina am reusit sa
terminam si Paul exclama scarbit
“GGata, hai sd vedem si biliardul!”,

Zis si facut: Ne-am dus la masa
de snooker si am inceput s3-mi stric
ziua, ¢a Paul cum a vazut ce nasol
este a sters putina si m-a lasat
singur.. Pe lang3 faptul ci rezolutia
este sub orice criticd, asa incat
bilele se vad oricum numai bine nu,
iar tacul zici ca este o creanga rupta
din copac, si partea cu fizica este
mai mult decat deficitard. Nu poti sa
controlezi foarte bine viteza cu care
lovesti bila, dacd incerci sa lovesti
cu un cat de mic efect al surpriza sa
nu reusesti decét sa o misti doi-trei
centimetri, iar bilele aflate la o
distantd mare, chiar nu ai mai mult
de 10 la sutd sanse si le nimeresti
in gaurd. Interfata este si ea gandita
cu picioarele, felul in care este
conceputd aratand clar ¢a baletu
sunt pe langa. Sa te prezinti cu o
astfel de interfatd dupa ce ai vazut
seria Virtual Pool este 0 dovada de
ignorant{d pe care nu o potl trece cu
vederea. Adversarii sunt
reprezentati de doud maini (de la
incheieturd in jos) imbracate in
mdanusi ceea ce mie mi-a ldsat o
impresie destul de ciudatd. Nu poti
sa joci decat cu cei mai slabi la
inceput, iar ca si poti juca cu unul
mai tare trebuie sd-1 bai mai intai p-
astia slabi, lucru deloc usor datorita
interfetei si a engine-ului care sunt
catastrofale.

La biliard treaba std aproximativ
la fel, engine-ul fiind la fel cu
interfata, singurul atu al biliardului
fiind datorat marimii mesei (masa
fiind mai mica este mai usor de
jucat).

Pe langa aceste doua jocuri de
baza, biliardul si snooker-ul, mai
sunt alte patru joculete: darts-ul

-

"imi vare rau ca
trebuie sa £
=

i

despre care am vorbit, un fel de
dame care nu sunt totusi damele pe
care le cunosteam noi, un aparat de
jocuri de noroc cu manetd, un coin
up idiot cu un tip care impusca niste
chestii verzi, probabili extraterestrii
si cam atat. Din pacate, toate sunt
facute in aceeasi notd de batjocura
totala.

Imi pare rdu ¢ trebuie si fiu
atat de drastic cu acest joc sau mai
bine zis, acest complex de jocurt, :
dar meseria mea este sa am 0 ==
opinie cat mai pertinentd si mai ==
aproape de adevir desprejocul
respectiv, Producétorii jocului =
trebuie c-au muncit la el dar ==
rezultatul sdu nu meriti maimult = =
decat... =

Nimic nou sub soare,
o realirare de doi
rani, pe scurt nimic
care sA te fach s
Jjoci acest pseudo-

;
joc.
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sa zisa analiza a
modurilor de joc
cu cele trei
“personaje” din
joc am facut-o in
numdrul trecut.
Ziceam atunci ca
jocul iti ofera cel
mai mult suspans
cand joci cu omul,
cea mail putind
satisfactie cand “te dai” cu Predator-
ul si cel mai strategic joc cind te-
mbraci in negru si te chemi Alien.
Lucrurile nu s-au schimbat cine stie
ce, insa existi niste elemente
diferite. S3 purcedem, asadar.

Jocul single plaver este mult
mai usor decat in demo. Existi trei
grade de dificultate si, cel putin pe
al mai simplu, te descurci onorabil.
Atentie, daca zic mai usor decat in
demo, nu inseamna usor in general.
Oricum, daci gresesti si iti sopteste
un alien doui vorbe la ureche, esti
pamant de flori repede-repede.

In general, omuletul are cam
cele mai distrugitoare artefacte la
dispozitie, fiind insi si teribil de
vulnerabil. Arma care mi-a placut
cel mai mult este un aruncator de
grenade care stie si lanseze si
“proximity mines” pe unde ti se
pare potrivit.

Predator

S-a mai lucrat clar la jocul cu
baiatul dsta. Sunetul a fost mult
imbunatatit si s-a lucrat si la
dificultate, fiind influentat - normal -
si caracterul jocului in general.

Cea mai importantd modificare
este ci energia de care dispui se
regenereazd. Asta te scuteste sa fi
chiar un Hagi Tudose la capitolul
dsta. Apoi, poti s treci pe vedere
termicd, in infrarosu, de detectare a

A|iBIIS Vs Predator

alienilor... fard sa trebuiasci musai
sd fil cloak-at, adica s consumi
energie, ceea ce iardsi ifi usureaza
sarcina. De fapt, {i-o usureaza intr-
atét incat jocul cu Predator-ul
devine cel mai usor. Ca exemplu,
daci jucand cu Marine-ul, ifi pui un
pic nervii pe bigudiuri pana termini
primele doud misiuni, cu Predator-
ul le termini din prima, fard si te
zbati prea mult.

Alien
Nimic schimbat fata de demo.
Dificultate care te calca pe nervi rau
de tot. Inchipuie-ti un nivel

PR F1.--| (" 'ra .Hrl. p.la WO W  Baile d s als
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Amoalde, Arnoalde, multe zile fripte mi-
ai facut tu mie...

S4-i spun astuia céd are un géndac pe
guler. Neah, cé i se face fricd. Mai bine
descarc ugurel o sutd de kilowati in dénsul si
pe urméd mai vad

Bun, pe dsta l-am facut argice. Aoleu, s8 nu wit sd iau nigte acid dintr-dsta intr-un bidon de titan,
cé de cénd imi cere soacra-mea un demachiant

intunecos ca un beci, in care se afla
pe alocuri niste turele ce te fac
arsice in doar 2 secunde, pe cel mai
usor nivel de dificultate. Dai coltul,
par-pdr... nici n-apuci si cracnesti
prea mult. Ce-i drept, primesti niste
mesaje de avertizare din cind in
cdnd, de genul “There is an easier
way around” insd nu stii unde
urmeaza sa te loveasca nenorocu’,
asa cd nu prea stii nici ce zona sa
ocolesti si pe unde. Avand in vedere
si cd nu poti s salvezi, dar ce zic
eu, chestiile astea intra la...

Generalitafi

Ma zbat ca un peste pe uscat
pentru c¢ad am o dilema. Fiti atenti. In
Aliens vs Predator nu se poate
salva. In demo am crezut ci... e
demo, dar nici in jocul final nu faci
vreo isprava in privinfa asta. Joci
nivelul, joci, joci, mori, o iei de la
inceput, Salvirile se fac automat
intre niveluri si atat. Nivelurile astea
nu sunt prea mici, adicd muncest o
tara la unul, iar caracteristicile
jocului nedandu-ti voie sa joci prea
relaxat, rezultd 0 munca destul de
maricica si, din cidnd in cind,
inspaimantitor de asemanatoare cu
aia a lui Sisif.

Nu neg, faptul ci nu poti salva
are si parti bune, pentru ca aceleasi
caracteristici ale jocului pomenite
mai sus l-ar fi transformat rapid intr-
o serie save-load, save-load, din zece
in zece metri sau secunde. Asa ci
producitorii au si ei dreptate. Da,
dar nivelurile sunt prea mari si
situatia tinde si devina frustranta si-
ti vine sa lasi AvP-ul sa se mai
odihneasca si sd joci altceva sau sa
apelezi la coduri (probabil are si asa
ceva) ceea ce la urma urmei e mai
rau decit seria pomenita de salvari
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si Incdrcdn succesive. Dupi mine,
trebuiau puse prin niveluri niste
console la care si potl salva. Era o
solutie clar mai buna decét asta,
radical si enervanti,

Un alt aspect care mi se pare
nefericit este faptul ca inamicii apar
in nivel, nu sunt in numdr fix. In
demo nu ma lamurisem, acum e
clar. Stind eu cu Predator-ul
cuminte intr-un colf, sd mi se refaca
energia, am masacrat pe pufin doua
duzini de oameni care apdreau

idiotici 1a fiecare zece secunde. Fis,
poc, fas, poc, se striansese - vorba
vine - un morman de nefericifi pe
culoarul respectiv si nici gind si se
termine. O faza destul de “stramba”
daci stim sd ne gandim.

Ei, pe ldnga aspectele astea nu
tocmai de nota 10, rimand celelalte
care ridici jocul sus de tot. Un
engine foarte ardtos, cu un sistem
de iluminare excelent gandit si
realizat, care induce rapid un
feeling puternic. O arhitecturi de
niveluri “conforma” care mi-a
plicut, chiar dacd are cateva parti
mai liniare pe alocuri. Una peste
alta, un joc single plaver puternic, la
propriu, figurat si cum mai vreti.
Cere timp si ribdare, asta este
absolut clar, nefiind genul de
shooter in care intri ca in branza,
iesind rapid pe partea cealalts
victorios si manjit cu zer inca
proaspat.

Armor

Fulse grerade Pulse Ammc

Magazires Magazires

Multiplayer

Pe domeniul dsta AvP-ul ar
putea lua nota 11, daci ar fi dupi
mine. Jocul multiplaver este
echilibrat ca la carte, oferd
satisfactii “all the way", contine
strategie si actiune in doze
corespunzitoare si are o bucati de
originalitate mare de tot.

AvP reuseste si fie un soi de

| Starcraft... nu, suni aiurea. [deea e

cd existd astea trei rase, fiecare cu
avantaje si dezavantaje, care sunt

foarte bine echilibrate, astfel incét
de fiecare datd cind joci impotriva

. alteia {i se pare ci aia “e mal tare”.

Daca joci cu omul si esti pe
jumdtate chior, nu-ti doresti decét sa
fii Predator - care vede excelent pe
intuneric - 1ar odati aflat in pielea
acestuia, esti invidios pe arsenalul
radical al omului, enervindu-te pe
tunul tau care consuma o gramada
de energie, face un fas frumos si...
cam atat.

In tot multiplayer-ul, elementul
decisiv - dupd mine - este
identificarea adversarului. Nivelurile
sunt in general intunecate, iar
luminile existente pot fi si dansele
stinse, transformand nivelul. Daca @i
se pare cd te descurci mai bine intr-
un intuneric dens, poti apela la
metoda asta. De-abia dupi ce ti-ai
vazut adversarul poti sa te gandesti
cum si-| faci buciti. Predatorul este
un as in a vedea, avind insd arme
slabute. Omul “trage tare” aviand
arme cu ratd mare de foc, spre
deosebire de Predator, dar dacd e
intuneric si trece pe infrarosu, nu
mai poate consulta “radarul” ila
care-i anunti apropierea inamicului,
asa ci e lipsit de unul din cele mai
mari atuuri. Ah, apropos, senzorul
de miscare de care vorbesc
detecteazi toate miscirile - lifturi,
fragmente de la explozii, grenade -

- inspdiméantitoare, insd i
| aproape ca sa te o
| justetea cauzei sale

- echilibru s-a gasit. Bméhl el
- apard si aici tot soiul de*

' absolute”, ca si in cazul m
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cocorei, bat orice” ceEﬁ
foarte bine.

O idee Diﬂ CE

' in unele cazuri este m

. cdreia poti dlstmgem

sau power-up-urile din ng

1 suntde-aletalEEau;:

adversarului. Vezi o

. energie de Predator-ulul Me

consumi un glont amirﬂ:,
privezi de ea. De v :

daci esti o rasd dﬁmﬂ;_

Dincolo de 2 "_ st
tehnico-tactice, m -- -
cu o serie de hargi di |
grimadd mare de pos e
deathmatch, cn-::lper&ﬂ? pe
cam tot ce se stie. Frumese st
pﬂnalegesﬁﬁlnudu# Vari
normal, ci i unul specializat pe
anumiti armd, neputind folosk
alta. Este o idee per 1 p
echipe, chit c8 pﬂt:l]ut:i
arma respectivd si de unﬂ
Marine - Sadar dispune, m =
exemplu, de un lansator de rachte
putin spus impresionant ¢a lndrk §i
efect.

Pentru c2 veni vorba c[e lmk.
modelele - adica jucdtoriiin =~
multiplayer - au anlmam si ﬂ =
nici prea-prea, nici foarte-fo:
Marine-ul de ex&mplu e
frumos, stie s&-§i miste ttW&ﬁ!"
'::E]JE['E'E de picioare si aratd t:l'u

bine, in schimb P‘redatnr—ul e Cg
sldbdnog si cam pufin i presl

|r'-h._.||" il

reusind ins3 si fie foarte ._:'; .

modul “cloak”. Miscirile, insi au

. parci prea putine frame-uri, fiind un
pic sacadate si lipsindu-te uneori de
- informatii vitale - parcd dispare

pentru un moment ticalosul - cand
esti in mijlocul unei lupte duse
printre neoane pélpéind.

Printre munti 5i
opriti plugul m Iﬂl:lll
0, aho, ahe!

Single pla}"E['"" Greu. greu, da’
frumos, fird indoiald. Multiplayer?
De jucat multd vreme si de incercat
o gramada de strategii si de moduri

de abordare a problemei, Pe echipe
sau de unul singur, la stinga sau"!a ==

dreapta, Om, Alien, Predator,
lent, agresiv, strategic, pe |

pe intuneric sunt foarte multe ﬂB—
facut. Total? Bun, chiar fﬂal'tehl:ﬁ:.c—_.—
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GCommandos: Beyond The Gall Of Duty

ellllooou boiz & gilz!
Thticu izzz baaack!
Aproape c3 mi-a fost
dor de voi, ca si zic
asa, Cum a mai fost in
ultima vreme, ati mai
prins ceva mestesug?
Cred cé o sd aveli
nevoie de acest
mestesug in
continuare, céci in
add-on-ul de Commandos - Commandos:
Beyond the Call of Duty - producétorii
parcd au inebunit: ai nevoie de mare arté
(i-auzi lauda cum cantd!) ca sd poti trece
la altd misiune, Add-on-ul vine cu incé 8
misiuni, din care, pentru azi, vi servesc
pe tavd primele patru.

Ca si fiu mai scurt, ci n-am loc de
poovesti, iatd lucrurile: primo, citeste
help-ul din joc ca si mai inveti cite ceva
despre fiecare soldat si secundo, fii sigur
cd nu este suficient s urmezi cele scrise
de mine pentru a termina misiunea, ci ai
nevoie si de putini méiiestrie si noroc.
Treaba este mai complicati ca in
Commandos, aici nu prea ai ocazia sé
tragi cu arma (in afard de sniper),
accentul este pus pe arme albe si iuteald
de méni. De asemenea ar fi bine s
folosesti pumnul pentru a pune la pidmént
un soldat, il cari intr-un loc dosit si abia
pe urmi bagi cutitu-n el pani la plisele,
sau mai bine, il poti incatusa.

Ah, si incéi ceva! In general cu
dublu-click oamenii t3i o iau la goan3
(numai daci stau in picioare). Si incdi o
chestie de bazi: un soldat incétusat il poti
folosi pe post de ostatic (cu R - pdpusa)
pentru a distrage atentia gérzilor. LAnga
poza omului tiu care-l ia sub control un
neamt o sd apard si un portret mai mic al
respectivului soldat. it poti controla ca pe
oricare din oamenii téi. Dar detalii d-
astea veti descoperi si voi in joc.

Ca sd fiu sincer, asta-i un fel de
misiune de “acomodare”, pentru ¢ nu se
compard ca dificultate nici cu cele din
Commandos (este mai grea), nici cu cele
ce vor urma in Cbtcod (este prea usoard).
Treaba este simpla: ai de distrus antena
radar, farul si bateriile antiaeriene
postate unele peste altele pe o insul si
pentru asta ai pe cel cu bereta verde,
sniperul (6 glongl), marinaru’ din
infanteria marina si pionierul.

Prima si prima chestie ce trebuie
facuti este sl reduci la ticere pe
soldatul din turnul dinspre mare (te vede
cind te apropii). Deci sniperul riméine
fird un glont. Mani bércuta mai aproape
de locul de acostare (cam pe ling3
bolovanul din apé), astepti pand se aduna
cei trei soldati si cu sniperul ii lichidez
pe toti. Calea fiind deschisé, te poti
apropia de scard si debarci tofi camenii.

Cu beretul, sniperul si marinul iei
cite un pachet de tigiri de la cei intinsi
pe joc. Trimiti sniperul si beretul pani la
_ ultimul cot de sus al drumului, beretul
E arunci un pachet de figéri pentru garda

¥

' de la sciri, iar sniperul potoleste garda

. din turn (atentie cd sunt doi acolo, deci

. garda dinspre sniper trebuie ucisa), iar

. beretul ia gétul celui care a luat pachetul
. (gétul il d& la schimb pentru tigari).

Acestea fiind ficute, aduci pe Marin (aga-

| cheamd, ce si-i faci) si, tirfs, se va duce |

tocmai la sopronul de l4ng# antena radar,
unde il va insoti si beretul. Treaba-i
simpli, marine-ul infige un harpon in cel
care se miscd, iar beretul omoara pe cel
de langi usd si-l card dupd colt.

intre timp, pionierul pune o cursi la
scéri (lAngd 1dzi) pentru cel care se
plimbé pe acolo, iar beretul se strecoar3

. lang3 lazile din mijloc si mai ia o

beregatd. Scena se va repeta identic
pentru soldatul care urci si coboard
scdrile din stdnga. Acum poti sd-1 aduci
pe toti trei la scara din stinga.

Cu beretul cobori pe burtd, te duci
intre lizile din mijloc si la momentul
oportun, inhati gatul soldatului,
riméinand doar o formalitate paza de
langa cazarma. Tot cu beretul mergi la
cel care pazeste trecerea spre lift si, cdnd
garda cealaltd nu-i atentd, ii rapesti
amicul, dupd care il aduni si pe cellalt.

Abia acum poti trimite pionierul s3
depuni bombele, dar nu oricum, ci in

. ordine: radar, cazarma micé din stinga

. dar cam #sta-

' din treaba ii
| patru in barca si

| Spre zona cu

| mine, cat mai in
' josul ecranului.
« i Cu marinul te

| duci pe sub apa

' pic de ordine
| printre soldati

| In mina cea mai
' apropiati si te

(unde era soldatul cu fata la mare), la
scérile din dreapta (lng# tun) si langd
far; trimiti pionierul jos, la barcid. Cu
beretul pui butoaie langd restul de tunuri
antiaeriene, iar unul il plasezi linga
scarile din stinga (in partea de joc) si
postezi beretul langd turn. Odatd
declansati prima exploxie apar din
cazarme intdririle, declansezi si restul
bombelor (pe rénd) si ar trebui sd nu mai
fie nici o patruld vie si nici o cazarmd in
picioare (numai
dacd nu am
uitat eu ceva,

principiul). Apoi
rezolvi restul
tunurilor prin
explozia
butoaielor.
Odati
terminatd juma’

bagi pe toti

o ghidonezi

péni in golful
cu liftul, faci un

(folosind cutitul
si harponul

regulamentare),
cu pistolul tragi

s TN e |I.;II|I|I
duci spre barci. i

Cu sniperul .

r prima ronsime. Beyond The Call Od Duty este

1"|'IrI4.'r'J.|N.'.II' Cd St ,|'|'1|'L'.'-r [rl'-'!'.‘.'-'i'..l" Asta e un lucrit care

folosesti ultimul glot pentru mina rmasd | Aici intrd spionul (Ingrijitor) in actiune.
l4ng8 mal, conduci barca prin sparturide |

mine si go la next mission.
Mission 2 - The Asphait Jungle [KNHT)

Deja ai evoluat o grimada. Nu stiu
dacd Pyros-ul a fost un fel de Mafalda,
dar legéitura cu lugoslavia este clard.
Misiunea se petrece in Belgradul ocupat
de nemti care au de gind sd extermine
un brav ofiter al partizanilor. Cu alte
cuvinte istoria se repeti, dar la cu totul
altd scard: nemtii vorbesc US English, iar
partizanul... sdracii de ei...

Au fost teleportati pentru aceasta
misiune urmétorii: beretul, soferul,
spionul si, pe post de jolly, prizonierul ce
trebuie salvat. Pentru inceput, pe strad4,
se plimbd un paznic nefericit care ne
incomodeazd teribil. Deci beretul isi va
murdéri putintel gisul. Odati treaba
rezolvatd, se va tupila pani la poarta
cazirmii (din jos) unde va fraieri garda
de la usd (cu tigéri) si o va trimite pe
vegnicele plaiuri, dar nu inainte ca
spionul sd- imprumute hainele si se va
pune in locul ei. Tipul acela imbrécat in
salopetd, care umbld inainte si inapoi
intre cazarmi si gridina zoologici, este
ingrijitorul gradinii. Si tie iti vine ideea
s#i imprumuti putin salopeta. Astfel
imbracat poti trimite spionul 3
converseze cu paza portalului de la
gridini, timp in care beretul va trimite
gardianul rimas langd cazarma dupd
colegul séu.

Treaba ficuti, du beretul tocmai in
dreapta hartii, unde existi o spirturd in
gard, dar ghinion, tocmai spre cusca
leilor si a naibii lei nu-s chiar asa jiglrigi
ca al nostru, chiar dac sunt infometati.

CE I|?If| il IJ fel de
|r' ale

Se plimbd discret pe lAnga lei si isi va
incerca varful acului de la seringa cu gaz

| sarin. OdatA leii plecafi s& fie vinati dde

| cele doud girzi de la garnizoana din josul

~hdrtii, poti trece cu beretul prin bazin,
tocmai pan3 la poarta din stAnga-sus, pitit

langa ghereti. Intre timp, spionul va
rezolva gérzile de dupi poarta (adicd pe
cel din stinga ldngd zid si cel din coltul
cazirmii), dupa care se va duce tocmai la
pavilionul din susul hartii, acolo in

. gridini unde este o patrull ce se misci

in disperare. Chiar in stAnga pavilionului
este un paznic care vede tocmai sus pe
acoperisul cazdrmii. Tine-l putin de

' vorbi! Beretul rezolva fulgeritor paza de

pe acoperis, dupd care riméne pitulat pe
undeva.

A venit iardsi randul spionului sa
termine pe interlocutorul siu si s&

ad#posteascd dupd pavilion. Dupd

. aceasta se va duce la solditelul care se

. plimb3 14nga cazarmi si se face c3 di cu
. seringa dupd el. Linistit se poate intoarce
. lang3 pavilion, céici a mai rimas un

- paznic. Doar pentru moment. Undeva in

dreapta este plutonul de executie format
din trei bravi soldati. Nu cred sé fieo
dificultate pentru voi sd-i adormiti, s&i
transportati in spatele zidului si s&i kill-
Ariti, dar s& nu v vadi patrula (poti
ascunde si partizanul pe undeval), Acum
va intra in scen#l beretul. Il vei aduce de
unde a stat tocmai ling3 cfrufa din
mijlocul parcului, unde sade linistit un
paznic. Pardon, sedeal Cu spionul te duci
la paznicul de l4ng3 poarta strufilor siH
dai s& miroasi un pic de cloroform

; zicAndu-i cX este esent{i ciolan afumat cu

'hl'

- fasole. A se repeta scena §i cu cel de

| langi masind. Dup2 aceastd ispravi,

1., i mar e - la capitoli gri

s fnlan Ha pred s [P




Misiunea este tenminata si harta e aproape goala. Uite sr miste pete de sange, Atentie, in joc

manich sunt mult man vigilenti la astfel de “scapan”, dand imediat alarma

beretul va atrage (cu decoy-ul) spre
dreapta tufisurilor garda care se plimba
(nu cea de lingi gard) unde o va ucide,
ajutat de spion care converseazi cu
patrula.

Beretul va intra din nou in actiune
plin de avant cind vei avea de jumulit
cele doud girzi din stinga masinii, lang3
colivie, dar ajutat mereu de paldvrigeala
spionului. Apoi, trebuie terminati cei doi
paznici de la intrarea in parculet. Mai
departe, spionul vorbeste cu unul din cei
paznici de langd cazarma din apropiere
(cel care se miscd), timp in care beretul
ucide paza din pérculet, de langd bazinul
spart. Treaba ficutd, revine ldnga colegul
sdu limbut, atrage acelasi paznic cu un
pachet de Carpati si-l trimite pe alte
tArdmuri. Celdlalt paznic nu va fi decit un
detaliu. Cu spionul te duci spre mitralior,
te gandesti ¢ nu are dece si stea acolo
si-] izgonesti cu singe rece. Cu beretul
faci tot drumul inapoi prin bazinul cu ex-
leii cei rii, sari gardul si te strecori pind
la intrarea in gradina zoologica (sorry,
alti solutie nu am mai ciutat). Cu spionul
il distragi pe paznicul de acolo sicu
beretul il maruntesti. Spionul va mai avea
de omorit si garda din apropiere.

Cred cd am uitat de patrula de pe
stradd. Este simplu. Céndva in joc, tragi
cu soferul o rafald de mitraliers si gata.
(Odati paznicul portii omorét, pui decoy-
ul in stradd, atragi patrula si soferul va
mai consuma niste gloante, dar cu folos.

Misiunea aproape gata. Spionul se
va duce sd-si ia la revedere de la patrula
din gradind, soferul duce masina (in jos)
pénZ la aleea principald, beretul impinge
camionul péna la ultima cazarmi (de
sus), aduci partizanul si spionul si soferul
si o tai din zona!

Mission 3 - Brepped out of the Sky [KAPIB)

Am intepenit cadnd am vazut
misiunea. Pornesti cu beretul, sniperul (7
gloante) si soferul inghesuiti intr-o casi,
inconjuratd de gdrzi si o patruld. Hai sa
fiu mai explicit. Primul lucru ce trebuie
facut este s curefi zona de elementele
hitleriste. Ca urmare, beretul isi ascute
jataganul si il infige in cel din fata usii (sd
vadd dacd-i bine ascutit) dupé care il
doseste dupd ciruti. Scena se va repeta
identic si ce cele doul girzi din dreptul
caselor de vis-a-vis, cu depozitarea
ulterioard a unuia tot dupd caruti.
Desfisurarea actiunii va urma tot cu
beretul in rolul principal. Se va furisa

' cele doud girzi din dreptul balconului si,

| care ai plecat, iar cealaltd patruleazi in

. rachetei si cu ajutorul decoy-ului atragi
. pe rind paza de lingd cort si colegul ei

pani in balconul de lemn unde zace
linistitd o santineld si ii va face felul. De
asemenea este valabil si pentru cel de la
baza scirii (ai grijd unde pui rdmdsitele
pdmantesti ale defunctului!). Odata
terminata treaba (aici, jos) urcd pe falezi,
o coboard din nou (prin dreptul géarzi din
dreapta), o fraiereste cu Carpata si etc,
Térasti beretul cu nasul prin nisip pnd la
pe rind, le administrezi cite un croseu |
implacabil dupd care le pitesti pe dupd
pietre si le execuli miseleste in somn.
Avand tot malul rdului curitat, te avanti
prin vadul cu pietre si te furisezi in
dreapta unde abia te asteapti doi soldati.
Acum trecem la actul doi. Intorei
beretul din drum tocmai pand la a doua
casi de sus, de pe falezi (in stanga, lAnga
pod). Binevoitor arunci un pachet de
tigdri pentru garda podului (cel care este
mai apropiat de tine) pentru a-i distrage
atentia. Acest lucru are o mare
importantd pentru ¢ odatd ce soldatul
incepe si fumeze nu va mai fi atent si la
treburile altora. Acum ai de scépat de
doud girzi: una sté in coltul casei din

spate, Treaba-i simpla cu ajutorul
tabacului. Prima la rand va fi paza din
coltul casei. Urmitoarea miscare este
mai complicatd. Cénd tipul de la pod s-
apuci de fumat, cu beretul tragi un sprint
pani in casa de pe colt, urménd ca intr-
un moment favorabil si te strecori pand

' la ultima (si cea mai indeplirtatd casd) si

te introduci. [ar astepfi un moment
favorabil, pui decoy-ul si c-0 miscare
fulgerfitoare de karate iei santinela si o
depui in coltul casei (dinspre drum).
Avind in vedere ci sirmanul sniper
n-a facut nimic pAnd acum, il cobori la
riu, il pitulezi pand langd pod (pe partea
unde l-ai coboréit) si incerci sd nimeresti
intre ochi santinela care este cocotatd pe
schelele de lemn (pe acolo o sd
trebulasc3 s& cari capul de ghidare al
rachetei). Scobori si beretul la rau, te
pitulezi dupd piatra mare din dreptul

plimbéret, pe care le crosetezi cu un

| croseu, le cari dupd cort si le omori nitel.

lei beretul, pui decoy-ul intre coloanele
din sténga, atragi si garda de aici si 0
crosetezi pe loc.Urmeazd iar o parte mai
dificild, cAnd trebuie sa ajungi tiras pand
la santinela de la baza falezei (langd pod).
Cénd nimeni nu-i atent bagi un pumn
cum numai tu stii, iei in cdrc animalu’ si-

. operaiuni. Escaladezi faleza in dreptul

| serviciile sniperului si impusti cei doi
| soldati de la capéitul podului si repefi
' scena cu ciratul.

| de ficut m-am crucit. Dar de fapt mad
. minunez la fiecare misiune noud, ca

1 pitulezi dupd cort (unde te agiti de
beregata lui). Cel care se plimb& acum pe
acolo va fi doar o formalitate de
indeplinit.

Tot cu beretul te strecori pAnd la |
paza din mijlocul ruinelor si-i faci felul. |
Acum iti vei schimba frontul de

cazarmei, omori garda, il omori i pe cel
din stinga si, in final, pe cel din dreapta
(il fentezi cu tighrile); iar cobori faleza, o
urci in dreptul mitralierei si arunci un
pachet de tigari pentru cel care
patruleazi pe pod. In timp ce el

. savureazd gustul de iarba dracului, jei

gatul mitraliorului dupd care il cari cu
totul dupd cort. Tot cu beretul te duci la
scara de lemn care coboard de pe falezd |,
fentezi cu tigfrile pe cel din capul scérii
si-l anihilezi cu-o loviturd mortald, dupi
care repeti scena si cu cel care std la
jumatea scdrii. Te intoré¢i cu beretul pani
la casa din stinga-sus, te ascunzi

. induntru si, la momentul oportun, omori
' omul si prietenul lui credincios - cdinele,

Intrdnd in ultima fazd a misiunii,
aduci sniperul exact acolo unde este si
beretul, pe acesta il trimiti si escaladeze
faleza lang3d pod si cu sniperul, simultan,
omori plimbdreful de pe pod si pe cel
care se plimb& in dreapta-sus (langa
gard), Repede, repede cari carcasa

' rAmasi pe pod ca 53 nu o vadi patrula.

La tura urmétoare mai apelezi la

Nu ti-a mai rimas decat sd cari capul |
de ghidare pind sus pe falezd la .
intersectia drumurilor. Te opintesti cu |
beretul in camion s Impingi pani la
locul cuvenit, aduci si soferul si p-aci ti-e
drumul!

Mission 4 - Thor's Hammer (KCOAU)

Sincer si fiu, cind am vizut ce am

incolicite mintl mai au producétorii dstia.

. Problema mare era timpul scurt in care

trebuia terminatd misiunea si articolul si

. pozele si abia am gésit solutia salvatoare,

De la inceput trebuie spus ¢ se vor
folosi avansate inginerii constructive, dar
sd l#sim detaliile pentru momentul
respectiv, Si inca ceva: nu v luafi de
patrule!

Misiunea incepe intr-un colt de gard,
cu beretul, sniperul si pionierul,
inconjurati de o0 maree (un puhoi, o

. grémadi) de soldati care se uitd spre
| tine. Nu disperati cdci vom trece de e,
| Prima dati te duci cu pionierul si pui o

capcand pentru cel care di ture cabanei
si-l pitesti lingéd tomberoane. Urmeazi la
aparat beretul, care se va strecura la paza
din dreapta (in picioare) ii dd un pumn
nervos si-i pune citusele (foarte
important cici au apdrut primele pdpusi
in spectacol. Colegul lui plimbére{ va
avea aceeasi soarti. lei frumos animalele

' in cércd si-i transporti in coltul de unde ai
. inceput si unde va fi baza de operafiuni
. temporard. In cazul in care vrei si te dai

mare poti si atragi paznicul dintre cele

" doud ziduri (din dreapta) cu un pachet de |

tighri, s#-i aplici lovitura favoritd si sa-1
cari si pe el de acolo.

Undeva mai spre mijlocul hartii este
o cazarmd micuti plzitd de un soldat. Ca
sd-] scoti din zond, te duci la cei doi
tamburi din dreptul intriirii prin zid (in
dreapta), te scoli in picioare, cind te
vede te culci, te ascunzi si cand este

| strecori cu sniperul si pionierul langé

- feratd si la momentul propice trosc-

' Incércat vagoane, cici acolo nu te vede

. patrula. Folosind toatd experienta

| acumulatd pandn prezent plus cele doud
| dintre girzi (sus, intre tamburi) o

' depoului (susul hirtii), dupa tamburi.

~ cutitul. in general treaba se va repeta
" aceasta de harta.
| ademenesti paza din poartd cu {igiri si la

' cu plimbéreful local. Te avénti un pic
. spre in jos, la celdlalt plimbéret, aplici

| iei céitinel pe peron, culci toatd lumea la
| sol, pitesti pe care pe unde-apuci §i mai

 incet, incet, te indrepfi spre trenul

lang tine il prinzi. Acum te duci la mica
cazarmd si vezi ¢ un plimbiiret; il
ademenesti cu tigérile, bagi un pumn, pui
cdtuse, iei sub control §i cu el inainte te
tAréisti pAnd la coltul tAu. De remarcat cd
soldatii odati utilizati drept pdpusd pot fi
refolositi dacd le repui ciitusele,

Acum vom construi prima masinirie
complexd de ucis soldati nemtesti. laté
cum: iei cu sniperul un neamt sub
control, cu pionierul un altul, iar beretul
il folosesti drept jolly. Te tirdsti cu cei
doi 14ngd baraca din apropiere, cu un
soldat distragi pe cel care patruleazd in
stdnga si cu cel de-al doilea pe primul
paznic dinspre zid; cu beretul dai un
pachet de tigiri gdrzii numarul doi (din
mijloc) si apoi dai una $i in plimbdéreful
din stAnga si-l cari la adipost. Acum voi
sd nu credeti ¢ voi explica de fiecare
datd pe larg cum se face treaba, dar
pentru inceput, o datd, merge, Te

vagonul de cale feratd, distragi atentia
garzii doi si garzii trei, cu beretul te
pitulezi dupd tamponul terminal de cale

pleosc, pui la sol garda trei, rezolvi si
garda doi (ficand un distract
plimbéretului din dreapta tamponului,
dupd tamburi) si iei o pauzi de respirat.
Scopul acestor distrageri este sd te
strecori cu toti camenii (prin stdnga)
péni intre picioarele masindriei de

papusi speriate vei distrage atentia uneia

pocnesti in figurd si o cari lingd zidul

Repeti scena si cu cea de-a doua
santineld si iti muti sediul ldngd perete,
Formezi din nou masinéria, distragi
plimbéretul din spatele depoului si paza
de pe sciri, dai cu pumnul in stinga si
dreapta, transporti la loc sigur si tocesti

pani §i termini pe tofi cei din partea
Mergénd spre dreapta, cu beretul

schimb fi iei gatul. Faci acelasi lucru si

procedura T cu tigdrile si gata, drumu-i
deschis spre gard. Te furisezi pe langa
gard, aplanezi conflictele locale in cea
mai mare liniste si te stridui sd ajunzi la
baza scdrii spre acoperis. Aici este unul
care face pe garda, ii dovedesti ci n-are
motiv, mai are un prieten, dar care nu va
fi o problemZ pentru beret, Te scobori, o

el 0 pauzi.

Avéand in vedere ci sniperul nu a
prea muncit si nu-si meritd banii, il bagi
in actiune. Te strecori pe lingd tun si va
trebui si omori cei doi paznici de pe
acoperis (la care n-ai ajuns cu beretul) si
incd unul, in dreapta, pe cazarma cea
mare. Incepi iar cu masiniria cea
groaznica si atragi atentia soldatilor si

blindat. Aici pui incirciturile explozive si
te retragi spre locomotiva salvérii tale.
Pui bombele si la tun, lichidezi
mitraliorul din dreapta-sus, detonezi
trenul blindat, apoi tunul, incaleci
locomotiva si poate gasiti luminita de la
capitul tunelului s-o trimiteti pe la noi.
Hai, gata pentru numéirul acesta!

- Mazer
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Eu prost? Mie place liftu’,

elocopteru’, blonda s;.i...

prinzu’. Eu

spun voud joc small si rece. JSR...

uuu eu gresit. V.

rut spus Small Rece

Game... SRG. SineRGie! Ah, mie
“Ipdcut” economia si comert

exterior.

loc sd zace, venit idee si

fac servicii de transport - viitorul
UPS! (United Parcel Service). Am
zis bine: Viitorul...ups! A34... dat
pedale, invartit elice ficut rata de
trans(fer)port intre grota 1 si grota
3. Greu la deal.. gravitatie mare.
Inventat UGH! Unidirectional

Gravity Hole - trage burta in jos.
Iventat fizica. Bate vintul telecabina
- blonda t{ipd la grota 2, burta tipa
dupé haloi, modernizat Ultra Greoi
Heliciopterus. Acum transport este
in floare. Din floare in floare, o fatad
apare, burta doare, nu gisit pranzu’.
Prinde manzu, scoate-i brinzu,
intinde cirdmida si pun-te pe halit.
Pe urmi inapoi la treabi - bunicul
lui Barney vrea un transport la
grota 4. Counting :5, 4, 3, 2, 1,
Ignition. Pedal-Pedal, Pedal - Pedal,
Spatiul e infinit, iar bunelu’ lui

el

Barney rasufld Basescu si emite-un
tiuit. Ban pe ban se scoate. Scorul
creste si as vrea si-mi fac
“elicompter” cu roate. Subtitlu:

Riders on the Storm
Ugh... ce vroiam si zic? Ah,
expandat afacerea. Acum fac

transporturi speciale pe vreme rea.

Stau in cala masinii cu blonda (am
evoluat si noi) si nu fac nimic. Scriu
un material: Unvield God Hallow.
Se va inspira unul si va face
Titanicul. Trece timpul, se striang
banii, se complica nivelurile iar eu,
md culturalizez. Eu prost? Lipsa
controlul vehicolului meu m-a ficut
sd-1 dau o noud denumitie: Ultrafast
Grote Hover. Am mai terminat niste

niveluri...ugh. Am atins cipatina
evolutiei.

Fac ce fac,

dar vreau ce stiu?

Acum mi-am pus fax in
helicobter, am GPS, stau de vorbi
cu fetitele-n parcare si mi gindesc
sd m&-nsor. Eu prost? Nu face
nimic, meseria de liftier grotar,
presupune esente de fizici aplicat
prin taste si-mi aduce satisfactii. Mi-
am denumit compania Unlimited
Girls (to) Hores. Leiau de la o

SR

groti la alta in te miri ce condifii.
Ajung peste zburdtor - s mi
distribuip dstia in Arizona Dreams.
Da, acesta este raspunsul la
intrebare. Cu fiecare nivel devii mai
intelept - educat - cici la final ai
raspunsul: Oricare-ar fi intrebarea,
blonda, cArimida sau prinzul,
raspunsul este unic si adevirat,
echivalent si polidistant: Ugh...

- Afanaticus Transcedentalus

Bibliografie:

“Compendiul de Fizicd” - Moon Lander
“Eu prost?” - Alter Ego

“Bizonul” - operd populard

“Bata in sociologie” - Anonymous
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A apérut Voodoo3.

Cu aceastd ocazie 3dfx-ul isi confirma inca
o datd pozitia de lider in materie de viteza.
Cele doud versiuni aparute (2000 si 3000) au
specificatii diferite ceea ce face ca
performantele si fie pe masura (nu e de mirare
avind in vedere ca se adreseaza la doud
segmente diferite de piata).

V3-2000

143Mhz (chipset)

6 Mtri/s

286 MTex

300MHz RAMDAC

V3-3000

166Mhz (chipset)

7 Mitri/s

333 MTex

350MHz RAMDAC

Placile merg cu 16M SDRAM si ating o
rezolutie maxima de 2046x1536 (in 75Hz la
versiunea cu ramdac de 350). Din specificatiile
de viteza ar rezulta cd una peste alta: V2 < V3
< 2xV2... dar, din testele facute de altii (a
noastrd n-a sosit incd) reiese cd V3-ul se
descurci foarte bine, mai ales in rezolutii
superioare. Printre facilitatile care “prindeau
bine” dar nu s-au materializat in aceste
versiuni se afld suportul AGP (e vorba de
transferul texturilor nu de bus), suportul pentru
rendering pe 32biti si suportul pentru texturi
mai mari (marea majoritate a jocurilor folosesc
256x256, dar concurenta suportd 2048x2048).
A disparut si filtrarea anizotropica existenta in
specificatiile initiale, din cauza impactulu
drastic asupra performantei. Un lucru bun
ficut de 3dfx a fost imbundtitirea calitatii
imaginii, care (zice-se) cd a ajuns sa fie
comparabild cu cea a placilor cu TNT. Metoda
de dither folositéd la VoodooZ2 este prezenta si
de aceastd dati pentru a cei care doresc viteza
maximad, alituri de o noud metoda care confera
o calitate extraordinard imaginilor (cu un mic
impact asupra performantei ins3). Intrucit se
pare ci au existat oarece confuzii in rindul
unor cititori, cred cd e cazul sa fac o mica
paranteza si s ma aventurez mai pe larg in
problema “culorilor frumoase” de care
vorbeam la numadrul trecut. Voi lua in calcul
doar Vodoo (1/2), RivaTNT, G-200, i740 si
Ati Rage 128 pentru ca sint cam cele mai
cunoscute acceleratoare 3d la ora actuald (nu
vorbesc de permedia2, verite, PCX2 pentru ca
nu le-am vizut la lucru). Cine a vazut jocuri
rulind pe plécile respective a observat cu
sigurantd cid pe Voodoo culorile sint mai

“spdlacite” si in plus apar niste linii ciudate
(daca pot sa le zic asa) pe orizontald. Pentru a
ajunge la explicatie, trebuie intrat din nou in
detalii, asa cd: framebuffer-ul de la voodoo
este pe 16 biti, deci rezultatele “core-ulu
grafic” trebuiesc convertite (reduse) la aceastd
dimensiune. Pentru oricine este evident ci pe
16 biti se pot péstra mult mai putine valori
decit pe 24 sau 32 de biti. Asta inseamna ca
numdrul maxim de culori este drastic redus,
rezultatele fiind vizibile cel mai bine in cazul
degradeurilor (unele elemente ale imaginii sint
mai “sensibile” la reducerea numarului de
culori) sau acolo unde datele din framebuffer
sunt folosite de mai multe ori succesiv pentru
obtinerea diferitelor efecte. Din aceastd cauza
se foloseste un algoritm prin care se incearca
obtinerea mai multor culori prin aldturarea
unor nuante apropiate ale aceleiasi culori.
Fizic, se folosesc tot atdtia biti, dar ochiul
“este pacalit” si “crede” ca este vorba de mai
multe culori (pentru 0 micd demonstratie a
tehnicii, porniti windows-ul in 256 culori si
vedeti in control panel cum aratd “color
picker”-ul). Procedeul respectiv foloseste
pixelii adiacenti pentru a calcula valoarea
culorii s1 are 2 rezultate imediate: “cresterea”
numadrului de culori din imagine si efectul de
“blur”. Inci o dati se constati ci unele
elemente din imagine au de suferit mai mult
decit au de cistigat (mai ales acolo unde este
vorba de contururi precise care se pierd cu
aceasta ocazie). Existd unele ocazii in care
datele sint luate din framebuffer si convertite
de mai multe ori astfel incit se ajunge la
cumularea rezultatelor negative (nu se ajunge
la imagini oribile, dar rezultatele sint vizibile).
Prezenta “liniilor” orizontale nedorite s-ar
putea explica prin faptul ca algoritmul nu
foloseste decat pixeli din stinga si1 dreapta
pozitiei curente, neavind cum si-i obtini pe
cei de dedesubt care nu sant calculafi (asta
dintr-o singura trecere). Cu asta, am ajuns la
motivul pentru care insistam asupra calitatii
imaginii si a culorilor la Riva si G-200.
Voodoo2 scoate imagini care nu arata bine, iar
dupé ce ai vazut echivalentul pe Riva iti dai
seama imediat despre ce vorbesc. De
asemenea, Rage-ul 128 are o “granulatie”
suspectd (ca s folosesc alt termen) in 16 biti,
efectul fiind vizibil chiar si in “control panel-
ul” windows-ului. N-am intrat in toate detaliile
astea data trecutd pentru cd depdseau cadrul
discutiei, ca sd nu mai zic de spatiul alocat.

O mentiune importanta este ci anumite
versiuni ale driver-elor pentru V3 nu permut
activarea noului mecanism de filtrare, motiv
pentru care imaginile aratd la fel ca pe V2.

Pentru a rezolva

problema au fost facute niste
programe care se ocupd tocmai de

acest detaliu.

Una peste alta V3 se dovedeste o placa
bunad si este recomandata celor care doresc o
solutie 2D/3D integratd, sau vor sd-si
“upgradeze” partea de 3D (ocazie cu care se
elibereaza eventual si cdteva slot-uri PCI). Cu
atit mai recomandatd va fi versiunea 3500 ale
cdrei performante vor fi superioare.

Ce face concurentar

In acest timp NVIDIA nu se lasi mai
prejos si anuntd TNT2, urmasul faimosului
TNT a cérui calitate grafici este deja
cunoscuta si apreciatd. Singurul aspect in care
TNT-ul nu “rupea gura tirgului” era viteza,
aspect ce urmeaza sd fie corectat cu aceasta
ocazie. Pipeline-urile grafice au fost optimizate
iar tehnologia a fost transferata pe 0.25
microni, ceea ce a permis dublarea frecventei
de functionare. Frecventa la care vor functiona
placile dotate cu TNT2 va ramine la
latitudinea fiecarui producator, versiunile cele
mai probabile fiind de 125/150, 150/183 si
175/200 (chipset/memorie). Memoria va fi de
32M SDRAM si respectiv 16M pentru
modelele mai ieftine. Rata de umplere este
estimata intre 250-350MTex (in functie de
frecventa la care ruleaza), iar numarul de
triunghiuri la 5 milioane. Ramdac-ul va fi la
300MHz, ceea ce implicd un refresh maxim de
60Hz in 2046x1536. O alta facilitate
importanti este stencil buffer-ul (un fel de z-
buffer, dar care poate avea orice forma si care
permite mascarea anumitor zone din imagine)
cu ajutorul cdruia se pot genera umbre din
surse multiple de lumina (si asta in timp real).

Istoria ne aratd cd NVIDIA a cam exagerat
cu specificatiile si ca produsul final n-a
intrunit toate specificatiile initiale, dar acelasi
lucru este valabil si pentru 3dfx.

Indiferent de ce vor zice unii, 3dfx-ul a
fost din nou inaintea concurentei, placa lor
ocupind inca o datd primul loc in clasamentele
de vitezd. S-ar putea ca NVIDIA sa schimbe
situatia, dar pentru asta mai trebuie asteptat
pini cind va lansa TNT2 in mod oficial.

-Roger




ine, poate cd overclock-ingul nu i ar putea genera probleme la 37 MHz.

este componenta cea mai intalnitd ' in cazul unui FSB de 83 MHz, AGP-ul va

in cadrul unui versus (care, iatici | merge fie la 83 (1/1) caz in care pot apare

a si ajuns la runda a treia), dar . probleme la cele ficute pe “vapor”, sau 55 (2/3)
pentru anumite persoane poate - caz in care va merge prea slab, PCl-ul va merge
constitui un aspect semnificativin | fie la 41 (1/2) sau la 27 (1/3).

momentul in care aleg intre doud Nu este obligatoriu pentru componentele mai

procesoare. - sus pomenite sa existe neapdrat probleme. Sanse
existd si chiar dac3 acestea vor functiona, pot
Basmele overclocking-ului - functiona defectuos (am patit-o cu o placi AGP

incep prin a remarca faptul ¢ se exagereazi
cu dirnicie riscurile unei asemenea operatii.

general asta se transmite “din vorba in vorba” si
fiecare mai adaugi céte un pic. In realitate,

- pusi la o frecventd de aceasta cidati). :
concluzie pe cit posibil e recoman

folosirea unor valori de FSB, dacd nu chiar 66

sau 100, mécar pe undeva pe aproape (98 1

riscurile sunt extrem de reduse in conditiile in exemplu).
care operatia se face gradat, cu cap si mai ales se
renuntd inainte de a depdsi niste limite | Multiplicatorul

rezonabile. Sint, ins, aproape obligat si | Acesta se ocupi cu... il
avertizez cd nu trebuie si te bazezi pe faptulcd | de bus, pentru a rezulta
niciodat3 nu “fi-au iesit numerele la Loto”, Astfel | a procesorului. Cele te
incat nu va apucati de nimic dacd nu sunteti . X3.5, x4, x4.5 i x5. & ach pmce&nrul meu
absolut siguri ci asta e alegerea voastrd, nu ' merge la 500 MHz InSeamna c3 FSB-ul este
sinteti pregititi sd ginditi de zece ori si sd - la 100 si multiplicatorulla %5, Sau 112/x4.5
actionati o datd, si (in cel mai riu scenariu | 8

posibil) nu aveti finante si inlocuiti un procesor
“sifonat”.

Basics ' multlphcatn
in principiu, overclock-area presupune " blocat la X4
fortarea procesorului (mai exact a frecventeila | (10014}
care lucreazd acesta) peste specificatiile tehnice unui de
cu care acesta a fost inzestrat de producitor.
Simplu?
Exista trei “instrumente” teoretice pe care un

utilizator le poate folosi pentru a-si
“turboalimenta” procesorul, dupi cu:%azﬂ.

FSB - frecventa de bus i
In viziunea mea aces ar ';_ '
unpnrtant mstrmnent in

1 Ve "ImtEEdE de fu
1 . &

&%) _'
'.i-rl'.-

-_H nsiunea de alimentare ? 9y
ast “instrument”
- 3. itru incdpdtanati”. in con
clu-:kmg nereusit (atunci cAnd
- cunnare si nu cand ca r:ulatu

unui

.|l-p

?*..

ing de succes.

nu numai ¢i prin 1

la care lucreazi efectiv prucesﬂrul ¢i mai ales
pentru cd si alté élemente extrem de importante
din sistem suntinfluentate de valoarea acestuia.

ileard d,datnntﬁ politicilor Inte
S tiplicatorul DS

L el L

'L locking-ului - .- blocarea

% e resetarea subiti a calcul oru ui, atunci fie
Valuarea FSB-ulm nfluen "“’:" rastic orezi fréeventa proceso ui (modificind
componente ale sistemului. Memo ametri) fie revii n::hlar la specificatiile

mmhﬂmwl ﬂ? existd plici L e ca nu ai in calculator un
asincrone lit, de exemplt m r-ului”. Nu are rost si fortezi.
sd meargd la 66 in imp ce ﬂ"‘ .

100 MHz). Placa video AGP unctio
1/1 sau 2/3 din FSB. Pentru un FSE
AGP-ul va fi setat la 1/1, deci 66 I -".
de 100 MHz, placa va functiona la 2)"3 din aces
deci tot 66 MHz. Unele plim pot fi setate chiar s
in aceste condifii la 1/1 si si ruleze deci la 1 D
MHz. Nu toate vor reusi, insd, performanta.

O placi cuplati pe PCI poate functiona la 11’2
sau 1/3 din frecventa de bus. Astfel,
configuratiile vor fi 1/2 pentru FSB 66 MHz si
1/3 pentru 100 MHz, ambele rezultind 33 MHz.

conditiile in care este folositi una din

pseste cul preciddere valorile FSB cit mai

Eﬁsau lﬂﬂ pentru a nu creea

n altd parte decit la procesor. De

, vor EIIEtE mai multe posibilititi de a

ﬁ‘ecventa doritd de tine, de exemplu

penhu 300 MHz poti alege intre 66x4.5 sau 100x3

| (daci ai posibilitatea s3 schimbi multiplicatorul,

'~ evident, altfel vei putea lucra numai cu FSB-ul).

- Chiar daci la aceste valori PCl-urile si AGP-ul nu

- vor fi deloc influentate in nici un caz (desi, repet,

. ai putea overclock-a chiar si AGP-ul la 100 MHz),

' memoria va fi. Astfel, daci ai memorie PC100 e
aceste doud valori ale bus-ului, nu pot exista - clar ¢ vei alege configuratia 100x3, nu are nici
probleme, Acestea din urma pot apare in . un rost si tii memoria la 66, cind ea suport3 mai
momentul in care sunt folosite frecvente de " mult.
mijloc, cum e 83, sau extrema superioard cume |
112. In acest din urma caz, o placd AGP nu ar
trebui sd aibd probleme fumcuunﬁnd la 74 MHz

Yk (2/3 din FSB). ins o placi PCI mai pretentioasa

Sperante de overclock-ing

| AMD nu se poate méandri tocmai cu cele mai
. overclock-abile procesoare de pe piati. Un K6-2

Intel vs. AMD: overclocking

| multiplicatorul b]

cel pe care il numesc |
-;';E.”

i la 300 MHz poate merge fird probleme la 333.

Nu am auzit pdni acum de cineva ciruia si nu {i
fi mers. In plus, setdrile (95x3.5) se apropie
suficient de bine de cele originale (100x3), ceea
ce exclude probleme cu alte componente ale
computerului. Un overclock-ing la 350 este, de
asemeni la indemand (100x3.5), desi au existat
probleme. O frecventi de 360 MHz se afld, insd,
la limita superioard a capacititilor procesorului.
Cnncret, un procesor nu va merge la 360 decét in
cazuri de mare noroc, iar in aceste conditii nu va
: nrmrahll iar erorile vor fi frecvente

procesor. Acest lucru in pofida faptului cﬁ, cu
» singurul element ce poate
Aud cd Intel
-.1 zheze si acest element.
clockis procesoarelor de

30 ;_.; 333 este atét de tentant

'modificat
mtenpuneazl

lock-at fara
(ox4.5), 374
T:: sau 450
Celeronul va merge
i de 450 fiind o

clock-at

susitd este
va lucra

ae-ults, procesoarele
cd sunt chiar si mai

erclo ka‘b 4 " .- lor mai inzestrati. Se
este de CE 5 care lucreazi fird

RS Bleme 12 400 S 450 MHz. Eu, totusi, nu cred
: uﬁdcuuchhmm

S Disclaimer
etine 1 ca nu e obligatoriu ca procesorului
‘dotare sd poatd atinge performanta datd ca
ol " in prezenml articol, asa cum nu e
uhljgatunu nici s nu functioneze la o frecventﬁ
" “incertd”, Fiecare procesor este unic si se

comporti distinct.

Goneluzia
K6-2 nu este un bun procesor pentru

- overclock-are. Printr-un overclock-ing nesigur vei
. reusi si aduci procesorul la 111% din puterea

nominald, ceea ce nu e neaparat tentant.

In contrast, un Celeron 300A, overclock-at la
450 (destul de sigur) reprezintd 150% din puterea
lui nominala. Unde mai pui ca (spre deosebire de

. K6-2 unde cache-ul lucreazi la frecventa FSB) si

cache-ul va lucra foarte rapid (overclock-are de

' cache), nu numai procesorul efectiv. Nici
. Celeronul 333 nu se las3 mai prejos, iar restul
' (266 de exemplu) sunt, pand la noi ordine,

basme.

Acum chiar pun punct!
Daci stau si aleg acum intre un Celeron

- 300A si un K6-2 3D Now! la 300 MHz (dupd trei

numere de “versus”), optiunea mea va fi clari:

. aleg Celeronul. Acesta pare si aibi toate atuurile
- de partea sa, cu citeva exceptii, atdt de putine
- incét devin neglijabile si ar trebui s fiu un fanatic

fan AMD si nu fac acest lucru. La momentul

- actual nu se mai poate vorbi de “K6-2 un

concurent ieftin pentru P2", preturile scizand
suficient de mult pentru a face diferentele de
preturi dintre cele doud procesoare doar o
problemi de de reseller. Am zis.

- Johnny




sa... Care-va-sid-zicid nu cu
mult timp in urma ne-a cam
picat in mdini o consola cu
volan si retur “in fortd", de a
cdrei fabricare se fac vinovati
béietii de la Guillemot. Ne-am
bulucit tofi la “aparat” si am
constatat ci este formati din;
una bucati volan cu force
feedback de pus mainile... pe,
un dispozitiv cu pedale de pus picioarele pe si
vreo opt butoane de folosit cu destele care au
ramas in plus de la volan. Odatd bagati in prizi si
respectiv in portul serial, consola nu-ti mai cere
decat driverele si mult loc pe birou, si instalarea-i
gata.

Nu prea se poate vorbi despre o calitate
propriu-zisé in ce priveste consolele cu force-
feedback, cam toate fiind de foarte buni calitate
(si asta din simplul motiv c3 firmele cvasi-
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LA 4 4  Thiapageolthe immerson Custom Contbol Pansl
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rorce Feaedback

necunoscute nu prea se
inghesuie in acest
domeniu), ci mai degraba
despre calitatea implementarii
force feedback-ului care difera foarte mult de la
un joc la altul, Asa ¢ am luat frumusel citeva
jocuri si le-am testat...

Need For Speed Il

fn NFS III am gésit o implementare force
feedback excelenti care ne-a lasat fird grai.

Practic a reusit si ne trezeasci interesul
pentru acest joc, si zau c¢i nu e putin lucru.

Jocul ajunge cu “nesimtirea” intr-atat de

~ departe incét fiecare masin are “zbarnaitul” ei

specific reflectat in volan, asta ca s3 nu mai
vorbim de ce “gigea” te zguduie cind iesi in
decor... lar cind ma gindesc ce frumos opune
rezistentd volanul cind masina e opriti si ce usor
se migcd la vitezd mare... parci l-as l4sa in plata

Domnului de articol si m-as duce si mai trag un
NFSIII.

apeed Busters

In Speed Busters implementarea force
feedback este putin aiurea realizati in sensul ci
tastele ne-au oferit un control mult mai fin asupra
masinii decat consola si, deci, Speed Busters nu
prea s-a putut juca “de performanti” decit de la
tastaturd. In rest totul e ok realizat incepind cu
izbiturile in parapeti si terminand cu efectul de
turbo.

Interstate 76 Nitro Raiders

Un alt joc in care am testat consola (de fapt
primul) a fost I'76 Nitro Raiders, I'76 fiind unul
dintre batranii satului in materie de implementiri

P T e
- g
E f

140 Ve

1.2 1B
J gt B
J 1K - £ ;JA‘
.'r el
] .'-I-Il)
G0y
O -.

Meniul de test al forcefeedback-uiui si 0 modalitate de a-/ testa “live™ Dai cu “capul” in lama aia miscatoare §i tine-te bine, cd

volanul, mai-mai s&-fi zboare din ménuia

force
feedback. Desi
“arhaicd”, implementarea
force feedback din 176 n-a
reusit s ma dezaméigeasci deloc, Penele de
cauciuc si rateurile pe care le di motorul (asta ca
sd numesc doar doud din cate efecte sunt ) cind
este avariat returneazi un “zbucium” de toatd
frumusetea in volan, ba chiar in tot biroul.

H Raing Sim 2

Unul dintre cele mai bune (daci nu chiar cel
mai bun) suporturi force feedback dintre toate
jocurile pe care le-am testat. Interactiunea cu
decorul este mai mult decét ok realizati, la fel si
celelalte elemente mai putin importante dar care
atarnd si ele greu in balanta feeling-ului, ca de
exemplu faptul c3 se simte in volan cidnd schimbi
vitezele sau cind motorul e turat la maximum...

UBISOFT ROMANIA
231.67.69

Cateva minusuri...

Problema principald sunt pedalele. Sunt mult
prea moi. Este adevirat cd sunt concepute pentru
a fi folosite descult, dar tot prea moi sunt. Astfel
esti pus oarecum in imposibilitatea de a-i
mentine o vitezd constanti.

Un alt minus ar fi utilitatea consolei care se
rezuma dupd cum cred ci si-a dat seama toati
lumea la jocuri exclusiv cu masini. Un joystick cu
force feedback este mai util dupa pirerea mea
pentru cd iti oferd posibilitatea si te folosesti de
el intr-o varietate mai largi de jocuri. Bineinteles,
cd dacd iti pui problema ce si alegi intre consola
cu volan si un joystick cu force feedback de
exemplu, inseamnd ci nu te deranjeazi prea
tare,..

Preful
Este 148§ fard TVA. Pentru gamer-ul de rand
sund, ce-1 drept, cam piperat, insi pasiunea se
tine cu cheltuiald, ca si obrazul subtire,

In concluzie...

Dacd sunteti amatori de jocuri cu masini si
sistemul va permite sa cheltuiti bani si pe altceva
diferit de componente hardware, nu stati prea
mult pe ganduri. Feelingul pe care aceasti
consoli il genereaza este absolut bestial.

Definitie forcefeedback: Forcefeedback-ul
este 0 minune de colaborare intre software si
hardware, incorporatd in diferite game controllere
realizate de firme de renume, controllere care iti
oferd un realism fizic extraordinar, Mai exact,
controller-ul respectiv reactioneazd direct printro
gawmd larga de tremurdturi, zguduituri... etc. la
interactiunea cu decorul in joc. La ora actuald
existd joystick-uri, console cu volan si... alte lucruri
de gen, care suportd zgdltdieli force feedback. Au
apdrut st mausi cu force feedback (si chiar de ceva
timp) de care se fac vinovati cei de la Immersion
Corporation. Cdnd ti-o s@ri mouse-ul din médnd,
pas de mai spune cd lumea e normald.

- Alex q?




TrRECcUl’

O mana a luat taloanele, o mana a luat Fanele, iar o gura a rostit abisal:

- Fane, suflet mare, pune-ti inspiratia la contributie $i trage rogu-te un cartonag din aceasta
gramajoara pe care tocmai ti-o infig Tn ochi. Mai repede, cat de rog!

Dupa care, Fane a intins |abuta cuminte si a extras talonul purtand numele castigatorului la concursul
din numarul trecut:

MARIAN ALEXANDRU

Bucuresti, Sos Mihai Bravu, nr.I24, bl. D6, ap. I2
castigator al unui

HEROES OF MIGHT & MAGIC i

Numitul numit mai sus (am dat si adresa pentru ca numele este usor banal) a dat raspunsul corect -
pe care, de altfel, s-a aflat pe TOATE taloanele pe care le-am primit la redacfie:

Aliens versus Predator

Hotarat lucru, concursurile sunt prea ugoare §i hazardul are un rol prea mare. Vom incerca sa
reparam acest aspect nefericit

Bun, dupa care am purces la tragerea la sorti a celor abonati. Sorfii - tot ei, bata-i vina! - au scos din
palarie urmatorul nume:

PADURARU CIPRIAN
din Pascani

Tanarul de mai sus a pus méana - datorita pilelor pe care le are la zeul norocului - pe una bucata joc

NBA LIVE 98
oferit de

BEST COMPUTERS

Magazinul Tau de Calculatoare

DrezEntw’

Concursul de asta data are la baza lumea Star Wars. Pentru a inhata cele 2 CD-uri ce compun

X-WING ALLIANCE

va rugam sa “rostiti” raspunsul la ntrebarea:

Ce inseamna cuvantul TIE, din numele navei Tie Fighter?

Succes, V& uram, si nu ezitati sa trimiteti talonul chiar daca depasiti cu 4-5 zile fatidica data de 15 ale
lunii, tragerea la sorii se face in ultimul moment, ca s& prindem “in plasa” pe cat mai multi.




Posta Game Over

Dan Mihai

Nu stiu ce vrei tu cam ce vrei tu de la
noi si cred ca esti tare lipsit de preocupdri
de ai avut timp sa ne scrii 22 de pagini. Am
si-ti raspund cat se poate de telegrafic: Intr-
adevar datoritd invecinarii noastre cu revista
exces avem parte de o mare portie de gagici
de prima clasa. Mai mult nu pot sa-si spun
despre ele pentru ca sunt un tip discret de
felul meu. Este bine ca nu esti din generatia
PRO, tousi n-am intalnit unul sa spuna “eu
sunt generatia PRO" si totusi nu prea avem
loc de ei pe strada, la televizor, in parc...
Despre prietena, la varsta ta, este destul de
neplacut, dar stai linistit vine si vremea ta
daca mai lasi calculatorul dla, faci un dus, te-
nbraci frumos si mai iesi la o plimbarica.
Ceea ce vrei tu este daca nu imposibil (eu
asa cred ca este) cel putin improbabil. Noi
avem de munca suficient de mult incat sa
nu mai avem timp deéat de lucruri viale.
Ceea ce ne ceri tu... Poate poti sa vii pe aici
sd stam dre vorba dar mai mult nu pot si-ti
promit.

Lord Thunder

Toata lumea-i supdrata, toatd lumea-i
nemulfumiti, intotdeauna-i loc de mai bine.
Trimite talonul ¢d oricum participa la
tragere la sorti. Daca nu la numarul respec-
tiv la cel viitor. Nu exista bots-i pentru
Forsaken, nu poti rula mai multe tipuri de
bots-i in acelasi joc. Sigle Player-ul din
Quake 3 va fi cu bots-i. Nu stiu daca ai fost
tu prost, cert este ca am jucat cu fane, eu cu
oamenii-el cu zergii, eu cu doua site-uri de
minerale si gaz, iar el cu restu sase, el a
venit la mine cu sute de mii de carcaieci pe
care i-am facut varza cu trei buncire in care
aveam fantome, ceva turele, ceva robotei si
niste tanculete. Pe scurt l-am spulberatdesi
el avea oaste cat frunza si iarba.
Deocamdata server-ul de Quake nu se poate
accesa direct de pe modem decit daca ai
cont luneva si de acolo sa te conectezi la
gameover.ro. Despre concurenti... ce si
spun este inutil ca noi sa spunem ci ai drep-
tate pentru ca s-ar putea interpreta ca
subiectivism. Ai dreptate. Ce a avut hardu’?
Pii cand zici Seagate poti sa zici rasnita fara
sa exagerezi. Cauza este ca hardu’ este
Seagate si ca este vechiut. Daca-ti iei altu ia-
ti un Western Digital ¢a sunt ceva mai
seriosi. Noi nu ludm jocuri de nicaieri, ne
sunt trimise de firmele producatoare si/sau
distribuitoare. Vrem sa facem si server d-ila

de care vrei tu da’ nu avem calculator deo-
camdata. Despre obiectia cu privire la
hértile de Quake nu prea este bine fondata,
dat fiind faptul ca le-am pus pe toate pe CD.
Despre emulator da un telefon.

Serban Sorin si Catilin P.

Deja se cam luase decizia sa se puna
data pe coperta asa ca poti dormi linistit de
az1 incolo. Pe poster, in locatia pe care ai
amintit-o se afla niste Naga Queen-e.
Heroes are scorul mai mic decat Descent 3.
deoarece asa a vrut muschii lu’ Blom. Eu m-
am cam zbarlit la el cand am vazut ce mic
este scorul, da’ el a balmajit ceva si cam
atat.

Andrei aka bart

Concursul este chiar de Quake, iar pen-
tru a afla de premii, conditii etc mai
incearca pagina de web ca merge.

Dalnyx

Stim ¢a este subtiricd, dar managerul
nostru spune ca mai intai trebuie sa marim
tirajul si abia pe urma sa marim numarul de

pagini.

Nicodimus

Da dom’le frumos spus si pot sa spun ca
ne-ai cam gadilat orgoliul cel aproape inexis-
tent. Iti multumim pentru urare.

Olix

Nici prin cap nu ne trece sa scoatem
posterul, mai ales ca posterul cu Alien vs
Predator ne-a cam uns pe inima. [-am spus
lu’ Roger despre Wallpaper-uri dar cu Roger
nu te poti intelege cu una cu doua.
Deasemenea i-am spus Rogerului sa puna
preturile placilor testate da'.... Manea
Alexandru Mnea (cel cu fax-ul)

Avand in vedere cd ai 14 ani te voi ierta
pentru rugamintea ta de a pune jocuri intre-
gi pe CD. O data pentru totdeauna trebuie
sd refina toata lumea ca nu se pot pune
jocuri intregi pe CD, iar dacd am face-o am
ajunge dati in judecata si eventual, falimen-
tati de despagubirile pe care ar trebui sé le
platim. Despre articole la jocuri vechi ceu
mar fi -citez: “Interstate 76 sau Broken
Sword”

inchei citatul- nu prea se poate deoarece
noi nu pre avem loc pentru celelalte jocuri
noi. Dacd vom avea loc, cine stie?

Piratu’

Adevirat a inviat! Aha care va sa zica ti-
ai calcat “printipiile”. Ca s vezi cum se
devalorizeaza vechile datini si obiceiurile.
Asta-i progresul, ce si-i faci? Felicitiri pen-
trul noul calculator, sa-l folosesti cu placere.
[740 are destule probleme, nu este cine stie
ce placa suparata asa ca nu trebuie si te
mire daca o sa ai ceva probleme. Despre
Quake 1 sa stii tu ¢a noi ave Voodoo si
Voodoo 2 si tot in 320X240 il jucam. Altfel
nu ne place cum se misca. Despre anunt
deocamdata nu avem destule solicitari pen-
tru a tnaugura o rubrica de anunturi.

Petrea Bogdan Alexandru

Nu puteai dom'le sa scrii si tu pe o
pagind normala si cu litere destul de mari
pentru a putea fii citite fara lupa? Vine si
browser-ul si muzica dar despre preview la
numarul viitor, asta nu prea este realizabil
din mai multe motive.

Tan.K.

Nu stiam despre chestia cu ciclopii.
Interesant. Bineinteles ca nu ne suparam ca
ne-ai scris si astepta si alte scrisori, de la
tine si de la oricine altcineva. Poza cu vier-
mele din Dune 2000 poti sa cauti pe
[nternet.

Acid Burn

Poster cu Quake mi greu, de obicei se
pun jocuri noi dintr-o serie intreaga de
motive.In quake poti si scrii in consola
"+mlook” fara ghilimoante si...o si ai o sur-
priza placuta. Dute la adresa “www.games-
mania.ro” si poti sa- intrebi personal pe
béietii de la Computer Games ce s-a
intamplat. O sa dezbatem in plenul comite-
tului central al redactiei Game Over prop-
unerea ta de a publica pozele fiecarui redac-
tor plus o prezentare a acestora. Poate daca
0 $a mai primim ceva cereri de acest fel o s-
o facem. Indiferent daca marim numarul de
pagini sau nu, publicarea continutului
scrisorilor -sau a esentialului- cum spui tu
mi se pare o idee nefericita, cei de la PCG
fac asa si nu-mi place deloc. Dupa cum poti
vedea mai sus am mai raspuns la o plangere
datoratid neconcordantei dintre data limita
de la concurs si aparitia revistei. Inca odata,
poti trimite talonul si daca este corect si nu
ajunge la timp, poate si participe la

urmatoarea tragere la sorti.
- Max
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