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Star Wars: The Fantom Menaée & Racer
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MOST WANTED

Nume: Daikatana Gen: 1st person shooter Parinti: ION Storm

Nume: Homeworld Gen: Real Time Strategy Parinti: Relic Enterteinment

Nume: Quake 3: Atena Gen: 1st person shooter Parinti: id Software
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Nume: Tiberian Sun Gen: Real Time Strategy Parinti: Westwood Studios

Nume: Anatt:hrﬁﬁfoﬁ.’Gen: Role Playing Game Parinti: ION Storm

Nume: Final Fantasy ViUl Gen: Role Playing Game Parinti: Squate Soft
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Nume: Team Fortiess 2 Gen: (team) 1st person shooter Parinti: Valve + Team Fortress

Nume: Diable 2 Gen: action Role Playing Game Parinti: Blizzard Entertainment




“For
every
winner,
there
are
dozens
of

losers ...

QuakeWorld
Deathmatch
HTTCRUTRIET
Rocket Arena
Head Hunters
Team Fortress
Kombat Teams

Quake 2
Deathmatch
Capture the Flag

... Odds are you’re one of them”




EDYTORYAL

Draga (d-le) Afantana,

Iti scriu dumitale cu gandul ca va citi toata redactia.
Mai intai trebuie sa-ti spun ca desi imi place revista, ar
trebui sa va dati seama ca aveti putine pagini. Stiu ca
sunt X motive obiective, ca ati pus o foaie de
“reperendum” in ceea ce priveste poster-ul, viitoarele
numere, etc., dar mi-e lene s-o completez.

In al doilea rand, observ ca acest numar e lipsit de
flacara vie a evenimentelor grandioase. Da, stiu ca atl
avut sesiune toti, ca au fost multe jocuri lansate si ca
iar s-a renuntat la “Rovere” si alte nebunii. Sa nu se
mai intample.

Jocurile romanesti - lipsesc din nou? Ce, nu era
gata nici unul dintre producatori pentru o prezentare?
Ti-au cerut timp pana la numarul viitor? Bine, dar de ce
nu scrie nicaieri in revista ca EA Romania localizeaza
partial o gramada de joace? Ca primul dintre ele, NFS
High Stakes, o sa aiba cutie si manual in limba romana
(numai) fara sa scrie “Nevoia de Viteza" si va costa
aproape jumate din cat costa “afara’? Pai asta e un
eveniment pe care trebuia sa turnati cu apa, sa-l
prezentati cu “turle si strambite” sa afle romanul ca
poate sa-si ia joacele originale, ca orice meserias. Mai
ales ca (din cate am auzit) o sa aiba scorul GameOver
aplicat -sa stie pe ce da banii. Vreti sa va faceti
“‘gamometrul” Romaniei? Bine, dar bagati-va atunci
nasul mai adanc. Dupa sesiune desigur!

Cluburile de calculatoare, Internet-Cafe-urile si alte
asemenea “lacase de cult” nu au auzit nici pana acum
de programul vostru de... promovare, afiliere ori cum fi
spune. Sa sune la redactie si le spuneti voi despre ce e
vorba. Serverul ala de Starcraft, HalfLife, Tribes... ce
se mai aude? In curand? Si concursuri? Aha! Bine,
astept cu nerabdare numarul viitor. Ar mai fi ceva.
Daca tot te doare capul asa tare, mai iesi si tu la soare,
ca esti verde la fata - ia si o revista, asta de-o citesti
acum s-o tii in dreptul ochilor, sa nu se sperie copiii. Sa
nu citesti mai departe ca s-ar putea sa te doara mai
tare... monstrule. GO. Beyond... GO!

- Andrei Fantana si autocritica!
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Mechwarrior 3. Un fel de “Ocolul Pamdniului
11 80O de zile”, cu deosebirea ca plimbarea e
pedestra si ai si ceva trebi de rezolvat pe dram.
Crarantia reusites ¢ un sacon de owel cn 100-150)
de nere mal nare, cant i dare

excursionistul dine imagine.
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42 Joystick-uri
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44 Voodoo3 /| TNT2
46 AMD K7
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nnediat cu trone. Un arcade
ca sarea-n hucate
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In radacina CD-ului e fisierul “GO_16.EXE". Primii 20 care il lanseaza vor avea o surpriza. Oferta e valabila doar in luna mai. —
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Breakneck Revolt

Chomper 3 Slave Zero 3DExplorer, Acdc2.4,Rage/Riva/|
Drakan Submarine Titans | | V2/V3 overclockers, Hztool1.3
Expendable Star Wars: Racer | | Hypersnap 3.41.00, Multires1.12
F22 Lightning 3 Star Wars: The Phantom | { Powerstrip 2.50.04 Tweakall 1.1

Jeff Gordon XS Racing

Menace

PowerstripGX (perftune) 1.0.0.1

Need for speed High Stakes

Ultimate 8 ball

CuteFTP 3, Mirc 5.6, Golzilla 3.5

Lands of Lore 3 1.07a| | Vo
| Requiem i %
ﬂgue Squadron 1.0+
Starsiege Tribes 1.5
Voodoo3 EA fix 2.0

X-Wing Alliance 2.01
Warzone 2000 1.04

Plus, bineinteles, restul obignuit de filme,

Netscape 4.61, Getright 4beta’
= | Neoplanet 2.1, Netcaptor 5.02
ALI AGP driver, Bios BH6/BX6

AI Rae12

_"‘E."..--_,_"='-.:'-E—-
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AureaISD 2.08

MotherboardMonitor 4.08,
 SoftFSB1.6b7, ShutDownNOWa3.6
Audiocatalyst 2.01, Sonique 1.0
Ymp 3.3, XMMS 0.9, Pulse 0.95
MOD4Win 2.4, RogerWilco

utlhtare demo-urile concursului de Quake...

Need for Speed High Stakes

Winamp 2.23 + altele
stiti voi 7

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

Oricum, in orice problema legata de CD si nu de comportarea
programelor, puteti - ba sunteti chiar obligati - sa sunati la
redactie.

« Unele demo-uri necesita placa video accelerata ca sa poata fi jucate.

» Un Pentium la 166Mhz/32M ar trebui sa ajunga,spun voci oficiale.
Noi, ca niste “abisali” ce ne aflam, va soptim subversiv ca nu e adevarat.

+ CD-ul nu are virusi -- sau daca are nu i-am gasit noi :)

» In sfarsit, nu ne asumam nimic. Adica nimic legat de functionarea
anormala a demo-urilor. In cazul in care un program incepe sa
faca urat, vina e a producétorilor. Redactia este vinovata doar
pentru calitatea CD-ului din punct de vedere fizic. Ma rog, daca e
spart... ar mai fi de facut nigte anchete, de luat nigte amprente.

“Roger & Bugs”

Pe CD s-au strecurat 2 mici erori: Audiocatalyst si SoftFSB
(programele nu se instaleaza din browser). Pentru instalarea lor
intrati in directorul utils/snd/ac201 si respectiv utils/msc/sftsb si
procedati la fel ca la numerele trecute...




OELTA FORCE 2, ARMORED FIST 3, COMANGHE 4

Lista de jocuri a Novalogic s-a imbogitit cu
incd trei viitoare produse, toate folosind noul lor
sistem “32-bit voxel”. Voxelii au fost preocuy

lor incd de la inceputuri, tehnologia respec

AT e o

permitidnd crearea unui teren/peisaj/harti foarte

aménuntite si care permite vederea la maré =
distanti fird nici un fel de “ceats”.

Delta Force 2, continuarea cunoscutulul first
person comando staff etc. game, va folosi voxe

pentru teren, iar pentru cladiri si soldati,
poligoane. Cea mai spectaculoasi adiugire

terenului este iarba, destul de inalti ca si té -

addpostesti in ea si s te tirdsti pe burti f2

vizut. Miscarile soldatilor vor fi mai realis -

fost addugate ninsoare si ploaie in unele

Ca arme au mai fost adiugate arbaleta penfrg

incursiunile mai ticute, harponul si pistolulie
trage sub apa pentru ghici ce.

Si in Comanche 4 si in Armored Fist 3

simulatoarele de elicopter, respectiv tanc,
confine grafici poligonald, pe l4ngi voxeli,
materializatd sub forma unor infanteristi ar
numai buni de célcat cu blindatul din dotz
M1A2 Abrahams-ul din Armored Fist va p
zdrobi, in plus si vehicole sau cladiri mai mi
Toate se vor bucura de serviciul de multip
online al firmei Novaworld.

Noi informatii despre Freespace 2. IntéR
a anuntat oficial ¢4 il va distribui. Un total de'§
de tipuri de nave, cele mai mari de 10 ori it
“Lucifer-ul” din prima parte, un sistem destep!
mesaje cu care s&{i indrumi wingman-ii si
urmasul editorului de misiuni, FRED 2,

Scenariul s-a modificat, din cite vid,
jucdtorul ficind parte din “Galactic Rerran
Vasudan Alliance” , monitorizdnd si intervenind
in conflictele iscate intre colonii in haosul de
dupd rdzboiul anteior, cu shivan-ii.

PANZER GENERAL 3: ASSALT

Grafica este, de data acesta, 3D, cu
posibilitatea de a apropia si depirta perspectiva,
sau de a o roti. Accentul este pus mai putin pe
experienta unititilor si mai mult pe cea a
liderilor, care determind céte slot-uri libere
pentru unititi ai. Vor exista tipuri diferite de
hden pentru ﬁer:are tlp de umtate (’miantene

Delta Force 2

Thicf

L VIR N :f,uf.:u.
Meier, ]ucreazﬁ 1mpreu:1ﬁ cu Hasbrn, cei cared
defin pe Microprose, la nici mai mult, nici mai
putin decat Civilization III Sid a vorbit de ¢°
trilogie care va include Alpha Centauri, Civ

incd un titlu neanuntat deocamdata.

THIEF GOLD, THIEF EDITOR, THAEF II: THE Hﬂll

Thief Gnld este o versiune unbunﬁtﬁn
produsului ungmal cu céteva misiuni noi,
destinata si apard in aceastd toamna.

Thief II: The Metal Age il urmireste p
Garrett in continuare furind diverse de pri
casele oamenilor. Printre imbunatatiri se n
Al -ul, texturi pe 16 biti si transparenta. Vaii
piatd prin vara lui 2000.

La site-ul firmei a devenit disponibil, gf

peditor pentru Thief, cu care jucitorii si p
}lizeze propriile nivele, obiecte si te
fus, alte doud titluri au fost anuntz
iinea petrecandu-se in universul lui
fard a se specifica titlul sau genul 1

L.ucas Arts a anuntat a treia parte 3
pn shooter-ului Dark Forces, de d
edsta actiunea fiind bazati pe prequé
jantom Menace, vizutd din perspect
Van. Ce s-a mai anuntat e ci se va ba
N nou engine si va apdrea in vara Il

" Brian Hook, programator la id Software,
unde a lucrat la Quake II si Quake: Arena si-

a anuntat plecarea la Verant Software firma
responsabild pentru RPG-ul online
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Internet. Plecarea a fost ca]:ﬁcatﬁ drept amicala
de citre ambele parti.
-CZ




ERF, una din cele mai
importante manifestari de la
noi din tard in domeniul
calculatoarelor. Corect? Game
Over are si dansa, revista, o
legdturd cu domeniul dsta, nu?
Bun. Asa ci anul dsta, in
perioada cu pricina, am fost si
noi de gisit prin interiorul
Complexului Expozitional sau
cum i-0 spune. Si, ca sa fim siguri cd enervam cat
mai multd lume, am organizat un concurs...
destul de zgomotos.. Ajutati de cétre firma AGER
- al cdrei stand a gdzduit intreaga “afacere” - am
pus bazele unei pseudo-nebunii cu rachete, cuie,
mousi, retea, deathmatch si frag-uri unul dupa
celilalt, mai pe roméneste (?) Quake.

Astfel se face ¢ in dimineata primei zile a
targului, in vreme ce presedintele tarii isi
preumbla tinuta maiestoasd admirand standurile,
cel al firmei Ager indura chinuri groaznice asaltat
de un intreg stol de Quakeri dornici sa se inscrie
la macel. Din vorbad-n vorbé, din problema-n
problem3, din neprevizut in neprevizut - unde-s
scaunele? care ai luat mouse-ul dla? ce, vrei
neapdrat drivere de Logitech? cum adica nu
merg castile? stai! nu da, nu e vina mea ci s-au
completat locurile din prima zi!!! - am purces cu
indrizneala la joc.

Asupra primei faze - calificarile - nu insist,
desi ar fi meritat, poate. Ambitie multd, invidii,
priviri pline de patos, dinti stransi, o fatd jucidnd
Quake(!) degete tremuriand de ne-am speriat toti,
si, pe alocuri remarci ciudate din partea
vizitatorilor nevinovati: “Ia uite la ala, joacd cu
mouse-ul!". Dupa lupte indelungi s-a ajuns la o

Standul Ager asaitat de diferifi quakeri, trecatori sau curiogi. Emotiile nu se simt, dar oricum, se vede frumos sapca rogie a lui Fane,
asa ca elementul artistic e prezent.

serie de 32 de jucdtori care au intrat in faza
urmitoare. Jocurile de 1/1.

M-am inhdmat impreund cu Johnny la
selectarea capilor de serie si la formarea
grupelor. In ziua urmitoare, deja lucrurile
deveniserd mult mai grave, elita incepea sa-si
facad simtitd prezenta, iar calificatii cu sansa din
prima fazi incepeau sa regrete cd au avut noroc.
Scoruri magistrale pe DM4, la diferenfe de zeci
de frag-uri, ficeau deliciul asistentei. Asistenta!
Cu ochii pe monitoare, ciorchine in jurul nostru,
ca ne straduiam séi-i convingem de faptul ca cel
ce joacd se misci mai bine dacd are, eventual, ce

- respira. Emotii puternice pe alocuri - lesinuri

n-am experimentat - surprize mai mici sau mai
mari, citeva neprezentiri... ajungem in optimi.
Optimile au avut loc in ziua a patra a CERF-
ului. Probabil faza concursului cu cele mai putine
surprize, in afard de abandonul unuia dintre
favoriti - in opinia noastra - numitul Ql-Axl

- (Dragomir Alexandru), prilej de bucurie pentru
Drakula, concurentul, nu... Lucrurile incepeau sa

se complice. Sferturile de finald au gézduit o
serie de meciuri cum eu, unul, n-am prea vazut.
Respectiv Einstein/Hunter care au terminat la
egalitate de 3(trei) ori pe diferite hirti, de ne-am

Sténga: Unul dintre marii invingi din concurs, Hunter, Biatul
joacd excelent pe DM2 §i de-a lungul competifiel am auzit
céteva strigéte de disperare cénd la tragerea la sorfi & hartii,
biletelul era fnnscnf;:‘anar cu numele hirtii respsective.
Jos: Poza de ansamblu cu jucétori de Quake. Stiu ¢ aratd ca
nigte pisoiagi nevinovafi, insé nu e decét ceva trecétor, cénd
simt in ménd un mouse se transformé cét ai clipi din ochi in
nigte bestii. Paroase!l!

1l
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* luat tofi cu mainile de cap.
In cele din urma, dupd niste lupte putin spus
seculare, semifinalele au ardtat asa:

1. Einstein - ALF
2. Undertaker - Thunder

Daci meciul Einstein - ALF a decurs destul
de clar in favoarea primului, Thunder a jucat bine
impotriva lui Undertaker, castigand pe DMG6 s
pierzind pe DM2 si DM4. Am remarcat dupd
jocul pierdut pe DM6 niste urme de lacrimi in
ochii Under-ului, care a reusit dupd aia sa se
“mobilizeze exemplar”. Uau! mi-am zis. Oricum,
ce vorbesc eu, demo-urile sunt pe CD asa ci
puteti verifica. A urmat “ciobeala” pentru locurile
3 si 4 - castigatd de Thunder - si apoi, FINALA.

Cele trei partide jucate s-au caracterizat

- printr-un joc prudent din partea lui Undertaker

| care a pierdut din nou pe DMS6, a castigat detasat

' pe DM4 si a “furat” la limitd meciul pe DM2,

- devenind castigitorul intregii piramide de
Quakeri. Demo-urile pe CD, ati retinut. Priviti si
judecati “for yourself”.

A urmat premierea, felicitdrile, masa si

- dansul. Dupé ce toatd lumea a primit cate un

| tricou oferit de UBI Soft Romania, precum si un

' abonament pe trei luni la Game Over - la ce

' altceva? - am purces mai departe, astfel:

Locul IV: ALF (Crifcd Arthur) - Wages Of
Sin, oferit pe post de consolare de catre redactie
Locul III; Thunder(Marian Scarlat) Populous
- 11 si una bucati mouse Logitech, apetisant chiar
- fira si fie blond, oferit de BEST COMPUTERS
| Locul IT: Einstein (Adrian Toma) 500.000 lei
' si un Heroes Of Might & Magic III, oferit de UBI
Soft Romania
Locul I: Undertaker (Andrei Dragomir)
- 1.000.000 lei si Premiul Surprizi. Premiul asta
. surprizi a fost un Quake I de la mama lui, id
| Software cu semnitura in original a lui
| titdne-siu, John Romero, pe dinsul. Sdracul
' Romero, l-a asasinat Andrei ceva-ceva cu
telefoanele, dar pand la urma tot a semnat i a
trimis ce i-am cerut. Ba incd a semnat peste tot
unde a avut loc, atat pe cutia de carton cat si pe
CD. Bun biiat. Data viitoare ii cerem o masina,
. ceva.
Cu asta, aproximativ basta. Pani la intalnirea
viitoare - adic3 viitorul concurs de... vedem noi de
ce - numai bine si mouse vanjos!

-Bugs




Producétor: Church of Electronic Entertainment

aniacii de pe Marte...
Asta da nume de joc, am
exclamat eu intr-un
monolog interior cidnd
mult stimatul si
preaiubitul director de
fisiere mi-a dat cu acest
preview in cap. Si in fond este greseala mea ci
am fost surprins jucindu-l cu interes.

Mars Maniacs este o cursid de hovercraft-uri
care se desfdsoari pe planeta rosie. Desi firma
care l-a realizat este cvasi-necunoscuti, jocul pare |
bine realizat la prima vedere, atat din punct de
vedere artistic cat si din cel al jucabilitatii.
Trebuie sd spun cd, desi l-am pornit fara cine stie
ce tragere de inimd, mi-am schimbat repede
parerea despre el.

Din punct de vedere grafic sti cel putin bine.
Reflexii mii si efecte de iluminare (mai mult sau
mai pufin in timp real) care arati bine de tot. Pe
de altd parte, decorul (extrem de detaliat) iti red3
exact senzatia de spafialitate extrema, de oras al
viitorului cu sosele de vitez3 suprapuse si cladiri
inalte de nu se poate vedea unde incep sau unde
se termind... Hovercraft-urile (opt in total), dotate
cu motoare puternice pe bazi de propulsie si cu
un design de masini de dupi al doilea rizboi
mondial, aratd unul mai nebun decét celilalt,
fiecare avand calitdti si defecte. Unul std mai bine
la *handling” de exemplu, dar e mai lent si are
turbo-ul mai slab, sau altul e mai puternic dar
este dezavantajat de greutate, fiecare fiind
alegerea optima in functie de greutatea traseului.
Traseele vor fi probabil sase la numir in
versiunea finald, in demo fiind doar unul singur
disponibil. Aceste trasee vor avea si ele grade de
dificultate ficidnd alegerea hovercraft-ului o
chestiune cat de cét rationali.

In afard de faptul ci este o cursi de
hovercraft-uri, prea multe elemente de
originalitate nu are. Poate doar powerup-urile pe
care le primesti in timpul cursei la un anumit
numdr de ture. In rest este un arcade si nimic
mai mult. Si dacd spun arcade, trebuie si mi
refer un pic si la senzatia de vitezi pe care o tot
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Sus: Dupd cum se observa gi din poza de mai sus, la capitolul grafic jocul “face ce vrea muschii fui* .
Dreapta jos §i foarte jos: Se remarca senzafia de spafialitate pe care fi-0 dau soselele cele suprapusele.

comentdm cand vine vorba de un arcade-racing

. dintr-dsta. Nici prea-prea, nici foarte foarte. Poate

nici sonorul nu ajuti cine stie ce, niste motoare

' mugind nervos ar fi addugat un plus de feeling

“vitezist”.

1 ce sd ne asteptim...

Versiunea finald va miza probabil pe aceleasi

. atuuri pe care le are si demo-ul. Grafica buni si

jucabilitate dusi la extrem vor face din Mars
Maniacs un Arcade lejer, atractiv, firi cine stie
ce complexitate, numai bun de jucat cind vii

TIME 35. 53
BEST HE. OO0

si n-ai chef si te
intrebuintezi prea tare cu
o strategie sau si te
epuizezi nervos cu un 1st
person shooter.,
Deasemenea, producatorii
ne mai promit si o muzica
tare (trance mai exact) pe
mdsura jucabilititii, asa
cd, noi nu putem decét si-
1 asteptdm. Cam atit...

REMEMBER HI-DETANE?

Desi nu are sanse s3-1
egaleze la feeling, Mars
Maniacs imi aduce
oarecum aminte de HI-
OCTANE (pe vremea
primului GO), cursi de
hovercraft-uri de care
batranii satului in materie

“Liber dreapta!” au fost ultimele lui cuvinte...

de joace isi amintesc fara
doar si poate. Aia graficd
fratii mei! Si puteai sd-{i si

obosit de la seviciu/scoald |
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troznesti inamicii. Nu ca in Mars Maniacsm

il Ok ‘ﬂ“
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PS - (Hm, ce deformatie profesionala am
capdtat. Acum le spun inamici si banalilor

concurenti. Sd nu afle dstia de la direcig

circulafie cd adio carnet urmdtorii 10-15%




vine

inceputul anilor 50 s-a trecut la
un pas de al treilea rdzboi
mondial. Prezenta masiva a
Chinei a ridicat de partea
americani problema atacului
atomic. Interventia inspirati a
bgeneralulm cArthur a ficut sa se treaca peste

sittil ereidogfight-urilor fard rachete (nici
sele ghidate) si inceputul noilor

atirt Jet -Jet! De la PanMunjon, paralela

o a de demarcatie intre cele doud republici

oreene, pentru dvs., Afantana il batran,

Mig15 si Mig 15 bis. sunt poate cele mai
celebre aparate rusesti(afard de M21 care tot
cade pe la noi). Sunt “Rusia” care putea concura
seﬁ-:}s “USAF-ul". Si cind spun “serios” am de
gaad k84 spun mai mult decét o “faianfa”

- propas anth 4 Inseamni Al, engine si gameplay.

;?:' VIRTUAL
e i dle partea “buna”? F86 Sabre Ace
" pe ght, F84Thunderjet pentru escorta,

F8&C 0 Shooting Star P51 Mustang si F9 Panters, Al

cyriders B29 Superfortresses pentru a popula

p ptd, jocul suportind 100 de avioane

n. S-0 luim insd cu mr:eputul Esti

|5 escadrile. Initial ai de planificat

are se poate face si automat.

ca pofi planifica fiecare

‘misi yveldeelement - 2 avioane din cele

“96"disponibile. Pofi stabili doar punctele
principale ale unei batilii, restul ficiand
calculatorul sau poti face totul. Intrat “pe teren”
ai un avion care-{i selecteazi tinta cu o racheta
fumigen3 si, la sfirsit, cu neobrizare, iti da si
scor. La aviogul personal, poti regla mitralierele

istantd, sub un anumit unghi, lucru

minteri. Pentru cei neinitiafi existd o

je Auto-Throttle ce te tine in coada

imandndu-le bibanilor doar si-si aseze

v. La cealaltd extremd, elementele

S pitentic au rolul lor. Ca exemplu, la

ionul si vrea. Cool. Mai putt"'

e din zbor influenteaza tot
yului. Poti cere suportul
¥, comunicarea radio fiind la

ontrol de la bord in funcue de
i, umbre care se modifica in timp,
8Fite ore din zi, napalm, explozii cu
vete. Peisajul este Korea de la 1950
itAdupa hartile si fotografiile facute de

81 (Un pic mai tarziu) de satelitii americani
de 10m (peisajul, nu satelitii). Iti

il decit pentru aproape 1 ori cu tot
parele suplimentare.
i Al s-a ficut un compromis. Din
mentarea facuti, pilotii USAF spun ca Mig-
reau cﬁnd era vorba de-o confruntare.

Fard indoiald o

unt voci care spun ci in Korea, la |

est impas. Totusi, cunﬂl-::tul a durat doi ani. Doi |

y focmai bund penfrv y. Nou/ ht
va pllmba pe ...MIgAIIe)g, 71999 mpgnnlplm”mul W .

Mig Alley

Producitor: Rowan Software Distribuitor: Empire Interactive Data estimativa: a trecut...

REALITATER

Primul conflict Jet-Jet a avut loc la 8

Noiembrie 1950 in Korea, intre un F80C
- “Shooting Star” si un Mig15. Lt.Russell ].Brown a

avut castig de cauzi. S-a dovedit curdnd insa cd
F80 nu aveau ce cduta in fata Mig-urilor (pentru
miretia americanilor mentiondm cd si un Corsair
a dat jos un Migl5, dar asta a fost SF). F80C,
F84E si batranul F51D (ca si “Corsar™ul) din
WW2 au fost redirectionate citre atacuri Aer-Sol.

. A rdmas in grija lui F86 Sabre s3 {ina piept Mig-
- urilor. Amandoud erau avioane monopost, cu
- fuselaj metalic, propulsate de un singur motor

turbojet si avind aripile la unghi de 35 de grade.
Cu toate astea diferentele dintre ele s-au simtit la
pilotaj ca si statistic, in rdzboi. Chuck Yeager a
spus intr-o zi:"Pilotul mai experimentat te da jos
indiferent pe ce zbori”. A dovedit-o apoi intr-un
dogfight cu un Locotenent-Colonel. Yeager a

. batut in doud randuri, pilotdnd intai un Sabre vs
- Mig 15 si schimbéand apoi avioanele.

Diferentele majore dintre cele doud aparate

" constau in stabilitate, viteza si putere de foc.

Logic altminteri. Au fost multe variante ale celor

Sus: - Au bagat ulei la Seul? Engage my targhet ¢ viu repede!
Dreapa: Da, o fotografie pling de dinamism, cu o geometrie
perfecta.

douad tipuri. F86F depildd, depasea la

- caracteristici Mig15Bis-ul. Cu toate astea pe

intregul razboi Mig-ul s-a aflat inaintea
americanilor. MigAlley se concentreaza insd pe
prima ofensivi, deci F86A si cele 2 Mig-uril5.
Migurile aveau un plafon maxim de zbor mai sus
cu vreo 5000 de picioare, accelerau si urcau
oricind vroiau de langa Sabre-uri. La altitudini de
peste 30000 pic. aveau o vitezd maxima mai mare
decét a F-urilor, iar sub 20000 vit. max. era

. aceeasi. Astfel, Mig-ul hotira daci si cand intra in

luptd. Aceste caracteristici s-au pastrat pana la
F&6E. Cu asa laude Mig-ul ar trebui si spulbere
F-urile oricind, oricum. Performantele rusilor
insd au fost subminate de predispozitia Mig-ului
pentru “stall”. Predispozitie pastratd pana astazi.
Cand ti-era lumea mai dragd Mig-ul intra in vrie

| si nu-l mai opreai decat jos - buciti. Pe de alta
. parte, Migul stitea prost la rasuciri. F86 detinea

recordul de 180 de grade pe secunda la orice

. vitezd. Una peste alta, Mig-ul era un avion de

extremd. Cine se incumeta in el...

BAMEPLAY

Desigur, compromisul e promis. Se va lucra

~ astfel ca MigAlley s fie “fun” si plin de
. atmosferd. Mie, cu toate cd nu am afinitifi pentru
. Korea, era Sabre vs Migl5 imi place la nebunie.

Era vremea anilor ‘50, cidnd unii deveneau
celebrii la Hollywood si altii se luptau sa devina
recordmani atingdnd Mach-ul in picaj. Culmea,
Sabre-ul a reusit, Mig-ul nu. Da, am incredere ca
si cei de la Rowan vor reusi sd scoatd un
simulator competent. Flying Corps std marturie
pentru ei.

- Afantana




Trebuia sa se cheme la
ceva mult mai civdat si a

Deus Ex

inceput “Shooter”, dar pdnd la urmd a iesit

Ll

Producdtor: lon Storm Distribuitor: Eidos Data estimativa: In iama, daci o si fie gata

Dupa ce a lucrat la seria Ultima
Underworld si Sistem Shock,
cam ce joc ar putea si tulbure
imaginatia unui designer avind la
dispozitie engine-ul de Unreal?
Dupa cum unii dintre voi stiu,
Warren Spector a plecat intr-o
buna zi de la Looking Glass, alegind si conduci
diviziunea din Austin a lon Storm. Proiectul lui
curent este un first person RPG pe nume Deus
Ex, nominalizat anul acesta la E3 pentru cel mai
bun din genul siu.

Actiunea se petrece in 2052, pe Piméant, unde
lucrurile s-au stricat nasol, exonomia mondiali
este in pragul colapsului, teroristii s-au inmultit
ca ciupercile dupi ploaie, odati cu nivelul
poludrii si consumul drogurilor. In plus, o veche
conspiratie a hotarit ¢4 a sosit momentul s3 iasi
din anonimat si sé ia controlul asupra lumii.

Personajul pe care il intruchipezi este J. C.
Denton, agent intr-o organizatie pe nume
UNATCO, care se ocupi cu anti-terorismul si
spionajul, singurul care a aflat de existenta
conspiratiei respective. Asa ci viata ta se
complica exponenential, incercind si impiedici
complotul in cauzi. Habar n-ai care iti sunt inci
prieteni, care dusmani si cine te-a tridat ca si-si
salveze pielea. Tot ceea ce poti face este si te
plimbi prin diverse locatii, si aduni informatii, si
spargi coduri de retea, s impusti diversi - cam
tot ce-1 std bine unui agent secret modificat
genetic prin nanotehnologie si hacker pe
deasupra. \

Scenariul, dupa cum recunosc chiar ei, este o
combinatie suprarealistd de cyberpunk, X-files si
Blade Runner.

Insi ceea ce impresioneazi in primul réind la
Deus Ex este coplexitatea si realismul
urfiversului construit. Vor exista in jur de 18
episoade desfisurate in locatii ca White House
(din Washinton, nu Eﬁneaqa} Hong Kong, New
York (cu o plimbare prin Statuia Libertitii),
Paris, Areea 51. Unde s-a putut (Casa Alba,
Statuia Librertatii, Hong Kong-ul etc.) graficienii
au avut acces la planurile cladirilor sau
cartierelor figurate si au incercat si le faci s
arate cat mai fidel modelelor. Personajele

|

stand |:|ie

Sus: Discutdnd cu statuile in singuratatea dezolanta a parcului,
Jos: Interfaté grafica discretd, gun cét juma’ de ecran. Imi place varianta asta de viitor.

intalnite au fost modelate cit mai in detaliu si
facute sa actioneze cit mai in conformitate cu
rolul lor din lumea jocului. Isi vid de treaba, dar
actioneazd in functie de gesturile tale.Pietonii
merg linistiti pe strada, un pcrIitai se cearta cu
dealer-ii de droguri, oamenii se impristie speriati
dacd tragi un foc de armi pe o alee aglomerati.
Modul in care discuti cu cineva influenteazi
enorm desfdsurarea actiunii, fiind posibili o
gama de raspunsuri care variaza de la un
“impuscat, in cap” la a {i se oferi informatia care
te intereseaza. “Daca reusim s3-1 facem pe jucitor
sa se simtd vinovat pentru ci a impuscat un

. porumbel sau NPC (non-playng character) putem

spune ci am obtinut ceea ce
doream”, a spus Warren Spector.
Pentru ci tot votbeam de
impuscat, au fost anuntate printre
armele pe care le ai la dispozitie,
pistolul de 8 mm, aruncitotrul de
i fldcari, o puscd cu luneti plus
anumite minuni secrete ale
guvernului. Lupta se petrece in
timp real, ca-n Quake, si poti si-ti
& impusti adversarii in zone diferite
ale corpului, provocind rini mai
mult sau mai putin normale. La fel
s tu: daca esti lovit in picior, de
exemplu, iti scade “sdnditatea” un
pic si esti incetinit la mers. Dac3
esti lovit in cap... Modul de
obtinere al armelor variaza,
acestea fiind fie oferite de
organizatia pentru care lucrezi, fie

Te mai bronzezi la o ultravioletd, mai studiezi o harts..

gasite in diverse locuri, incluzind
mainile adversarilor morti, fie de
pe piata neagri. In ceea ce priveste

&

i

efctul lor distructiv asupra mediului, cg
ce se poate sparge sau arde in realitate’
comporti la fel si aici. Bineanteles, 5’.“-
limite.
Personajul pe care il controlezi, ﬁmd vurba
totusi despre un RPG, poate fi imbunitﬁht fie din
punctul de vedere al skill-urilor, fie piin diverse
implanturi nanotehnologice, modul i€ re ale
sd dezvloti personajul avind un
asupra jocului. Exista patru niveluri pentm
fiecare skill, de la novice pini la exp
crescand pe masura ce sunt exersatémaimmults
Warren Spector este adeptul libertitii, lasdnd
fiecarui tip de jucator accesibild solufigp
prefera. Poti recupera ceva dintr-o cladire, fie
devenind un expert in incuietori si s:ﬂﬂmde
alarmd, fie convingand o secretar3 sa fi-l adues
fie zburdnd usa cu o bazooca. A
Una peste alta nu stiu daci am réuslt si vﬁ
trezesc intresul pentru el, dar eu il a$tEpl;::u
mare curiozitate. A
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Imperialism

NAM

Team Apache

SU27 Flanker

The Biggest Name
Trespasser

Baldur's Gate (5CD)

Fallout 2

Ultimate World War |l (4CD)
Missing In Action (2CD)
Blackstone Chronicles (2CD)
ChessMaster 6000 (2CD)
Dune 2000

Israeli Air Force

Dark Reign ESS

Heavy Gear (2CD)

Fighter Squadron

Star Wars: Supremacy

Star Wars: Shadow of the Empire
X-Wing vs. Tie-Fighter

Dark Forces II: Jedi Knight
Quake: The Offering

Quake Il

Quake |l Mission Pack |
Quake |l Mission Pack Il
Extreme Action Pack

Star Trek Compilation
Heretic |

Civilization Call to Power
SIN

Monkey Island Bounty Pack
Theme Hospital Classic
X-Files (7CD)

Creatures Deluxe

SSi
GT
Mindscape
SSli
EA

Dream Works Int.

Interplay
Interplay
SS|

GT
Mindscape
Mindscape
Westwood
Jane’s
Activision
Activision
Activision
Lucas Arts
Lucas Arts
Lucas Arts
Lucas Arts
ID Software
ID Software
ID Software
ID Software
Activision
Interplay
Activision
Activision
Activision
Lucas Arts
Bullfrog

Fox Interactive

Mindscape

Programe educative...

Compton's Encyclopedia
Triple Play Plus! English
English Your Way
Business English
Space: A Visual History
Classical Music

Great Artist

Key CAD Deluxe

Photo Finish

Print Master Deluxe 7.0

Mega Clipart (50.000 pics)

Sound & Graphics
Planes of the World

The Multimedia Guide to Horses

The Miracles of Sea
Dreams of Flight

Dr. Ruth's Encyclopedia
Reference Library

Conflict: Free Space

Prince of Persia Collection
Madeline Thinking Games (2CD)
Sesame Street Reading is Fun
Elmo's Reading Box (2CD)
Cosmopolitan Virtual Makeover
Sanitarium (3CD)

My Fearless Friend
Strawberry Magic

Wall Lives Home

The Adventure of Profs

The Emperor's New Clothes
Death Rally

Dark Reign Exp.
Warhammer

LBA Classic

Power Boat Racing

Atomic Bomberman
Battlezone

Free Space Exp

Star Fleet Academy (5CD)
Airshow ‘98

Airliner '98

T.A.: Battle Tactics

Dark Vengeance
Powerslide

Counter Action

World League Basket

Total Distorsion

Action Hall of Fame (5CD)
Star Trek Compilation
Soldiers At War

Tides of War (2CD)

War of the Worlds

01 313.9668
01 675.7212
092 294914
094 204112

Volition

Red Orb
Creative Wonders
Creative Wonders
Creative Wonders
Broderbound
Mindscape
SCOPS
SCOPS
SCOPS
SCOPS
SCOPS

GT
Activision
Mindscape
EA

Interplay
Interplay
Activision
Interplay
Interplay
Mindscape
Mindscape
Cavedog

GT

Acclaim
Mindscape
Mindscape
Mindscape
Activision
Interplay

SSi

GT

GT

Explorers & Exploration

Grolier Science-Fiction

Da Vinci's Machine
ADAM Inside Story

Ocean Life (3 vol)

Wild Africa Ngorongo

National Geografic 80-90 (5CD)
National Geografic ‘70 (3CD)
National Geografic ‘60 (3CD)




In sférsit...0n sférsit...

Final Fantasy 8

Producétor: Squaresoft Distribuitor: Electronic Arts/Best Computers Data estimativ:

upd un anumit timp iata si vestea
pe care o asteptam cu o destul de
mare infrigurare: Final Fantasy 8,
vitoarea aparitie din cunoscuta
serie de RPG-uri de consol3, va fi
convertit si pentru PC-uri, fiind
distribuit de Electronic Arts.
Sincer, ma asteptam la un
asemenea gest, dupa ce
precursorul sau - Final Fantasy 7
- a fost cel mai bine vindut joc pentru consoli si
a fost considerat printre cele mai bune RPG-uri
pentru PC in anul respectiv.

De altfel nici FF8 nu se lasd mai prejos.
Precomenzile au inceput pe 22 decembrie, o luni
mai tarziu fiind un milion de inscrisi in Japonia.
Douad zile mai tarziu, li se mai addugau inci
80000. In momentul aparitiei versiunii japonezes-
au vandut 3 milioane de exemplare in patru zile,
devenind cel mai vindut joc de Sony PlayStation
al tuturor timpurilor. Versiunea pentru America
urmeaza sa apara in 1arna aceasta.

Ca de obicei, Squaresoft au pdstrat cit mai
putine elemente din FF-ul precedent,
schimbandu-se engine-ul, tipul de grafici,
universul, personajele, sistemul de magie s. a.

Dacd in FF7 elementul cel mai lucrat a fost
scenariul, acum principala atentie va fi acordata
personajelor, personalitatii fieciruia si relatiilor
dintre ele. Lumea FF8 este formata din natiuni
aflate aproape permanent in conflict. Acolo existi
o institufie numitd The Garden unde copiii intre 6
si 15 ani sunt antrenati ca soldati pentru a fi mai
tarziu recrutati ca ofiteri de citre diverse tiri.
The Seed este o diviziune speciald din The
Garden, un fel de fortd de elitd unde nu erau
admisi decét cei mai buni dintre cei buni.
Personajul principal, Squall Leonhart este elev in
garden-ul {arii sale, are 17 ani si sperd si fie
admis in The Seed. Este tipul de om de actiune,
care nu ofera prea mare atentie sentimentelor.

Laguna Loire, in vérstd de 27 de ani, soldat,
viseazd la cariera de jurnalist si isi conduce viata
dupa idealurile proprii.

Rinoa Heartilly, aviand varsta lui Squal, este
de asemenea candidati pentru The Seed, desi ca
persoand, pare mai mult genul de adolescenti
timida.

Zell Dincht, coleg al Rionei si al lui Squal,

B -
Squalll

R:nﬁ?r_

lama 99

Acesta esle periculosul personaj Squall Leonhart. Autograful lu poate fi observat in coltul din dreapta-jos. ‘

este un temperament vulcanic, avand tendinta s
faca gesturi pe care si le regrete mai tirziu.
Ambitia lui este si se ridice la nivelul bunicului
sdu, soldat celebru al tirii sale.

Seifer Almasy este dusmanul declarat al lui
Squal si nu pierde nici un prilej pentru a se
dovedi mai bun decit acesta.

Edea este vrijitoare si unul dintre
personajele negative ale jocului, avind o
personalitate complexi etc.

Grafica si animatia personajelor sunt
elemente aduse mai bine in prim-plan. Daci in
FF7 nu prea repectau proportiile corpului uman,
acum ele vor ardta mult mai realist. Animatia va fi
detaliatd pand la a arita emotiile prin postura si
expresiile fetei. Toatd lumea, inclusiv adversarii,
va fi texturatd amanuntit. Modelul
personajului se va pastra acelasi pentru
scenele de lupta si FMV ca si in jocul
propriu-zis, De asemenea, dacd pana
acum dintre persoanele pe care le aveai
sub control nu iti era aratat decat “seful”
grupului, acum le poti vedea, bine-mersi,
pe toate impreund. Adversarii, dupé ce
sunt eliminafi in luptd, nu mai dispar pur
si simplu, ci explodeazi in buciti.

Grafica peisajului inconjuritor este
mult mai amanuntitd si mai bogata in
animatie. Efectele de iluminare din timpul
} luptelor sunt la fel de impresionante ca si
g pana acum.

In ceea ce priveste partea de lupta,
aceasta se desfisoara tot pe ture, in
momente aleatoare, dar, asa cum vi

Scend de lupta. Oituz. 1917 BC.

spuneam, au fost introduse cateva
sisteme diferite: “the draw sistem”, “the
guardian force sistem” si “junction

sistem”. o
“Draw sistem” se referi la partea de magie.
Vrijile nu mai necesitd mana, ci au un numar
limitat de ori de care pot fi folosite. D& )
poti avea la tine 4 vraji de “cure” si §de mawﬁn—
eu-ce. Cand ti s-a terminat provizia, t€ poti
“realimenta” din anumite puncte speciale
numite”"draw poins” sau pe seama adversarilor,
printr-un tip nou de atac - draw - cu caré-poti 88
furi vrajile. Succesul atacului si numdrul de vriji
obtinute depinde de cit de bun magician este
personajul tiu.

Unii dintre adversari au anumite chestii
speciale cum ar fi “guardian forces” care de
asemenea pot fi drawn-ate de la ei. Guardian .+
Forces inlocuiesc si extind traditionalele wiéji
care invocau creaturi. In FF8 creaturile
respective vor actiona ca membri ai 1 tiu,
putand fi lovifi, omoriti, resurectionati. Inplus,
“gardienii” pot céstiga experientd, ca orice
personaj, si iti pot oferi noi ah:htﬁb sau ﬂ[]tlllnl
Modul in care distribui gardienii si
abilitati personajelor se numeste “junction
sistem”.

Obisnuita comanda “equip” hpﬁﬁf&ﬂm
interfata. In loc si existe arme si armuri care sa
poatd fi cumpdrate de-a lungul joculuiyvor exista
upgrade—un pentru cele initiale, -::nblecl‘z rare care

sd le ofere noi posibilititi ofensive 51 :

Pe misuri ce jocul avanseazi si adversarilor
le creste nivelul de experienta, ca si fie; dispare
plicuta indeletnicire de a miceliri vechii
adversari slabi pentru bani si experientd,

Sper si se tind de cuvant cu data apanl;lm
pentru PC.

.-.w
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esi titlul e foarte semet, intentia
mea, in cele ce urmeaza, e
departe de a face o cronica
completi la ceea ce pregiteste
EA-ul si distribuie pentru a-si
lisa publicul lipsit de darul
vorbirii. De fapt, am ales din
mormanul de press pack-uri,
doar cidpsunele de pe tort (“da, e
o adevarata psihoza, o plagd pe
fondul psihic colectiv redactional, un complex
“Scufita Rosie” la scard medie”!! - declara Fane,
izbind cu pumnul inclestat in cartulia “Jung -
Junghiuri si renghiuri psihosomatice”, referitor la
mania redactorilor de a mentiona, obsedant,
fructele de pe niste torturi alegorice).

[ati titlurile care mi-au captat atentia:

Shogun: Total War

Un wargame in timp real presirat pe alocuri
cu arome de “turn based”, in adevaratul sens al
cuvintului, complex, care, prin multitudinea de
elemente componente, se dovedeste afi cel mai
ambitios proiect al Dreamtime-ului. Din punct de
vedere epic, exploateaza istoria zbuciumata a
Japoniei, mai exact perioada “Sengoku Jidai”
(“Age of the Country at War”, adica timpurile
cind nu se intelegea japonez cu japonez). Rolul
tdu e implacabil determinat: esti Daimyo, stapan
deplin al unei regiuni din uriasa Japonie si esti
impovirat de un destin pe misurd, acela de a
stringe toati suflarea japoneza sub carmuirea ta.
Te confrunti cu problemele epocii, adici stare de
riazboi perend, asasinate, progres (chiar va exista
si aspectul dsta al cercetdrii si “tehnologiei”) si

asigurarea continuititii cu urmasi(!); mi se pare o |

idee extraordinard faptul c&-1 poti convinge pe
Daimyo-ul pe care-l intrupezi sa se dedea la un
seppuku, in livadd, la umbrd, pentru a face loc,
odraslei tinere si pline de energie; motivele
specifice Tarii Soarelui Résare (samurai,
seppuku, ete,) vor face deliciul multora, fiind
putin folosite in domeniul jocurilor de strategie.
Abordarea tematicii e una din cele mai
serioase, existind doud nivele care-{i solicita
talentul: unul strategic generic, legat de
economie, politicd, dezvoltare militard si unul
legat de tactic3, de deployment-ul armatelor si

conducerea acestora in lupti, E bine s stiti de pe |

acum ci in timpul luptei e folositd o perspectivi
3D, deja obisnuitd acum pentru strategii in imp
real i ca poti privi ostilititile prin ochii unei
iscoade, ai unui general sau samurai. Referirile la
interfata promis# contin cuvinte dulci precum
“simpla”, “imediat accesibild”.

Scenariul nu e nici pe departe liniar, ci mai
degrabi o epopee eroicd sau un “Ursul pacilit de
vulpe” (depinde cum joci, fiindca deciziile au
mare greutate pe termen lung). O serie de
optiuni permit tot atitea moduri de joc, de la

campania ambitioas# de unificare a Japoniei(unde |

te ocupi si de tacticd si de prosperitate), pana la
lupta in sine care te solicitd relativ mai pufin,
adicd numai tactic.

Aspecte precum diplomatie, spionaj, comert,
manevre politice vor beneficia de atentie mirita,
acestea nefiind absolut deloc niste accesorii de
formi ale jocului. Unul din lucrurile promise $i,
zic eu, mai dificil de realizat, e Al-ul care nu va fi,

12 chipurile, “de colo”; armatele vor fi numeroase,

e e — e

Sus: Peisajul hibernal e facut Ja mare arta. C& privegti §i rade ochiu” mai e cum e. Dar sa gi joci in el, cu zoom, rotiri §i tot tacamul...
Jos: Ceva hartd de operatiumi, cu figurine Kyoto-Kyoto,

de ordinul zecilor de mii iar fiecare soldatel va
avea Al propriu si, fiindcd nu e destul, orice
unitate are atribute care hotarisc performantele
acesteia (onoare, experientd) si care se dezvoltd,
treptat, participand asiduu la lupte. Oricum, pe
ansamblu, Al-ul promis va fi...ucigétor, fiind
capabil s3 se adapteze la stilul jucatorului,
invitind de la acesta si dezvoltindu-se odati cu
trecerea orelor de joc; va fi prevazuta si
posibilitatea de a salva acest Al, pentru a-l trimite
amicilor(?). Trebuie si mai stiti cd dezvoltarea

' inteligentei artficiale de care va da dovada

oponentul electronic, are la bazi cca 200. de legi

. si teorii extrase din “The Ancient Art of War”,
. autor Sun Tzu, editia I, 500 BC.

Una-alta despre unitdti. Vor fi doud clase de

' unitati: ordinare (normale) si strategice. Gama

' celor normale va fi variatd suficient, existand, de

la pedestrasi umili la samurai célare si transpirati
sub armurile grele. Unititile strategice nu sunt
complementare, avind o importanta capitala in
joc. De exemplu, de generali e absolut nevoie

pentru a comanda grupuri de unitati direct
combatante; pot acumula experientd, iscusinta
dobanditi simtindu-se efectiv in eficienfa trupelor
de sub comandai. Fiindca religia e un aspect luat
in calcul, vor fi si unitafi cu sutand care au un rol
diplomatic, decisiv uneori. Oricum, unde nu
incape vorba mestesugitd, incape sigur lama unui
pumnal, fiinded un om si un cutit nu pot fi
contrazisi niciodati. Asa ci vei putea antrena si
Ninja, care se vor ocupa de spionaj si de soptit la
ureche “Indezirabilule!” inamicilor aflati in
posturi cheie. Resurse strategice, hehe, sunt §i

" nurii gheiselor pe care le poti antrena; acestea
' sunt superspioane, diplomate si asasine cu carte

de munci. Culmea e ci Daimyo-ul inamic, la care
ai trimis prajiturica, se cam prinde de intentiile

~ acesteia dar preferd, de cele mai multe ori sa
- gandeasca...altfel.

fn ceea ce priveste grafica, vi pot spune ¢

" vor fi suportate majoritatea acceleratoarelor

. grafice si se va putea abuza de rezolutie pandn
' 1600x1200. Peisajele vor fi menite s sece inima

jucitorului, cu mungi, vii, lacuri, zipezi, toate

~ caracterizate de detalii frustrante. Engine-ul 3D
' va permite o perspectivd gen Myth, element cu
- succes asigurat.

Multiplayer-ul va beneficia de o multitudine

" de optiuni, pentru a putea satisface si cele mai

abrupte gusturi. Va exista si posibilitatea de a
juca “by mail”. Cum? Tréim si vedem...
Concluzii concludente. E un joc care mi-a

' trezit, realmente, interesul, mai ales prin

intentiile ambitioase. Desi sunt sceptic din fire §i
prefer s nu ma entuziasmez prematur, sper din
tot sufletul ca jocul s fie o Loviturd, pentru ca
ideile sunt excelente. PAnd apare, mai privim o
pozi, mai ascultim un gand, si tot asa...
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De n-ar fi peissjul cu verdeald, copdcei §i casula aceea de turtd dulce, ai putea jura cd e o serbare din aia, §titi voi, cu pldcute,
steagun rogii, dans la scard nationald si doctrind groasa.

Jane’s World War

Desi citit si interpretat repede inseamna
“razboiul Janei cu lumea”, titlul reprezintii ceva
infinit mai serios, o piatrd de temelie pentru
simulatoarele de rizboi, online, din generatia
urmdtoare. Momentant se lucreazi cu daruire la
acest titlu, insé cind va fi gata, se va prezenta sub
forma unei lumi virtuale, consistentd, unde
amatorii de rizboi, se vor simfi ca acasa. Ideea
cenfrald a proiectului este de a crea, inifial, acest
mediu virtual JWW), si de a-l extinde, ulterior,
cu produs dupd produs. Dealtfel, paralel, se afla
in lucru si USAF, primul produs care va fi
integrat in JWW. Astfel, avem de-a face cu un
multi§oc cu multi-player. Orice avion sau sistem
militar compatibil World War, vor putea
participa la Jocurile initiate in mediul mai
sus amintit. Cimpul de lupta virtual,
de dimensiuni considerabile, e
impartit in mai multe zone; in
fiecare astfel de zona se vor
putea desfasura 120 de

, jucdtori. Un outsider se

poate alatura comuniti{ii
fie in cadrul unui squadron
(de fapt un grup de jucétori
care vor si zboare si sa
conlucreze pe parcursul
jocului) fie ca Free Agent(
absolut pe cont
propriu) Nucleul, adica
conflictul, va fi generat,
controlat si mentinut de un
server dedicat. Rizboiul va fi in
timp real, in sensul cel mai
exact al cuvantului, adici se
desfisoard permanent, cu cei log-ati in
momentul respectiv. Suportul
multiplayer promis este unul
revolutionar. Avind in vedere
destinatia, cam asa ar trebui si fie.

Jane’s USAF

Dupd cum spuneam, primul produs pentru
mediul JWW, El e, prin intentie, ur. simulator
care-fi va da posibilitatea de a te sui la ceruri,
intre aripile unui F-16C Falcon sau ale lui A-10
Warthhog sau ale altor sase avioane. Vor fi puse
la dispozitie misiuni istorice, in care Edenul
american a aruncat seminte de arbusti de
maslini, in cele mai diverse locuri de pe glob:

Vietnam si Irak. Pentru o campanie ipotetici de
implementare a visului american in Europa, vor

. putea fi folosite F-117 Stealth Fighter si

ultramodernul F-22 Raptor. Site-ul care va indura
luptele e JanesCombat.net.

Toata problema va fi abordata, “timpic”
vorbind, pe parcursul a trei ere: istorica( misiuni
aferente conflictelor din Vietnam si Irak), actuala
(de antrenament, in Marele Canion american) si
futuristicd ( cu Europa drept scend de rizboi,
initial si particular, Germania).

Cele opt avioane de luptad vor reprezenta tot
atdtea optiuni, fiecare fiind adecvat pentru
anumite tipuri de misiuni (vinatoare,

bombardament, escortd). Pilotajul
fiecaruia se va dovedi, sper,afio
plicutid provocare, pentru ca
nivelul de simulare promis
este incitant.
USAF va beneficia, din
% spusele producatorilor, de
§ ¢ un 3D terrain engine, nou,
care va permite rezolutie
nducitoare de pina la
1280x1024 si detaliu
supdrat, pe computere
medii (rimane de vazut ce
idee au ei despre nofiunea
de “mediu”). Interesant e si
faptul cd fiecare succes sau esec al
tiu e monitorizat, putdndu-se vorbi
de o adevarati carierd in USAF, cu
grade, decoratii si tot tacaimul.

playback pentru a te putea delecta sau enerva
cu prestatia ta din timpul vreunei misiuni, un
sistem voice-activated pentru comanda wingman-
ilor si multe alte minunatii.

Fiind deschizitor de drum, astept calitate si
profunzime de la USAF. Cum internetul devine
pe Zi ce trece tot mai indisolubil legat de vietile
noastre, e necesar si un simulator ca USAF care
si ofere plicerea caracteristicad unui simulator
jucat exclusiv cu parteneri umani, intr-un mediu
complex in care cuvintul “interactiune” e miezul,
Cu mize - nu-i asar - uriase.

Slave Zero

Desi nu am vazut decit un demo si, prin
amabilitatea Fortunei si a distribuitorilor EA, un
beta, pot si zic ¢i jocul mi-a plicut chiar mult.
Vazusem céndva, in trecut, niste imagini ale unui

Va fi previzut si un sistem de record- |

robot bdtand usor spre imens, ce pasea nonsalant
pe un bulevard dintr-un mediu cét se poate de
urban, in timp ce masinile si pietonii i se zbiteau
printre picioare precum o sleahtd de mormoloci
rahitici intr-o balti, pe timp de seceti.

Nu stiu sd va spun povestea sau chestii de
genul dsta. Cert este ¢cd manuiesti dintr-o
perspectivd 3rd person un robot inalt asa... cam
cat si se uite pe geamul etajului 8, cu aspect de
luptator japonez - ceva mai Manga - si avind
miscdrile fluide ale unei balerine nemancate de o
saptimani. Impotriva ta se agiti diferite forte
ostile. De la elicoptere si tancuri “normale”, pAna
la namile la fel de metalice ca si tine, ce
intrebuinteazi aceleasi tehnici de luptd. Lupta
asta de care vorbeam se duce - cel putin in demo
- intr-un oras demn de un roman SF. Dintr-dla cu
sosele suspendate, cu lumini orbitoare, cu zgirie
nori... Ei bine, in peisajul dsta, inchipuiti-va doi

| | mamufi de metal trdgind unul in altul cu tot soiul

de proiectile sau dindu-si unul altuia niste
lovituri capabile sd pund la pimént un bloc, cu tot
cu locatarii dintr-insul.

Chiar asa, dsta e un lucru care mi-a placut
extraordinar de tare. Esti mare, nu? Ei bine, poti
dacd vrei si culegi de jos o masindi nevinovata
care ruleazi regulamentar si si o arunci unde iti
pofteste inima. Dupa cum poti s dai cateva
scatoalce unei cladiri si sd o vezi cum {i se néruie
la picioare. Nu mai spun de “zborsirea” cu voie
sau fird voie a traficului care {i se prelinge
printre picioare. Feeling-ul generat este
asemdndtor cu acela dat de filmul King Kong. O
fiintd - robot in cazul dsta - cu o agilitate de
invidiat i cu o fortd pe miisurd, agitindu-se intr-
un oras aglomerat. Mda, doar ci in film, sirmana
maimutd uriasd era singuricd; in Slave Zero te
mai intdlnest si cu un inamic, doi. Luptele cu
biietii dstia se duc, in general de la distantd, cu
rachete si “flinte”, toate la o scard
corespunzitoare, Am remarcat citeva chestii
chiar drigute. De exemplu, un robot care se
aseaza intr-un soi de garda, pozitie in care e -
poate nu chiar de tot - invulnerabil. Sau faptul ci
nu stiu ce tip de proiectile te arunci in spate ca
pe 0 papusi de carpd, pe tine, o chestie de zeci
de tone. Frumos ca feeling. :

Trecind deci peste grafica neterminati a
demo-ului, se impune faptul cd Slave Zero a
“nimerit” cum trebuie pe partea de gameplay. Si
cum asta e cel mai greu, ochiu’ pe el!

-Blom si nitel Bugs

Imagini predestinate pentru a inmuia inima oricarui
simulatorist imp&timit §i abrutizat de dog-fight-uni
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nul dsta, utilizatorii de Linux si de
Mac au avut ocazia sd rada de cei
care folosesc Windozele. Si nu,
nu din motivele clasice -
“Faulturi Generale de
Protectie”, “Erori Zero E” etc.,
¢i dintr-un motiv mult mai
grav, Versiunea oficiala a
testului multiplayer pentru
Quake 3 a apdrut prima datd pentru Mac, apoi
pentru Linux si, taman la coada cozii, pentru
Windows. Revenge! a strigat comunitatea user-
ilor de Windows. Poate la anu'... s-a auzit o
soapta.

Primele impresii

Primele impresii despre Q3A Test mi le-am
facut, asadar, pe server-ul din redactie, peste care
domneste cu dispret suveran un Red Hat 5.2,
strunit cu abnegatie de Roger. Dupé ce a fost pus
la punct server-ul internet de Quake 3, ca si se
poati conecta eventualii posesori ai combinatiei
“legatura tapani internet - calculator puternic -
Linux sau Mac”, am inceput sd mai agit prin cele
doua niveluri pe care id Software le-a pus la
dispozitie.

Douid lucruri m-au izbit in ochi din primul
moment. Primul, aspectul grafic, care este, fara
nici o indoiald, spre fantastic si care te incanta,
oricat de cusurgiu ai fi. Al doilea lucru, modul de
miscare, mai precis senzatia de miscare, ce este
“ca’'n Quake 2" si nu “ca’n Quake”. De fapt, daca
jocul rAmane pana la final cu genul asta de
miscare, ma incumet de pe acum s3 spun ¢a va fi
clar un Quake 2 killer, nereusind, insi, cu nici un
chip sa desprindi pasionatii de Quake sau Quake
World de jocul lor preferat. Dar si nu anticipam.

Urmatoarele iﬂll‘lﬂii
Intentia id-ului de a combina cele doua
Quake-uri - primu, sinonim cu actiune furibunda
si cel de-al doilea, mult mai “moale” - s-a

Sus: Wahahaha! Asa-ti trebuse Nicovale! Credear ca daca te
aliezi cu Ciocanul méa bafi, ha? Bai, eu am batut cupfun
celebre, Acul si Barosul, fnul §i Camesa... crezi cd ma impiedic
de tine?

Dreapta: Hey, mister plazmagan, fara secrete in public, da?

concretizat, Intr-adevir, Quake 3 are o actiune
mult mai exploziva decat Quake 2 si astanu e
doar o impresie datorata graficii care iti incanta
ochiul si mintea.

Fira s se apropie de gradul de "violenta
radicald” caracteristica primului stramos, Quake
3 reuseste si fie fun. E drept ci racheta este mult
mai slabd, iar Quad Damagele nu stie si faca
decat triplu-damage, insa pe total, te prinde mai
mult decat Quake 2.

Amanunte sub lupa

Avand in vedere ci jocul este doar pentru
multiplayer, raspunderea este foarte mare,
trebuind si fie satisfacufi cat mai mulfi juciton
de deathmatch, dintre care, foarte multi sunt
atenti la amanunte, Exemple?

Rachetele. E frumos ci scot un fum gros si
ca vdjaie impresionant cand iti trec pe langa
ureche, insa daca tragi trei rachete in timp ce-l
urméresti pe unul, nu prea mai vezi mare lucru,
darele de fum intrandu-ti drept in ochi si
obturdndu-ti aproape total cAmpul de vedere. Si
asta e doar o lupta intre doud personaje. Cand
intr-o camerd sunt 8 tipi si fiecare improasci in
aer o coloana de fum alb si compact, situatia
tinde spre penibil chiar. Jucdtorii “profesionisti”
de Quake au ciutat nemultumiti o optiune de
diminuare a fumului... dar nimic.

Acelasi efect nedorit, de haotizare a
jucdtorului in mijlocul luptei, il au si numitele
“lens flare”, care pot fi insa dezactivate.

Railgun-ul. Una din optiunile cele mai
interesante si placute constd in posibilitatea de
zoom. Poti astfel sd gduresti un inamic aflat la
mare distantd destul de lejer... daci n-ar fi acea
mica intarziere ce indepédrteaza Railgun-ul de
conceptul de armd instantanee. E drept, s-ar
putea sd fie mai bine pentru echilibrul jocului,
insé se prevede o altd serie de injuridturi dinspre

jucdtorii de Quake 2 care si-au ficut din Railgun
un obiect de cult. Ca si zic totusi si ceva frumos,
spun ca raza railgun-ului, mai precis culoarea ei,
poate fi custom-izatd de citre fiecare jucator.

Un lucru foarte bun, dupd mine, este
reintroducerea Plasma Gun-ului in joc, impreuna
cu un splash damage al proiectilelor cu care
trage, pentru a-i ajuta pe jucatorii cu ping mare
pe internet. Folositd cum trebuie, arma este
devastatoare, pentru ci, pe linga damage-ul
destul de substantial, are si darul de a orbi
adversarul. Tot foarte bine ganditd este arma
“default”, un soi de mitralierd care arati
impresionant si trage la fel, chiar dacd damage-ul
nu este colosal. Arma asta incearci - si chiar




Obiiteratroaneeeee! lar te iei de dia micii, ma? Un’ te uiti? Sunt
aici sus, vin precum vulturele s&-fi scot din cap Quakele

- nesesizind nimic - normal), de faptul ci se vad
- armele si de modul cum apare deasupra

- Jucdtorului numele acestuia sau o iconitd cand

- are consola deschisa sau are lag. Toate aceste

- mici lucruri - animatiile absolut bestiale ale

' jucétorilor nu sunt chiar mici, daca stau si mi

- gindesc - picd foarte bine in contextul unui

- deathmatch de calitate si se vede ca au fost

~ introduse de unii care stiu ce e dla joc

- multiplayer si ce dificultiti apar pe parcurs.

. Quake 3 se descurca oricum mult mai bine cu

~ problemele legate de retea, internet, ping mare si

 lag, ca toti predecesorii sdi. Normal dealtfel,
_SI..I'S.' 'r’hala-ﬂ?; Hﬂﬂhﬁﬁ' ;;"UJ.E'F:E;I'] Voios, Q'EEUJI pe | pentru un jﬂi'.‘ Egﬂ]usiv mujﬁp]_a-?ﬁrl
cimp  ménd, i ditrun hoxagon dics, un |\ Gy gt cam gata freaba cu prima harts. N
Stdnga: Railgun - zoom - Bundy - frag!!! existd decét shotgun, lansator de rachete, railgun

- si plasmagun, neapdrind vreun BFG furios sau

~ vreun lansator de grenade “strategic”. Apare in

- schimb un “personal teleporter” care iti permite

. sa dai bir cu fugitii cAnd vezi cii o incasezi.

- Dispozitivul te teleporteaza intAmplitor pe hartad

tipuri de harti.

map qatesti
Prima din cele doud hiirti cu care

vine testul este ceea ce se cheama o

gl harti clasici. Nimic special, nimic
extraordinar, nici ¢a arhitectura, doar
pe alocuri simtindu-se citeva din noile
smecherii pe care le stie Q3. Una
dintre aceste smecherii este faptul ci
existd teleportoare prin care vezi locul |
in care urmeaza sa fii teleportat, '
impreund cu tot ce se intAmpli in
zona respectivi, taman ca in Unreal.

~ si e foarte folositor uneori. E drept ci la un

moment dat am incercat si-l folosesc pentru a

- fugi de Roger care se zdrea cu Quad-ul la capdtul
- camerei §i am fost teleportat taman in bratele lui
~ primitoare, dar nu poti s le ai pe toate.

map ydtest2

Harta este una spatiald. Nici o arma noua, in

- schimb apar o multime de jump-pad-uri. Chestiile

astea sunt - la modul simplist - niste trambuline

reuseste - si dea posibilitatea celui de-abia
omorat si reinviat sd imparta niste damage in jur
si sd scape. Spre deosebire de Quake 2, aceasti
primd arma are munifie limitatd, care odat3
terminati te lasd in postura de utilizator al
pumnului.

Daca vorbim de amanunte, nu se poate si nu
pomenim de modul de schimbare al armelor.
Una din strategiile foarte comune si eficiente in
Quake 1 este combinarea armelor pentru ca
aversarul sa nu stie de ce si se fereascd mai intéi.
Rachete, saft, o grenada in stinga si una in
dreapta, iar saft, din nou rachete... Asta se poate
intimpla, insd, dacd armele se schimba
instantaneu, lucru care nu se intimpla in Quake
2, de unde si o multime de reprosuri. in Quake 3
a fost redus timpul de schimbare al armei, insi
diferenta fatd de “instantaneu” este inci foarte
mare, schimbarea armei insemnénd clar un timp
mort care, in toiul luptei, pare si se dilate la
infinit.

Si tot un amanunt este cel legat de vesnica
problema: controlul sariturii in aer. Desi iti poti
controla sdritura mai mult decit in Quake 2 -
unde nu puteai deloc - mi se pare ci nenea
Carmack a fost foarte zgarcit la capitolul dsta.
Dacd, de exemplu, incerci si sari perpendicular
pe o... punte, si zicem, si-fi dai seama cd aterizezi
dincolo, nu poti corecta traiectoria “frinind” in
aer decét foarte putin. Hmm! Nu mai vorbesc de
sarituri curbe, dupd colt sau mai stiu eu cum.

Ca si termin cu micile mari probleme,
enumadr si pasii care se aud. Existi jucitori care
considerd cd auzirea pasilor adversarului omoara
in unele cazuri tot fun-ul, face imposibile unele
tactici si pune la pAmadnt intregul joc pe anumite

| frustreze un pic, micar pani te

| minunezi de cum e

tu

Exista deci posibilitatea sa stai si sa te teleportezi
exact la momentul potrivit, telefragind pe
nefericitul care se intAmpla si fie in zond. Daca
existd putini jucdtori in harti... mi rog, dar daca
sunt mulfi poti si incerci asta, micar asa, pentru
fun. Tot la teleportorul dsta poti face smecheria
cu panditul in spatele lui - vedeti voi ce si cum.
Un jucator care nu e prudent sau nu stie faza, e o
victima siguri.

Ce mai pofi sd remarci in harta asta este
faptul ci lava a devenit mult mai drastica,
facandu-te arsice in doi timpi si trei miscari, mai
ales dacd nu topdi vesel prin ea. Lava din harta
asta, combinatd cu lipsa controlului sariturii de
care vorbeam mai sus, se intampla se te

care te arunca intr-o anumita directie, cu o
anumita fortd. Mie mi se par excelente. Pe linga
faptul ca-{i place s fii lansat ca “omul ghiulea”,
senzatia fiind extrem de plicutd, apar tot soiul de
- lupte in aer, de urmdriri stranii sau de oameni
haotizati, victime sigure
pentru “expertii” hartii.
In q3test2 sesizezi
ca existd intr-adevir un
control in aer al
sariturii, chiar daca
infinit redus fata
de cel din

obisnuiesti.

In rest, iei
contactul cu primu
jucdtori, te

1
i
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se miscd, le
studiezi
animatiile, te
miri de
salturile
peste cap
pe care le
fac in aer
(cand sari
in spate
asa se
vede din
exterior,

.
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1 Sub amenin{area cu arma, Ciocan - un atlet desavarsit - a acceplat sa execute un salt pe spate
‘ urmat de o cdzatura in cap. Astazn, pnmul episod.

kae '.L,Badplm de pe harti in

.~ spatiu... urmeazi un strigit disperat
. §i 0 respawn-are banala, va sd zica
"u ori, i de multe ori patesti asta
.mcﬁnupnhaiﬁrﬂslew in aer
spre | ”ﬁ:nanul reprezentat de cea mai

ult mai reusita decat prima,

. A XS h:ﬂmﬁndmadevﬁratcﬂteva
e  din noul gameplay al

iad ~ seriei Quake.

' = Cantitatea de
= distractie
=2 pe minut
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importan
Iﬁt&#& foe, mult crescutd
{fata de Quake 2, unde
grenade ca o

‘Fgﬁnﬁ plictisiti.

~ Cand vine vorba de
M,BFG arma a
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fost modificati radical ca efect, look
si tot ce mai vreti. Nici vorbi de
vreo sferd de energie verde care
buseste tot ecranul sau ceva
asemandtor. Arma seamana acum
cu Devastator-ul din Duke Nukem
3D, tragéand la o ratd infernala de
foc cu nigte rachete pseudo-
instantanee. Producitorii spun ca
acum BFG-ul “requires aiming”, dar
din cate am vazut nu mi se pare ca
trebuie s fii cine stie ce expert ca
sa-l faci pe unul arsice cind tragi cu
asa ceva. Daca vezi cat de cat si te
misti macar coerent, o poti face fara
multd vorba. O fi vreo arma pentru
fete, mai stii? Stati, nu dati!

Poate ar mai fi
multe de analizat, insa
jocul nu e incd final.
Suprafetele
curbe arati bine,

desi nu sunt
inca foarte
prezente, dar
am remarcat ca
te poti lipi de o
astfel de suprafata
ramanand
suspendat daci faci stafe
inspre perete - incercati
pe peretele curb al gropii
cu lavi din prima
hartd. Mai sunt deci
lucruri de “fixat”. id
3 Software este invadata de
A feedback asa ca cine stie
ce se mai intAmpla.
Personal, nu vad minusuri
majore, atata imp cat nu ma
uit inspre Quake 1. S-ar putea
ca multi sd mi considere vreun
nostalgic incurabil. Repet insd,
ce am spus la inceput. Quake 3 -
asa cum este dansul acum - este
indiscutabil un Quake 2 killer.
In ceea ce-i priveste pe
“dependentii” de acfiune
furibunda, rocket jump-uri
controlabile si faze
spectaculoase, care sunt
jucétorii de Quake 1, nu mi se
pare ci a apdrut ceva care

=

preferat de activitate,

urmeaza si le schimbe domeniul

-Bug;

u stiu de ce, dar
cand ma gandesc
la ce “Cover-uri”
am avut de-a
lungul anilor, imi
vine si pun o
bomba cu napalm
la Humulesti si s4 ma mut la
Activision, Pentru ci... ce mai tura-
vura, haga-oaga urmeaza tot cover-
uri de la ei. lar dac-o fi s nu putem
(adicd si apard altii mai rai) o sa-i
punem pe Activision pe ultima
copertid. Heh!

Cum deja stifi cate ceva mai din
fiecare joc, 0 sa incerc sa vin cu
noutiti si atit. Pentru fanii
Pandemic cele doud mari piese de
tun.

Battlezone 11

Adica, daca e s-o0 ludm dupa
istorie, este vorba de partea a treia,
dar nu comentim. Atari a plecat
dintre noi, iar despre morti numai
de bine. Despre vii de “excelent”,
pentru ci BZ2 vine cu 30 de
vehicule im]urimtl tancuri, turele
mobile, “aveoane” si altele si “fo 25
de arme, printre care mortiere,
mine $i “The Tumper” cu care faci
cutremure de se morfeaza pamantul
(Magic Carpet style). Condimente:

S-a pus la copt un Al destept,
care face inamicul (si Al-stii tai) sa
strafeze, sd aleagd arma potrivita
pentru lupta in curs, sa-si caute
(cheme) munitie si medicamente si
in caz de “diaree razboinica” sa...
fugd si sd mai invete de la jucaret.

Interfatd dezvoltata.
Comandind cele 30 de tipuri de
unititi, cu infanterie cu, tancuri cu

tot, interfata a fost modificata pentru

a da ordine de “squad”, la escadrile
in espadrile, permitand totodatd un
control mai exact al resurselor si
atacuri la scard planetard,
identificand mai usor obiectivele
strategice. Toate astea insa, fird a
pierde mansa din mand, actiunea '
fiind (cica) la greu. li cred.

Univers si graficd. Trebuie s
stiti deja ca pesiajul e plin de plante,
apd, jungla si gindaci spatiali. "
Grafic, plin de iluminari, peisaje
subacvatice, efecte la rachete si
arme de te doare 3Dfx-ul. Au
modificat si fizica, si deci te misti
altfel, mult mai natural. Optimizat
pentru PentiumlIl. Boala grea.

Multiplaver - vine pe drumul
deschis de TF, Tribes &Co., cu
tipuri de unititi: Poti fi “builder” si
faci baza, “Defender” ca sa aperi ce-
a facut Builder-ul si “Atacant” ca sa
dai gol in FIFA 2300. Cu basta,
basta-la-bista!

DarkReign 11

Stiti deja ca ploile acide si-au
facu aparifia (la noi) odata cu
razboiul din Iugoslavia (cat a mai
rimas), insi ceea ce nu stifi, este ca
eu am descoperit margarina Wisana
- te ungi cu ea si nu-ti mai pasa de
ploaia acida, verde, rosie sau
neagra. Unde mai pui ca te mai ling
si cainii. Asta, de la Stela Popescu o

Sus:DR2 - Dacé nici poza asta nu va covinge cd RTS-unile vor ardta altfel poate vrefi 54 vedefi
fevierul meu!
Sub “sus™ HG2 - Ce aparat de surdurd mi-or dat &stia c& de 3 ore vreau 54 dezlipesc tanku asta!




stiu. Restul, ce urmeazi sunt
ingredientele ultimei retete de DRIL.

Se ia secolul 26, se adaugd un
imperiu si se presara triburi rebele
dupd gust. Se obtine un prequel la
DarkReign. Se captureazi seful
grupdrii rebele, se aduni triburile
de prin vii si se lasi la crescut
bataia. Este inceputul lui Freedom
Guard cu Imperiul, initial JDA -
Jovian Detention Authority. Tinem
cont de peisajul 3D, feeling barosan,
animatii plicute de infanteristi care
se bucuri la victorie, se ceartd cu
arbitrul cind pierd (FIFA) si mor
superbisim. Nu mai vorbesc de cum
fac in caz de rand. Fiti pe pace, au
asigurarea platita si ThemeHospital
I1 ii asteaptd. Ce dacii de la EA? In
rest, aceeasi interfatd cu “squad
commands” (vezi BZII), Al-sti
destepti si care-nvaid de la player, 8
jucirefi pe LAN, CTF, King of The
Hill, bla, bla la bal! Ah, era si uit,
optimizat pentru PIII, dar merge
admirabil si pe dual - 286.

Soldier of Fortune

“*Audaces fortuna iuvat” (Pe cei
indraznefi, norocu-1 ajutil). in sfarsit |
un joc mai riu. Fard “Team”, fird
onoare, fird “fantezy unives”

si alte game-elements.
Principiul de bazi in SOF se
compune din REALISM (locatu
reale, arme reale, cazuri reale),
spionaj, terorism, rapiri, arme
chimice, etc. si BANI Este un

Sus: Ulte cum bea soldatul In DR2. Ce face
celdlalt acolo?
Sténga: SOF - Bey uréitule, miroase parchetu!

. “simulator de mercenar” - asa-i spun
' eu, cu tot ambientul posibil (inclusiv

mancarea proastd) ficut pe un
engine de QII imbunatatit astfel
incét sd nu meragd decét pe
accelerator. Mai spun doud vorbe:
Producdtor Raven! Software
bineinteles, ce ati vrea sd se cheme

. Raven OpenGL? Doh!

Vampire:The
Masquerade

Vampire este al doilea univers

. RPG-istic dupa AD&D. Nihilistic

. este o firma formati din niste nume
' mari care au in spate titluri ca

. DarkForcesll:Jedy Knight, Falcond,
| GrimFandango, Mig29, Top-Gun,

. XWing vs TieFighter, si multe,

' multe, multe altele. Pedigri-ul lor

. este barosan. Sunetistii au lucrat cu
. Metallica, VanHallen, Tupac

. Shakur, EnVogue, MachineHead si

altii. Compozitorii au scris pe frunte
GrimFandango,
KingQuestVIII:MOE. Level
Designerii au scos Quake Mission
Pack: Dissolution of Eternity,
Q2MP:Ground Zero, etc

Primul titlu al celor de la
Nihilistic (dintr-o serie mai mare de
Vampire) este Vampire:the
Masquerade, un RPG de moare
musca-n ciorba. Este unul dintre
jocurile care m-au ficut atat de
curios incét il astept ca si cum
numai eu si cu Naomi am fi pe

. padméant! Uitati-va la poze. Plange
| inima mea...eeeh, what the %%%%,

dati pagina, ii fac un preview ca

' lumea.

StarTrek

Aici avem de-a face cu alte 3

" titluri. Primul este ST:Voyager -

. imbietoare. Cel
. putin eu am
. vdzut cateva

Activision

HazardTeam un FPS facut de

. Raven. Se pare cd dupd esecul lui

Microprose cu Klingonienii,

- Activision a luat drepturile pentru
- ST timp de 10 ani de acum inainte,

STArmada este un RTS situat in

. ST:Next Generation. In single

player campania curge prin cele 4
rase (Klingon, Human, Romulan si

' Borg - in altd ordine), avind vreo 30
- de nave, statii spatiale, facilitati de
' reparare, etc, la dispozitie in fiecare

dintre tabere. Condimente dupi
gust: giuri de vierme,
nebuloase,asteroizi, etc. Produs
chiar de Activision. Cine a vazut
STInsurrection trebuie si stie cd la
un an dupi ce se termind povestea
de acolo incepe un action-
adventure. In rolul principal este
Juciretul (HMS the Player) care
tocmai a absolvit o post-liceald si a
primit repartizare la Cpt. Picard.
Sefu di ordine tu le asculti si... lasi
pe altii s le facid. Altimnteri nu ai de
ficut mai nimic - trebuie si
descoperi secretul planetei Ba'ku,
sd dezvilui cum Romulanii voiau si
erau gata s-o tragi intregii federatii,
sd te infiltrezi printre inamici, s
salvezi pe alfi StarTrek-eri etc.
Mai... nimic! Facut pentru Activision

' de Presto Studios.

Heavy Gear2

Aici situatia se abureste si asta
din doud motive. Primo - pentru ci
am vazut toti demo-ul si deja jocul
si-a pierdut din interes in loc sd
creascd (distanta mare dintre demo
si gold) iar secundo - s-a umplut
lumea de joace cu roboti. Dupa
demo toti au sarit cu gura (pe
undeva la fel ca la Daicatana) urland
cd sunt dezamégiti. Din ce am aflat
se pare cd...deh, sunt mai multe
lucruri care ar trebui verificate cu
atentie. Jocul va avea 23 de misiuni
solo, peste 40 multiplayer, vreo 60
de Gear-i configurabili la
infinit(vorba vine), 80 de arme si
niste peisaje

imagini si
impresii asupra
engine-ului
foarte
favorabile. Deh, /"
eu fiind
interesat de I'82
care foloseste
acelasi engine
si care nu ar
trebui nici el
lasat sd doarma
sub cuverturi la

Nu ma mai satur de astea. Nu va i
as mai dori 0 mm pixeli, da, HW
tras cu atentie asupra acestor doud
joace, vina apartinidnd Activision-
ului care le-a l3sat asa la mila
nimanui, pompénd pe titlurile noi.
Cele doud jocuri sunt foarte aproape
de linia de finish (sau de start) asa
ci meritd mécar amintite. In
pledoaria joacelor cu “robiti” HG2

| are o zona care ne e cel putin

stranie, dar care are 0 zoné
furtunoasd de fani acolo “afara”,
universul celor de la Dream Pod 9
fiind de vreo 4 ani icoace considerat
ca unul dintre cele mai
reprezentative in “paper game"-s
(un fel de carti joc - vezi biblioteca
francezd pentru copii daci vrei
exemple) filnd scoase pind acum
vreo 21 de cartl. Stilul “anime” nu
ne este atit de accesibil (ba unora
chiar le repugna) si asta si din
cauza “prostiilor” cu care am fost
obisnuiti de TVR si altii. Totusi cei
care au avut privilegiul de-a vedea
niste exemple reprezentative de
“anime” s-ar putea si fie destul de
impdatimiti cat sd-si ia si cartile nu
numai jocul. Ideea este ci la HG2
cei de la DP9 s-au implicat cu varf si
indesat folosind ca material cele 21
de carti pe care deja le scriseseri.
Hai ci va plictisesc cu prostii! Ura si
la gard. Eu am examen intr-o ori.
Concluzia e simpla: Activision rulez!
- Afantana

cald si bine.
Ideea este ¢ la
E3 nu prea s-a

LUm... incé patru ture de hartd 5i pe urmé o 54 manénc puiul &sta din
spate. (Un redactor GO testénd BZ2 la foame)

“




u‘rin

nde ramasesem? Asa... atunci,
si-a scos basca si...
-Bunicule, asta e alti poveste.
-Da?
-Spune-mi de cand ai fost la
Praga, cu vampirii.
-Bine, pune caseta cu
%‘ Manc:-war sl C]H]E$IE bine urechile. Cristof
Romauld, vechiul meu prieten - si el foarte
destépt. traversa Europa pe la mijlocul secolului
12, Brav luptétor, fusese ranit in lupta de
~ Eﬁh‘ﬁ .am uitat cine, persoand importanta si
m cauta un loc de leac. A nimerit buimac intr-
0 stire din...

-Pragal!

-Taci si asculti... din Praga. Acolo s-a
indragostit nebuneste de-o fatd (a tras cu prastia
in ea...), dar ea canta "0 iubire imposibild” fiind
calugéritd impecabil de curati la suflet, Si dupa
ce eaera calugaritd o mai chema si Anzeka. De
nervi, Cristof se duce s dea iama in vamplm
ﬂregnanhuatl orasul, venind dintr-o mind de
arg'mt dm suburbie. Ajutat de-o tigancd desteapta

de armuri sl licoare {cﬁld.ﬁrﬁntﬁ}
: de cartier. Dupa ::E-l face

_ mlea Cristof nu mai pnate
turiseste dragnstea Paradoxal, ea
simte cam la fe! Intrand intr-o criza, din cauza
imposibilei (impurei) iubiri, Cristof fuge orbit de
lacrimi drept in bratele vampirilor. Acestia-]
reboteazd urgent vampirindu-l la moment. Din
fericire, Inteleapta Echaterina (cea care l-a papat
pe Cnstu era din clanul Brujah, adicd era cu

irth buni. Noul Cristof este dat in ingrijirea
' ime Wilhem care-l invati si-si foloseasci
" noile'puteri vampiristice, cum s se hrineasci
d omoare, cum sd tind Eutll'l.ﬂ si fur-:uhta

C-Dama. Aceau ]J.d]'tE' din ﬂrdmul Promethian care
‘spunea s traiasca in pace sj prietenie cu

Huamenii “5.1 deci erau mari dusmani ai
© T ET RS

mpire: The Masquerade

Producétor: Nihilistic Software Distribuitor: Activision Data estimativa: iama "99

~3

Sus: Ce nu gasii fratilor? Viade, baga porcu’ Ia Beefjerky In dormitor $i add pe Cow&Chiken s le ludm un interview. Weee!
Jos: Mai dansdm 5 minute gi pe urma ne batem, da?

Timisceilor.

Cristof si Wilhem se infiltreaza in clanul
Cappadocian care desi era aliat cu Brujah era
banuit ca a furat niste fragmente din sfanta carte
a Nod-ului (C&C?) - biblia vampirilor.
Fragmentul era furat de Mercutio, asistentul
sefului de clan, un corupt care impiedica planurie
propriului clan, mituind Golem-ul pazitor al
cartierului evreiesc. Dupd infrangerea lui
Mercutio, Cristof cere s o mai vada odata pe
Anzeca. Diandu-si seama ci si-a pierdut cauza si
drumul in viatd, Anzeka ii da amuleta ST. Jude,
pastratorul ciii drepte. Cristof redescopera
dragostea lui si pleacd. Furios (de moartea lu’
Mercutio), Golemul o ia razna,
distruge tot cartierul pe care-l
pazea, inclusiv pe Rabin-ul care-]
faicuse. Ecatherina ii trimite pe cei
doi sa opreasca macelul. Dupa
| trosciu ei afld de la fiul Rabinului
M secretele Kabbalisicilor. Cristof isi
dd seama cd desi e vampir, sufletul
inca nu l-a parasit. Afla totodati
secretul Golemului pe care-l vroia
Garinol, seful lui ex-Mercutio si al
clanului Cappadocian. Drept
rasplatd, acesta le-o da pe Serena
™ drept companioand. In somnul de

8 pe timpul zilei urmitoare, Cristof
are un cosmar: se vede pe el insusi
bagandu-si ghiarele in gatul
Anzekai. Se trezeste si afld ca
Anzeka a renuntat la ordinele
sfinte si a plecat in cautarea lui.
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Pelerina pelerinului gi tablowl din fundal, ca exemple de motive reale de sinucidere.

Dar acum este printre cei multi
care au disparut. Chiar si vampirii

Brujah au disparut si... ce faci

dormi?

-Umm, atipisem. Mai e mult?

-Pai n-am zis decat 3%. Povestea e cat FFVIL
Ma rog, se anticipeazi 40-60 de ore, depinde de
jucdtor.

-Eh, mai bine lasa. Ce engine foloseau?

-Se cheama NOD si e ficut de Nihilistic.

-5i bitaia cum este?

-Pii este si brat la brat (Hand to Hand), ai si
arme balistice (arbalete, pistoale, mitraliere -
pentru ca se ajunge in zilele noastre) si puterile
vampirice, care-s un fel de magie.

-5i cati eroi de dstia controlezi?

-Ei, jocul este Diablo-lic(like), adica undeva
pe la Action-RPG, insi fiind licentiat dupa jocul
de carti lucrurile sunt mai complexe. De aici
spun ¢i ai controlul unui singur Cristof, dar poti
da ordine celorlalti a la MW, Au Al destul cit sa
nu-fi faci griji.

Hai, somn usor, ¢d acum se insereaza si
trebuie sa te trezesc!

- Afantana




esi nu au finalizat pdnd acum
decét efectele speciale din
filmul Wing Commander,
Digital Anvil promit destul de
mult.

Principalii actori de pe scena
Digital-ului sunt, in momentul
de fata, Eric Roberts si Tony
Zurovec, ambii fiind, in acelasi
timp, producatori si, in mod
paradoxal, directori.

EI‘iC Rnbert::. a plecat de la Origin Systems,
unde se angajase in 1988 (!) . Acolo a lucrat la
Wing Commander, prima parte, Strike C
omander, Privateer I si II. Acum lucreazi partea
de design pentru Conquest: Frontier War si
pentru Starlancer.

Tony Zurovec a ficut de asemenea parte din
Origin, din anul 1990. Acolo s-a ocupat de
programare pentru RPG-urile Ultima VII si
Ultima VIII, ca si de designul lui Crusader: No
Remorse. Proiectul lui curent se numeste Loosé
Cannon.

i

Conquest: Frontier Wars

Conquest: Frontier Wars este o strategie in
timp real, 3D, desfasurati in spatiu.

Prin anul 2151 omenirea a descoperit
calatoria interstelard si incepe si se extinda
vertiginos prin imprejurimi, in cdutare de
resurse. Dupd descoperirea primului artefact de
provenien{a alian-a a urmat si intalnirea unor
extraterestri destul de prost educati , cu care s-au
incins la o bdtaie.

Rolul jucitorului consti in a construi nave de
luptd, organizate in flote, cu ajutorul cérora sd
exploreze, colonizeze si exploateze noi planete,
avind mmﬂm timp grija de resurse, cercetare

Sus; Loose Cannon. "Acolo jos toatd lumea se bate si eu stau
aci cu magina in gard?” Jos: Conguest; Frontier Wars
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Starlencer; "Alo, domnu’, n-afi semnalizat corect! la trageti pe dreapta. Copilot, bagd girofaru’ §i sirens.”

stiintifica, productie si relatiile cu vecinii.

Sé poate opta pentru una din cele doua rase,

 fiecare cu avantajele si slabiciunile ei.

Flotele pot fi puse sub conducerea unui
“amiral” care e In stare s3 aiba singur grija de
ele, atacind, apardnd obiective sau executind
raiduri asupra inamicilor. Pe masuri ce devine
mai experimentat ii pot fi puse sub comandi flote
mai mari si invata tactici mai variate.

Navele de luptd necesitd o anumitd cantitate
de resurse, care se consuma in lupti, trebuind s3
fie reaprovizionate din timp in timp.

Actiunea jocului se petrece in 16 sisteme
diferite, in care se poate ajunge cu ajutorul a 16
“porti” spatiale.

Interfata, bazatd mai mult pe mouse, a fost
it sd ofere maximum de control asupra
ntelr:-r si sd permitd supravegherea sistemelor

aflate sub control cu mare usurinti.

(rafica este bazatd numai pe poligoane si
promite un mare realism atit al obiectelor cit si
al exploziilor sau efectelor de iluminare.

Data aparitiei este iarna anului curent.

Loose Cannon

In Loose Cannon, personajul principal este
Ashe, mercenar care, fie la bordul unor masini
innarmate solid pe care {i le-ai dori intr-o zi cu
circulatie intensd, fie pe jos, trebuie si-l
urméreasca pe Bishop, seful unei oganizatii
eriminale responsabild de colapsul economic al
natiunii.

Printre obiectivele celor 20 de misiuni
obligatorii, plus altele optionale, se afli asasinate,
recunoastere, salviri de ostatici sau pur si simplu
transport de persoane.

In ceea ce priveste masinile, sunt 15 la
numdr, cu diverse tipuri de armuri si arme

h'ehumeaﬁurmﬁeqnpedmvit”

: 1adire Eﬂaﬁ
r?pm masina sau, dacd ai rimas fard ea, si furi
ﬂ tﬂ ol TR B A TR
Data aparitiei este vara lui 2000.
Starlancer

Starlasncer este un fel de Wing Commander,
adicd un simulator de navi spatiald avind o linie
epica foarte bine simtitd. Deocamdati a avut o
gramada de nominaliziri la E3 - cea mai mare
expozitie de jocuri din lume, tinutd anul acesta la
Los Angeles - pentru “best of show”, “best
original game”, “best game (PC)" si “best
simulation”.

Scenariul suni in felul urmdtor: S.UA., China,
Rusia si Marea Britanie s-au luat la bataie, au
format “aliante strategice” si acum se lupti prin
jurul Piméantului, al Marte-ului si al altor planete
din sistemul solar. Tu faci parte din Escadronul
45 de Voluntari, nou format si trebuie si arati cit
de capabil esti.

Dupid cum spuneam, linia epici e destul de
atent lucrata si implica 25 de minute de filmari de
calitate hollywood-iand - spun ei - 6000 de linii de
dialog si 40 de track-uri audio.

Structura misiunilor este astfel alcatuita,
incét ceea ce ai de facut (sau nu) intr-una din ele
sd le influenteze pe celelalte,

In total existd 80 de tipuri de nave, iar
jucdtorul are la dispozitie, pentru a o echipa pe a
sa 20 de tipuri de arme.

Data aparitiei: sfirsitul anului curent.

-CZ
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A fost o yreme In care
numele Activision se
suprapunea aproape
periect cu titlul
Mechwarrior. Jocul a
rrins foarte putemic la
publicul pasionat de
conceptul asta de lupta
intre niste masinarii
uriase cu aspect umanoid.
Dupd ce Mechwarrior 2 a
transformat jocul in
serie $i MW: Mercenaries
a rupt gura térgului,
FASA a hotdrét sé-si
recupereze drepturile
asupra universului
respectiv, privand astfel
Activision de A din
activitidtile de bvaza. Ce
ne raménea de facut?
Jucasem Earthsiege $i nu
fusesem entuziasmat.
Mechwarrior 3 pérea
foarte departe, iar Heavy
Gear nu purta inca
anprenta a sute de ani de
istorie, asa cum se
intampla in cazul
Mechwarrior §i nu avea,
deci, acelasi impact
scenaristic.

Mechwarrior 3

ituatia in ultimul
timp a evoluat,
Insd, cat se poate
de bine. Heavy
Gear Il nu mai are
mult panad la
aparitie si sper sa
reuseasca acolo
unde fratele mai
mare a avut unele
lipsuri, iar de
partea cealaltd, o serie de firme
demne de calificativul “renumite” se
regisesc pe screen-ul de inceput al
celui mai bine ficut joc apartinand
genului de care vorbesc. Numele
lui: Mechwarrior 3.

Plan geaeral

Am abordat Mechwarrior 3 cu
atentia zbarndind a celui care simte
responsabilitatea Cover Story-ului
apasandu-l si cu entuziasmul firese
al celui care a asteptat jocul inci de
la primele zvonuri. De fapt ce
vorbesc eu? Nici nu mai conteaza.
Nu conteazd cum te uiti la jocul
Asta, cu entuziasm, urd, cu un ochi,
doi sau trei. Oricét de mult ai
incerca sl ignori sau sé-|
disprefuiesti pentru ¢é e “un joc
dintr-dla cu piramide in loc de
dealuri”, nu ai cum s nu-i recunosti
valoarea. Elementele rele sunt
extrem de putine, dispdrind in
impresia coplesitoare de “joc bun”.
Deja o iau razna, nu?

Detaliu tehnie

Cénd vine vorba de partea
tehnica, sunt citeva elemente mari
si late care trebuie urmarite. Primul
din ele este grafica. E un lucru

cunoscut cé jocurile de pe domeniul |

' si satisfacd chiar si cel mai

Cateva mstantanee luate aleator 1 1a
gramada” st 1a wite ce artistice sunt. 0 h fost
“robotelul” fotogemic, o i eu viun artizan sau

focul e de “vinag”?

carcotasi jucatori. Nu existd cine
stie ce iluminiri smechere, ceatd
volumetrica sau alte “artefacte la
moda” insd universul grafic este

foarte credibil.

In primul rind, luptele nu se
mai dau printre munti golasi sau pe
cAmpii vag vilurite si intrerupte ici
si colo de céte un complex de
cladiri cu aspectul unor lazi vopsite
uniform. Existd acum asezéri civile
sau militare, clidiri cu tot soiul de
forme, culori sau animatii. Cand
luptele se dau la exterior, existd apd
in diferite forme - fie ocean, cu

. valuri animate la mal intr-un mod

~ simplist, dar totusi animate, fie

unei piete orbite de abundenta de
~ graficd acceleratd, plind de “ceatd ‘ rauri. Si apa asta e transparent.
speciale pentru asa ceva - au suferit | verde” si efecte speciale. Ei bine, | Hm, si cAnd mi gindesc ci apa

asta, desi au avut prizd mare la
public - au apdrut si joystick-uri

dintotdeauna de lipsa unui engine = | Mechwarrior 3, desi nu atinge . transparentd din Quake II a fost o

grafic capabil si satisfaci cerintele | culmile domeniului grafic, reuseste | cucerire a stiinfei i tehnicii pe care
0 astepta toate suflarea lumii
gamerilor. Unde mai pui ¢ pe apa
se intAmpld sa pluteasci cite o
barci sau céte un vaporas ce se

. leag@nd pitoresc legat de ponton i

. care pot fi scufundate dacd sunt

. lovite corespunzaitor.

| S-a dat important si aspectelor
mai putin semnificative pentru jocul
propriuszis, dar care contribuie
taman la credibilitatea universuui.
De exemplu, robotii lasd urme cand
merg si asta se intdmpld nu numai
pe pamAnt, ci si pe asfaltul vreunei
sosele care se intampld si fie in
zond. Pii da, si dintr-odati simti pe

. monitor cele 70 de tone de metal la
bordul carora de afli. De fapt,

~ feeling-ul asta de imensitate este

' unul din cele mai importante lucruri

. din joc, dupd mine. Asta a fost unul

- din capitolele la care Heavy Gear a

51 narug ! Acum te incadrez frumos i rama asta tnunghilara si dupa ana Goery radicaldeMe«chwarrinr.in
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pasesti peste case, rupi cu
picioarele firele dintre stalpii de
inalta tensiune si dardmi cladiri
izbindu-te de ele, devine cét se
poate de clar cd esti imens.

Sunetul isi aduce si el aportul.
Fiecare pas pe care il faci zguduie
vazduhul, iar cind robotul propriu
sau unul inamic di cu poponeata de

pimént in urma vreunei lovituri, se
simte cd are citeva zeci de tone. Ah, |

sentimentul e excelent redat. Cand
vezi 0 magdoaie ce se indreapta
spre tine cu pasul apdsat al unui
gigant constient de propriile
dimensiuni, poticnindu-se la
intilnirea cu o rafald a ta si
prabusindu-se la pimént ca
impuscat cu un shot-gun urias, in
timp ce un brat metalic zboard din
incheietura umarului intr-un nor de
foc si schije, nu se poate si nu te
entuziasmezi, micar un pic.

62, 0, ool

Dupé ce ai terminat de admirat
grafica si de auzit sunetele, ratind
de céteva ori la raind misiunea
pentru a incerca diferite lucruri
neobignuite - “Ia sd vad daci pot sd
dardm casa aia cilcind-o in
picioare”, “Oare coechipierul dsta al
meu se ofticd daca-1 las fird o
mand?” - incepi si devii atent la
celelalte asptecte.

Mai mai sa pot spune ¢d jocul
tinde sé nu aibd greseli din_punctul
de vedere al gameplay-ului,
lucrurile fiind extraordinar de bine

echilibrate, de parcd producdtorii au |

géndit o multime din dorintele
jucdtorilor.

Prima modificare importanta
este aparitia in joc a unei Mobil
Field Base, mai precis sunt 3.
Unitétile astea te insofesc misiune
de misiune céridnd in interiorul lor
piesele de schimb necesare,
munitia, armele, robotii de rezerva,
intr-un cuvint, tot. Aparitia lor
modificd drastic strategia in timpul
misiunii, deoarece acum poti s&{i

Vasile, ataca- pe ala. Neacsule, san pe
alalaltu! Na ce pazest? 5iin general
mai lasati-ma in pace. Dupa ce m-au innebumt
aia cu briefing-ul. inn mai intra si radarul in
ochl, cu cercul i cu tot

repari robotul oricdnd. Existd niste
puncte predefinite pe fiecare harta
unde poti s chemi MFB-urile
pentru a te repara si realimenta cu
munitie in limita stocului disponibil.
3 MFB-uri pot cdra 3x300t adica
900t de echipament. In primele

- misiuni, 900t este mai mult decét

- suficient, insd dupd un timp incep si

. apard dificultati si trebuie s stii ce

. munitie si arme pastrezi si ce
arunci.

De-a lungul jocului, tot

| echipamentul il obtii din misiunile
. pe care le indeplinesti, ca pradd de
' rdzboi, asa cil e bine s te porti cit

mai frumos si mai chirurgical cu

' robotii inamici pentru a avea la final

cit mai multe de cules de pe
campul de lupti. Este de preferat sa
dobori un inamic rupandu-i un

~ picior decit ficandu-l pulbere cu o

salva de AC-10.

sistemul de MFB-un inseamna
ca pofi aborda misiunile si intr-un
stil mai “furnicuta” - te bati, te
repari, te bafi, te repari - bineinteles,
in niste limite rezonabile. MFB-urile
nu-{i repara decat armura, nu sunt
in stare sa-fi inlocuiasci pe campul
de luptd o mana lipsd sau o arma
distrusi. Bineinteles cd de acelasi
tratament beneficiaza si colegii tai
de echipd, care apar de-a lungul
jocului destul de rar, fiind, din
pricina asta, foarte prefiosi. Aicl am
remarcat un mic bug care ii
impiedica uneori pe biietii dstia sd
te asculte cind le dai ordin si-si
repare robotul la MFB. Trebuie si
comanzi inci odatd MFB-ului sa se
deploy-eze in acelasi loc, dupd care
tipii iti ascultd ordinul si se duc si
realimenteze cu armura $i munifie,

In afard de bug-ul dsta minor,
colegii de tabdrd se comporta chiar
foarte bine in luptd, Al-ul nefiind de
injurat. Nu ti se bagi in fatd, au o
tintd onorabild cind trag la distanta
si, in general ascultd destul de bine
ce le spui, neaparand situatii dintr-
alea in care tu-i spui lui Gigel sa
vina dupd tine, iar el st - scuzati
fie-mi expresia - ca boul la umbra.

Cénd vine vorba de ce pofi sad

. faci efectiv cu robotul tiu, se

remarcd niste miscari numai bune.
Prima consti in faptul ca
robotul se poate ridica de
jos dupd ce a incasat una de
1 s-a haotizat giroscopul, a
doua in posibilitatea de a
ingenuchea - astea le-am
mai vizut - si in fine, cea de-
a treia, posibilitatea de a
misca bratele independent
de tors. Asta e extrem de

| important, pentru ¢4, acum,

pofl migca finta pe ecran

. fard sd trebuiascd sd misti
| torsul odatd cu ea. Ochitul

devine mult mai precis, lipsind
inertia aia pe care jucétorii de
Mechwarrior o cunosc atit de bine.
Desigur, exista si animafil
“involuntare”, de genul
schiopatatului in cazul in care ai
incasat damage la un picior,
miscdrile robotilor fiind ficute cu
mult simt al rdspunderii de cétre
niste tipi care, se vede treaba, au
ceva studii despre incheieturi,
ligamente si alte elemente dintr-
astea, chit ca sunt mecanice sau nu.

Apoi, capacitatea de zoom este
acum redusai si fixa, zoom-ul
ficdndu-se intr-un reticul in jurul
tintei. Este foarte la indemana in
joc, permitandu-fi sd vezi §i situatia
normald dimprejurul tiu si lipsindu-
te de posibilitatea de a juca toati
misiunea stand la foarte mare
distan{d de inamici - lucru pe care,
hai sd recunoastem, il cam ficeam
totl. Lupta este astfel mult mai
directd, mult mai “la vedere”. Si
credeti-ma ca sunt multe lucruri de
vazut.

Ziceam ca existd apd, sub forma
unor rauri, de exemplu. Ei bine, poti
sd-fi racest reactorul dacé intri cu
robotul in apd, in caz ci 1 sa
terminat rezerva de lichid de récire,
iar radiatoarele nu mai fac fata si

| shutdown-ul este - vorba tipei
. computer - iminent. Si cd iti vine tie

Sus: dupa cum cali! simte saua, astfel simte si robotul Mobil Field Base-ul
Jos: Te doare genunchiul vecine? E de la rewrnatism. Umezeala asta din nuna. Cere s dummeata un transler sau un spor de perichitate ca motive
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am. Sa va ganditt nene, sa calculalr nscunle, ca eu nu ma uit pe unde pasesc

ideea asta mai e cum mai e, dar
cénd vezi un robot inamic intrdnd in
apa cu un aer nevinovat, incepe sa-i
placi Al-ul béietilor in ceea ce
priveste Heat Managementul.
Spinoasa problema intr-adevar.
Tocmai de-aia existd o opfiune
nevinovati in meniul de la inceputul
jocului care se cheama Heat
Management si are doud pozitii ON
si OFF. Aléturi de ea se aflid o
opfiune ceva mai vinovati, legati de
invulnerabilitate. Asadar, cei pentru
care dificultatea setatd pe Low nu e
de ajuns, pot umbla la astea doud
aspecte vitale ale jocului, rapind,
insd, o bucatd enormai din farmec.
Pentru ci da, o bucati enorma
din farmec, in jocul dsta o
reprezinta tocmai ciutarea
echilibrului intre caracteristicile
robotului pentru a obtine cea mai
bund masini de lupti. Chiar se
simte ci la origine Mechwarrior a

WECH DATA
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fost un paper-RPG. Cit de greu si
fie robotul, ce arme sa-i pui, cite
radiatoare, ce fel de armurd. Pui
prea multe tunuri cu laser, iti
explodeaza reactorul. Pui mitraliere,
nu ai munifie. Pui radiatoare mai
multe, creste greutatea si trebuie s
dai jos armurd, ceea ce nu mai e
atit de placut. Configuratia
robotului face de multe ori diferenta
dintre victorie si infrangere, pe
niveluri man de dificultate, iscusinta
pilotului scdzénd in importanta.

De partea cealaltd a baricadei,
acestui pilot i se opune o colectie de
inamici mergédnd de la roboti cu
desgin-uri ciudate - Puma - pana la
elicoptere care te atacd cu rachete,
trecand prin oameni, tancuri, roboti
“normali” si turele cu rachete,
mitraliere sau laser. Cu inamicii
dstia te bati intr-o serie de misiuni
care au inceput un pic dezamadgitor
pentru mine, cu niste obiective

Foltit, poftiti, un costum pe maswra? Siqur. 0 cacivla? Este? Un briceag? N-avem, dar va putem
ofen la acefas: prel o batene de rachete, plus un aruncator de Hacan ca bonus.

foarte asemandtoare - mergi acolo si
distrugi aia! - trasformandu-se apoi
pana la stadiul in care am devenit
entuziast.

Nu te lupti intotdeauna la
suprafata, trebuind la un moment
dat sd duci lupte si prin niste tunele
subterane sau prin vreo cladire
imensé. Existd chiar si mini-
puzzleuri de rezolvat. De exemplu,
trebuia la un moment dat si intru
intr-o cladire, iar intrarea cu pricina
era indeajuns de sus pentru a nu
putea ajunge acolo decit cu jump-
jet-uri. Cum jump-jet-uri nu aveam,
mi-a venit ideea si trag in pilonii
unui pod din zona care a cazut
formand o rampa pe care m-am
cocotat cat se poate de comod. E
drept ci la prima incercare, un
coechipier al meu a fost prins de
sfarmaturile podului si a murit cu
succes, dar... sd riméand intre noi.

Inamicii au un Al chiar bine
facut. Nu va imaginati niste roboti
zburdalnici care se feresc si fac
strafe, pentru ¢ nu exista asa ceva.
In schimb, stiu s3 apari de dupi
colt, sa tragd si sa dea bir cu fugitii,
stiu sd stea in preajma turelelor
proprii unde au o protectie in plus si
, dupd cum spuneam mai sus - stiu
sa foloseasca terenul, inclusiv apa
din zond pentru a se raci. Punctul
extrem de vulnerabil al robotilor
sunt picioarele. Niciodati si nu te
incdpatanezi si distrugi un robot
trdgandu-i in tors. Ori il schilodesti
rupandu-i mainile si-l termini apoi
agale, ori te concentrezi asupra unui
picior si treaba- gata. Aici, cdnd un

robot rdméne fard un membru
inferior e distrus complet, dsta e un
lucru care nu-mi place foarte tare.
In Mechwarrior: Mercenaries, cei
care nu puteau si meargi te mai
puteau ataca folosindu-se de jet-uri
si chiar ifi inchipuiai incrancenarea
intipdritd pe fata pilotului inamic,
chiar asa virtual. Nu e insi un lucru
riu in esentd, ci mai degrabd un
aspect legat de feeling.

Trecand deci cu bine si
examenul legat de scenariile
misiunilor, cd scenariul jocului,
bazidndu-se pe universul atit de
cunoscut, oricum e tare,
Mechwarrior 3 a iesit aproape
nepdtat din analiza de gameplay. De
la interfatd, grafica si sunet, pani la
Al-ul inamicilor si obiectivele
misiunilor, nu se poate reprosa A
nimic major jocului.

Gelelalte amdnunte

Aici intrd analiza multiplayer- "
ului. Nu-mi place nici pe departe
faptul ce nu se pot juca decit
maximum 8 insi deodati. Mi se
pare extrem de pufin pentru zilele
astea. lar optiunile de joc nu includ
chestii la moda precum Capture
The Flag sau alte minuni. Cel mai
probabil am rdmas eu influentat de
bestialitatea aia de joc care se
cheama Starsiege: Tribes si acum
vad numai CTF peste tot, dar parca
as fl vrut s ma intilnesc cu o gasca
de colegi de 70 de tone fiecare si sa
ddm un asalt asupra unei baze
inamice, taman ca-n introducerea
jocului.

Vorbeam de CTF ci e la mod3,
da? Tot la modi este si Force
Feedback-ul, la care Mechwarrior 3
exceleazi. Cand auzi cum sund pasii
robotilor si cAnd vezi cum se clatina
monstrul de sub tine cind incaseazi
o salvd de rachete, e usor sa-{i
inchipui cam ce ar insemna un
joystick cu Force Feedback.

Ge ar mai fi de spus

Ar mai trebui si fac un inventar
al armelor, al robotilor si al
misiunilor. Apropos, apare in
continuare in joc Madcat-ul. Of, of!
Ce nostalgie. Robotul dsta e ca un
simbol al universului Mechwarrior.
Asa, ce spuneam! Da, ziceam ci ma
pregitesc si dau concluzia fira sa
mai fac o enumerare a elementelor
astea. Jocul este fantastic cu sau
fard arme noi, cu sau fird roboti
noi... doar asa, pe baza unui
gameplay de nota 10 si a unei
realizdri tehnice si artistice putin
spus entuziasmante. Daca mi
giandesc ¢i am vazut oameni din
redactie - care nu au atins niciodata
un joc din serie - initiind un
multiplayer si dindu-se de ceasul
mortii ca si termine nu stiu ce
misiune... Hm, Mechwarrior, unde
s-a ajuns!

‘Bﬂ,ﬂﬁ'
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Dumitru Almas -
"Contemporane”

Acum aproXimatiyv un an,
de 1a Activision, sosea
un pachetel inofensiv pe
adresa redactiei. Sub
invelisu-i cuminte dormea
linistit un joculel pe
nurele lui de botez,
Battlezone. Johmy §i
Bugs i-au pus imediat
rlaca pentru ocazii de
astea, adicd aia cu "cine
esti? al cui esti? ai
frati, surori? telefon
acasa?"; tirul lor
sustinut a relevat
aptitudinile de cover ale
progeniturii lui
Activision $1i, sub ochiul
obladuitor al lui Johmny,
$i-a iIndeplinit menirea,
pdsind hotdrét pe coperta
numarului 10,

da’ ceva mai inalt.
General Info

Team Evolve
Team Evolve
wwu.teamevolve.com

Hardware Bench

Testat pe:
33 merge

XEXXXX excelent

battiezone:
Red Odyssey

Mai jos: mmm folde brav, |

| u lam cunoscut relativ
mai tarziu, si am fost
efectiv cucerit si
acaparat de universul
sdu, de grafica sa si
implementarea foarte
reusitd a scenariului. Nu
m-am lAsat pdnd nu lam
terminat (atunci) si apoi,
periodic, il re-

. terminam. Am asteptat
necunsl:.-lat vreme multd sd apard ceva
misiuni noi, arme, si visam in secret si
la BZII. Niste pameni de treabd de la
Team Evolve (mai cunoscuti pentru
addon-ul de Quake Painkeep), au pus
punct asteptirii cu “Red Odyssey”,
singurul mission-pack de Battlezone
existent la ora actuali.

Ge-i iese poporului chinez Ia treaba Iﬂﬂ

Scenariul este unul, trasat pe
coordonatele BZ, cu laitmotivul
ideologiilor si natiunilor rivale. Adica
asa: CCA si NSDF au treabd pe Venus;
temerarul popor galben, se desprinde
cumva de la sol si ajunge pe Ganymede,
un satelit al lui Jupiter, unde dau peste o
bazd CCA care avea la copt un proiect de
cercetare al unui artefact Cthonian. Se
gandesc ei, repede si bine, furd datele
proiectului, dau cu bomba, dau cu gura
de zguri ultimele rimisite recalcitrante

a]e bazei CCA, ard pimantul de nu mai

Eipiatra pe piatrd si pun de-ﬂ bazﬁ

fimp si se prindi cu cine au de-a
oe, 0t prinsi injurk cu naduf §i se
il pé tréabi (pe croit chinezi).

/oL ey jocul, mare si lat are 23 de

m,:,ﬁl care 15 cu americanii si 8 cu

. Oare de ce? Fiindci
ddon-ul nu e pentru cei
Battlezone, ci pentru acei care
inge”. Nici Battlezone nu era
igichiar pe “easy”, dar aici
nzatia de extrem e...fireascd. Nu existd
s momente de acalmie, in care sii

refacn fortele si s4 mai umbli cu mistria

prin bazd, dinamismul si tensiunea fiind
principalele atribute ale atmosferei.
Situatiile incordate, la limitd, care se
creeazd, au darul de a place imediat si
sunt foarte abundente. Genul meu
preferat de misiuni, sunt cele care
dureazi, al cdror obiective se schimbd

fluent si dinamic si in care trebuie si faci |
| construiti de Recycler; pe linga asta,
| vine gata dotati cu “Tag Cannon” - arma
| mea preferatd- si e o unitate prototip,

de toate (comanzi, faci pe sniper-ul si
furi cine stie ce vehicol, ataci in fruntea
squadronului). Ei bine, exact profilul
dsta il au misiunile din Red Odyssey.
Misiunea a 6-a de exemplu, e cam asa: ai
ceva colegi si astepti un atac diversionist

Drumul sarii 5i caravana mea de Red Devils. mmmmnmmh
mmgmmmmdamm rmammm#mmmmm

care s3 determine marea parte a
unitdtilor existente in baza inamici si

| plece gribite la locul diversiunii; apoi,

| sari ca uliul si semeni pripad in baza

| relativ slab aparat3, cu pierderi minime;

| obiectivul e si pAzesti un portal care

| duce pe o planeti depértati de te ia cu

| ameteald, pe care chinezii au un outpost;
| trebuie sd rezisti eroic la valuri

| succesive de atacuri, pana vine un

Recycler, pe care-l aperi greu de tot s3
deploy-eze, construiesti o Factory, apoi
un APC, pe care-] trimifi prin portal
pentru a-l “reprograma”. Mi-a placut
faptul c3 sunt destul de putine misiuni
“pune bazd, construieste unitifi cat mai

| multe si di jos baza inamici”. Deci, o
parte din dificultate, vine din faptul ca

“oportunititile” de a gresi sunt foarte

| frecvente, cdnd situatia e mai tot timpul

“pe muchie”.
Spun o parte pentru ci o contributie

| o are si dificultatea aferenti luptei

propriu-zise. Inamicii fintesc mai bine si
in general sunt, numeric vorbind,
suficienti. O fazd urdti apropos de lupta:
inamicii se angajeazi extrem de rar in
dog-fight-uri cu tine, adici trag la
grimad3, angajeaza unititile tale, dar

| daci iei unul in vizor si tragi in el, ifi

. intoarce spatele luind-o la pas in directia
. opusd, aruncandu-te astfel in genunea

. intrebdrilor fira rdspuns..."De ce?De

i E'E?'H"

Pirtile beligerante sunt miluite cu
cAteva unititi noi, si cand spun noi, ma
refer, in special la parametri ca vitezd,
manevrabilitate, armuri.Proportia e
urmatoarea: una unitate pentru
rontiitorii de ciungd, iar restu’ la pisoii
galbeni.

Mi-a placut Red Devil, din garajul
Black Dog, care, destul de important, e

foarte manevrabili, rapidi si cu armurd
ultra usoard. Chinezii au Yeti, un tanc
mediu, care mi se pare cel putin la fel de

- redutabil ca si {
| capitolele, mai pufin armi
. pare clar mai solid. =5

| pac, trosc, strafe,. ...well don '

| sunt “ori-ori" {mﬂ.ll'-!:tremﬂ
} necemtateinc&z:ﬂm tit

| ample.

| scopul e atins, SesimtEﬂi;n l E ;_---,.

- relativd, de altfel. Asta px
daci nu esti un j'ﬂm

— o
—
I

"J"l

Dacﬁmﬂzmm-

toate umtﬁtﬂeinbmﬁ : ﬂ

commander”, aici nu m
nevoie de companie aproapé ot
si modul in care-{i comanzi Coleg
important mult mai mare. Squad-ug
mixte, cu unititi usoare i g := 2 s
range si short-range sunt o _‘ .
inteleaptd in aproape orice imp :‘::
iar cand joci cu chinezii, nh

Un lucru trist e ¢l nu Eﬂﬂ"

noi, iar unele din cele care aﬂnm &
nitelus modificate (damage inflict-a -.-'
exemplu): personal pm:[mlm ﬁ'k‘

neschimbate.

[2 inchiderea m
Team Evolve a ficut H'Eabi

acest MP, dupd pédrerea mm. Hﬂﬂ; -
lucruri sunt mai stingace, ps '

R
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muncd, iar asta se materia
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jocul

capitolul combat,
ioarte bine
realizat, bataia fiind
mai atractiva decat la
celelalte BPG-uri...."

aste

= : ‘;l;tme plind de
='= ocuri “tari mie imi revin
:-_{:.'H *-'- rile! Ce viata
‘«t_:," 1”~ I:h"-- asta?

_‘.;_ T wﬁzut intr-o zi pe
ne ;']iicﬁzﬂ un joculet
atic, cu sdbiute,
arﬁta tare bine. Cum
== =ﬁe;‘]a ayeam de scris de
- * .'-MBr-un de
| ~am trecut, ofténd,
WE. Peste yreo
:—_;_ 18 *'trsai ore de jucat la
310'0yc) mz luat o pawra,
= reg §i eu un pic.
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od qEreahil mi-am

. at un ochi peste

pcul pe care-1 juca
’f&}escu (Silver, dupd cum
cred cd ti-ai dat seama).

- 54, cum jocul este mei

milt decét captivant, am
14sat naibii manager-ele
alea anoste §i am
terminat Silver-ul. Dup-
aija m-am tocmit cu Fane,
care nu ajunsese nici la
Jumitate, sd mi-1 lase
mie sd-1 scriu...
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ilver este un vrijitor
batran, caruia setea
de putere i-a cam
luat mintile si vrea
sd facd un pact cu
diavolul, in cazul de
fatd cel mai puternic
si mai vicios zeu,
Apocalypse. Pentru
a reusi s invoce pe
acesta, Silver
trebuie si sacrifice toate tinerele
femei de pe insula Verdante. Asa ca
l-a trimis pe fisu’ - un alt mare
smecher- sd-i aduci fetitele sub_
pretextul cd vrea si se insoare. Insa
cum masina si dama nu se dau,
Fuge a reusit si-l calce pe coadi pe
singurul om care putea si le
dejoace odiosul plan. Acesta este
eroul jocului, David. Acesta vede
cum ii este furatd nevestica lui cea
frumoasd pe care o iubea si, plin de
nervi isi ia sdbiuta si pleacd dupa
Fuge, sa-si ia comoara inapoi.
Ajunge la timp sa vada cum corabia
iese din port cu gagici cu tot si,
disperat, apeleazi la o grupare de
rezistenta, cerand ajutor, Acestia il
indruma spre o biblioteca in care se
afla un telescop cu ajutorul ciruia
trebuia sd afle destinatia navei.
Ajuns la fata locului afla, dupé o
discutie cu invétatii de pe acolo ca
pentru a reusi sa-1 invingd pe Silver
trebuie sa giseasci cele opt globuri
magice fara de care ar fi in situatia
unui copil inarmat cu o prastie in
fata unui tanc.

Povestea, fird sd fie la fel de
complexd ca cea din Final Fantasy
VII, mi-a placut, a reusit si ma tina
in fata calculatorului, fird prea mari
probleme, pini l-am terminat.
Muzica se integreazi perfect,
realizand excelent partea de
atmosferd scontati; fiecare tip de
peisaj are melodii potrivite la fix,
muzicienii studiind indelung
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Taramurile de wis ale plaiunilor mioritice.
Peisaje un pic mai pufin imbietoare

din Bone Yard.
Intrarea in “parcul de distraclii”.

artwork-urile nivelelor inainte de a
concepe fiecare pasaj. Grafica este
superbd, anumite locatii ridicindu-
se la nivelul de artd. Peisaje
alternand de la aerul mohorit al
unui continent in care ploud mereu,
pana la scena finald cand te
teleportezi in iad pentru a-l ucide pe
marele si tarele, inficosatorul
Apocalypse, trecand prin tinuturi
glaciare, unde avem parte de
ninsoare, prin mlastini, prin paduri
si plaiuri mioritice cum numai in
Carpatii nostri gasesti, faleza de
unde se vede marea strilucind in
lumina mirificd a apusului, toate
astea lucrate cu o migala si o grijd la
amanunte demne de toata lauda.
Suportul 3D, este si el bine pus la
punct, oferind o gama destul de
largé de efecte luminoase cum ar fi
fulgere, explozii etc. Perspectiva

Harta cu ajutoruf cdreia calatoresti de la o locatie la cealalta fard s4 mori de plictiseald si de
béatranefe.

este, in general, izometricd, pozitia
camerel schimbandu-se din cdnd in
cand, in functie de diferite locatii,
sau de efectul dorit.

Interfata este bine ganditi si
usor de folosit, ceea ce este
esentia’, avand in vedere ci jocul
are parte de combat real time si
viteza de schimbare a armelor si a »
vrajilor este mai mult decat
importantd, Vréjile sunt date de
acele globuri magice despre care v-
am mai vorbit. Aceste vriji sunt, in
ordinea obfinerii lor, fire, ice,
healing, lightning, earth, acid, light
si time. Vrijile devin mai puternice
odatd cu folosirea lor mai
indelungatd, existind trei nivele de
putere ale acestora. Problema este
cd odatd cu cresterea nivelului
vrajilor, este nevoie de mult mai
multd mana pentru “castarea” vrijii
respective. Astfel, caracterele care
sunt croite pentru macel, nu vor mai
putea sa foloseascd vrdjile deloc. La
capitolul combat, jocul este foarte
bine realizat, bataia filnd mai
atractiva decit la celelalte RPG-uni
pe care le-am jucat pand acum. Cu
ajutorul mouse-ului s1 a doud taste
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Mai intai trebuie sa va
marturisesc ca nu am reusit, de
Ia data scrierii articolului lui Max,
sa aprofundez mai mult Silver-ul.

Asa ca o sa ma limitez sa
fac o scurta comparatie cu ceva
care stiu si cu care seamana;
Final Fantasy VIl. Seamana din
mai multe puncte de vedere. In
primul rand, ca gen de joc,
perspectiva, mod de control al
personajului (nu , nu ma refer la
interfata), navigare in cadrul
unei locatii, actiune punctata de
“filmulete”/evenimente facule de
engine, schimbur de replici si

T

5

D HENLED Aok 1AL FEOCWRATN LR Lk ES e L0 e BN HEER I HLE HOT 10ME T LR MY O

T

filt
f st
s R0

>

b= —nu ]
ik
in=
Sl
g
i -nl'}
+
£
-
=

.;’3"’[1.1!'..,:

T

Hni

2

g
%
¥
TTETE
Ty
i
~iqa

i
(i

i!!u

[ 4 |
L
'r.-r"
T oy
P

[
!L{E' i

b, .
~EM =
",:‘:.l
-
J .
)
DM N
i
iliﬂi'}‘z
i

T —
_mﬂd c!e a prezenia faptele Y . ? s\ ) '; == -
os R0 B =
In ceea ce priveste grafica - A% - ===
N . - ; S g} Y e
pe+sajulm,_FF a fnlt_:-sﬂ desene de Lit P _ S RS A ¥ = ) vy =-=-'=*='~:_
mana, in timp ce aici avem toata k2 ¥ [ =Y ‘ o : her =
treaba render-ata 3D, ba chiar si f*-q_" e e
animata din cand in cand. 1-0 ; (= t - + & . B
Si!"h’E’l’. -I"l.'- . f [ “ﬁ 3 ] T%:.E.- _-:
Totusi, nu pot sa nu ma Yoo 3 ==
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functie de gustul privitorului.
Daca aveli alergie la genul de
desen manga japonez, la
oameni cu capul §i ochii mari...
Sistemul de lupta. Nu se poti sd execufl patru tipuri de In Silver,
aseamana prea mult cu cel din lovituri, toate foarte frumos desi este RPG,
FF, cu a lui "materia”, Silver realizate, poti para cu ajutorul unui nu avem parte de
aducand ceva mai mult de scut, sau poti sd sari stinga-dreapta, puncte de
"arcade”, complex, dar care ili pentru a evita eventuale proiectile experientd. Eron
solicita mull si reflexele. orl lovituri. Pentru a da o si mai avanseaza dupa
Scenariul. Sincer, scenariul mare atractivitate batiliei, au mai fiecare boss
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din FF mi s-a parut unul din cele fost introduse opt lovituri speciale, invins, ceilalfi "‘?
mai bine gandite din toate care aratd impresionant si sunt carcdieci nefiind =S
jocurile pe care le-am jucal pana toarte eficiente, mai ales cd dau importanti din -
acum. A avut profunzime, damage la mai multi adversari. acest punct de

feeling, aventura, personaje Aceste speciale nu sunt disponibile vedere.
"adevarate”, cu motivatii si de la inceput, ci sunt obtinute pe Avem o largd

it

T

personalitate bine conturata - tot intreg parcursul jocului. Ori un varietate de =
ce-{i puteai dori. Asta, probabil il NPC (non playable character) arme, de la sabia =
dezavantajeaza cam rau pe recunoscitor pentru ajutorul primit, | chioari cu care =
prezentul sau coleg de gen... te invatd respectiva miscare, ori pleci la drum, :

Acum am sa inchei, pentru gdsesti un pergament in care iti este = arcuri cu diferite
ca banuiesc ca nu prea multa descrisa. feluri de sageti,
lume are chef la ora asta de Poti controla pana la trei cutite de aruncat,
consideraliile subiective pe tema personaje, personajul principal fiind, la bombe, staff-uri magice, sabii pand la sfarsitul jocului se

I'.“ill".'” |

Final Fantasy-ului, dupa cum am mai spus, David. Pe magice, baroase, buzdugane etc. aglomereaza cu aproximativ 30
-CZ, 1: 30 PM ceilalti doi poti sa-1 schimbi dupa Exista si o serie de amulete cum ar Ar mai fi de spus cdte ceva, dar

bunul plac. fi Amulet of Seeing, Ring of in targul meu cu Fénescu existi o
Invizibility, Ring of Magic clauzi prin care ma oblig s3-i las si
Rezistance etc. Toate aceste amulete  lui o felie mica de articol. Asadar i
si obiecte magice au o anumiti voi ldsa lui sarcina dificild de a-mi
energie magica care, odati completa super articolul.
consumati se reface in ceva timp. Ca o incheiere as mai spune ca
Deasemenea, avem si niste potiuni Silver este unul dintre putinele
magice cu ajutorul cirora anumite jocuri care mi-a starnit interesul intr=
caracteristici ale personajelor cresc 0 asa masurd incat si ma facisal
temporar (Potion of Strenght, Potion = termin. $i asta fird sd mai joc altceva
of Magic Armour, Potion of Magic in acest timp, dezlipindu-mé cu greu
Resistance, Absolute Protection), cu  din fata monitorului, la timp sd prind~
ajutorul cirora se refac punctele de ultimul metrou si venind a doua zi-
sanatate sdu mana(Health Potion, nerdbditor sd inceponoudzide =
Magic Potion), sau pe care le poti munci.... pardon de Silver.
folosi ca arme (Explosion Vials, Gas '
Cloud Vials, Chaos Potion).

Sdnitatea o pofi recupera fie cu
papik, existd opt feluri de mancare, Fard sa fie la fel
incepand cu Apple si termindnd cu le camplex c& Final
Chicken Leg, +20 respectiv +200, fie tantasy Vil, este un
prin potiunile mai sus amintite, fie joc care e rrinde
prin magie. Calatoria intre diferitele S I NL RS A0
locatii ale jocului se face cu ajutorul e
Tatél lor, Apocalypse, m-a primit cu bratele deschise si cu focuri de artificii unei harti care, la inceput are doar interfplssl cama.-
doud-trei zone accesibile, dar care p e R
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ncd din momentul in care
am “atins” demo-ul am
mirosit o schimbare.
Senzatia de viteza din
demo era mult mai reusita
decit cea din NFS 3. Am
remarcat si ceva
imbunétatiri la capitolul
grafic. Dar, pana sa
primesc versiunea finala
am preferat sd rdméan
sceptic. Versiunea finali insd, mi-a
confirmat ce vizusem in demo dar
refuzasem sd constientizez. Asadar,
avetl in fati adevaratul urmas al
primului Need For Speed.

Intreaga conceptie de joc a fost
schimbati. Din acest punct de
vedere, jocul se bate efectiv cap in
cap cu NFS 3. Senzatia de vitezi pe
care o incerci in NFS 3 cu un
Lamborghini Diablo este mai slaba
decit cea din NFSHS cu cea mai
lenesd masind. De fapt, nici nu se
pot compara jocurile la acest capitol.
O alti problema importanta (daca
nu cea mai importantd) de care
suferea NFS 3 era plictiseala
iremediabili care te cuprindea dupa
un timp relativ scurt de joc. Si aici
problemele s-au rezolvat prin
mdrirea complexititii jocului. Pe
langd modurile obisnuite de joc in
singleplayer care erau prezente si in
NFS 3, adica Single Race, Hot
Pursuit (pentru cei care n-au jucat

NFS 3, trebuie sa
menfionez ci in acest
mod de joc poti avea
mari probleme cu

i politia), Tournament si
Knockout (adica
ultimul rimas la

Cemmmnl sfarsitul fiecirui tur e

= “out” ), s-a introdus un
= _j‘-'._ nou mod de joc, anume
= Career Play. Aici incepi
cu 25000 S in buzunar
Sl Incerci sa-fl croiesti
drum spre varful
piramidei ajutat de o

_I.

cumperi cu o mare parte din suma

= — “roaba" de masina (un
= | Un "biet” BMW adus intr-o stare cét se poate de deplorabil de | ngarcedes qL}E sati {un
T S pornirle mele criminale.

e BMW Z3) pe care {i-0
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EEEEE foarte bine

- XXEXRXX excelent

de bani mai sus amintita, si pe care
ti-0 poti schimba cdnd reusesti sa
mai strangi... Urmeaza si participi
la curse si sd faci rost de alfi bani cu
care ifi vei upgrada masina sau,
dac3 este nevoie, ti-0 vei repara...
Ahaaa, deci mai nou se si fac praf
masinile! Iatd inci un lucru nou si
demn de lauda... Masina nu se
distruge prea realist insi; adica pofi
sd intri linistit cu 250 km/h intr-un
tir care vine pe contrasens fard sa-{i
fie teama cd masina se va distruge
in totalitate (cum ar fi normal).
Oricum, faptul cd masina se
distruge totusi si devine mult mai
greu de controlat (pe langa faptul ca
reparatul costd) contribuie mult la
feeling-ul total pentru ca trebuie s

mi-a g1
] +11"':Ii
nosipil. ..

SUS: La
rau;aeﬂ wmpnﬂed!pﬂm
mhsc&ndmmﬁadnmﬂm
putin mai jos

mymm Hait! Federaii

fiit mult mai atent cu depasirile in
curbd sau cu alte imprudente. Mai
ales cind cursa se desfdsoara
noaptea si rimai fard faruri- nu e
tocmai placut...

Schimbdri au fost ficute si la
capitolul grafic. Peisajul este ceva
mai incarcat si, deci, aratd mai bine,
traseele fiind mult mai putin anoste.
Bordul este si el schimbat. E ceva
mai uratel decat in NFS 3, dar asta
pentru ca nu mai este realizat din
bitmap-uri. Mai nou este 3D, asa ca
nu se mai pune problema si mergi
noaptea si sd nu ai bordul luminat.
Ba mai mult. Luminitele de la bord
sunt observabile de afard pe timp de
noapte. Sunetele sunt si ele pe
masura graficii, adici de la
minunate in sus. Dacd opresti
masina la marginea drumului poti
sd auzi cum bate vintul, sau cum
cantd pasirile, aminunte care
contribuie si ele la feeling-ul total.
Asta ca sd nu mai vorbim de cum
pot sd sune motoarele...

Desi cam anemic, traficul a fost

- si el imbunitatit un pic. Masinile au

fost diversificate si, acum, se mai
pot vedea $i autocare, excavatoare
etc. (un etc mai mic) pe sosea. Al-ul
masinilor din trafic a rimas insa
neschimbat. Aceleasi bug-uri si
sldbiciuni ca in NFS 3 se pot
observa si aici. Macar a fost
rezolvatd problema aia de treceai la
o distanta considerabild pe lingi o
masind din trafic si totusi reuseai
cumva si te agiti de ea. Era
frustrant rau uneori.

La inceput ai cam treisprezece
masini disponibile, ele variind de la
modele de serie de citeva zeci de
mii de dolari, la prototipuri in
valoare de multe sute de mii. Pe
linga cele disponibile din start se
mai pot descoperi altele noi (prin

metodele stiute), sau se pot
downloada de pe Internet. In ce
priveste traseele, sapte sunt
disponibile la inceput, dupi care pot

. fi descoperite alte trei trasee noi

precum si cele din NFS 3 care erau
In numdr de noud.

Avand si un suport force
feedback excelent realizat care
contribuie enorm la feeling daca
dispui de o consoli cu volan care si
suporte acest standard, pot s spun
cd NFS HS este Alegerea in materie
de simulatoare auto. $i spun asta cu
o multumire fird margini, caci acum
pot sd “atarn in cui” CD-ul cu primul
NFS...

-Alex
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fcum, c& Star Wars: The
Phantom Menace, filmi, a
vazut intunericul
cinematografelor $i lumea
a dat buluc cu mic cu
MAre s& zAreascd mimmea,
au ie§it pe piatd si
primele doud Jjocuri
bazate pe noul bitrén
umivers. Nimic mai
natural.

Goduri [a Nevoe

Backspace, dupa wrmeazd. ..
BRENADCO - tech I.n_::lm
FROM ABOVE
HEAL IT U/P -
|I._|F'r"ll|rr 'I-I".II:!rrll.u|Il ﬁ'r
| LIKE TO CHEAT -
IAMOBI - joci cu Ohi
IAMQUIGON
IAMQUEEN - devit Amidala
NAUGHTY NAUGHTY
PERFECTION
SLOWMO -

sandiate maxima,

slow motion

Star Wars:
Phantom Menace

- viedere la ) de grade

5 ori pentri '.r.-m 1)

armele si munitie
- Qui Gon it spune

-vezi din spate
- Push Force mortala

he Phantom Menace,
jocul, este... de vari.
Nu ma refer la
dificultatea jocului, ci
la atributele sale

un 3rd-person
adventure-action
game, gen aflat la
moda. Iti privest
personajul de sus si
din spate, parcurgi o serie de
niveluri, rezolvi o serie de puzzle-uri
si trosnesti mai multe serii de
inamici. Iardsi, nimic mai natural.

Pe parcurs ai ocazia si joci cu
diferite personaje din film, incepand
cu tinerelul - acum - Obi Wan
Kenobi, treciand prin maestrul siu
de arme, cu look de “barbat bine la
40 de ani” Qui Gon si terminind cu
insdsi regina Amidala. Actiunea
jocului urmeaza, dealtfel, destul
de aproape firul epic al filmului.

Dac3 stau si socotesc
partile bune nu e greu de loc.
Sunetul este, putin spus, foarte
bine facut. Nici nu e greu,
dealtfel, avand in vedere traditia
51 calitatea sunetelor tinind de
Star Wars. Dincolo de sunet,
mai existsi niste faze dragute de
lupta in care folosesti sabia
laser pentru a respinge razele
laser ale inamicilor - ce o
incaseaza cu aceasti ocazie -
citeva puzzle-uri drigute- cel
putin pana incep si se repete
enervant - faptul ca pofi pune
mana pe cate o tureld, din cind
in cind i niscaiva imagini...
interesante. Cam atat.

Partile rele abundi insa.
Primul lucru riu este ca
perspectiva 3rd person este
prea de sus. Pentru cd una este
sa-{i privesti personajul in ceafs,
si alta in crestetul capului.
Situatia nu este chiar atit de
dramaticd, insid nu prea vezi

Un dialog teribil. La o adic& puteti sd nchideti ochii gi
s& dafi ENTER la intdmplare. Tot acolo ajungsti.

multe lucruri in jur. Si, cand
acolo se afli de obicei inamici

General Info
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EREXE excelent

ce-si holbeaza pistoalele spre
tine, ai tendinta sd scrasnesti usor
din dinti. Incercam odata si ochesc
0 zburitoare metalica ce imi didea
ocol tragand din cand in cind in
mine. Aproape ucigitor, avand in
vedere ci imi intra in pseudocimpul
vizual pentru un moment foarte
scurt, iar blaster—ul meu trigea cu
niste “proiectile” lenese de tot.

La perspectiva asta haotici se
adaugai dificultatea jocului in
general. O buna bucatd “dai” fioros
cu sabia sau tragi cu un blaster
anemic. Si cand ai de infruntat o
hoarda de droizi ce te improasca de
sus pana jos, nu e deloc usor. Sabia
e ok, sd zicem - mai respinge un
laser, mai face praf un robotel, lasa
urme pe perefi si scoate zgomote
frumoase, dar blaster-ul e dificil de
folosit, macar pentru faptul ¢a nu ai

tehnico-artistice. Este

*jocul

este mediociu,
neinviesionand prin
aproave nimic®

Sus: Ei da, poza este artistica

tru c& am schimbat perspectiva.
Jos: Moment de destroy Ia comanda unei turele. Oricum, 8 nu credefi ca e o situafie roz

o tintd cu care sa ochesti, trebuind
sa faci totul “din ochi’. Mai ai pe
post de arma si “Push Force”, o
minune Jedi cu care pofl impinge
deoparte inamicii care-{i stau in
cale. Dragutii pica insa doar la
podea, nici vorba si moar3,
insemnéand cd trebuie sd-i termini
ulterior...

La capitolul “Cum si ne ferim
de laser” nu exista decat
recomandarea “faceti tumbe stanga-
dreapta”. Putin. Nu zic ci jocurile
de genul dsta trebuie si aiba musai
0 optiune de strafe, dar daca tot
impanzesti nivelurile cu inamici, da
jucdtorului posibilitatea sa se miste
“conform”. _

Vorbeam de puzzle-uri. In
general sunt stil Tomb Raider, adica
apesi butoane, deschizi usi si
impingi cutii. Tot jocul este liniar cu
foarte mici variatiuni. Pe parcurs
mai intilnesti cdte un personaj cu
care poti schimba citeva replici ,
avind chiar posibilitatea de a alege
din mai multe fraze, rezultatul fiind
insd, in general acelasi, indiferent
de ce spui. Puzzle-urile “de
indemanare” nu sunt multe,
actiunea rezumandu-se aproape in
totalitate la mers, tras si impins
butoane, insd cand dai peste unul,
pofi sd fii sigur c3-1 {ii minte. Modul
In care se misca personajul,
combinat cu perspectiva si cu
structura unui asemenea puzzle
genereazd o dificultate sinistri.

"---___"-' =

Dupﬁ cum ziceam,-lib aratatea in
peisaj nu este mare, Dacd
producitorii au hotdrét cil peste
tufisul dla de 10cm nu se poate séri -
pentru ci este “afard din trasen”,
asta e. Nu ci ai avea ce admira =
colindind locurile. Putine lucruri
sunt frumoase in materie de gre
Daci nivelurile tehnologice m:
aratd cum mai aratd, cind €
de jungla in care se petrece
actiunea la un moment dat,

sunt realizati in stilul clasic - doud
texturi puse la 90 de grade, insa
cdnd acfiunea este privita in
principal de sus... Ei da, dar cere ==
musai accelerator 3D, ===
Si uite-asa, din poc! in trosc!
ajunsei la finalul articolului.
Concluzia nu e greu de tras. The
Phantom Menace, jocul, este
mediocru, neimpresionand prin
aproape nimic - ceea ce nu era, la o
adici, obligatoriu - ci dimpotriva.
Singura posibilitatea de a-l jucacu o _
oarecare placere este sa trisatl. =
Chiar asa, este un ]ﬂ{‘ de care te pﬂ'{l
bucura daci n-ai nici un moment
g‘nja zilei de maine”. Dupi cum
ziceam la inceput, jocul e “de wni
nu-ti spargi capul cu vreun puzzie -
greu sau un nivel imbérligat, _.'5
problema sanitafi eliminati -
parfial - poti sa te lasiin ?ma
tastelor, la vale...
SCOT. =S
-Bugs
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excelent

Personal, consider
foarte “obositd”
tema asta a
Pamantului
postapocaliptic,
unde flama atomica
a bronzat aproape
tot ce era viu, in
afara de cétiva
oportunisti care au
ales in rdcoarea
prietenoasd a subteranului pe
durata festivalului. Asta e motivul
pentru care am ridicat spranceana
cdnd am dat peste Warzone 2100 a
cdrui intrigd se constituie astfel:
computerele care controleaza
reteaua planetard de satelifi de
apdrare, devin, subit, curioase in
ceea ce priveste potentialul
distructiv pe care il au in gestiune si
realizeazi cd acesta ar fi “best
experienced” dacd ar fi testat pe
gingasele fipturi umane. Zis si
facut. Risar pretutindeni
ciupert:': atomice care

y.:u]ngla si geagraﬁa
i versuri
%ﬁ"; i€, Dupd un timp,
c :.‘;;1;1" ata devine
aproape locuibili,
sfuitorii ies din vault-
€ . jun pe cautat
e L tehnologice pre-
ag ‘t- blice. Apar mai multe
%ﬁﬁ ani (pormal, de altfel}
T. ."i ‘care cu ;etun si
tii mai 1 originale. Ei,
ﬁ.ﬁl un rol de jucat,
de comandant al
| de factiuni, a
' al este un Pamént
(e arme nucleare, cu
, ghze ' si copii din

."

-------
aaaaa

md sau cum géndul

lam Inare alungd

- i A _'; ew Parad;g'm e

icu _ el mai demn de

uat in considerare, obsedat
Je idees -ti Noua Ordine pe
care vrea s-0 instaureze este
solutia pentru starea de fapt creeati.
O s-aveti ocazia si v amuzafi teribil
cu dumele pe care le dau acestia
prin briefing-uri. Asta, ca fapt
divers.

Ceva generalitifi. Desi existi si
un management al resursei (pentru
¢ nu e decat una singura -
energia), jocul tinde, ca gen, mai
mult spre RTT, decét spre RTS (veti
vedea mai incolo de ce). Dispui de
aceeasi bazid pe durata unei
campanii, bazi in care mai
gospodaresti pe parcurs, pe misura
ce mai descoperi ceva tehnologie.
Exista vreo treizeci si ceva de
misiuni, structurate in trei campanii,
pe acelasi fir epic; trebuie s3 stifi si
faptul ci nu poti juca decét din

- Warzone 2100

. perspectiva “binelui”.

Ca noutate, Warzone 2100 vine

cu un engine 3D bine realizat, care

| permite o perspectivi Myth-like, cu

| zoom - o bundtate si asta adauga

. sustinut feeling, mai ales in timpul

. ostilititilor. Grafica place ochiului,
fiind onorabil realizati; faptul ca

terenul e cam sdrac in obiecte (si
alea care existi au, relativ , pufine
poligoane) reprezinti un
compromis acceptabil, daci vd spun
cd modificarea perspectivei are o

. fluenti catifelata. Cladirile sunt

- drégute, plac fird prea multd

| osteneald. Un lucru de retinut e cd
" iti trebuie ceva exercitiu si te

. obisnuiesti si distingi o unitate de
. alta, pentru ci seamini cam tare

. intre ele; dealtfel, designul grafic al

unititilor e cam simplut - in nici un
caz o revelatie, ci mai degrabi..."din
topor”. Ar mai fi si faptul ci paleta
coloristici a terenului e cam
monotond (o tentd din aia, de

- pamant nearat). Sunetul, nue o
' capodoperd, dar se simte usor faptul
' cd e muncit; adaugi o consistenta

. exploziilor, care, din punct de

. vedere grafic, nu sunt foarte “grele”.
. Mi-a placut “cantecul” mortierelor
. si al proiectilelor pe caroserii, care

sund potrivit calibrului si grosimii
blindajului.

Vi spuneam mai sus ceva de
RTT...Ceea ce dd savoare jocului e
un “sistem de skill” (e fortata
exprimarea, dar cam greu de

- definit, in acelasi timp) asemdindtor
' cu cel din TA (absolut potrivit,
totusi), adicd unitifile care se

. disting in lupte primesc

“experinetd” si, in functie de asta,

. grade ca “green status, veteran,
. elite”, Asta obligi la o abordare mai

atentd a luptelor, diferitd de cea “fac
mult si- trimit gramada”. Vreau si

va spun ¢ se simte efectiv, in focul
- batiliei,

diferenta intre unitifi din
punctul dsta de vedere (mai ales in
ceea ce priveste hit-points-urile). E
foarte necesar sd imparfi

. combatantii pe echipe, fiindca, in
. general, in conflicte, e mai comod
| s3 operezi la nivel de squad; poti

| forma echipele separate, de

| reparatii, pe care sd le pui s&i

| peticeascd pe cei proaspdt intorsi
| din luptd, in timp ce altii tin piept
| inamicului.

Salut cu pleciciune ideea

. introducerii unei unitafi

commander, care, propriu-zis nu e

. combatanti (nu “trage”, fortat
- spus), dar Coordoneazi celelalte

unitati care ii sunt assign-ate;

' numdrul de unitdfi pe care le poate

. avea in subordine creste odata cu

i gradul comandantului, ceea ci mi se
. pare absolut “complet”. Grupurile

. fird leader au tendinta s se duca

. buluc peste oponenti, indiferent de

. armamentul de bord (mortier,

mitralierd, rachete), Ca sa vedeti
feeling faceti asa: dati-i pe ména
unui comandant urmétoarele: radar,
mortiere, tancuri, rachete si ce mai

. vreti voi, apoi trimiteti-i la botezul

- focului; veti vedea ce frumos raman
- mortierele in spate si toarnd foc

. peste dusmani (dacd nu “vad” finta,

“au” indicatii de la radar), tancurile

. se duc in fatd si angajeazi “corp-la-
| corp”, organizare si spirit de echipa-

ce mai! Mi-a plicut si faptul ci
grupurile cu comandant au tirul
convergent, pe tinta indicati de sef,
spre deosebire de cei lasati de capul
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gra sd aleg un ténculef §i s8-i scot armata din cap: "Du-te colo/Neh! Mai agal Pe burta! Pe spate!

deologie, priveam cu nesat la baza-mi. Una din distractiile mele ngvinovate

lor care au predispozitie pentru “1 la
17. Deci, asa stind lucrurile,
intelegeti ce vreau si spun cand zic
de tentd RTT.

Un alt element cu “greutate” in
ceea ce priveste gameplay-ul apare
sub forma “risdrciului”, a cérui
diversitate satsface pe deplin;
“artefactele” pe care le recuperezi
pe parcursul misiunilor conduc la
cuceriri tehnologice variate (arme,
constructii, propulsii, blindaje, etc.).
Pentru a maximiza efectul
*“yummy”, designerii au introdus si
posibilitatea de a custom-iza
unitatile in amanunt; inainte de a
lansa o unitate in productia de serie,
mesteresti in sectiunea de design
bunitatea respectivd (sasiu,
propulsie, armd sau diverite device-
uri, dacd e necombatantd). E
adevdrat cd nu e o inovatie acest
fapt, dar e bine implementat, astfel
ci se simte puternic influenta
designului in comportamentul
unitdtilor (mai ales in luptd). Am
ramas pldcut impresionat cand am
vazut ci o unitate pe care am pus
cel mai greu sasiu, se misca cu
greutatea si stingacia specifica
celor cu gabarit depdsit. Nu mai
vorbesc de diferentele sensibile
care se remarcd la nivelul
armelor...Deci, un element
important al tacticii, apare sub
forma designului, cu o pondere
deloc de neglijat; in cadrul grupului
e bine s3 aibd tofi parte de aceiasi
propulsie (roti, senile, hover)
pentru ci, altfel, mai rAméan in urmai
cei dezavantajati, lucru suparator

atunci cdnd “fruntasii” au inceput
lupta, iar ceilalfi urci anevoios o
pantd, departe de locul luptei.
Deasemeni, mi se pare inspirat ca
un grup si aiba “de toate”, adica
suport greu din partea mortierelor
si lansatoarelor de rachete, pumn
de otel sub forma tancurilor, gandul
lucid al comandantului si simturile
ascutite ale radarelor. Grupurile
omogene nu au asa mare eficientd,
ca sd nu mai vorhesc de “fun”.
Unitatile au meniu cu setri

. foarte bine pus la punct si foarte util

in acelasi imp; existi setiri legate
de lungimea tirului (limitata de tipul
armei), de nivelul avariilor in functie
de care si se retragi pentru
reparatii (asemandator cu cel din
Total Anihilation), posibilitate de a
seta pe “fire suport”, etc.; este foarte
util si de efect in conditiile in care
unititile nu mai sunt calificate drept
“carne de tun” si se diferentiaza
dupi experienta acumulata, si, deci
pot fi mai greu sau mai usor
sacrificate.

O micutd controversi apare sub
forma faptului ca fiecare misiune
are un “countdown” care poate varia
de la doud ore sau mai mult pana la
0.5 ore. Pe de o parte e incitant si
cu tensiunea aferentd un tmp de 2
ore, atunci cand stii ¢i poti face si
drege un ceas jumate, ca sd

' realizezi in ultimul sfert de ori ci ai

abordat gresit problema “la faza aia”
si nu-{i ajunge timpul sau numarul

' de trupe. Pe de alti parte e enervant

cand “pici” misiunea, numai pentru
faptul ca obiectivul a fost “sd nu
ramand piatra pe
platrd” si a scdpat pe
- | undeva o magazie
- | veche (inamic3), pe
| care nu o gisesti in
timp util. Defect
vechi de cand lumea.
Legat de
dificultate, pot spune
cd problema a fost
tratatd intr-o sambata
dupa-amiaza, pe
cerdac, la un lichior
de nuci. Adica la un
moment dat se poate
dovedi frustrant de

“Cum? Céind calea mi-e deschisé a privi géndesti cé pot...”
laca; sérbatoare Conex la Rovine-n c8mpii.

greu (si nu pe seama
dibaciei Al-ului),
pentru ca, ulterior, o

buni parte s fie “de varad”. Cand
spun frustrant ma refer la
superioritate numericd dezarmanta
din partea inamicului, valuri
nesfarsite de intiriri care-i sosesc
acestuia si paduri de pozitii
defensive cu efect demoralizator.
De alfel, legat de Al, e departe de a
fi un oponent competent, existind
multe situatii in care pare preocupat
de controler-ul de floppy, mai
degrabd decit de a-mi zdddrnici

- planurile; nu contraataca deloc

(exceptie face cazul cand e prevazut
prin scenariul misiunii), in lupta
intrd cu unitdti alese complet
neinspirat si le deploy-azi la
intimplare. Joaca foarte defensiv,

. fard nici o urma de sclipire. Ma

astept la imbundtitiri serioase pe
partea asta, in eventualitatea unei
continudri.

O problema ar fi si faptul ca
existd situatii dese, in care ai o
armati foarte puternicd, numai
incercati plini de cicatrici, unul si
unul si, pentru a termina misiunea,
nu ai decét si “macini” constant
adversarul: ataci, distrugi, pierderi
nesemnificative, repari, ataci,
distrugi....

Multiplayer-ul este de departe
un punct forte al Warzone 2100; m-a

- cucerit complet, chiar inainte de a

juca serios misiunile single.
Caracteristicile de mai sus,
cercetare, design adauga senzatii
noi la cele specific jocului de retea
specific RTS-urilor; existenta
comandantilor ifi permite si lasi
detaliile legate de micro-controlul
luptei si sa lucrezi cu folos la
constructia bazei, la design, sau sd
conduci personal un atac paralel in
altd parte. Categoric, multiplayer-ul
va “prinde” pe multi amatori de
RTS-uri in retea.

Interfata, di dovada de bun gust
si e foarte usor de folosit, nefiind

absolut deloc incarcati artificial; o

multime de shortcut-uri usureaza
manevrele de orice naturi si, odata
insusite, oferd o viteza sporitd legat
de comenzi, foarte importanta in
confruntiri pe retea.

“-Mami, e linigte. Putem jesi?”

Drumul deschis cu Warzone
2100 merita din plin urmat in
continuare. Reteta este excelenti si
ar fi pacat sa nu urmeze o
continuare care sa valorifice
complet potentialul existent. Chiar
daca scenariul este foarte comun,
depasit chiar, acesta nu e un
handicap, daca problemele legate
de designul jocului vor fi tratate mai

- atent, adicad asa cum se impune in
. cazul unei strategii care se respecta.

Cu un multiplayer reusit, care
realmente meritd, ar fi chiar pacat
sd nu existe o continuare care sa
dea replica finald, asteptati far3
doar si poate.

- Blom
Score Board
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In ciuda unor scapari, mai mull
sau mai pulin importante, Warzone
2100 vine cu o sene de idel care au
darul de a unge la imma pe jucator
Nu va asteplati la nimic spectaculos
lotul este foarte "normal” si poate
tocmai de aceea si pare atal de
laudabil efortul echipel producaloare
de a marsalui pe niste “caran’”
abandonate de alli producaton

Exemplul bazel unice care se
pastreaza pe tol parcursul
campaniel este poate cel mal
evident. Odata cu inaintarea in
misiuni, harta devine din ce in ce
mai mare, dezvaluind, tot timpul,
baze inamice. in momentul in care
harta nu mai poate fi marita fara a
deveni exagerata (de fapt, chiar mai
inainte de aceasta limita), jucatorul
este "aruncat” in lol sowl de misiuni
‘remole’, in care, cu ajutorul unw
transportor trebuie sa deploy-eze
unitah in diverse harli secundare
Partea “forte” a conceplulu nu
consta in faptul ca ideea e (trebuie
sa recunoastell) destul de
ingenioasa, si nici ca odata ajuns in
harta “secundara’. transportorul
poate fi “refolosil” pentru a aduce si
alte unitatl lasate in harta pnincipala
Onginalitatea vine din faptul ca,
chiar in momentul in care te zbali sa
complelezi o astfel de misiune
secundara, anumile componente ale
bazei pot fi controlate de la distanta
Poli continua cercetarile stiintifice,
design-a unitati noi, sau construi
unitati noi pentru a sustine, ol pnn
intermediul transportorulul, mMisiunea
in care le alli. |deea este intr-adevar
excelenta

In ciuda faplului ca vizual e
extrem de greu sa deosebest doua
vehicule difenite (mai grav, acest
aspect este cel mai deranjant la
incepul, atunci cand ai loale sansele
sa abandonezi jocul) chestia cu
unitatl design-ate complet, de tine,
din elemente diferile, clasificate in
tipun (mai tineli minte Nether Earth™
MNa! Ca tot am zis de Spectrum...)
este trecula la "bile albe”

Unul dintre punctele cele mai
slabe ale conceplulu lupter mi se
pare rezislenla unitatilor defensive
E suficient sa consltruiest doua trei
astfel de buncare ajurea la o
stramtoare a harli pentru a face ca
inamicul sa-si1 parda aproape loala
armata pentru a trece de respectivul
punct. In ullima misiune a primei

wcit” in acest fel
toate unitatile “elite” pe care le
pastrasem cu gnja inca de la
incepul. Harla e banala rau de lot,
insa prezenla unw numar onpilant
de buncare pe traseu le poale
convinge sa spargi cu pumnul CD-
ul, catl inca mai e in drive.

]ﬂ 'i.'.l.}1‘I:-§-{-?l'.'ZIH|I.F'I eLl LG L _11'_1'l§."-|.l| | =

suficient de bun pentru a convinge
pe oricine. Imaginea generala pe
care o ai in momentul in care-l joci
esle aceea a unu concepl foarte
robust, 1ar o posibila continuare a
acestuia este sortita succesului. Am

ZIS
- Johnny EI:I
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rimul Tactical
Manager a fost
scos acum mult
timp, in 1992 si era
conceput pentru
Atari, iar in 1994 s-
a ficut o versiune
si pentru Amiga.
Producéatorul siu,
un tip tare
intreprinzitor si
bagaret, pe al siu nume Camy
Maertens a vindut peste 4500 de
copii de la gemuletul din spatele
casei sale. Asta pani joculetul a
facut cu ochiul unor distribuitori -
BlackLegend/Kompart- care l-au
promovat si au ficut ca vinzirile si
urce-n cer. S-a mai scos si 0
versiune germand a jocului, “Der
Trainer” care, deasemenea, a fost
un succes. Doi ani mai tarziu
Maertens a inceput o versiune a
jocului pentru PC (DOS). Desi
terminat, datoriti a numeroase
probleme contractuale, jocul nu a
ajuns in rafturile magazinelor. Dupa
incd doi ani de muncd, adic3 in
zilele noastre, a ajuns in stadiul de
Windows 98 (bleah) si este complet
rescris.

Acum si vedem ce ne oferd
acest Tactical Manager 2:

Jocul va avea implementate 30
de campionate cu un total de 60 de
divizii, toate rulind simultan,
jucatorul poate avea control asupra

unei echipe sau mai multe,
chiar asupra tuturor daci se
su , Toate -::ampmnatele
_‘ ] ‘gu fost incluse si,
isemenea, cupele interne
| .: 1 ac aste tari, Champmns

: 8, UEFA Cup si cupa

dores -toate cu

aduse la zi.

sé
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>0l si pén.?i la data lansarii
joculuy, vor fi implementate
nulte altele, iar pe post
nsca de pe tort au fost
ntroduse link-uri la site-
urile cluburilor, asa incit,
printr-o simpli apdsare de mouse
pofi sd vezi ultimele informatii
despre echipa favorita.
Producitorii spun ci tot ce
miscd in jocul lor poate fi editat: de
la numele clubului si p4na la
biografia jucatorilor. Ca si in alte
jocuri de acest gen, desi poti
modifica aceste atribute, ele nu vor
avea impact asupra jocului decat
daci ai o parola pe care o poti
obtine vizitind site-ul lor de web,
Se va putea introduce propria
poza si datele personale. Va fi
optimizat pentru play-by-mail cu
peste 1000 de jucitori.
Producitorii se mai lauda cu o
foarte mare atentie pentru detali,
astfel ci toate echipele prezente vor
fi in componenta lor corectd pentu

General Info

Talking Birds
Brightstar
www-talkingbirds.co-uk

Hardware Bench

' inceputul campionatelor 1999-2000.
| Asta mi se pare destul de greu de
' realizat si daci se va adeveri va cam
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multe.
0 puzderie de meniur,

rupe. Ei spun ci numele cluburilor
si ale membrilor acestora vor fi

corecte, dar cd emblemele echipelor | B

vor trebui download-ate de la site-ul
lor. Cammy Maertens are testeri in
marea majoritate a tarilor, testeri

care ii trimit date despre transferuri,

prelungiri de contracte, accidentiri,
suspenddri etc., astfel incat datele
pe care le va folosi jocul vor fi foarte
bine puse la punct si la zi.

Dupd cum am mai spus, toate
atributele jucétorilor pot fi
schimbate cu un editor care va fi
foarte usor de folosit (spun ei).
Aceste caracteristici, care vor avea

. efect in joc numai daci se va accesa

site-ul lor vor influenta absolut toate
atributele: vitez3, dribling, pase etc.;
totul poate fi schimbat cu un minim

. de efort din partea ta. A fost luat in
| calcul, pani si moralul jucatorilor;

| astfel, un jucdtor se va demoraliza
| dacd il tii pe bara prea mult timp,

| daci se accidenteazi sau daci este
| suspendat, astfel incét trebuie si ai
| grija si le dai tot ce le trebuie daca
. vrei performanta.

Vor fi 32000 de jucatori sau mai

| multi asa incét ai de unde si alegi.

Céte ceva despre realism: va fii
imposibil ca o echipi foarte
puternicd, cum ar fi AC Milan, si fie
bétuti acasd de una mult mai slab3,
cum ar fi Foresta Filticeni. Un
jucdtor, cum ar fi Beraru de la Astra
Ploiesti, si-ar imbunatiti
caracteristicile daci ar juca la AC
Milan, datoritd ambiantei selecte in
care ar fi acolo. Bineinfeles ci nu va
fi 0 imbunatitire nemaipomenit de
radicald, dar oricum este logic si se
intdmple asa. Tot de realism tine

. faptul ci echipele nu vor mai avea

| rating, ci numai jucitorii. Astfel

. daca vei transfera jucitorii de la U

| Cluj la Dinamo, Dinamo ar deveni o
' echipa de duzini. Prin analogie,

. daci vei aduce pe Ronaldo,

' Beckham si Hagi la Dinamo,

. aceasta ar cam rula in Roménia.

Toate acestea suni bine, iar

| dacd se vor adeveri se poate spune
| ¢d va face furori in lumea iubitorilor
| de gen.

Mai trebuie sd spun ci va

' merge pe un Pentium la 75, 16 MB

- RAM, 60 MB HDD, mouse si SVGA
| 800x600 si ci va fi scos pe piati in

. August 1999,

- Max.




fcum ca am terminat de
jucat $i de scris Silver,
trebuie s& md Intorc la
marea mea iubire,
managerele de fotbal.
Astazi avem meniu de

UbiSoft cu gamiturd de
Footbal World Manager $i
aroméd de Cafeine.
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Ce mai, m-am ajuns!

General Info

Caffeine Stu.
Ubi Soft
www.activision.com

Hardware Bench

world Footbal Manager

cum ca am
terminat de jucat
si de scris Silver,
trebuie sd ma
intorc la marea
mea iubire,
managerele de
fotbal. Astazi
avem meniu de
UbiSoft cu
garnitura de
Footbal World Manager si aroma de
Cafeine.

Inainte de a incepe, trebuie si
alegi cite echipe si fie incluse in
jocul tau. Ai de ales intre: Top Euro,
Main Euro, All Euro, (Top Euro,
Main Euro, All Euro) +other. in
functie de cate echipe sunt incluse,
calculatorul se misci sau se taraste
(impii de calcul, in care se
simuleazid meciurile, cresc foarte
mult in cazul in care selectezi All
Euro + others. Jocul incepe prin
incropirea unei fete care si se
apropie cat mai mult de gusturile
tale dupa care iti alegi nationalitatea
&1 apol poti si-ti alegi clubul la care
vrei sa antrenezi. Trebuie sa fii
atent sa nu te tocmesti prea tare cu
nimeni pentru cd le sare mustarul
exirem de repede si te trimit la tdiat
frunza la caini.

Ce nu imi place la acest joc este
lipsa totala de realism. Astfel am
reusit sa inving Milanul cu 30 la el
acasd, eu antrenand Dinamo
Bucuresti, iar pe de altd parte am
incasat-o de la Foresta acasi si am
remizat cu Olimpia Satu Mare. Pe
de altd parte, cind am jucat cu AC
Milan si cu Parma, defensiva lor era
mai slab cotatd decat cea a lui
Dinamo. Altd dovada de realism
este faptul ca in campionatul italian
se inregistreazd numai scoruri
fluviu, in medie cam 56 goluri pe
meci. Ori se stie ca in scuddeto sunt
cele mai tari apériri din lume. Tot la
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Ce mai, managerele de
foibal au un mare
cumper i
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jucatori... nu poate
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Cam asa se poate urmdri desfdsurarea meciului, avind o sumedenie de statistici cu ajutorul
cérora poti s&-{i dai seama ce merge §i e nu.

acest capitol ma supiri lipsa de
acuratete in privinta componentei
echipelor romanesti. Bine, hai sa
spunem ci nu se putea avea
precizie maxima, dar macar nume
romanesti sa fi pus. Dupi Caffeine,
la Falticeni avem urmatoarea
formatie: 1 C. Birtes, 2 ]J. Moron, 3
]. Berty, 4 A. Apollonio si lista poate
continua pdni la 22 de jucéiton cat
are echipa, fard sa gisim un singur
nume romanesc. Si asta se intampla
la mai toate echipele romanesti,
ceea ce nu este deloc bine.

Interfata este destul de bine
pusi la punct, permitaddu-{i sa te
plimbi prin meniuri, care nu sunt
deloc putine, fird prea mare durere
de cap.

Desi pana acum s-ar putea sa va
pard ca jocul nu face doi bani, ei
bine, nu este chiar asa. Desi
stangéciile mai sus amintite il trag
puternic in jos, este ceva care te

Sat 11 kel 58

Se poate vedea acuratejea cu care s-au documentat cei de la Caffeine.

prinde. In Romé4nia nu mi-a g
sd joc, din motive mai sus Emh:lht&.
dar cit am jucat in Italia m-m :
distrat de minune. Ce mai,
managerele de fotbal au un mmr
potential; sa cumperi si sa Vinzi
jucdtori, sd-ti aduci echipa prefer -
pe culmi nu poate fi t:'tecﬂl: Dl & ACU it.Car
si in alte managere, in Foothal: =+
World Manager poti si e s ﬁr <
jucatorilor la ce capitol sa se
antreneze si, in functie de cat de=
bun este preparatorul tau, - ==
rezultatele nu vor intirzia si apard’ =
Deasemenea, in timpul parudelm' '_,
care le ai de disputat poti s ai-
jucdtori accidentati. Asta se poate
rezolva prin doua metode: fie ifi 45.51
jucdtorul pe mana fizio-terapistului
pand se face bine, fie poti sa incarci 1
ultima salvare, in caz ci cel =
accidentat este vreo piesa =
importanti, sau accidentarea este =
prea nasoali. Tot agsa se poate ~
rezolva si problema inﬁ‘ﬁngerii intr-
un meci important: incarci pﬁnﬂ-t:
lese pasenta.

Ce ar mai fi de spus? Fara ﬁlﬁe
cine stie ce joc, te antreneaza i tl’:
potl distra de minune ceva tlmp. ==
Cat? Asta in funcfie de cﬂtdenmﬁ =

fiis

e ——
—

i R

mai ai in play list.
incheiat si pand la prnxima .:-
va urez vacan{d placutasi  — ==
nefericifilor baftd la bae gm@@?

la admitere.

.
i,

efl a pisrdut
cortactul cu
reAljtatea, roll s
2 distrezi destul
de bine cu World

Footbal Marage:. .
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n nou simulator de
F22? Astia nu se

mai opresc o data?

un Lightning II tot
de la Novalogic, un
ADF de la DID, un
Raptor si... multe
altele. Uite ca mi-
am mai amintit un
simulator de F22
(ce-i drept, foarte vechi): TFX. Deci,
nimic nou, am putea spune. Ei,
bine...

od zicem doar cd pentru cei cu
buget redus este o solutie viabila.
Consumd mult mai putine resurse
decat majoritatea simulatoarelor din
ultima perioada. Bineinteles, asta e
in detrimentul altor aspecte, dar
despre asta mai tirziu.

Sd mai spun doar ¢ are misiuni
de antrenament in care iti vorbeste
de te plictisesti. It.'L relateazi in
detaliu fiecare aspect al simularii,
fie cd este vorba de controlul
avionului, fie cé este vorba de
tacticd. Organizarea este structurati
pe campanii si misiuni, care se
leaga intre ele in sensul cd, de
obicei, in cadrul aceleasi campanii,
misiunile se continui una pe
cealaltid. De exemplu, daci ai
distrus un evantai de radare intr-o
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—== misiune, este foarte
| posibil sd mai treci
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General Info

NOVALOGIC
Best Comp-
WWW-novaworld.com

Hardware Bench

| kx%xx%xx - excelent
Joystick mai mult decat
recomandat-

alba: este deosebit de rapid. Incarcd
meniurile, misunile surprinzator de
repede. Foarte adevirat este cd
interfata utilizator nu este
atrdgdtoare, asa cum ar fi putut sa
fie. Dar pdnd la urma eu consider ca
tot raul este spre bine (adicd se
renunti la aspecte care si asa nu
foloseau propriu-zis in simulator, in
favoarea vitezei).

Surprinzitor pentru tipul acesta
de simulator este prezenta unei
optiuni de ‘skip mission’, prezenta
in cazul in care ai abordat misiunea
si nu ai indeplinit-o complet.
Optiunea este foarte utild, pentru ci
nu de putine ori se intampla sa te
lovesti de o misiune pe care nu o
poti termina, si astfel sd intrerupi

Pai sd vedem: a fost

F22 Lightning 3

H

Sus: Nu se poate sustine c& Novalogic nu are
talentul de & face graficd aga cum trebuie.
Ploaie i feeling, in poza de mai sus.

Aceeagi graficd, de data asta
combinats cu un sentiment de nimicnicie

| campania, si poate chiar tot jocul.

Pe scurt. Ge aduce nou?

Foarte important intr-un

. simulator este “controlul”. Fie ci se
. realizeaza cu joystick-ul, tastatura,
. sau poate cu alte device-uri, acesta

este principalul aspect care ii da

. jucdtorului senzatia de realitate.

Programatorii de la Novalogic se

. descurci bine cdnd este vorba de

. implementiri soft. Asa se face cd in
| F22L3 controlul este facil, cu

| oarecare precizie in miscari. Inutil

' de remarcat cd un joystick este

. indispensabil pentru cine vrea si “ia

pulsul” simulatorului. De altfel,

- existd foarte variate modele de

gaming device: de la clasicul

. joystick cu contactoare , p4dna la mai
. noile modele cu scard analogica, 8

butoane, POV (point of view este un
minijoystick care “intoarce”, s
zicem, capul pilotului). si de ce nu,

. force feedback. Cel din urma este

un sistem prin care softul transmite

. in mansd unda de soc resimtitd de

avion. Dar chiar si fard acest super

. efect, in F22L3, poate mai mult

decét in oricare alt simulator jucat
de mine, ai sentimentul de control,
o continuitate a miscarilor greu de
obtinut (am atitea exemple de mari
firme producdtoare de simulatoare
care nu se pot lduda cu un control
deosebit...). Avionul este stabil,
raspunde bine la comenzi, in
masura in care se pdstreazi si
simulirile reale, bazate pe vesnicele
ecuafii ale fizicii.

Deosebit de pasionant
Primul simulator in care dispui
de 0 BOMBA ATOMICA. Poate la
prima vedere nu inseamna prea
mult (o altd arma din dotare, nu?),
dar, crede-ti-ma pe cuvint, este

| este cazul lui F22L3, care merge

absolut bestial feeling-ul pe care il ai
cand vezi cd se naste sub tine
gigantica “ciupercd”. Unde mai pui
cd trebuie si fugi cat te tin

' motoarele sd nu te prinda si pe tine.

Se poate improviza o tehnicd, prin
incercdri consecutive, intr-una din
misiunile de antrenament (care, de
altfel, sunt numeroase si foarte bine
documentate).

warning message: don't try this
at home!

Yoodoo fdrd ... 3dfx voodoe

Nici nu as fi crezut cé este

. posibil s3 se mai realizeze un joc

care sd nu ceard un acceletor grafic
(si incd unul performant). Totusi



deosebit de bine la rezolutii
civilizate si fard accelerator grafic.
Nu se asteapta nimeni sa mearga
astfel fard accelerare hardware, dar
ceea ce eu gasesc de laudat e faptul
¢ jocul este mai mult decat cursiv
atunci cand este rulat pe un sistem
mai slab. Chiar calitatea grafica este
apropiata de cea a unui accelerator
grafic. Desenele sunt atat de
realiste, incat urmaresc indeaproape
sistemul de control al avionului
(care este de tip fly-by-wire). Asfel
se pot observa cum actioneaza
diferit eleroanele, flapsurile, frana si
chiar se modifica bordul de atac la
aterizare sau decolare. Din exterior
se vede atat de bine, incat se poate
spune cu preciezie culoarea castii
pilotului si faptul ¢a hud display-ul
este transparent (practic poti sa
spui cd vezi instrumentele de zbor,
desi s nu ne hazardam). Oricum,
de retinut este ca texturile sunt
prezente intr-o calitate deosebita.
Cum au reusit cei de la Novalogic
si implementeze o rendare soft atat
de rapidd, rimine pentru
mine...voodoo (black magic).

Totusi. ..

Are lipsuri. Interfata graficd mai
putea fi aranjati. Poate s-a vazut ca
am ticut, nu am zis nimic despre
tactica de lupta. Aici parerile sunt
impdrtite. Privit in ansamblu, totul e
ok. In ideea ci existi tot felul de
unitati, de la AWACS péana la
submarine, care fiecare au un rol
gata determinat. Dar as putea
spune ci suferd de o programare
statica. Scenariul de zbor este
preprogramat si nu prea pofi sa
schimbi mare lucru. In cazul unei
programdri dinamice, fiecare unitate
ar fi avut posibilitatea de a lua
propriile decizii, ceea ce ar rezulta
in infinite posibilitdti de a termina o
misiune. [n F22L3, a doua oard cand
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Bombé nucleard! Desi e cam sinistru 58 folosegti asa ceva, feeling-ul se ridicd la cote
fnalte. Macar cind vezi lista aia de lucruri "destroyed”.

joci o misiune, stii precis cd la
momentul t0 te intalnesti cu 2
MIG29, care o si facd un viraj
dreapta de 70 grade si 0 sd te
intercepteze. Deci era loc de o
reactie proprie a unititilor de lupta.

In ceea ce priveste strict tactica
de zbor, oponentii sunt foarte slabi.
Este foarte adevarat, este un camp
de lupti in care nu exista prea mult
loc de amabilitati, luptele se dau de
la 5-30km. Totusi, dacd ai ajuns in
apropierea adversarului si te
angajezi intr-un dogfight, acesta nu
are scapare. Ceea ce este mai prost
este ci sunt calculate foarte bine
miscarile avioanelor inamice, de
cand apar si pand cind te
intercepteaza, si nu ifi lasa prea
multd inventivitate in abordarea
misiunil.

Daca tot vorbim de lipsuri, sa
zic ceva si de transmisiile radio,
Reduse péana la absurd, rdman

Decolare si aterizare! Sau sa-i zicem “amer...”?

numai comenzi de genul
“Attack my target!” si “Cover
me!”; si mai este ceva enervant:
nu se intAmpla sa te refuze
orice le-ai cere; stituatie
nerealistd, inutil si adaug. In
afard de cateva lucruri
nesemnificative nici ei nu zic
mare lucru. si oricum ce il zic
nu iti foloseste la nimic. Asa ca
transmisiile radio puteau la fel de
bine si lipseasca.

Poate ca aici ar trebui sa spun
ceva despre aparatele de bord.
Pentru ci nu prea iti folosesc la
nimic.Radarul iti apare pe HUD
display, si asta este cam tot de ce ai
nevioe. Restul este cu desavarsire
automatic. Poate o si fie insd voci
care o sa considere acesta un aspect
pozitiv. Ceva de genul : “please! Ce
vrei un Falcon4 cu 300 de functii pe
taste?”

The Dest

Am lisat la sfarsit cea mai buni
parte. Despre ce este vorba: se stie
cd un F22 are un sistem de
propulsie numit propulsie
vectorizati. [deea este cat se poate
de simpld. Motoarele propulseazi
avionul pe directia fatd-spate, dar au
niste mici eleroane care
redirectioneazd jetul de aer pe
verticald sau lateral, astfel incat se
pot aborda viraje, tonouri,
loopinguri, mult mai stranse decat
la aparatele de zbor conventionale.
In F22L3 implementarea engine-ului
este ficuta foarte atent, privind
problema motorizarii. De exemplu,
la viraje, motoarele sunt solicitate
diferit dreapta-stinga. In functie de
pozitia avionului, viteza aerului prin
motoare este diferita (cam cum se
aude motorul unei masini cand urca
sau coboara un deal).
[mplementarea este inedita si de
nota 10. Grafic, jetul de aer nu se
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aprinde brusc la 100% utilizare, cad
majoritatea simulatoarelor de avion. S\ &
Incepe sd aiba o culoare rosiatica de
la 84%. Fortajul nu poate fi prel
la mai mult de citeva minute pentru =
ci se suprasolicitd motorul. Acest
aspect al implementérii nu poate fi
trecut cu vederea, pentru ¢ s-a
muncit mult, pana si sunetele au
fost intregistrate cu o precizie bund,
ca fiind sunetele reale auzite in
carlinga unui F22.

final words: 122

Avionul real este un ambitios
proiect al Armatei Americane de a
face un aparat de lupta ugor
adaptabil, invizibil si deosebit de
puternic. Au existat 2 prototipuri =z
YF-22 si YF-23, primul fiind ales =~
pentru productia de serie. Realizat
de cei mai mari fabricanti din = X
domeniu : Lockheed si McDouglas
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Actua lce Hockey 2

Gremlin
Gremlin
www-gremlin.-com

=

Hardware Bench

XXXxxx -

excelent

X¥XXX%xx - gxcelent

Actua Ice Hockey 2

he coolest game
on earth

Desi este unul
dintre cele mai
frumoase si mai
complete sporturi,
hockey-ul nu are
prizd prea mare la
noi. O dati pe an
mai auzim la
televizor cum s-au
péruit suporterii la finala cupei
Romaniei dintre Miercurea Ciuc si
Steaua. In rest, nimic.

Arg you willin’ to denate your body?

Si atunci cum si nu fiu “rdu” cu
un joc de hockey slab, cidnd singura
posibilitate de a ma bucura de
frumusetea sportului sus-numit, fara
a ma ridica de pe scaun, rimane
tocmat jocul in cauza?

Cred ca m-am ficut deja inteles
cd nu mi-a placut Actua Ice Hockey
2 prea mult. Si acum s aduc niste
argumente in sprijinul afirmatiilor
mele.

Ce este clar inci din
introducere, e faptul ca designer-ii
de la Gremlin nu se bucuri de prea
mult simt artistic (spre deosebire de
cei de la EA care si-au dat iardsi in
petec cu NHL99). O introducere
incolord si la propriu si la figurat
care nu se potriveste prea grozav cu
un sport cum e hockey-ul. Ma rog, e
o chestie complet subiectivi asa ci
nu mai insist asupra ei. Un lucru
obiectiv si evident este, insd, lipsa
de grijd pentru detalii a graficienilor
de la Gremlin. Din acest punct de
vedere Actua Ice Hockey 2 este
mult depasit chiar si de NHL98. Ce
sa mai vorbim de NHL99. Jucatorii
aratd hidos si au figuri identice,
spectatorii si tribunele sunt
reprezentati de niste pete de
culoare inchisa (care aratd, oricum,
de zece ori mai bine decét bitmap-

Sus: Un portar mare i meserias. Parcd i
tribunele mai arata a tribune in NHL38, nu
credefi?
Dreapta i putin mai jos: Focuri de artificii cé
aga-i frumos §i util patrie’.

urile penibile din primul Actua Ice
Hockey), intr-un cuvint:
superficialitate in detalii. Spre
dezamagirea mea nu s-a renuntat
nici la efectul dla prostesc si ciudat
de discoteca (cind dai gol). Chestie
de gust... Si ca sa inchei cu aspectul
grafic, trebuie sa mai spun ci este,
pe alocuri, “agrementat” de niscaiva
bug-uri micute, dar de toati
frumusetea. Vi las voua plicerea sa
le descoperiti.

Din punct de vedere sonor jocul
a progresat mult fatd de inaintasul
sdu (de la catastrofal la foarte prost
) ). Muzica este fadi si
neinteresant in contrast cu stilul
hardcore al hockey-ului (din nou
chestie de gust, dar tot cred ci
muzica din NHL99 este mai
potrivitd), tribunele mormaie fara
noima pe tot parcursul jocului, cu

Nu stiv dacé se observa, dar la calculatorul dla se jocd NHL99. Joc in joc dom’le! A se observa
grija pentru detalii..
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mici schimbari de tonalitate, ce-i
drept, comentatorii se intrec in
stupizenii, ba din cind in cind
vorbesc améndoi odatd, de nu se
mai intelege chiar nimic. |

Desi nu exceleaza la capitolul
grafic sau sonor, jocul are cateva
atuuri demne de mentionat, cum ar
fi faptul ¢, de la o anumiti viteza in ¥
sus, pucul lasi o dard verzuie care-l
face vizibil si care te ajuta foarte
mult sd nu-l pierzi din vedere si sa
intelegi ceva din reludri. E de bun
simt chestia. Al-ul lasa si el destul
de dorit, jocul fiind anost de usor pe
un nivel acceptabil de dificultate
(sau poate sunt io prea bun).
Oricum portarul stie si se arunce
incolo si-ncoace, sd se zbati efectiv
ca sd nu ia gol. Si pot s spun ci nu
mica mi-a fost mirarea cand cu
ajutorul sistemului de reluiri bine
realizat care este disponibil in AIH
2, am vazut cum portarul advers a
receptionat in manusa pucul trimis
de mine cu peste 8 MPH spre
vinclul portii, faza care m-a lasat un
timp cu gura cascatai.

Se remarci deasemenea un
dinamism placut de joc si faptul ci e




“fun to play” in multiplayer. A fost
un feeling chiar cool cand i-am
administrat o corectie lui Paul. Ca
tot veni vorba de multiplayer,
trebuie si va spun c¢i AIH 2 se
poate juca in LAN, DirectCable
precum si doi cameni la aceeasi
tastatura.

Bataia a fost imbunatatita si ea.
Acum ai patru feluri de pumni
disponibili pentru adversar. Mai
lipseau niste combo-
uri/fatalitati/babalitati si treaba era
completa.

Pe cit de “fun to play” este in
multiplayer, pe atét este insa de
plicticos in singleplayer. Avand doar
trei moduri de joc mari si late,
(GHL (Gremlin Hockey League),
Exhibition si Practice) jocul are
toate sansele si te convinga sa te
lasi de el relativ repede. Cu atat mai
mult dacé ai de ales intre el si

NHL99.
NHL99 este jocul...

Am exclamat dupa nici cinci
minute de joc efectiv. Grija pentru
detalii in NHL99 te lasa fara grai. In
NHL98 cei de la EA afirmau ca au
reusit ca fiecare jucitor si aiba o
fatd asemdnatoare cu cea reald.
Daca atunci au fost aproape, acum
chiar ca au reusit. Ce s3 mai vorbim
de reflexiile jucatorilor in gheata
sau de faptul ci fiecare frana se lasa
cu fragmente de gheatd zburande
(na ca iar ma chinuie talentul
literar)... In concluzie, aspectul
grafic este fard urma de indoiala
mult superior celui din AIH 2. Dar
acesta nu este nici pe departe
singurul capitol la care NHL99 iese
in fata.

Mugzica si sunetele sunt si ele
foarte bine realizate. Comentarile
asisderea. Mai ales cand se

Sus, atét de sus...: Antrenorul cel de cap cu
propriile méini... luat. Na, c-am zis-o!
Ceva mai jos: Nigte faze banale de joc... A se
remarca potentiometrul,
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Asta-i KKung {cu doi "K”). §i pe deasupra, mai e si prost gi urét! Grija pentru detalii cu care Gremiin-ul ne-a abignuit...

suprapun cu vocea oficialului care
mai anuntd vreo penalizare, chiar ai
senzatia de hockey la cote inalte.
Mai ales ca sunt comentate si
reludrile. Tribunele au si ele reactii
la obiect. Of, si cum se mai simte
cand joci in deplasare si “controlezi”
un adversar cu crosa la picioare. Ce
mai huiduieli!

Realism, feeling? EVRINA!

Nici nu stiu cum s ma exprim
in asa fel incat sa si inteleaga lumea
ceva din entuziasmul care m-a
cuprins! Pii, in ce joc de hockey afi
mai vazut interactiuni intre jucitori
care si se lase cu piruete si
intoarceri de 360 de grade in aer
inainte de impactul cu gheata?
Exagerez? Deloc! Sau in momentul
in care poarta este izbiti de vreun
jucator si o ia din loc pe gheati... 51
pe linga asta, mai sunt s1
controalele avansate care iti ofera
posibilitatea sa-ti controlezi jucatorii
mult mai realist (patinezi cu
spatele...etc.). Si... stafi cd n-am
terminat! Batdile dom’le. Sunt
comentate si ele, Insd, spre
dezamagirea mea se rezuma ca de
obiceil la numai doi jucdtori! Altfel,
sunt bine realizate. Jucitorii se 1au
la impins, apoi isi aruncé crosele si
se iau la paruiala. Si ce e ciudat e ca
la prima mea bataie in NHL99 am
luat-o pe cocoasi corespunzator.
Adici adversarul a stiut si se
fereascd si nu castigl in general
cine a nimerit primul pumn.

Incd un plus la realism ar fi ca
EA detine drepturile de a folosi
numele exacte ale jucitorilor din
NHL. Pe cind Gremlin-ul a trebuit
sd mai inlocuiasca o literd acolo mai
“nesemnificativa” in numele fiecarui
jucator. Ma rog, asta n-ar trebui si
deranjeze decit pe impatimitii
hockey-ului care nu scapa nici un
meci din NHL.

91 incd un luery... Mai multe chiar!

La dinamism AIH2 st ceva mai
bine decat NHL99. Aici fazele se
succed cu mai pufina repeziciune
dar acest lucru nu este nicidecum
un minus. Sau cel pufin nu unul
important. Pe de alta parte, golurile
sunt mai spectaculoase decat in
ATH2 pentru cd in NHL99 ai si un
“special move” (pe langa sut si
pasd) cu care poti face niste faze de
toatd frumusetea. Trebuie
mentionat ca atat in AIH2 cét si in
NHL99 iti apare in momentul
sutului un potenfiometru cu care
poti sd-ti reglezi viteza sutului
(chestie foarte folositoare).

Jocul in singleplayer este cat se
poate de stufos. Sunt disponibile
sase moduri de joc de unul singur,
adicd de doud ori mai multe decat in
AIH2 (Exhibition, Season, Playoff,
Tournament, Quickgame si

Shootout). Cat despre multiplayer,
ca s inchei, NHL99 se pﬂmﬁﬂﬂa

retea locala, modem, duwamﬁmia :
acelasi computator $i... ﬁmﬁﬂ.— ==

Hai $i-0 concluzie!
Pai dacd AIH 2 este un -
bunicel (si este), NHL99 este, &
pot s spun, bestial, deme '“T.
meserias. Si s dea naiba sa nu
puneti mana pe el! Ca de'dﬁta 1S
chiar ¢a ne suparam! ,
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Sus de tot: Nu cred cd o 54 se inteleagd mare lucru, dar chestia aia cﬁuda!.ﬂ este efectul de
discoteca cel muit hulit.

Sus: Pauzd de masa? Greva? Aflafi dupd un moment de publicitate...
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od Racing
Disciplina este
asemanatoare
intrucdtva curselor
de trap de pe un
hipodrom.
Diferentele consta
in faptul ca
“jocheul” nu sta
intr-o sareti clasica
¢l intr-un mini
hovercraft, la care trudesc in loc de
doi reprezentanti ai mandrei rase
cabaline, doui reactoare demne s3
stea la orice ord sub aripile unui
Boeing. Ideea mi-a pliacut din primul
moment. Aratd original si are, la
modul abstract, un feeling deosebit.

Gea, reactorule! Hais, moteare!

Ei, ce ai de facut in joc este si
castigi cursa, de fapt si iesi intre
primii clasafi - depinde de liga in
care joci - ca sd ai acces la restul de
trasee, piese si... Pod-uri. Un mini
sistem economic este pus la
dispozitia jucatorului pentru a-si
imbundtiti vehicolul. Sistemul e
clasic. lesi in primii 3 clasatj,
incasezi niste bani si-{i pofi cumpdira
diferite chestii. Fiecare “motor” este
caracterizat de 7 atribute (tractiune,
acceleratie, vitezd maximad... lipseste
aderenti ci n-ai la ce). Original este
faptul ¢ la inceputul fiecirei curse
pofi alege modul in care se impart
bani intre primii 3 clasafi. In liga
pentru amatori - unde locul 1 este
aproape imposibil de ratat - este
recomandat sa optezi pentru un
drastic “Winner takes it all”,
banii cAstigati iti vor prinde
bine mai tirziu, in liga
profesionisti, unde lucrurile
tind sa devinid mult mai dificile.

Poti 83 schimbi intre curse
“masina”, upp;rad&urile
cumparate pana la momentul
respectiv fiind transferate. In
caz ¢d la in moment dat te
doare sufletul sa dai o gramada

Ag dori 58
Cell. 3007 Hai mai lasa 150. Bine? Ok.

cumpdr acest... err... aceastd Dual Power

de bani pe cine stie ce piesi pe
care {io doresti aprig, poti
incerca la JunkYard, unde ai

&teneral Info

Lucas Arts

Lucas Arts
Www. lucasarts.com
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Hardware Bench

Testat pe:
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sanse si gisesti aceleasi piese,
uzate, la pref mult mai mic. Da,
uzate, ca si nu zic stricate. In
general, cursele nu au un caracter
pasnic.

0h, mama!

Metoda care s-a folosit pentru a
prinde jucdtorul este cit se poate de
normalid pentru un arcade-racing.
Teorlia e foarte simpla. Cuvintele
cheie sunt “Senzatie de viteza”.
Practica, in schimb, ii omoara pe
multi PAnd acum am jucat doud
jocuri care pot spune ci m-au
impresionat la capitolul dsta, extrem
de important dupd mine intr-un
arcade racing de succes. Primul
este Motorhead, cel de-al doilea
este Redline Racer. Ei, daci in astea
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Sus: Inainte de start, imi incing motorul, imi

incing centura, imi incin E%:.‘Simpu.f de for{d si
in final, chipul
: Diferite peisaje prin care zbnr ca
gandul si ca vantul. Ca unele rele!

mile/h insi nu poate si fie prea
departe, Efectiv, daci traseul pe
care il parcurgi are la un moement
dat niste locuri mai inguste,
texturile fug pe langi tine cu o
vitezd inumana. Impresionant, fara
indoiala. Ei, senzatia asta de vitezi,
combinati cu o manevrabilitate
corespunzitoare a minunii
tehnologice pe care o conduci, are
ca rezultat o actiune bestiald uneori.
Depinde, ce-i drept, foarte mult de
traseul pe care il parcurgi. La ochi
asa, cam 20% din trasee nu sunt
foarte inspirate, nereusind sa-{i
alunge plictiseala. Restul, insi, te
prind si te zgiltaie cu abnegatie.
Scurtitori, curbe stranse, linii
drepte in care atingi viteze i
fantastice, trambuline unde nici cu
gandul nu gindesti, tunele
gTEI‘I-"itElﬂ(}[la]E pline de bolovani i

doud aveai senzatie de vitezi, in Pod
Racer ai impresia la un moment dat
ca te pravilesti in monitor. Pe cutia
jocului scrie “Simulated 500mph”.
Nu stiu cum se vede peisajul la 500

SN _:‘. w\;i. \

£y 30?1

- - 1

In film - acolo la ei - aga priveste conducatorul Pod-ului actiunea. Nu va sfatuiesc. De-abia dup
ce migcafi o furculifa cu privirea avefi o sansa. Feel za fors! Simtiti ceva?




Geronimoooo! 584 de mile pe ord! Vai, la viteza asta imi intré parul in primii gase ochi.

plutitori... se gdsesc de toate.
Scurtaturile, in special, au un rol
extrem de important si, dacd in
primele ligi le pofi ignora, spre
fianalul jocului pot constitui
diferenta dintre victorie si lacrimi.

Oh, papal

Nu se poate spune ci Pod
Racer sfardma pe cineva cu grafica.
Engine-ul este facut si te gadile la
nervul vitezei, nu la fundul de ochi.
Nu exista cine stie ce efecte de
iluminare care si scada frame rate-
ul. Cu toate astea, arhitectura unor
niveluri este remarcabild. 51 ma
gandesc cd este ceva si faci design-

ul unui nivel menit sa fie parcurs la
o vitezd de-a dreptul pur si simplu.
Aproape nici un traseul nu are o
singurd pista, in sensul cd exista
incontinuu ramificatii pe care pofi s-
o apuci fie din curiozitate, fie din
necesitate. Senzatia este uneori
fantasticd. Viteza, curba la stanga,
gresesti, sari de pe pistd, ah! ba nu,
uite cd merge si pe aici... treci ca
géndul printre senilele unui
excavator imens, ratezi de putin
impactul cu un stilp de gheata
translucidi si, in fine, iti faci praf
motorul dreapta intr-un colf de
stanca si teinfigi rasucindu-te
nebuneste in primul zid din fata.

Damn! Te costd cam 2 secunde.
Enorm in unele cazuri! Tasnesti,
curbd strins3, un motor paradit
incepe s3 fumege, toatd sandramaua
incepe s tragd stinga. Reusesti sa
rasucesti Pod Racer-ul in plan
vertical, exact la timp pentru a trece
printre doui panouri de metal
inchizandu-se. Urmeaza o portiune
cu apd. Controlul scade drastic. E ca
un derapaj necontrolat...

Lucrurile astea se intAmpld, mai
mult sau mai putin, pe cam jumatate
din trasee - care sunt vreo 25 -
presupunénd cé primele sunt
simple, iar viteza nu e atat de mare,
datoritd vehicolelor inci slabute.
Peisajele in care te arunci cu capul

' inainte merg de la desertul planetei

Tatooine, pand la cine stie ce pista
SF de pe Oovo IV, trecand prin
jungla, zapadi, litoral si tot restul,
mai mult sau mai putin obisnuit.
Si, pentru cd urechea ar fi
devenit invidioasa, sunetul a fost
bagat si dansul in seama. Daca ai o
placi de sunet care “stie” ceva 3D
asa... hardware, e de bine. Efecte
Doppler? Este. Sunete spatial 3D?
Este si dintr-astea. “Este”, cd “este”

- sub 50 imi pare. Plus sunet la 22Khz
" daca-ti doreste inima. Nu e CD, dar

sund tare bine.

Roger that!

Nu prea multe minusuri, se
pare. Trecind peste eventuala
plictiseala care se poate ivi in
stadiul timpuriu al jocului - cand
viteza nu e mare, iar traseele un pic
cam prea simple, ajungem la
multiplayer. Aici e de remarcat
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faptul ¢ nu se pot: mﬁﬁm
jucdtori controlati de calculator int
un joc de retea. Neplicnt, dﬁh
putin concurenti umani. _ {
Cand vine vorba de aminu: nt
“nesemnificative”, nu W
nimic. Se poate juca cu tastele, —
jﬂ}ftisck ul, ba chiar mnuseﬂl.
are si implementare Force
Feedback, pentru cei dotati:
Ei, dar astea sunt chmr
amanunte. Ce conteazi cu z -::‘_..
este fantastica Senzafie de Viteza.
Cu V mare. Vorba lui }uhnnjr nf,_
vom referi la ea, de acum
fiind “Senzatia”. Pentru mai m _
iubit Motorheadul si sentim u"ﬁ ci
monitorul nivileste spre tiné. _
Pentru cei care au jucat ﬂt&iﬂﬂ&-‘ = S
Redline Racer imbitindu-seca ~ = ==
defilarea nebuneascia f
poligoanelor. in fine, pentru ceit
folosesc FOV 130 la Quake, nu
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pentru a avea un Field ﬂfﬁﬂ" —_-E_
mare, i pentru a avea sentim ,E:%
ci peretii navilesc spre i, exis %é -
acum Pod Racer. Ceilalti, habar n-aus

ce inseamnad sd plonjezi ‘fn
monitorului cu ﬁﬁi}mﬁem Sir
e drept.
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51 un BS al
reimeia, Cricum,
Arcade iracing Ccare

11 trebuis cu nicl
un chip ratat!
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Cénd te uili I &l, da, cénd te uifi la el, i vine
3 sa- papi cu pivlife cu tot. Cénd te joci cu él...

General Info

DMA
Gremlin
WWw-gremlin.com

Hardware Beneh
Testat pe:

X% - prost

acd trebuie si dati
bani pe acest joc,
mai bine {i puneti
in celalalt buzunar
si spuneti ca i-afi
cheltuit. Daci vine
pur si simplu in
calculatorul

va nervii, macar
din solidaritate cu
mine, Mi-e clar ¢d nimeni nu e
interesat s citeascd despre un joc
prost, mai ales cé eu deja l-am uns cu
toate umorile pAméantului. Stati, ins,
sd vedeti ce joc bun trebuia si fie si
unde s-a gresit.

Tipul jocului/Goncept
WMC este un arcade. Acest

lucru m-a ficut sd ma uit mai atent la
el, pentru cd e o mare lipsi de joace-
tip pe piati. Pe de altd parte, ultimul
arcade mai consistent si mai vizibil a
fost Recoil - alt tank, altd diXtractie -
(le-a cézut la tofil “tancuiala” de fac
arcade-uri cu “tance”.
ConceptulWMC: Trebuie si aduni
din peisaj 8 obiecte. Simplu nu? Ei
bine, NU!. Dar intrim in detalii mai
jos. Povestea e cam asa: Dupd multe
secole, oamenii se puteau gandi din
nou la cele trei planete proscrise ale
sistémului Tehrik. Aceste planete au
fost abandonate in grabi, cand
masinile proiectate si pizeasca
Power-Core-urile (un fel de

‘concentrat cu izotopi) s-au
“desteptat” si au inceput si distrug

orice formi de viafa (biologici).

Cum érau cea mai avansati
tehnologie a momentului, solutia s-a
materializat intr-un exod. Planetele
sunt acum populate de masindrii
feroase evoluate cat si inlocuiasci

formelé de viati biologice. Omul a

evoluat intre timp si se hotéraste si

- recupereze Power-Core-urile si
teritoriile pierdute, pe care abia se

mal zaresc urmele vechii civilizafii.

Suficient.

Artistic

Partea artisticd a jocului face toti
banii. Nu este ceva si te dea pe spate
pentru o siptaméind, dar reuseste si
dea jocului un look onorabil. Nu are
filme, muzici extraordinare si alte
bibiluri, dar design-ul tancurilor este
remarcabil, se integreaza excelent in
peisaj si deserveste partea interactiva
la maxim. $i aici vreau sd spun ci
designul tancurilor este gandit cu o
fizica speciald, menitd si aduci tot
farmecul jocului. Din picate, un
designer adormit (lead designerul
imi pare mie) a modificat un
parametru care a spoilat toata
diXtractia. Sunetul este ok, avind
chiar un iz “greu”. Cistile pe urechi
insa pentru cd mixajul cere un volum
inflationist.

personal, incercati-

. credeti, m-am

| mai am un offf cit casa de mare -

wild Metal Gountry

el T T e

la gogoaga infuriatd neamule!!! §i daca nu-i bund s& mi spui si mie de ce-i ploud-n gura!

Tehnic
L-am incercat pe 4 calculatoare
si numai pe Celeron s-a miscat bine.

. Engine-ul este ficut in cea mai mare
- grabd - paradoxal; am vizut jocul

' acum 2 ani si se misca mai bine.

- Accelerarea si capacititile 3D-ului

sunt puse cu furca, ilumindrile fiind
aplicate ca porcul pe oliti, restul
efectelor fiind aproape enervante
dacd nu lipsesc cu desdvérsire. Ma
uitam siderat: tancul meu are
posibilitatea de a-si aprinde farurile.

. Le-am aprins si dupa ce m-am

. chiorit citeva nano-secunde am

. observat o pati penibild miscindu-se
' in fata tancului. Nu domnilor, nu v-a
| lesit. Mai invifafi de la Recoil.

Interfafd

Auliuuu, aici doare riu de tot.
Oamenii au dat dovadi de-o
ingeniozitate fird margini. Ce-ar fi s
controldm fiecare senild cu doud
butoane (inainte-inapoi) si din
combinatii sd iasi... realism sau mai
stiu eu, suprarealism stupid de
incomod. Pentru ci trebuie si ma
inversunat sa ma
obisnuiesc cu interfata - mi-a luat

. vreo 3 misiuni, lungi si grele,

incercate de mai multe ori. Am

. trecut apoi pe un Joystick si lucririle
. s-au schimbat. Asadar, daca nu aveti

un joystick sau un gamepad nu va
apropiati - e frustranto enervando
cretino original de oripilant.
Altminteri, e foarte realist ca
principiu - am avut ocazia in copilirie
sd conduc buldozere, prin noiane de
zapada, pe-un picior de plai, pe altul
de buldozerist, de mecanic si de ce
mai era prin preajma - foarte

- palpitant; din pacate, jocul nu suporti

2 joysticuri sd-mi fac manetele cum

. trebuie, nici buldozeristi, ce si mai
. vorbesc de mecanici.

Apoi, ¢ suntem tot la interfata,

casa poporului. Ai un radar cu o razi
de actiune de de abia-si vede tancul
teava proprie - asta sd zicem ci e
palpitant trezindu-te cu inamicul

| aproape. Dar nu ai harta, nu ai

waypoint-uri §i trebuie si gasesti 8
pastile pe o hartd cu munti si vii, vii

| si vai, vai, vai ce enervant e s-0
gasesti pe ultima.

Lupta in sine, dupi ce te-ai
obisnuit cu interfata este foarte
misto. Armele de asemeni. Nu prea
intalnesti, insd, tancuri cu care si te
1el trantd. Au preferat sd bage niste

turele a la Uprising care te linistesc
fdra drept de apel.

Fizica jocului, atu-ul §i buba.
Fratilor, jocul ar fi putut fi de 89-

' 90 daci ficeau un singur lucru - s
| mareascd viteza tancurilor. Totul

este flou-flou, sare tancul ca melcul

in reluare - tusti din deal in bot, dar

te misti frate, ca economia Roméniei. ’
Pai ce arcade e dsta in care mi rog

de tanc si o ia la vale? Ca s nu

povestesc cum e la deal. Mie mi s-a

parut acum 2 ani ¢ zburdau .
tancurile de parcd méncaseri o

saptdmana ardei iute. Se pare ci in

ultima vreme le-a dat numai fulgi de

papddie ci prea sunt drogate

tancurile prin WildMetalCountry!

- Pécat, poate la o continuare? Neah!

- Afantana

score Board




"cel mai tare arcade
pe care l-am vazut in
ultimele luni®

Cand un arcade in cel mai xpendable este un
pur stil ajunge s& fie arcade cum de mult

: - timp n-am mai vazut,
folosit ca program de pentru simplul motiv

testare pentru cd nu s-a mai facut.
capacitdtile ultimelorx Ultima productie,
R avand o actiune atat
'_l;:lﬁﬂl v1ldeo de furioasi, de
acceleratoare, este clar simpld, de “cinstitd”, a
cd are ceva de spus Si fost ?:'targgnner-ul
) gre s celor de la Apogee.
mai ales ceva de araiat. Dar acolo erai nivutd, aici esti doar
un om. Hm, cum suna! “Doar un
om!". Jocul dsta este un Chaos
Engmr- ridicat la puterea 32. Vezi de
undeva de la inaltime omuletul pe
care il conduci impotriva hoardelor
de extraterestri pregatiti sa fie
transformati in piftie. Scenariul,
daci se poate numi asa, are o
complexitate debordanta. Aliens are

BAD! They must be ELIMINATED!

Vi cu a ta_al..n zis deja I'“Ed I?lult' Doud rachete mé rateazd de pufin, apuc s&
_Frmmpdh:ll atu al jocului este apas pe butonul pentru scos poza, ma dats
grafica 3D. Pana acum, un arcade mai in fala si mé rastesc la bazdagania din

dintr-dsta, de “mod comun” = fatd, ca s-o intdrat:
folosea, de obicei, un engine Ar-an, Ychi-tan, Saver copian...
bazat pe bitmap-uri, niste sunt niste novici in domeniu. Nu
explozii animate potrivit, ajunge sa pui placa video la lucru,
animatii furioase dar... important e sa ai si niste “viziuni”
totusi, gen desen animat. In  referitoare la efectele speciale si la
Expendable, placa video, cit ~ modul in care acestea casca gura
o fi ea de smecherd, nu se celui care le priveste.
poate culca pe o ureche. Si nu e obligatoriu sa fie doar este sunetul. Nu se poate g
Poligoane zburaticind, unul. Jocul se poate juca si in doi pe e o sonorizare proasta - este d
explozii umplénd ecranul, acelasi calculator - nu ziceam cd e neinspiratd. Dupa ce ai tras o ré
ilumindri... iluminand, toate precum Chaos Engine? - fie folosind imici ia Sonord €
de-a valma si intr-un numar aceeasi tastaturi, fie diverse ai sfaramat totul. Tin minte cd ™%
impresionant. De la primul dispozitive de control - de la mouse, ~ sunetele alea hidoase din Golden =558
ecran in care tragi cu la joystick cu Force Feedback, ca@ Axe - care se juca si el in doi - ' :
pnmelf= boabe de mazire pe = suporti si asa ceva. Sistemul de joc un rol tare important, reusind si ta
care e in stare sd le scuipe e la fel ca cel de pe aparatele cu incingd si sa te facd sd accelerezi
pusca initiald, ramai impresionat de fise, cu credite, niveluri din ce in ce ritmul in care pocneal cu degetel_’e
explozia de culori, lumini si efecte mai grele si cate un boss la finalul in tastatura. Da, al doilea minus,
speciale care se zbate pe ecran. Si fiecaruia. Nu cumperi nimic, nu dupa mine, Mi-ar fi placut ca jocul
dacd ai o pla::ﬁ in stare sa afiseze configurezi nimic, doar culeg: arme sd necesite apasari repetate a
graficd pe 32 de biti, jocul nu Zice si improsti inamicii cu mizeril. butonului de foc pentru rafale
nu. Exista doud lucruri 1a care jocul  rapide - modelul ultraclasic - si nu
Bineinteles ci producitorii nu pierde un pic. Primul - cel mai grav-  doar apasarea si menfinereasain
acestd pozitie umilitoare. Pentru cei
lenesi se putea insera o opfiune de
Autofire, iar cei credinciosi vechilor
shoot'em up-uri ar fi capatat partea
lor de fun.
Nu v speriati insa, 1450.:1
rimane cel mai tare arcade p-e v:
l-am vizut in ultimele luni. Nu avef
sanse sa nu va placd, dacanu —
sunteti din start impotriva lﬂeﬂh

35 A
it |
.

Un moment care tine de scenariu. Navuta asta nu stiu ce
face, da’ te calca pe nervi tot jocul. Pénd cénd o dai jos.

2 ' ' arcade in forma pura. Chﬂn‘mf“ =
Gengral info : fiind, dati-i o a —
ACTIVISION A | S : Merita macar privit.
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greu sa dai un verdict
In ceea ce priveste

0 ia in toate directile
posibile, care-n cotro
vede cu Al-ul. Dupi ce
a aparut TA mi-am zis:
adio Starcraft, n-ai ce
céduta cu bitmap-urile
tale. Dupd ce-a aparut
Starcraft mi-am zis...adio via{i, si vina
strategiile la mine. Si multe au batut
dar putine au intrat - am l3sat in hol
Submarine Titans, la us st si acum
AOQEII, am cochetat cu Warzone2100
gi, in cele din urma m-am trezit cu
FleetCommand pe canapea. Ca
romanul ospitalier, l-am primit pe
hardul meu, apoi am tras o serie de
chefuri: unul in India, altul in
“MediteRana® si tot asa pani ni s-a
terminat mouse-ul si-au tiiat istia
curentull Pe urmi “am servit o ciorba
pe burta”!

Conceptual, FC este o strategie
navald (navalitoare) cu pretentii de

realism. Cu toatd “naviatia” din dotare,

cu absolut orice loc de pe glob pus la
dispozitie, cu fiecare piesa militari din
armatele lumii, cu niste misiuni
solicitante, pare destul de furtunos
pentru a face valuri. Ca interfati, este o
gigantica click-8iald foarte palpitanti,
pufin deranjanté pe la final, dar vei
vedea cd se rezolvi totul cu happyend -
€ Uun joc american, chiar prea
american. 53 dezVoltim conceptul. Ce
se intdmpla de fapt?

FCwine cu un set de 34 de misiuni
bazate pescenarii diverse in locatii ce
acopera mai tot globul prezentind
situatii de conflict fictive, dar cu un aer
foarte real. De obicei, ai la dispozitie
cel putin un portavion si un
distrugitor. Fiecare avion este inarmat
la configuratia optim3 reals, fiecare
nava este exact la parametri real,
radarele separate dupi specific, etc.
Cea mai dificild parte pentru cei novici
in ale rizboiului este si-si dea seama
unde se foloseste fiecare rachets,
torpild, armé, etc. Asa, pentru a te
lansa in joc pentru cteva misiuni,
interfafa te ajutd, alegind la o simpla
angajare arma dedicatd pentru tipul de
atac (aer-aer, torpild, etc) - va trebui
insd descusute toate itele pentru
ultimele misiuni. Nu mai vorbesc de
posibilitatea de-a te trezi in multiplayer
de partea fortelor chineze, sau libiene
care au niste denumiri la rachete,
elicoptere, etc., de te dor miselele.
Baza de date integrat se acceseazi cu
0 singurd tastd furnizdndu-i in “no
time” toatd informatia despre obiectul
selectat, cu pozi si model 3D ca nu
cumva sd pleci cu “lagune” din jocul
asta. Vom vedea la ce foloseste
modelul 3D.

Ei, din momentul in care a pornit
misiunea, nimic nu misca fird ajutorul
tau. lamicul aruncd o ploaie de rachete
ca in Scrisoarea [II, pe care trebuie si

directia de dezvoltare a
joacelor. Probabil or s3

- Figet Gommand

Special n-am pus nici 0 pzé cu portavioane, ca s va las plécerea. In fereastra din mijloc pe
réndul de jos, infocuiti icoanele cu “simbolurile vectoriale” pentru un plus de eficientd si fesling!

le interceptezi cu tot ce ai in dotare
bucati cu bucati - click-and-click. Intre
timp trebuie si lansezi niste
bombardiere si niste avioane de asalt
sd termine barcutele inamice care nu
mai contenesc cu rachetele, si pui
celelalte avioane pe care ai de gind si

- le arunci in lupti in stare de alerts

pentru ci dureaza (minim 30 min. pini
se pregateste orice avion care zace in
cald - 15 respectiv 5 min. daci e gata
pregatit), sa scoti si niste elicoptere
care sa survoleze cu ochii holbati pe
radar dupd submarine inamice, si te
rogi sd scoatd mai repede capul
submarinele proprii si le poti da
ordine, etc. Totul se desfisoari intr-un
limbaj militar “de mai mare gradul” si
fiecare parametru - vitezd minima, de
croazierd, maximd, altitudine -
adidncime (pt submarine), armament,

. radare, razi de actiune a fiecirui

instrument, combustibil, totul este
integrat in ecuatie dind un feeling de
mare general mucosului care joacd FC.
i asta nu-i cea mai “filingoasa” fazi.

| Engine-ul 3D care acompaniazi

aceastd dezvoltare de forte face toate
paralele, fiecare secundi. Qdati ce-ai
stabilizat situatia si te descurci cu

- interfata poti admira fiecare submarin
. ce doarme pe fundul nisipos, pietros
- sau malos al oceanului sau a mérii

baltice rdsucindu-si indiferent o elice-n
coadd, sau te delectezi observind
fiecare manevrd a F-urilor pe burta lats

| a portavionului (considerind ci inoats

pe spate) care le scoate, pe rind, din
cala printr-un buric pétrat pe post de
lift. Eu mi-am construit imediat o
misiune cu trupe britanice si vad cum
decoleazd Harrier-urile. Desigur, au
decolat vertical (si orizontal) dupd cum
aveau prioritdfi. Poti plimba camera
cum vrei, intrind in api, urmérind un
avion care a primit comanda ta de a se

deplasa la altitudine maximi cum trece

de plafonul de nori pe care l-ai “setat”
tu, in editorul de misiuni, la 4500 m.

Schimbi apoi camera si urmiresti o
rachetd de 6 m lansati de pe submarin.
Sau o torpila care loveste un vas
chinez, risturnind-ul, iar acesta se
scufunda “fiziceste” in apd nu tocmai
adanca.

I've lnst ﬂll'm lm by the water

Muzica bumcla:::a [mi:.l prEa - nici
foarte) sunete excelente - 160Mb de tot
felul de voci, sunete ambientale, toate
motoarele de avioane, vapoare,
elicoptere, toate rachetele, torpilele,
sund de-fi ia nervu’ gandirii. Grafic -
delicios. Interfati - cum spuneam,
poate deveni foarte clicos, dar jocul
este deschis la configuriri, fiind foarte
usos sd modifici orice la el. Au apirut
deja mod-uri care inlesnesc si dau un
alt feeling.Astfel, iti faci singur - sau te
rogi de cineva sa-i facd happvend-ul
mai happy sau mai end!. Mod-uri
facute chiar de cei de la Sonalysts -
colaboratori mai mult decét apropiati la
FC, ei fiind de fapt creatori de tehnica
militard pentru US-Navy de prin 72-73

| §1 mod-uri si misiuni ficute de maniacii
" lumii, fmi pare rau- v-as fi scris o
| “Idiliadd” despre FC, dar nu-i loc. Nu-

mi ramane decét sd-mi doresc si vi
placd atit cdt mi-a plicut mie si, mai

- mult chiar, s3 agtept Harpoond4,
| detronatorul de drept al lui
| FleetCommand. Despre el insi alt3

dat...
Unexpected EOF.

- Afantana




Aergistal

Commandos: Beyond The Gall Of Duty

isiunea : Guess
-

Misiune foarte

dificila in prima

parie, cu mare

mdcel la final, Ai

la dispozitie

beretul, sniperul,
driverul si spionu’ care din pacate e la
racoare. Prima datd cu beretul curefi pe
neamful ce patruleaz3 in stinga. Arunci
cu piatra si te ascunzi in debara, iar
dupi ce vine {i iei gitul; se aplicd
aceeasi schemi cu soldatul ce sti de
pazid langa gardul unde se afld sniperul.
Pe neamtu’ din dreapta il pocnesti cu
piatra stind cu beretul in colful de langa
debara. Cind se misci de la post fugi
repede cu beretul langa deschizitura
din dreapta a gardului si il astepti sd
intre, apoi il tai. Pe cel ce patruleazi
intre stivele de lemne il pocnesti cu
piatra si stai cu beretul langi
deschizaturd. Cand intra il faci sd nu
mai iasa .

Pe soldatul ce sti cu fata la
gramezile de busteni il momesti cu
tigérile aruncate de beret de dupd
grimada din dreapta. Dupd rezolvarea
acestuia, il atragi cu pachetul de tigiri
pe dla care patruleazi in fata casei langa
care se afla driverul. Dupa ce ii arunci
pachetul te ascunzi in spatele butoaielor
si il lovesti cu piatra cand vine, Acesta
se va duce direct la beret, care va ocoli
butoaiele ajungénd in spatele lui “Fritz
care s-a fript’.

Te duci acum rapid cu beretul pe
langi casa, atentie la raza vizuala a
mitraliorului, pdni ajungi lingd driver.
Aici ii pocnesti pe rdnd cu piatra pe cei
doi ce patruleaza si ii curefi imediat ce
trec de gard. Pe mitralior il capturezi,
deocarece este foarte important mai
tarziu, adica chiar in faza urmétoare,
cind cu ajutorul lui tii de vorbd patrula.
Cu beretul te strecori tirds prin spatele
lor si te duci la garda din colful gardului
creia, datoritd dependentei de figan, ii
vei lua viata. Dupd ce l-ai ascuns, te
retragi cu gasca si eliberezi patrula.

Te duci cu toti in locul unde a
inceput driverul, sd nu-l uiti pe prizonier
si apoi dai alarma, da dai alarma cand te
duci cu soferu’ si mitraliezi patrula.
Acum vei putea si folosesti liber
armamentul din dotare si mitraliera cea
mare pentru a curéifa zona de soldati.
Vor veni citeva patrule din cazirmile
apropiate, prada pentru mitraliera
driverului. Dupd putin timp vei vedea ¢i
ai epuizat soldatii si patrulele.

Au mai rimas doar garzile de la
poarta din stinga, de care scapi
ducindu-te cu bereta la usa casei ce se
afld mai sus de gramada cea mare de
lemne si tragind un foc cu pistolu’.
Soldatii (trei) vor veni, se vor uita si vor
pleca pe rind. Cind trece si ultimul de
usd, iesi cu bereta si ii cureti pe toti trei.

Ai mai ramas cu,/]gﬁrzile de la
poartd. [l iei pé prizonier si il {ii de
vorba pe soldatul ce patruleaza.

' Sniperul se va ocupa de ceilalti doi

. soldati (incepi cu cel din spate si atenfie

la raza vizuald a celui din fat3). La
cadavrele dstora doi se vor adduga inca
trei, care patruleaza induntru. Beretul il
va rezolva pe cel ce vorbeste cu
prizonierul. Tot cu beretul si tigdrile 1i

fortificatia din dreapta (atentie la

' soldatul ce std pe acoperisul de linga
. pédure). Te duci apoi in stanga si tot cu

ajutorul tutunului §i culci definitiv pe
neamtul ce sti lingd cutia cu munitie si
pe colegii lui care stau in partea in care
este stegul pe buncar (la acestia din
urmd atentie la razele vizuale ale
patrulei din nord si ale aceluia dintre ei
care patruleaza; un loc bun este in

. spatele primului soldat de jos, de langa

lemne).

Te tarasti in continuare cu beretul
prin fata mitraliorului de la capatul din
stinga al potecii si mergi spre drumul
unde stau doi soldati (in stinga). [l
astepti pe cel ce patruleazi sa se
intoarcd, te ridici si mergi paralel cu
padurea, iar apoi ii lichidezi pe améndoi,
incepdnd cu cel ce sti pe loc. Acum
trebuie s3] elimini pe soldatul ce sti la
copacul de langi lemnele de sus,
furisidndu-te cénd nu te vede in spatele
lui. Dupd ce l-ai cirat in spatele

' lemnelor din stinga, astepti s treacd
| patrula si cu ajutorul figérilor il momesti
' pe Soldatul ce patruleazi in dreapta,

I dupd gard. Aceeasi soarta si pentru cel
. din colf. Améndoi trebuie si fie ascunsi

pe urmd, din cauza patrulei.

Cu ajutorul prizonierului opresti
patrula la copacul de linga lemne si
apoil cu beretul ii rezolvi usor pe cei ce
pdzesc casa unde este spionul. Odata
iesit, te retragi cu el si beretul dupd
stiva de lemne, nu inainte de a ascunde

| corpurile, iar apoi eliberezi patrula.

. Spionul ii va lua hainele prizonierul,
| care este sergent si treaba de aici in
| colo este ultra simpla. Toti ceilalti

' soldati vor fi eliminati pe rand. incepi cu
| cei de pe acoperis (atentie la patrulele

" de jos) si apoi ii cisdpesti pe i de jos,

care trebuie cirati toti la baza scirii ce

| te-a dus pe acoperis.

Soldatii de lJAnga general sunt

: fumétori, asa ci... Dupd ce l-ai legat pe
. domn' general, te duci pe drumul unde
' era mitraliorul, linga o stivd de lemne.

. Cu ajutorul spionului tii patrula de la

blindat de vorba, iar cu beretul si cu

- sniperu’ (care are gloante din cutia de
' langa buncirul cu steag) ii culci pe

citiva dintre nefericitii ce stau pe
acoperis (nu este indicat s3 dai alarma
acum). Cat are nevoie driverul si se
tArasci in siguranti pani la blindat.
Odata induntru, incepe distractial lo cel

. putin, odatd cu driverul infuntru am
| inceput s curat la nemti mai ceva decat
| curfita mama cartofi. Dupd mécel,

incarci trupa cu prizonier cu tot in
blindat si pleci prin poarta din dreapta.

. Bine?

Misiunea B: Fagle’s Nest - TBT3N

Incepi din stinga jos. Ai beretul,
sniperul si saperu’. Prima data dai
beretului pachetul de tigiri de

. contrabandi pe care il detine ilegal
termini pe soldatii ce se plimbd pe langa |
, neamtul ce patruleazi in fata spérturii
. din zid. Dupd rezolvarea acestui mic

sniperu’. Cu acest item il momesti pe

impediment, mergi tarfs grapis in sus
péni dai de marginea malului. Aici te
urci si il lichidezi pe respectivul de

. acolo. Cobori si tot tards intri prin
| spdrturd in curtea cu gdini §i nu te
' opresti pAnd nu ajungi in spatele gérzii

de l4ngi coltul casei. Aici arunci
pachetul de tigari astfel incét si-l vada
soldatul care patruleazi si te ascunzi in
casdl prin usa laterald. Cand vine Fritz,
iesi si il linistesti ca si pe amicul lui din
colt. Garda de la poarta n-o omori

| direct, cici este vizuti de 2 soldati. Te
' duci cu bereta in spatele cotetului de
| gdini si arunci o piatri in spatele

soldatului (nu in el caci nu ajunge).
Acesta se intoarce nedumerit, moment
in care arunci tigérile in raza lui vizuald;
il lasi si le ia si cdnd se intoarce, sari pe
el.

Cu snaiperul te duci taras in fata
portii. Aici il dobori pe neamtul ce se

| afld langd scara de la baltd si apoi pe cel

care se plimba pe zid. lesi cu beretul
inapoi prin sparturd si il dobori pe
soldatul ce patruleaza pe acolo, apoi te
duci tards pani la zidul cel mic din
dreapta, astepti momentul cdnd soldatul
de acolo se intoarce cu spatele si... ma-
ntelegeti. Atentie la raza vizuala a celui
din fata portii, care va fi la randul lui

| momit cu pachetul de tigiri aruncat de

beret de dupd zidul cel mare pe care

. patrula neamful doborét de sniper.
. Dupa ce il potolesti pe dsta, te ocupi de
. amicy’ lui care se afld in fata portii, tot

cu ajutorul tigirilor. Intri tArds in curte,

' cu grija la pilot si la neamtul ce se afld
| in balconul cu steag. O iei prin spatele
. casei, ii il usurezi de viatd pe soldatul ce

patruleazi pe lingd copac. Te duci langa
hambar, astepti ca pilotul si se intoarcé
si ii dai una in cap, apoi il legi. Ca sa
poti trece de neamtul de lingi steag,

- folosesti sniperul. Urci cu beretul scara
| de lAngi biltoaca si il reduci la ticere
| pe amiritul care patruleaza pe langa

casa cu cazane pe acoperis si

' deasemenea pe partenerul sdu din capul

scarilor, Te thrfisti apoi de-a lungul
gardului de s&rmd in sdanga si nu te
opresti pAnd nu ajungi in marginea
hartii si te bagi dupa butoaiele de langa
avion. Acum este o chestie de atentie si
indeméanare. Avem un soldat care st si
unul care patruleazai n fata lui. Trebuie
s arunci pachetul de tigéri in asa fel
incét s3] vadi cel care sta. Se va duce

| s&ia sila un moment dat cei doi

soldati vor fi cu spatele la tine, clipd in
care iesi rapid cu beretul si ii termini pe
amandoi. Dupa faza asta care este
destul de grea, te duci la coada

' avionului 4l mare si arunci cu figérile in

dreptul reflectorului. Soldatul ce
patruleazi pe partea cealalta le va vedea
si... odat3 ce il cAsdpesti il cari dupa
avion, pentru ¢ poate il vede patrula .
Acelasi lucru il faci si cu soldatul ce
patruleazd in sus si-n jos pe marginea
hértii. Urmétorul este neamtul dintre

| butoaiele cu combustibil - colful stinga
| sus. Acesta este foarte atras de urmele

lasate de beret cdnd trece pe drum.

' Beretul trebuie s se tArascd pind la

zidul mic de 1anga butoaie. Soldatul va
vedea urmele si va trece pe lingd omul
nostru care ii va intrerupe brutal dorinta
de cunoastere. Acelasi om il va curifa
pe neamiul de pe aripa avionului.

Cu sniperul il dobori pe cel ce sta
cocotat in coltul cladirii din dreapta si
pe cel ce patruleazi in spatele el.

Urci beretul pe scara si ii rdpui pe
cei doi ce stau spate-n spate. Cobori si
iti muti trupa inapoi pini la casa cu
butoaie pe acoperis. Aici saperul pune o
capcand in colf, iar sniperul il va dobori
pe neamful ce se afld la cealaltd intrare,
cu fata spre mitralior( atentie la razele
vizuale care circuld pe acolo). Saperu’
va atrage pe soldatul din dreapta cu
pietre pini intrd in capcand si beretul il
va muta (vine patrula). Tot beretul va
avea dificila sarcini de a-l captura pe
mitralior si de a-l cara in spatele casei
de ldngd cisterni. Aici asteptim si vind
soldatul ce patruleazi intre cazarma si

| casd. Dupa elimnarea acestuia, beretul

se va lisa vizuta de citre soldatul de

. langa avionul cel mare din dreapta, se
| va da dupd casi , il va 1dsa pe Fritz s3
. wind si hatz! Identic va proceda cu cel ce

patruleaza prin fata casei.

Cu ajutorul mitraliorului luat
prizonier vei opri patrula din centru intr-
un loc convenabil, cu beretul lichidezi
soldatul din spatele prototipului ce se

| afla in fata hangarului si apoi pe cel din

fata tunului antiaerian. Aista tre’ cdrat
dupa aceea, cdci patrula va da alarma de
il va ziiri pe acolo lesinat. Saperu’ pune
bombele, beretul va impinge

cisternele (atentie la cea din dreapta, cd

| se uita mocofanu’ de pe hambar, poate

fi mutata culcind si sculdnd bereta
alternativ, in functie de raza de vedere a
soldatului) si il va aduce de jos pe pilot.
Saperul si beretul stau la adipost dupé
casa cu butoaie, pe acoperis, unde va
veni si sniperul cu al lui mitralior
“papusa”. Aici “pdpusica” se va stinge
din viati iar sniperul si beretul, cirind
pilotul, se urcd in avion. Saperul arunca
in aer avioanele si sare si dinsul in
aeronavi. Atentie la acea patrula, pe
unde umbli in momentul imbarcarii.

Well cam aista e tot. Am incalicat
pe-0 sa si v-am spus poveste-asa. Mal
simplu, mé-ndoiesc ci se putea.

-Mad Leader
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Joystick-ur

Pe mé&dsura ce t.fmpuj irece si jocurile, in special simulatoarele, evolueaza in termeni de realism,

treaba merge din ce in ce mai greu firi un joystick. In unele cazuri treaba nu mai merge chiar deloc, un
bun exemplu fiind X-Wing Alliance, joc excelent ce trebuie fira discutie jucat, dar care niei macar nu sta
de vorba cu tine daca n-ai un joystick. Avind in vedere cele spuse mai sus am luat la testat citeva
Joystick-uri produse de firme cu renume in domeniu: Logitech, Quickshot si Guillemot. De ce firme
renumite? Pentru cd in ceea ce priveste Joystick-urile, este valabild - mai mult poate ca in alti parte -
propozitia “Dai un ban dar stii ca face!”. In general, joystick-ul este un accesoriu foarte sensibil, supus
de cele mai multe ori unui stres deosebit. Fiabilitate! Asta e curantul de ordine! Dupé care urmeaza

“ergonomie”, “confort”, “utilitate”, “compatibilitate”...

- Alex

LOGITECH WINGMAN EXTREME DIGITAL

UFERTANT: BLUERIDGE INTERNATIONAL TELEFON: 210.68.28

PrRET: 46 USD

Din primul moment in care il atingi realizezi
cd Wingman-ul celor de la Logitech este un
joystick de foarte buni calitate, o calitate cu care
joystick-urile - ca si mouse-urile - Logitech ne-au
obisnuit. Asadar surprize aici nu sunt.

Ca design, nu este cine stie ce revelatie in
domeniu, avind forma obisnuita a unui joystick
ergonomic. Cert e cd nu arati riu deloc si pare
foarte robust. Wingman-ul are o form3 cit se
poate de naturali si este previzut cu cinci
butoane (in afard de trigaci) dintre care trei sunt
pozitionate pe “bat” si dou pe bazi.

enea, este previzut cu un throttle si un
POV (point of view) hat.

Problemele sale sunt legate, in general, de
ergonomia asezarii butoanelor si de throttle.
Butonul de la stdnga joystick-ului, pozitionat sub
degetul mare este mult prea jos (asezat pe
undeva pe la nivelul incheieturii degetului mare)
si astfel, este cam greu de apdsat. Aceeasi
poveste si cu cele doud butoane de pe bazi. Sunt
agezate in asa fel incét este foarte greu (daci nu
imp-nsihll] sd ifi pozitionezi degetele (delao
singurd méand) in acelasi timp si pe throttle si pe
ele. Problema cu throttle-ul este ci pare foarte
firav. In afara de asta, este mult, mult prea moale,
parand la un moment dat ci se misca aproape

liber, fard si fie conectat la ceva in interior. E
doar o impresie, insi se poate trece la minusuri.

Trecdnd insi peste aceste minusuri de
ergonomie, Wingman Extreme Digital-ul se
dovedeste un joystick extrem de confortabil si
exact la simulatoare de zbor.

Un alt avantaj, care dealtfel se deduce din
numele joystick-ului, este faptul ci citirea pozitiei
joystick-ului se face digital, cam ca la mouse.
Asadar, s-a renuntat la reglajul ila batranesc prin
potenfiometre. Spre exemplu, am calibrat
joystick-ul si dupd ce m-am jucat cu el l-am lasat
deoparte vreo doud zile. Cind l-am infipt din nou
in calculator, nu a fost nevoie si- calibrez din
nou, totul mergand perfect. Acelasi fenomen
pozitiv l-am sesizat si la GenX 500 ca si la Jet
Leader. Joystick-uri digitale, va si zici.

Si ca sd inchei trebuie s mentionez ci
impreund cu driverele joystick-ului se instaleazi
si Logitech Wingman Profiler, o aplicatie
interesantd si destul de utild cu care iti faci
Profile-uri pentru jocurile tale preferate.
Programul ifi pastreazd configuratia de butoane
preferatd, ca sd nu mai fie nevoie s3-{i
recnnﬂgurem butoanele de fiecare dati cind
cineva a jucat jocul respectiv si ti le-a modificat.

In concluzie, Wingman Extreme Digital-ul

GUILLEMOT JET LEADER 3D

OFERTANT: UBI SOFT RoMANIA TELEFON: 231.67.69

PRET: 35 USD

Al doilea joystick pe care l-am testat pare cel
mai rezistent dintre toate si asta nu din pricina
aspectului “solid” cit mai ales din pricina arcului
sandtos de care dispune. Mai departe, este un
joystick simetric - folosibil deci si de citre
stAngaci - neavand o formi ergonomici ganditd
pentru o anumitd mand, Oricum, Jet Leader-ul st
bine in palma, chiar dac# in primul moment pare
un pic prea gros.

Are opt butoane in total, dintre care patru
sunt asezate pe “bat” (doud langi hat si trigaci
atdt pentru degetul ardtitor cit si pentru cel
mijlociu) si patru pe bazi (la stinga si la dreapta
throttle-ului) si hat in opt pozitii (spre deosebire
de celelalte care aveau hat-ul in patru pozitii).
Faptul cé unul dintre butoane a fost realizat ca
trdgaci pentru degetul mijlociu reprezinti un plus
foarte important la capitolul ergonomie, din
motive lesne de inteles. Mai nefericit este aleasi
dimensiunea throttle-ului, care este meschina.

Jet Leader-ul este compatibil 100% cu

modelele CH Flightstick PRO si Thrustmaster
Flight Control System. Dealtfel, este previzut cu
un switch care face trecerea intre cele doui
moduri. Deasemenea existi un switch care face
trecerea intre modurile digital si analogic.

Ar mai fi de spus cid CD-ul cu drivere contine
un programel {Gammg Center) care face cam

aceleasi lucruri ca si cel de la Wingman Extreme.

In concluzie, Jet Leader-ul este un joystick
foarte bun din toate punctele de vedere. Daci ar
fi fost si 0 idee mai moale (iti cam amorteste
maéna dupa niste ore, mai multe, de joc) chiar ci
nu prea as fi avut ce cusur si-i gisesc.

Ah, si incd un plus important la ergonomie...
Jet Leader-ul este previzut cu un suport din
plastic pe care iti sprijini ména, suport care este
prevazut si el la randul lui un sistem simplu
pentru reglarea indlfimii (ca si-l poti misca mai
sus sau mai jos, dupd cum te aranjeazi mai bine,
functie de latimea palmei si lungimea degetelor).
Daca esti “lung de mana”...

reprezinti o alegere foarte bund, cu atit mai mult
cu cat vine de la o firma cu un nume (Logitech)
ce a devenit de-a lungul timpului sinonim cu
experientd, calitate si - ce ziceam mai sus? -
fiabilitate.




QuickSHOT GENX 500

OFERTANT: BEST COMPUTERS TeELEFON: 312.55.24

PRET: 25.8 USD

Este fard doar si poate cel mai ergonomic
dintre joystick-urile testate, Atat design-ul cat si
ergonomia GenX 500-ului sunt la indl{ime. Este
previzut cu trei butoane (in afard de trigaci)
pozitionate foarte confortabil pe ‘bat”, throttle si
hat asezat deasemenea foarte la-ndeména. Spre
deosebire de celelalte joystick-uri pe care le-am
testat, GenX 500 este previzut si cu Rudder. Asta
inseamna ci joystick-ul se roteste in jurul
propriei axe, manevr3 folositd pentru a simula
palonierul. Problema este ¢ nu se pot folosi
toate in acelasi timp (Rudder-ul, throttle-ul si hat-
ul), asa cd existd un switch pe bazi cu care
selectezi care dintre device-uri (throttle-ul sau
hat-ul) vrei si le folosesti impreund cu Rudder-ul.

Trebuie spus ci Rudder-ul te ajutd enorm la
manevre aviatice fine sau la acrobatii. Minusurile
acestui joystick sunt legate de faptul cd este cam
prea moale. La fel si Rudder-ul. Astfel se poate

QUICKSHOT SKYMASTER

DFERTANT:
PRET: 25.8 USD

Ei bine, SkyMaster-ul celor de la Quickshot
este ceea ce se cheami un clasic in materie.

Si asta din doud puncte de vedere. Unul, cd la
vremea lui a fost foarte apreciat asa cum este
Doom-ul printre 1st person-uri, $i doi pentru ca
este analogic, deci reglajul se face cu ajutorul
potentiometrelor cele ancestrale. Ca design
trebuie spus ci SkyMaster-ul simuleazi mansa
de F16. Asta inseamni c3 fira sa arate fantastic
de ergonomic, fird curbe extrem de aritoase,
Sky Master-ul reuseste si pice foarte, foarte bine
in mani. Dupd modul de asezare al butoanelor
(trei la numdr plus tragaci) si al hat-ului,
joystick-ul este nu doar comfortabil, dandu-ti
senzatia de... eficientd. Este normal din moment

BESTCOMPUTERS TEL:

312.55.24

ce simuleazd mansa unui avion de vandtoare.
Throttle-ul este si el de calitate spre deosebire de
cazul celuilalt joystick de la Quickshot. Nu se pot
folosi in acelasi timp si throttle-ul si hat-ul. Asa ca
existd un switch pe bazi cu care selectezi ce vrel
s3 folosesti.

Problema lui este legati de faptul c3 este
analogic. Astfel, dupa niste ore de joc va trebui
recalibrat, spre deosebire de cele digitale la care
problema asta este mult redusa.

In rest, este un joystick foarte bun si, desi nu
se fixeazd prea bine pe masd, ai un feeling foarte
plicut, de fiabilitate, cind il tii in mé4na. Este
genul de joystick care nu pare s vrea si cedeze
prea repede.

intAmpla ca atunci cadnd misti de joystick s il si
rasucesti si, practic, sd folosesti Rudder-ul fara sa
vrei. Dar cu acest lucru te poti obisnui, asa ca nu
e un minus chiar de cdpitii. Este foarte relaxant
de jucat, insi existi intr-adevir momente in care
ti-ai dori un arc mai teapan. Un minus important
este legat de throttle, care pare si fie realizat la
Palatul Copiilor. Este mult prea moale si a1 0
senzatie bizari (de lucru ficut de mantuiala)
cind il folosesti.

In rest este un joystick bun si, desi pare cam
firav, reprezinti o alegere foarte buni pentru
dreptaci si SINGURA alegere posibild pentru
stingaci. Da stingaci, afi auzit bine! Destupati
sticlele cu sampanie pentru cd este un moment
istoric. A apdrut si versiunea pentru stangaci a
GenX 500-ului (GenX 500 L), care este singurul
joystick ergonomic realizat vreodata (pand acum)
pentru mana stanga.
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“. Lupa flirtdnd cu Luminita: - Fssst - hh, heh.
Fiﬂ‘mlradletﬂ. aaaars. Racheta Albd se
impulsioneazi: - haide, urci, urci. Un balon
rotund si frez legat ca o curci de un scripete (co
sfoar3) o priveste de sus: Murifi-ar
carburat...poc. Funia trasi de propriul cellalt
capdt (insurat cu o nicovald): - Uililiu stati ¢& mi-
au sirit ochelarii si n-am nici buletinul la mine.
Nicovala se asterne cu vitezi pe o branzé topitd
care-gi scrie-n graba mare protestul la
GreenPeace: -Fleosc. Toatd lumea e atinsd de
poetica brézei topite. Singura care ia o atitudine
este tasta”]” care se inneaci in tastaturd. Lingura
de durere plinge pe coada pisicii iar aceasta isi
consults Jambonul ca s constate decesul. I
p:i?eﬂemachiﬁcai(demapﬂimipe
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tricaci: - klc. Glontul nimerette tinta drept in
mijloc: - YES!!! Tinta moare pe spate dénd véint
unui petrolier. Acesta navighezi toatd lungimea
olitei si descarci fasolea pe un cantar. Talgerul
cAntarului isi ia sarcina grea pe rispundere
l#s4nd indicatorul geménd si arate litera “M".
Vaca aflati si ea la postul de comandi infuleci
cele 3 boabe de fasole si naste un tractor
“Triumf” care invidios ar3 toati europa desenind
litera “C". Sufletele celor 3 litere se ridicd la
RAM, imaginea de pe monitorul intregului
uwa&{mammdemmtwdﬂﬁ

mmmw:ﬁ:mm

P.S. - Numele i-a rdmas Brad cd era inalt ca
%subi% si pitt ca “TIM” - de unde si vorba: - "Esti
tim ca gardul”.
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acd nu cumva jucafi numai
Solitaire si daci expresia
»placd grafica” sau ,placa
video” vi sugereazd ceva,
daci, in fine, va plac
lucrurile care incep sau se
termind cu ,,3D” atunci afi
nimerit unde trebuie. Acest
articol si urmatorul nu-si
propun, de aceastd dati, nici un ,versus”. Cei doi
monstri sacri ai 3D-ului, NVIDIA si 3dfx vor fi
tratafi fiecare separat, cu cele bune si cele rele
(desi vd avertizez ci rele vor fi tare putine...).

INT2 - Guillemot Maxi Gamer Xeator

Sa incepem cu acest TNT2 produs de
cunoscuta firmé franco-canadiand Guillemot si
distribuit la noi de Ubi Soft. Pentru cei mai in
temd, TNT2 nu mai are nevoie de nici o
prezentare, Cel mai nou produs NVIDIA este o
versiune imbundtititd a deja ,clasicului” TNT (ce
departe pare toamna lui 1998, nu-i aga?). Prin
reducerea la 0,25 microni a tehnologiei de
fabricatie si prin unele modificdri (nu majore) ale
arhitecturii chip-ului, TNT2 poate rula la
frecvente mult mai mari decit predecesorul siu.
NVIDIA produce doui variante: TNT2 si Ultra
TNT2. Primul functioneazi la 125Mhz, avind
memoria la 150Mhz. Cel de al doilea la
150/183Mhz. in aceasts lume a woverclocking-
ului” insd, firmele producétoare isi aleg insa
singure frecventa de ceas pentru TNT2 si bine
fac. Asa se face cd am avut plicuta surprizi si
vedem ci Xentor-ul testat de noi era setat la
135/166, cu cei 16 Mb ai sii de 6ns. Testele s-au
facut pe doud sisteme: Celeron A la 450Mhz cu
96Mb PC100 pe MB Abit BH6 si K6-2 la 450Mhz
cu 64Mb PC100 pe MB Gigabyte 5AX (chipset
ALi Alladin V). Am testat folosind 3DMark 99
Max, aceastd ,sculi” extrem de utild pentru
aprecierea unei plici 3D, Quake 2 (of course) si
Unreal (ca sd vezi...). Desi puteam folosi si alte
benchmark-uri des uzitate (Forsaken, Incoming
etc.) sau foarte noi (Quake 3 Test) am ales sd nu
o0 facem, din diferite motive: Jocurile gen
Forsaken folosesc doar DirectX 5 si sunt din
acest motiv cam ,uzate moral” (nu mai vorbesc
cd nu stiu pe cine mai incdnti sutele de fps pe
care orice placd moderna le scoate in acest joc...):
cu Q3test am decis sd nu publicim rezultate
contradictorii, timedemo-ul fiind ,still broken”
chiar dupa spusele celor de la Id Software. ,Off
the record” ins&, se misci si se vede
extraordinar, iar pe primul sistem am obtinut
peste 35fps la 1024*768*32 de biti de culoare, cu
texturile pe ,default-ul” de la ,highest quality”.
Cu ﬁexturile la maximum aveti nevoie de fratele
mai mare al lui Xentor, Xentor 32, pentru ci cei
16MDb nu mai sunt suficienti sau transferul prin
AGP nu pare a fi pe dep]m optimizat inci la
Q3test, asa cd uneori se oprea putin si se
gandeasci cind dideam colfu’...

Sd intrdm insd in pdine, cum se zice. Pe
sistemul Intel rezultatele au fost urmitoarele:

JdMark 99 Max - CeleronA 450 Sdmarkﬁ

640x480x16
800x600x16 mn _
1024x768x16 - 4012
1152x864x16 3853
1280x1024x16 == 3873 =
640x480x32 - 3981
800x600x32 4000
1024x768x32 3546
YUY 1152x864x32 2739

16bit color,

NMUIDIA RIUA TINTZ2
nubdd3d2 (4.11.81.0176)
(BBB-RGB )

@30Mark Quality Test 7

BNuiDIA RIUA

INI
NUDD32.DLL (4.11.01.0188)
32bit color, (B88-RGB)
3DMark Quality Test 7

Toate testele au fost ficute cu vsync off,
triple buffer, auto-mipmap off si highest quality.

INI2 - Guillemot Maxi Gamer Xentor
JufX Voodood 3000

Bidfx Voodood

M3i2bit color,

Pentru testele pe 32 de biti de culoare, z-buffer-ul |
| TNTZ2 ne-Ultra scoate mai mult pe 32 de biti de
| culoare decét un Voodoo 3 3000 pe 16 biti, dupa

a fost de 24 de biti. Pe ansamblu placa s-a miscat
ceva de vis; sunt cele mai mari rezultate ale

. testului pe care le-am vézut vreodati. Cu
| siguranti, dacd testam pe un PIII la 550Mhz

. rezultatele erau mult mai mari deoarece se
- observi clar o plafonare a lor datorati
- procesorului. Driverele Detonator 1.76 cu care

am testat, desi aflate incd mult inainte de
»maturitate” s-au dovedit exceptionale. Testele de
calitate au fost trecute ireprosabil si nu mi pot
abfine (hei, Johnny, ma auzi?) si nu vi arit citeva
mostre, aldturi de imaginile de referin{i soft si de

- cele scoase pe Voodoo 3. (Sper c Johnny a fost

amabil si le-a pus...). In alti ordine de idei AGP-ul

- functioneaza admirabil (la 800*600*16 16Mb au
. | fost transferati cu viteza de 54,11ps, iar 32Mb cu
. 28,81ps), iar viteza rendering-ului cu 32 de biti de

culoare este colosali, la 640*480 si 800*600 ea

| cum vom vedea....

W3dFx32u3.d11

(4.11.01.04541)
16bit color, (565-RGB)
3DHMark Quality Test 7

Direct3D Software

(888 -RGB)

dDMark Quality Test 7

(nu uitati si z-buffer-ul pe 24 de biti). Important e
ca performanta si fie suficientdi, nu si fie la fel ca
. pe 16 biti. (Desi am promis cd mi abtin de la

»Versus’, nu pot s nu remarc ci la 800*600 un

Oops, asta mi-a scépat, sorry!).
Quake2 demo1 - CeleronA 450 f S

640x480x16 e | A
800x600x16 == !,,3._2_ 2
1024x768x16 S —
1152x864x16 495
640x480x32 - 90,6
800x600x32 78,6
1024x768x32 553
1152x864x32 41,0

Quake2 crusher - CeleronA 450 - fps

fiind practic egald cu cu cea pe 16 biti. Chestia cu |

wo2 bit rendering without speed penalty” e insi o

-8 prostie. E normal si existe o scidere a

performantei intre 16 si 32 de biti pentru ci se
transferd de mai bine de doua ori mai multe date

640x480x16

800x600x16 41,4
1024x768x16 40— =
1152x864x16 =814 =
640x480x32 ==
800x600x32 41,2
1024x768x32 38,8
1152x864x32 32,9
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Se observd din nou limitarea de procesor. Cu
TNT2 puteti fi linistiti: noul dvs. PIII/550 sau K7
va pune si mai mult in valoare aceastd placa
(ha!). La Quake 2 am intilnit urmatoarea
problema: noile drivere NVIDIA nu mai folosesc
multitexturarea SGIS, ci doar ARB, asa ¢d am
fost nevoiti sa folosim o versiune de ref_gl.dll
modificatd pentru a putea rula corespunzator
jocul. La noile drivere 1.88 aceasta problema pare
a fi rezolvati, dar e nevoie de introducerea unei
chei noi in Registry (ForceMultitexture 1).
Speram ci la urmitoarele versiuni ale driverelor
aceastd problemi si fie rezolvati ,transparent”,
fird a mai necesita interventia ufilizatorului. Ce
incearcd NVIDIA si facd este, de fapt, urmatorul
lucru: TNT-ul si TNT2-ul se deosebesc
fundamental de, s zicem, Voodoo 2/3 in privinta
modului cum decurge multitexturarea. Daca la
3dfx aceasta se face ,clasic”, o texturd urmata de
lightmap in acelasi pas, motorul TNT-ului este
capabil de a prelucra pur si simplu 2 pixeli pe
fiecare tact de ceas. Noile drivere incearca (si par
a reusi) sa concretizeze acest paralelism de care
dispune chip-ul. Asa se explicd senzationala
performanti pe Direct3D a TNT/TNT2-ului.
Daci vreti un exemplu concret, comparati la
3DMark 99 Max fill-rate-ul ,simplu” cu cel
Jmultitexturing”. In mod normal (si la vechile
drivere situatia asa era) primul fill-rate era cam la
jumitatea celui de al doilea. Acum fill-rate-ul
Lsimplu” tinde si ajunga din urma fill-rate-ul
multitexturing” din test. Pentru a putea beneficia
si sub OpenGL de acest lucru, driverele mai au
nevoie de ceva munca, dar cred ci ,sunt pe
drumul cel bun”. Dar s trecem mai departe...

Unreal 2.24 - OpenGL / Direct3D - CeleronA

640x480x16 35,75/ 43,54
800x600x16 34,83 / 38,60
1024x768x16 30,72 /31,89
1152x864x16 27,98 | 26,94
1280x1024x16 24,08 / 22,85
640x480x32 34,99 / 40,71
800x600x32 31,86 / 33,87
1024x768x32 23,63 / 25,62
1152x864x32 15,19 / 20,33

in sfarsit cei de la Epic au reusit (cu doar 1
an intarziere) sd ne dea voie si jucdm Unreal si
multele jocuri care vor folosi acest engine $i pe
altceva decat pe Glide. Incd nu la aceeasi viteza,
dar satisficitor. Calitatea imaginii a fost foarte
buni, doar faptul ci aveam vsync-ul scos didea
uneori tearing. Setdrile de calitate au fost date pe
maxim in timpul testului.

S3 trecem la sistemul Super?. Aici lucrurile
nu au stat chiar roz. Culoarea care o aveam in
fata ochilor semina mai degrabi cu rosul (sau
albastrul daci ne referim la multele ecrane de
acest fel care ne-au fost aritate...). i aceasta
dintr-un singur motiv: (read my lips) ALi Alladin

jdtx Voodood
Idfx32vd.dll
16bit color,
IDMark Quali

(B.11.801_.0441)
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V. Daci aveti asa ceva si nu vreti s&l aruncafi
atunci méacar nu va luafl nimic care sa semene a
TNT. Nimic nu valoreazi céit nervii distrusi...
Desi chestiunea este anuntata solemn de Acer ca

! fiind rezolvati odatd cu fiecare patch de AGP

scos pentru Alladin (noi l-am avut pe 1.60), placa
noastra a refuzat sa functioneze in 3D cu
incApatanare. Singurul fel in care am putut sa o
facemn sd mearga a fost sd instalam
DirectControl, un utilitar de DirectX care permite
dezactivarea suportului de AGP. Asa totul
(aproape) a functionat, desigur, cu performante
mai scizute, Pacat de K6-2/450Mhz. Nu cred ca
a fost folosit la adevarata valoare.

3dMark 99 Max - K6-2 450 - ALi Alladin

640x480x16 2964
800x600x16 2910
1024x768x16 2941
640x480x32 2929
800x600x32 2903
1024x768x32 1854

Desi rezultatele continud si fie superioare
celor obtinute de Voodoo 3 3000 pe acest sistem,
se observi o limitare clard de procesor. Culmea,
la testul de procesor, K6-2/450 (cu optimizari
3DNow!) di mai mult decat Celeronul (cca. 5800
fatd de cca. 4450).

Quake2 demo1 - K6-2 450 - Default OpenGL

640x480x16 42,6
800x600x16 44 4
1024x768x16 40,0

Din cauza repetirii obsesive a mesajului cu
Jthis program has performed an illegal
NMUIDIA RIUA THNI
NUDD32.DLL (4.11.01.0188)
32bit color, (BB8BB-RGBA)
3DMark Quality Test 5

operation...” am renuntat la testele pe 32 de biti
de culoare. De asemenea nu am putut folosi
3DNow! OpenGL.

Quake? crusher - K6-2 450 - Default OpenGL

640x480x16 20,3
BOOx600x16 20,3
1024x768x16 18,9

No coment.
Unreal 2.24 - OpenGL / Direct3D - K6-2
B640x480x16 22,751 22,87
800x600x16 20,98 12_21,23
1024x768x16 18,21 /1 19,05

in concluzie evitati cu orice pre plicile de
bazi cu chipset ALi Alladin V. Pacat ca din cauza
timpului limitat n-am avut posibilitatea si punem
in sistemele de test o placid cu VIA MVP3, pentru
¢i acestea creazd mult mai putine probleme.

Overclocking (cuvdntul magic!). Ei bine, aici
vine partea tare, Xentor-ul nostru s-a dovedit
extrem de overclock-abil. Desi nu are decat un
mic radiator, iar noi n-am vrut sd-i montam un
cooler pentru ¢4 mai trebuie s3 ddm placa inapoi
(din pécate) am urcat frecventa, folosind
Performance Tuner de la realizatorilor

- cunoscutului PowerStrip (sper ca Roger l-a pus

pe CD), pand la 150/183Mhz. Deci exact cat un
foarte respectabil TNT2 Ultra. Nici micar nu s-a
incilzit si a functionat perfect, rezultatele
crescind cu pénd la 5-6 fps, mai ales la rezolutii
mari. Probabil ¢, mi vid nevoit sd repet din nou,
cu un procesor mai puternic lucrurile ar fi stat si
mai bine. Riméne intre noi, dar daca va
cumpdrati asa ceva si ii montai un cooler, placa
poate merge chiar mai sus de cit am pus-o noi. O
dovadi in plus a calititii Xentor-ului.

Concluzii finale. Pe scurt, cine are
posibilitatea, trebuie s fie nebun sa nu-§i 1a asa
ceva. (Glumesc!). Cu un Direct3D mai mult ca
perfect si cu un OpenGL aproape de perfectiune
si care ruleazi orice, TNT2-ul este, fird indoiala
cel mai bun cadou pe care il puteti face
calculatorului dumneavoastrd. Cand vom avea un
Matrox G400 sau altceva in mand, vom vedea.
Dar pand atunci, regele are nume de dinamita.

3dfx Yoodeo 3 3000 - ,The Empire Strikes Back”
sau ,Ihe Phantom Menace"?

Realizat in tehnologie de 0,25 micromn,
Voodoo 3, a cincea reincarnare a speed-
demonului produs de 3dfx, poate fi caracterizat
simplu: inchipuiti-vd doud Voodoo 2 si un 2D de
Voodoo Banshee pe acelasi chip, la o frecventa
de 166Mhz si cu 16Mb SDRAM (143Mhz pentru
Voodoo 3 2000 si 183 pentru Voodoo 3 3500).

- Altfel nimic nou sub soare, exceptind poate acea

filtrare suplimentara (faimosii 22 de biti), dar
care aduc putin cu o frectie la un picior de lemn.

Jirect3db Sofltware

32bit color, (8888-RGBA)
3DMark Quality Test 5
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Nu fineti seama de ton, voi analiza cit se poate
de obiectiv aceastd placi. S3 urmirim rezultatele
testelor pe Celeron.

SdMark QQMax CelronA 450 - Edmarks

1280x1024x16

Rezultate exceptionale, dupi cum se vede,
desi mai coborite decidt TNT2-ul testat anterior.
Neavand un AGP propriu-zis, V3 esueazi penibil
la transferul de texturi mai mari decét incap in
memoria video (5,9ps si 2,9ps la 16Mb respectiv [
32Mb de texturi la 800*600*16). in privinta
calitifii imaginii, ,tarele” 3dfx isi fac simtite |
prezenta. De urmdrit imaginile de test in care se |
observid banding si limitarea impus3 de mirimea
texturilor (max. 256*256). Altfel nimic de
obiectat, calitatea e buni, mai buni decit la
Voodoo 2.

Quake2 demo1 -
640x480x16
800x600x16
1024x768x16
1152x864x16

CelronA 450 - fps |

Quake2 crusher -
mﬂﬂx‘lﬂ
800x600x16
1024x768x16
1152x864x16

CelronA 450 - fps

Dupa cum se observi, in privinta engine-ului
de Quake 2, V3 bate tot. Calitatea imaginii a fost |
foarte bund, mai ales dupi folosirea lui Idgamma.
Imaginile pe 16 biti mi s-au parut absolut identice
cu cele realizate pe TNT2. Fard Idgamma, pe V3
se vede prea sters si prea deschis, iar pe TNT2
cam intunecat. Mai existi destule rezerve de
putere, deci putem spera la rezultate si mai mari
schimbénd procesorul. La Quake3 insi lucrurile
nu vor sta la fel de grozav, chiar exceptind
texturile de 512*512 pe 32 de biti, daci 3dfx nu-si
imbundtifeste ICD-ul de OpenGL. Am testat
acest ICD pe Quake 2 si rezultatele sunt destul
de slabe, fatd de ce poate V3 din punct de vedere
hardware.

Unreal 2.24 -
640x480x16
800x600x16
1024x768x16
1152x864x16
1280x1024x16

Glide / Direct3D - CeleronA

Unreal merge ,nec plus ultra” pe Glide. Am
prezentat rezultatele si pe Direct3D pentru a
evidentia faptul cd D3D-ul nu e toemai punctul
cel mai tare pentru V3; sigur ci nici D3D-ul
Unreal-ului nu e perfect. Oricum o diferenta
semnificativi.

Sé trecem la cosmarul numit ALi Alladin V.
Din fericire”, V3 nu are AGP-texturing asa ci n-a
fost nevoie sd dezactivim AGP-ul. Asta nu |
inseamd cd problemele nu au lipsit, desi am ficut
ultimul update de BIOS si am instalat cele mai
noi patch-uri pentru placa de bazi.

?rdl‘u'lml-u .}9 Max -

KE-2 450 - ALi Alladin

Rezultat de-a dreptul hilar (mai mare la
1024*768) care dovedeste limitarea clari de
procesor. In plus nu mi-a plicut modul in care se
migcau cele doud demo-uri de jocuri din test. De
remarcat cd aici TNT2-ul a iesit ceva mai bine.
Rezultatele testelor sunt urmatoarele:

(schimbdm coloana aici ;))

| mai sus.

- pune un motor de avion la un Trabant si am vrea
. sd zburdm cu el.

. V3 3000-ul nostru. La 183Mhz se blocheazi dupi

. cdldurd mai degraba un Voodoo 3 2000 tuturor
. celor ancorati in prezent si in 16 biti de culoare.
i E o placd care meriti toti banii.

| plici si la testare. Desi ambele plici merg mai
. repede decit orice altceva indiferent de procesor,
| este totusi clar ci ele sunt destinate celor cu

. competitoare directe (Xentor-ul concureazi cu V3
' | existi situatii cAnd un TNT2 obisnuit surclaseazi
- un V3 3000 si situatii cAnd un V3 2000 bate un

. addncimi de culoare dureazi pe varianta

. inregistrati de 3D Mark 99 Max cam 10 ore!) mi-
am format o impresie destul de clari de

. ansamblu despre aceste plici nemaipomenite.

- unul cu 32Mb), iar Bugs tocmai Fa cumpirat pe
. al lui (inc3 inainte de sfirsitul testelor...). Nimic

| putea totusi sd fie diferit, mai ales ci le-am vizut

ﬂuak? demo1 -
640x480x16

800x600x16
1024x768x16

ﬂuke? crusher- HEE 3dfx miniGL

Kb-2 - 3dfx miniGL

N-am putut folosi 3DNow! 3dfx miniGL (cred
ci nu ruleazi decat cu V2). Pe default OpenGL
am putut rula demol si cu 3DNow! si firs si am
constatat o crestere de 5fps. Dar cum ICD-ul de
V3 e slab, rezultatele au fost sub cele prezentate

? Cce aim
batilia Intel /
eleron si K6-2
A procesorul cu
std lund, AMD
tru totdeauna
soarelor.

Unreal 2.24 - Glide / DITFEI‘3D KB-2

t lumina zilei, a
ipad3 de timp,
{4, cu interes
K6 a fost mai
si Pentium
.insd PIl a
bomboana de pe

Cu alte cuvinte jucabil, desi la jumatate fatd
de testul pe Intel. Daci aveti un chipset ALi si
vreti sd riméneti cu el, atunci un V3 ar fi de
preferat unui TNT/TNT2, desi e ca si cum am

i o 2 8 L E B ST S & T

et
-

Overclocking. Am putut urca pina la 175Mhz
2 toatd seria de

SRR EE S INRRETE IV D e
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2 minute. Poate daci memoria de 6ns pe care o m. Una este
| avea n-ar fi fost Siemens ci altd marci, rezultatul a de bazi (la
ar fi fost mai bun. Oricum, n-am constatat via odati cu
cresteri semnificative de performanti. pui “miez” de
mit Sharptooth),
Gancluzii finale. IC a fost principala
Sa- dim Cezarului ce e al Cezarului: ce n-are ¢ sor din seria K6.
3dfx, n-are, dar ce are, are bine. Cu : sta a demonstrat
. amendamentul ci diferenta de 50$ dintre un V3 ot cache) se
2000 st un V3 3000 nu se justificid. Chiar daca V3 1t aroanele vechi

-
a

2000 merge la 143 Mhz si nu are iesire TV, cred
cd putem trdi cu asta. De aceea recomand cu

ori mai
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procesoare mai sus de 400Mhz. Altfel, cum s-ar
zice ,stricim orzul pe géste”, Chiar daci nu sunt

BE B B ioia = O'Y O R

LG B Rl B I
o iy

2000, 1ar V3 3000 mai degrabd cu un TNT2 Utra)

Ultra TNT2. In zecile de ore de testare ale celor
doud placi (un test la mai multe rezolutii si

Oricare din-ele vi va satisface. Personal, deja
ﬂtrﬁugbampenhuunm (cred ci va fi totusi

nu e mai frumos decit ceva 3D si pe 32 de biti de
culoare. Aici rispunsul prietenelor noastre ar

i m I
I{??amergehfmwentedelam
Sus.

cam rar pe perioada testdrii placilor... Mulfumesc
celor de la Game Over pentru posibilitatea de a
face aceste teste i vi invit si-mi adresati
comentariile voastre pe adresa redactiei sau pe
forumul de discutii de la www.gamesmania.ro.

- Mugur

) A

- Tehnologia folositi va fi, inifial, de .25
“microni, urménd ca spre toamni s intre pe piati >
si cele de .18 microni. E

- Cache-ul 1 va fi de 128K (hehe, cit cahe-ul ol
12 de la Celeron) - Eipm,l_natmcﬁumfﬁdl
pentru date -~

= Cache-ul 1.2 cu volum de la 512K pinZ la 8M,
functionand la 1/4, 1/3, 1/2 si 1/1 din frecventa -

procesorului.
- Va folosi Slot A si placa de bazi bazati pe
EV6 (arhitectura point-to-point) cu bus de 200

| COMPUTERS
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| K/ The Future?

|2 53 veden...

- IEU (unitatea de procesare cu intregi)

K7 foloseste 3 IEU in paralel. Acestea suporta
execufie speculativa si “out-of-order”. Oricum,
detaliile la acest nivel sunt nesemnificative daca
luim in considerare ci procesoarele AMD au fost
dintotdeauna mai bune la lucrul cu intregi, de
unde si avantajul avut de acestea in aplicatiile care
folosesc preponderent intregi. Adici K6-2 era
oricum mai bun la Excel ;)

- FPU (unitatea de procesare in virguld
mobild)

Spre deosebire de stramosii sii, K7 foloseste
un FPU fully pipelined, cu trei ramuri, fiecare cu
“specialitatea” sa. Doud dintre ele se ocupd de
instructiunile 3D Now!. Astfel (teoretic), fatd de
procesoarele PII, arhitectura K7 ar trebui si ofere
rezultate mult mai bune.

- L1 Cache si L2 cache, AMD a fost foarte
darnic3 cu volumul de cache din procesorul K7.
128K L1 reprezinti dublu fatd de K62 / K6-3 si de
patru ori mai mult decat fata de seria
procesoarelor PII / PIIL Jar Acest lucru devine
mirunt fati de zona de “miscare” a cache-ului 1.2:
de la 512K la 8M, in conditiile in care PIII are un
maxim de 2M iar PII 512k. Din punct de vedere al
performantelor, aceste valori nu vor avea rezultate
pentru utilizatorul obisnuit. Ce ne intereseaza,
insi, este faptul ci AMD a fixat o arie destul de
mare de tipuri in care functionarea cache-ului L2
va fi programata, de la 1/4 pand la 1/1 din
frecventa procesorului. Consecintele vor fi
discutate mai pe larg in concluzie.

Sloth versus Slot1?

(Odati cu aparitia Slot1, placile de baza pe care
le folosim s-au modificat relativ putin. AMD nu
putea (si probabil nici nu vroia) sa foloseasca
tehnologia proprietara Intel. Astfel a intrat in
atentia noastra SlotA (identic din punct de vedre
fizic cu Slot1, dar incompatibil in aranjamentul
logic al pinilor).

Modificarea cea mai importanta care apare cu
aceasti ocazie constd in faptul ci placa de baza
care va fi folositd de procesor este diferitd inca de

| la cel mai de jos nivel, de placile pe care s-a mers
pana acum, latd cum:

Arhitectura plicilor de bazi folosite in acest
moment utilizeazd un bus (FSB-ul ala pe care

mai influenta performanta generald a acestuia.

Goncluzia
Biietii (si fetele?!) de la Firing Squad
(www firingsquad.com) au pus méana pe un sistem

" (neoficial) complet cu procesor K7. In teste,

sistemul respectiv si procesorul s-a comportat mai
slab decit K6-3 (!) si nu de putine ori decat
procesoarele Intel existente pe piatd. Articolul nu
este insi relevant (rezultatele testelor ardtidnd insa
importanta driverelor “la zi"), update-ul care a fost

* lansat peste pufin timp, continand raspunsul oficial

de la AMD precum si feedback cititorilor de pe
forum-ul lor sau email, este insd savuros, si merita
citit.

Eu cred ci rezultatele testelor respective sunt

| eronate, iar numeroasele critici aduse articolului

sunt vehemente si argumentate serios. In

' consecintd, nu vid nici un motiv teoretic pentru

care K7, odat#l intrat pe piatd si nu devind cel mai
bun procesor “money can buy”. Dubiile mele
provin din alte directii.

Principalul sentiment, cAnd privesc comparativ

" arhitectura K7 si PII sau PIII, este acela ci AMD a

gandit “proiectul K7" ca fiind un “Intel killer” inca
de la inceput. Cu un sef de proiect “imprumutat™
de la Digital, K7 intrd pe piati ca un proiect fortat.
Ceea ce vreau si spun e cd AMD a incercat sé iasd

~ cu un produs care si “batd” cel mai bun produs al
' concurentei la orice capitol. Astfel, fard s3 dispuna
. de tehnologii “super” (.18 microni ahia in toamna,
' de exemplu), K7 oferd sub orice unghi din care ai

privi cel putin “dublul concurentei”. Acest lucru nu
garanteazi nici pe departe “dublul” in materie de
performantd, dar va genera, fard indoialé, cel putin

~ dublul in materie de costuri, si deci pref pe piata.

Si nici nu mi gandesc la monstruozitatea aia

" cu 8M de cache L2, cind vorbesc de prefuri.
' Foarte probabil ci K7 se va lupta cu Xeon-ul in
' materie de performante, Pretul va fi insa pe

multi il confunda cu alte chestii) care face legdtura |

intre toate componentele calculatorului. Imaginea
cea mai apropiati este aceea a unei coloane
vertebrale, cu un flux constant, la care fiecare
componenti este cuplati.

Tehnologia placilor de bazi folosite de K7 se
numeste generic EV6, este creatd de Digital si
implementati in calculatoarele Alpha. Arhitectura
liniard despre care am vorbit mai inainte este
inlocuita aici cu o tehnologie “point-to-point”, in
care componentele computer-ului nu sunt cuplate
la gramadi la un bus de 100 MHz, s3 zicem, ci
fiecare componenti este cuplati cu celelalte prin
mai multe bus-uri, pe nivele diferite de importanta.
Seamini cu o retea, in care fiecare calculator
reprezintd un nod al retelei, nodurile comunicand
intre ele prin fluxuri de date cu viteze diferite.

Aceasti tehnologie pare (si este) mult mai
“profesionala” fatd de cea obisnuitd. Ea permite un
bus de 200 MHz la nivelele cele mai ridicate.
Astfel, componentele slabe ale sistemului nu vor

masura.
S4 presupunem ci am un Celeron overclock-at

“Cu ce génduri pe la noi straine?
Uite ia: incepi de fa controller-ul de cache L2..."

' 1a 500 MHz. La un pret mai_mult_decét_rezonabil,
. sub 1508, miezul Mendocino cu cache-ul L.2 128k
| (lucrand la 500MHz) pe aceeasi pastila de siliciu

. gi-a dovedit din plin fiabilitatea de-a lungul
_timpului. Sa luim si primul K7 care ar trebui si
. apar#: 500MHz, cache 1.2 de 512k la 1/2 sau chiar

1/3 din viteza procesorului. Pretul neoficial
aproximat va fi de 400S. Fari indoiald cd K7 are

' toate sansele si se comporte ceva mai bine, dar in

nici un caz nu va fi zdrobitor. Alegerea apartine

Costurile nu se vor lasa resimtite doar in cazul
procesorului. Sistemul EV6 folosit pe placa de
baz#, sau RAM-ul mai bun de PC100 (pentru a nu
irosi asincron cei 200MHz ai bus-ului) nu vor fi
deloc floare la ureche,

Concluzia mea este ci procesorul K7 nu se va
adresa, sub nici o formd, utilizatorului de jos.
Chiar in conditiile actuale in care K7 va fi livrat
intr-o varietate mare de optiuni in ceea ce privegte
cache-ul 1.2 si viteza acestuia, ceea mai ieftina
varianti nu cred c va batée raportul
pret/performanti pentru piaga utilizatorul de jos si
mediu, piatd atat de bine acoperita in acest
moment de Celeron si K6-3. Nici o speranti deci
pentru amatorii de FPS-uri, cu disponibilitafi
limitate.

inchei articolul cu o idee excelenti pe care
multi au ridicat-o pe internet: oare cum va fi

 adresat K7 pe piata procesoarelor? Ca un

prea_scump competitor pentru Intel? Sau ea un

prea_slab competitor pentru Alpha?

- fohnny
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Motto: Numai cine joaca poate castiga. Antimotto: Dupa cum cine nu Jjoaca, nu poate pierde.

N-am loc sa va zic prea multe. Lumea vrea sondaj de opinie si-mi rapeste mie din spatiu. Doi castigatori
sunt de anuntat, doi anunt.

- Alo, domnul ALEXANDRU ANTOHIE, din BUCURESTI ai castigat la tombola aia cu abonamentul. Stii tu...

Uite, BEST COMPUTERS iti ofera cu dor si drag un QUEEN: THE EYE. Va s4 zic un quest. De la noi,
felicitatiuni si la mai tare!

Asa, concursul &l mare. Ce inseamna TIE, de la TIE FIGHTER? Tn sfarsit un concurs mai dificil. Dupa
raspunsuri de genul “cravatd”, “a lega”, “Tiribomba Imperiala de Elita", am dat si peste TIE=Twin lon Engine

(s-au considerat corecte si raspunsuri de genul Twin lonic Engine , ca eram intr-o pasa blanda). Dupa care
pac-fac, o tragere la sorti, o strangere din dinti si hop!

Céstigatorul se numeste LUCIAN DUMITRIU sl locuieste - sau aga declara - in CONSTANTA. Sa dai stima-
bile telefon de confirmare la redactie si sa-ti ridici cu grija de la posta premiul, un X-WING: ALLIANCE

Sa purcedem spre concursul de azi!

Intrebare grea: Cum se numegte legatura - aia importanta - dintre Commander Keen si Daikatana?
Premiu de castigat: MECHWARRIOR 3

Mod de oferire a raspunsului: Pe talonul de mai jos, cat mai repede

Indicii: Use the Force! Cred.

SONDAJUL DE OPINIE

O serie de problemi spinoase priveaza redactia de somn, iar polemicile nu mai contenesc. D-aia dau drumu’ la

slogan si va conjur: Puneti ména pe creion, raspundeti dintr-o risuflare, sincer, spre edificare (ma fortata, asta
el). Fiindca sunt nebun dupa de-astea, nu ma abtin si zic: “The power is yours!”

1. Ce apasad mai mult: problema posterului

Posterul ramane. Nu pot fara el.

Sa dispara! Puneti articole in alea opt pagini pe care se |3faie!
| Nu stiu, chiar nu stiu.

. Daca ar fi s& marim numarul de pagini, afi accepta o scumpire proportionald a revistei?
Sincer? Da.
Pe bune? Nu.

. Legat de stilul revistei, de prestatia redactorilor

E bine aga. Continuati.

Tt As vrea mai multa informatie, chiar dacé asta implica un ton mai serios si mai telegrafic
E nevoie de mai mult “fun”. Vreau informatie, critica, dar tin mult la poante si ton sugubat.

. Raspuns la concurs




POSITA

Cosmo

Revista a pornit din ideea mareata a
unui colectiv muncitoresc care avea un chef
nebun de treaba. Ei se gandeau ca este un
gol imens pe piata si ca n-ar fi rdu sa-l
umple. Despre Computer Games am mai
raspuns intr-un numadr anterior asa ca...

Alexmare

Intr-adevir, noi nu prea am jucat Heroes
3. Eu am jucat doar vreo trei saptdmani, iar
Blom chiar si mai putin ... vreo doua. Al-ul
computerului nu este nici pe departe asa
cum spui tu. Este cel putin foarte slab ca sa
nu zic mai rau. Despre “wait” insa, sunt de
acord cu tine: este foarte importanta si utila.

Dumitriu Lucian

Nu-i nimic, taloanele au ajuns la timp.
Nu ma intereseaza cum ai intrat in posesia
lor.

Negoita Alexandru.

Problema cu scenariul pe care ni l-ai
trimis este ca mi se pare putin cam tras de
par. Nu are nimic original, cel pufin ce ne-ai
trimis noua nu are. Toate trasaturile sunt
gen ceva, iar ca sa ai succes trebuie sa vii
cu ceva inovator. Try harder.

Romeo

Nu este nevoie sa promitem de doua ori
acelasi lucru. Este suficient o data. Si totusi,
pentru a te face sa te simfi bine, iti
promitem din nou s$a nu virusam CD-ul.
Felicitari pentru calculator!

Rabban

Harpia la care te referi este data de
Summoning Portal si dupa ce le-am
cumpadrat arata 0. Ingerii chiar dau 150%
damage cand ataca Devils.

Cristi Atanasiu
Daca ai bani ia-ti un K6 3 la 500.

Mike aka Ground Zero

Stai linistit ca nu va lasam pe mana
nimanui. De ména noastra muriti ;-).
Baldur's Gate are intr-adevar 5 CD-uri.
Quake 3 Test-ul nu este cover mountable,
adica nimeni nu are voie sa-l puna pe CD,
asta una la mana, iar a doua problema,
pentru tine cel putin, este ¢ nu merge fara
accelerator 3D. Despre numarul de pagini
si despre Computer Games am raspuns
intr-un numar anterior. Pagina de web o sa
fie gata cand o catadicsi Roger sa o termine
ceea ce inseamna nu prea curand. Pentru
mai multe detalii da-i un E-mail lui Roger
(roger @meover.ro) poate vei influenta in
mod pozitiv.

Calin Grigore

Cum este scoala in Targu Mures? Cam
toatd lumea are probleme cu matematica,
dar daca vrei sa continui pe aceasta linie
(informatica), este mai mult decat necesara.
In privinta posterului parerile sunt impartite
asa ca se va face un fel de referendum care
va decide soarta lui. Jocuri autohtone a
promis Andrei ca or sa fie prezentate s
chiar va atinge problema in editorial.
E-mail-urile tale si ale tuturor celor care vor
s le trimitd, sunt mai mult decét bine

venite.

J. A, Lee
Multumim pentru urar.

Cattalyn 1.

Ar fi frumos ca “in 10 ani Roménia sa fie
un Silicon Valley al producatorilor de
jocuri”, dar uita-te la starea noastra
economica. Daca esti bun nu trebuie sa o
dovedesti prin vorbe ci prin fapte. Daca ai
ceva de spus noi te asteptim. Clubul nu se
mai tine, cel putin deocamdata.

Mihai din lasi

Si nouda ni s-a parut Tresspasser nasol.
Despre Heroes 3, insa, nu suntem deloc de
aceeasi parere: Intriga sa zicem ca nu este
chiar asa tare, dar despre grafica esti
singurul pe care-l aud ca spune ca nu ar fi
tare. Mie mi se pare tare buna grafica si nu
numai mie. Despre celelalte aprecieri la
adresa jocului nu ifi raspund pentru ca nu
are rost, sunt niste pareri pur personale ale
tale si nu voi putea sa le schimb. Pe tipul
care face desenele pt. CD il cheama George
Constantin(escu?). Demo-ul de Kingpin se
termina gasind bateria pentru motocicleta si
plecand cu ajutorul acesteia.

Sox
Concursul va fi de Quake 2 si data lui
precum si alte amanunte vor fi prezente in

OVER

paginile revistei,

Unu de nu s-a semnal.

Infonet@nu_stiu_ce_era_adresa_l
L

Scrisoarea cam cea mai mare $i mai
serioso-gandita din cate am primit. Frumos,
stimabile. Uite ca luna asta am intarziat cam
o sdptdméina, insa totul a fost planificat, va
sa zica sub control, asa cd mergem inainte
cu ména pe mansa. Jocuri cu scoruri mici
apar in revistd pentru simplul motiv ca apar
si pe piatd. Pe de alti parte ar fi obositor $i
ar deveni plictisitor sd vezi in jur numai
scoruri de peste 80. Exista si jocuri care fac
deja parte din serii consacrate - Actua, de
exemplu - si la care e oarecum normal sa
facem un review.

In legituri cu Motorhead. Jocul nu a
luat scorul “ila marele” nici pe departe
pentru grafica, ci pentru senzatia de viteza
nebuneasca, excelent redaa. Daca tii minte
recomandam pe undeva sa nu fie jucat
software in mai mult de 320x200, tocmai
pentru a nu se diminua senzatia asta
fantastica.

Interesante ideile domniei tale despre
evolutia jocurilor. Esti cam pesimist, eu
cred ci... hm, mai scrie cd poate ne luam la
cearta si sa vezi ce interesant e.

lonut Budai

V-am mai spus o datd, daca nu de mai
multe ori, ¢i deocamdata trebuie s marim
tirajul si abia apoi 0sa putem mari numarul
de pagini. O sa trag de toti sa punem niste
poze cu cei din redactie in revista deoarece
nu numai tu vrei lucrul asta, primim din ce
in ce mai multe cereri de genul dsta. O sa
incerc sa vad daca putem sa punem un
poster cu Myth 2, dar este cam greu din
cauzi ca este cam vechi. Daca n-o sa avem
nici un joc ca lumea pentru numarul viitor,
poate se aranjeaza. Felicitari pentru
examen.

BIROTICA - PAPETARIE CALCULATOARE

Rosiorii de Vede
Str. Rahovei

Bl. L2 parter

Tel: 092.598.097
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ProFm ti-i aduce acasd

pe Loredana, Holograf

sau Timpuri Noi!

Exprima-ti dorinta

si asculta-| pe Vali Barbulescu,
chefliul de serviciu,
care anuntd rezervarile
in fiecare sambata,
intre 11.00 si 14.00!
Iar duminica,

intre aceleasi ore,
vei afla cine

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

[ B R N T )
L TR R Nl R

L ] - L] -

lllllll

IIIIIII

= L] L] ] L L] - 2 [ ] B . B 8 ® ® ® @& & ¥ & @B B ® B B B & @ B

SOOOOOSOSOSOOOOOO i i' SOOC
L I'l'i - & & 8 @ ih'-.' l - I.«l [ 3 I'II.- l' l.l l....'.l'-l L]
o el e, S R (B e = e e e - 3 - * -8 & »
. L -' . _-|-_ 'r . L, — - - '.l' . il F—i_—w -l.."lr_ [




	GO_16_01.jpg
	GO_16_02.jpg
	GO_16_03.jpg
	GO_16_04.jpg
	GO_16_05.jpg
	GO_16_06.jpg
	GO_16_07.jpg
	GO_16_08.jpg
	GO_16_09.jpg
	GO_16_10.jpg
	GO_16_11.jpg
	GO_16_12.jpg
	GO_16_13.jpg
	GO_16_14.jpg
	GO_16_15.jpg
	GO_16_16.jpg
	GO_16_17.jpg
	GO_16_18.jpg
	GO_16_19.jpg
	GO_16_20.jpg
	GO_16_21.jpg
	GO_16_22.jpg
	GO_16_23.jpg
	GO_16_24.jpg
	GO_16_25.jpg
	GO_16_26.jpg
	GO_16_27.jpg
	GO_16_28.jpg
	GO_16_29.jpg
	GO_16_30.jpg
	GO_16_31.jpg
	GO_16_32.jpg
	GO_16_33.jpg
	GO_16_34.jpg
	GO_16_35.jpg
	GO_16_36.jpg
	GO_16_37.jpg
	GO_16_38.jpg
	GO_16_39.jpg
	GO_16_40.jpg
	GO_16_41.jpg
	GO_16_42.jpg
	GO_16_43.jpg
	GO_16_44.jpg
	GO_16_45.jpg
	GO_16_46.jpg
	GO_16_47.jpg
	GO_16_48.jpg
	GO_16_49.jpg
	GO_16_50.jpg
	GO_16_51.jpg
	GO_16_52.jpg

