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editorial

O dependenta ca oricare alta,

Anumite studii arata c3 o persoana care incearca sa se lase de fumat si trece la tigarile light nu face mare
branza pentru ca organismul isi regleaza automat doza necesara de nicotind (poate este doar o poveste
de adormit ciocoflenderi). Ideea este ¢3 luna asta am dus o lipsa remarcanta de jocuri; am scris luna
trecutd despre jocuri pe care puteam la fel de bine sa le amanam pana luna asta. In schimb, calitativ
revista este mult mai buna, sper sa apreciati asta. Revenind la prima fraza pe care am scris-0: gamerul
tot gamer este si chiar daca luna asta am avut parte de un joc episodic extraordinar si de alte cateva mai
mici, gamerul a inceput sa joace iar titluri mai vechi, in speranta ca isi va controla cererea zilnica.

Cum am scris si pe blog-ul GameMaster, luati o gura de oxigen poluat, un sistem stereo si cateva discuri
cu muzica buna, si toate astea undeva in natur3, si asta nu la 2 metri de strada. Se stiu €i, nu e impor-
tant.

Despre revista de luna asta,

Revista a fost amanata din doud motive mari si late, primul este ceva mai usor de acceptat, si anume
lipsa de content, luna asta nu a fost una prea buna in materie de aparitii noi, dar am facut in asa fel incat
sa multumim toti cei care au vrut diacritice in revista. Motivul doi este plecarea designerului principal al
revistei PDF, deci micile schimbari sper sa nu va incomodeze.

Prey si HalfLife Episode One in aceeasi revista nu poate fi prea rau. nu?

-katerpilar (redactor sef)
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HALF-LIFE?

Episodul 2 din seria de trei ce vor alcatui trilogia
episodica Half Life va continua povestea exact
unde o lasa Half Life Episode One, adica undeva
suspendata in mintile gamerilor de pretutindeni.
Din ce se stie pand acum (si totusi productorii nu
VOr sa ne spuna) se pare ca actiunea se va da
chiar si prin paduri si zone cu vegetatie mult mai
abundentd, ceea ce ar fi 0 abordare cu totul noua,
si 0 completare a universului Half Life din punct de
vedere geografic.

Chiar si asa mi se pare ca actiunea din Episode
Two va fi mult mai intensa si mai alerta. Din
trailerul de la sfarsitul episodului unu multi au
ramas cu impresia ca Alyx va avea o intalnire cu
moartea, dar de murit suntem destul de siguri ca
nu va muri, altfel de ce ar afirma producatorii ca
vor sa aduca modul co-op la un alt nivel, si asta
alaturi de AI? Se pare ca producatorii sunt siguri pe
ei si nu au in plan sa distruga universul HL, dovada
stau scenariile respinse de catre Valve pentru un
eventual film si nu numai.

Tot la capitolul in-game action am putea sa
mentionam si mini-striderii pe care i-am vazut in
trailer, totusi nu are rost sa vorbim prea mult
despre ce stim, dar putem sa boicotam mai mult
ceea ce nu stim si sa ajungem la o conduzie, nu?

EPISODE

In fine, totul in Half Life a avut si o parte care te
impresioneaza prin stabilitatea universului, de
exemplu la inceputul episodului 1 vedeai in dtadela
cum productia continua chiar daca jumate din
citadela era bubuita iar apoi vedeai fortele disperate
ale combine. Daca asta nu te impresioneaza macar
stii 3 ai avut impresia ca tu si Alyx eratj niste
gandaci ce misunau pe citadela si de ce nu, pe sub
nasul fortelor combine.

Probabil marea buba a universului Half Life a fost
distanta mare dintre jocuri, asta mai mult in cazul
HL1, HL2. Valve vrea sa schimbe acest inconvenient,
nicidecum pentru bani; cei care spun asta sunt si cei
care sunt impotriva evolutiei gamingului pe PC, totul
de la Steam la preturi este perfect echilibrat, Valve
se stie ca foloseste mai multe studiouri simultan care
lucreaza la trilogie, ceea ce nu este decat o lupta
pentru a reduce timpul asteptarii chiar si cu cateva
secunde.

Vorbind despre Half Life este imposibil sa nu te
lovesti tot timpul de poveste, pentru ca povestea

jocului este cel mai important element al sau, si daca

gameplay-ul este preferat inaintea story-ului lucrurile
se vor schimba, povestea este pe primul loc. Half
Life vrea clar o conturare aproape de perfectiune a
personajelor.

TWO———

Daca la inceput Valve spunea povestea prin ochii
mai multor personaje, intentjile lor sunt acum
dlare: nu te jodi prin Gordon, ¢i esti Gordon,
emotiile le simtj tu, nicidecum Gordon. Desi in
HalfLife 1 povestea, chiar una spusa din mai
multe puncte de privire, era totusi aceeasi, in
seria de episoade povestea nu va sta in loc.

Cum am citit si intr-un interviu luat de catre
EuroGamer intentia Valve de a crea un erou din
Freeman se invarte in jurul lui G-man, care
pierde controlul asupra ta.

Tot aici as vrea sa mentionez si faptul ca Valve
va scoate si alte tech demo-uri in cursul acestui
an, deci de plictisit tot nu o sa ne plictisim.

-katerpilar

Mult asteptatii “Hunteri” vor fi 0 adevarata provocare pentru fani




Medieval: Total War 2

Se pare ca SEGA nu a putut sa piarda bunatate de serie asa ca a
_ales sa continue mega fenomenul Total War cu un nou joc. Medieval
Total War 2, un joc ce doreste sa reinvie primul Medieval cu grafica

or noastre(ce crud suna).

e .

- "P‘e:iaada de timp va fi aceeasi cu cea din primul Medieval(1080-

0) si producatorii ne promit un numar imens de soldati pe campul
de lup 3, fiecare soldat fiind un pic mai diferit decat cel de 1anga el.
“Ioti soldatii vor fi diferiti, unici sa spun asa(coifuri, arme diferite, culori
diferite, 'biqzoane ale nobililor). Totodata ne sunt promise noi migcari

de lupta foarte realiste si infricosatoare.
Campania se va asemana foarte mult cu cea din primul Medieval:
printese(ce se intorc in Medieval Total War 2 dupa ce in RTW au
osit), preoti si mercenari apar si in acest joc, iar Papa va juca un rol
important pentru tarile catolice(si nu numai). Zoom-ul la acest joc se
pare ca va fi incredibil si vom putea vedea “live” tot ce se intmpla pe
campul de lupta(reality show nu alta!). Noul engine grafic va oferi
privelisti frumoase, orase medievale in toatd splendoarea lor(mai ales
atund cand ard!).
Perioada din campanie ne va permite sa observam efectiv cum
.decizile noastre au o influenta reala asupra vietji si vom fi nevoiti sa
schimbam munitia de la arc la tun in decursul timpului. Ba mai mult,
. ni se promite 0 campanie extinsa in America de Sud si Centrala, ca sa
e luptam cu aztedii.
Avem 6 lanturi in arborele tehnologic, ceea ce ne va permite sa
construim totul; de la sate amarate la cetati impunatoare. Vom putea
alege intre a ne construi castele impunatoare si armate feudale pli
de cavaleri feroci sau putem sa ne construim un imperiu bazat pe 1
orase pline de viata, pe binecunoscuta mita si pe asasinate( rl“ " e
> ) L
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HALF-LIFE?

Half Life Episode One of Three, cunoscut si
sub numele de productie Aftermath este
inca o data o ridicare a standardului FPS,
lansat probabil cAnd nici nu se putea mai
bine, acum cand jocuri noi nu prea sunt si
nic nuU am avea o nevoie enorma; ultimele
luni ne-au dat destul de jucat, de parca totj
distribuitorii de jocuri s-au retras si se
apleaca in fata lui Valve. Si asta pentru 5 ore
de joc care ne bulverseaza si mai mult decat
eram, bine ca avem sufletul impacat acum,
cand toti sunt in sigurantd, sau oare?

De la FPS la film si de la film, ei bine, la
Joc

Episode One este probabil ceea ce multi au
incercat sa defineasca prin cuvinte si nu au
reusit. Episode One este mai mult decat un
joc, este un film, daca HI2 se prezenta ca un
film, i bine Episode One este un film al
naibii de bun, si mai ales este episodic.
Aceste cateva ore de joc pe care le avem la
dispozitie trebuie savurate la maxim, iar ele
sunt atat de intense incat fac cat toate orele
din HI2. Povestea incepe exact de unde se
termina HI2, si anume imediat dupa sedinta
de popice jucatd cu gravity gun-ul in incer-
carea de a- distruge pe Breen, imediat dupa
aceea HI2 se termina in coada de urs si ne
lasa cu Alyx periculos de aproape de
explozie si cu fata lui G-Man si vorbaraia lui
stersant de ciudata care te zgarie pe creier.
Episode One incepe printr-o serie de eveni-
mente ce se petrec pe "acoperisul” citadelei,
acolo unde Alyx se afla impreuna cu Tine.
Acest prim capitol al jocului este probabil cel
care ridica cele mai multe intrebari si o
gramada de evenimente paranormale pe
care jocul te face sa le simtj prin gameplay.
Pe parcursul incercdrii de a pleca din City 17,
enormul oras aflat odata in Europa (rip), te
intalnesti cu personaje dasice, DOg si
Barney, care te vor ajuta intr-un fel sau altul.

The Zombine Returns

Sunt un fan al universului Half Life si cred ca
0 53 raman in continuare, nu vad de ce nu.
Iau parte la dadirea unui univers post-
apocaliptic extraordinar, probabil si cel mai
bun (de la unele jocuri 2d, exdudem,
incoace) si asta in materie de FPS-uri, ca sa
nu exagerez prea mult. Pana acum, in Half
Life am vazut multe, am vazut stand, zone
desertice, clddiri monotone, orage pline de
suferintd si control in mas3, zone devastate
de baterea apocalipsei la usa si multe altele,
dar nimic nu se compara cu ceea ce ne
arata Episode One la sfarsit foarte putin:

EPISODE ONE

copaci, paduri, exteriorul city 17, asa cd 0 sa
consider Episode 1 o poarta spre aceste
taramuri, si mai mult consider Episode One to
three ca fiind o trecere de la horror la teme mai
mult apocaliptice (poate sunt doar eu, nu
stiu...)

FPM, first person movie.

Cu toate c3 Episode One aduce atat de mult la
capitolul storyline, la nivel de gameplay nu
aduce nimic nou. Avem aceleasi arme, unele
nici nu o sa apucam sa le folosim prea mult,
sunt satisfacuti si cei pasionati de seria Star
Wars si suntem lasati sa ne jucam cu Gravity
Gun-ul "modificat”. Probabil multora le place
stilul si niddecum eficienta, oricum armele sunt
intr-adevar necesare si vor fi folosite la maxim;
0 sa 1t regasesti si faimoasa ranga dar nu o vei
folosi prea mult.

Hazard Suit-ul este oarecum neschimbat,
uneori ma intreb daca Freeman a facut dus

vreodata sau de ce Alyx este asa de
rezistenta cand ea nici macar nu are
Hazard Suit, sau catj ani are Gordon.
Acestea sunt intrebari care nu o s3 aiba
raspuns prea curand zic eu, cel putin nu
pana in 2007.

Prima intrebare pe care mi-am pus-o cand
am pomit jocul a fost daca o sa cad
victima elementului de horror (in capitolul
"Low Life" acesta isi face simtjtd prezenta
dar si asa nu te va speria prea mult, iar
aid intervine Alyx care este tot timpul
langa tine, sau in apropiere, si pur si
simplu sti ¢a nu esti singur). Cred totusi ca
Valve incearca sa diminueze frica din joc si
sa intensifice povestea mult mai mult.

Ca si inteligenta artificiala, Alyx nu duce
lipsa, se descurca foarte bine, si nici ea,
nici squad-ul nu vor ramane blocati dupa
usi ca in clasicele bug-uri pe care totj le

>>
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A se observa ca Alzx are un chip extrem de expresiv, incusiv 0 mica taietura cu origini necunoscute...

Puncte de referinta: (as
seen on official website)
-Inteligenta Artificiala
extrem de avansata.
-High Dinamic Range
lighting

-Personaje in-game
foarte bine conturate
-Episode One este stand
alone

-Fizica extrem de
functionala.

WEBLINK:
http://ep1.half-life2.com/

extraordinara la fel ca
in Half Life 2, dar
muzica in momentele
antrenante face totj

ate, teoretic e
zombine (F
sionante s
chiar cautam sa a
motion, stiam ca n
foarte impresionant.

Run Gordon, RUN!

Ideea ce este subliniata si de%d
este scaparea lui Gordon din controlul lui
G-Man, cel care l-a adus in pozitia de a-|
distruge pe Breen in primul rand, si se pare
ca prea multe despre acest dubios caracter

nu o sa afldam niciodata.
Desi jocul se termind prematur dar in

acelasi timp in stilul HI, intrebarile cresc si
raspunsurile sunt pe nicaieri, dupa aproxi-
mativ 4-6 ore de festin vizual si auditiv ai
acel ragaz pentru a spune "WOA!" ca apoi
sa iti dai seama ca iar ai de asteptat ceva
timp, chiar daca Episode One a fost lansat
fard amanari.

Ca tot vorbeam de audio-video, grafica este
in mare parte aceeasi, dar optimizarea este
mai buna ca niciodata, HDR-ul este mai
mult decat impresionant si bine implemen-
tat, multi au spus ca este exagerat, nu vad
argumentele, dupa o gandire mai atenta nu
mai pare exagerat, in timpul jocului focal-
izezi intr-un singur punct, in screenshot-uri
analizezi tot, si poate de aceea pare anor-
mal, dar nu vad problema. Sunetul pe de
alta parte este si el frumos, pozitionare 3D
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Pur si simplu: "Nu trebuie ratat”

~ Cand reugesti sd creezi ceva din nimic egti bun, dar cand un joc care hu a fost lansat ajunge
albe 0 valoare apropiata de cea al unui joc cu renume se cheama ori S.TA.L.K.E.R. ori Prey. P
Qa"te intr-adevar jocul mai sus mentionat, ca perioada de asteptare si producl_;le si ras—pr .
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Urmatoarea generatie, psihologic.

Cand te uiti la un film psihologic de calitate la sfarsitul
|ui, involuntar, analizezi intrebarile ridicate de acesta.
Prey face acelasi lucry, la sfarsit incepi sa te gandesti si
la micile mesaje ascunse sub tonele de sange si
materie organica.

Acest joc isi arata adevarata splendoare in mare parte
spre sfarsit, unde toate conceptele mele despre ce este
un boss final sunt date peste cap, nu vreau sa stric
placerea cititorului de a juca jocul, vreau doar sa l
conving s3 1l joace.

Povestea, ma intreb dne nu o cunoaste deja, incepe cu
tine, Tommy, mecanic respectat in rezervatia ce-i spune
00, intr-un bar "curdtel" unde bunicul tau si prietena
ta, cu doctorat de barmanita, isi fac si ei veacul. Nu
dupa mult imp si dupa o bataie in stil amerindian cu
cheia, extraterestrii se decid sa opreasca la un McDrive
si sa "abbduct” niste cameni random, printre care tu,
prietena si bunicul tau. De aid pana ce pradatorul
devine prada sunt cateva ore bune de joc, 8-9 au fost
pentru mine, dar nici nu imi trebuiau mai multe.
Povestea nu se va oprii nicodata in loc, comentariile
interceptate la radio (vocea lui Art Bell) sunt mai mult
decét interesante, povestea evolueaza treptat, dar cele
mai multe lucruri iti sunt dezvaluite la final.

Ce te face pe tine diferit de restul oamenilor rapiti veti
spune, ei bine tu esti un barbat in toata regula,
membru al tribului cherokee, imediat dupa ce vei fi rapit
iar bunicul tau ... ei bine, mort, acesta te va duce pe
taramul sacru al celor din tribul tau, unde te va invata
s3 1ti folosesti cu cap puterile de native-american. Prima
dintre puterile pe care ti le ofera (si practic singura) este
spirit-walk-ul. Acest spirit walk nu este decat faptul cd te
poti misca liber cu arcul cu sageti spirituale in mang, in
timp ce trupul tau este lasat fara viaga. Personal am
ajuns sa descriu acest mod ca fiind un adevarat TBS
(turn based strategy), datorita indispensabilitatii sale.
Acesta te va ajuta sa mergi unde trupul tau nu ar reusi,
sa tred peste obstacole, sa activezi comenzi de la
distantg, etc.

Ei bine, si ce faci daca mori? Daca mori nu-i mare bai,
te duci la razbunat de spirite cherokee, sub forma unor
"pasari" zburatore, rosii pentru viata si albastre pentru
spirit. Problema e c3, desi am terminat jocul nu imi pot
da seama cum este posibil sa mori sau sa pierzi jocul,
eventual sa nu reusesti questurile.

Pionier pe "nava" inamica.

Nava ce EI o numesc "Sfera” contine aceste doua mari
si late elemente cu care jocul se lauda.

Prima, care a stat la baza jocului din 90" pana astazi
este sistemul de portaluri, aceste portaluri nu tin cont
de nicio lege fizica pe care o cunoastem noi astazi, si
sunt folosite la deplasarea intre distante enorme, chiar
si universuri intr-un timp innexistent, aceste portaluri
duc la aparitia de moduri de gameplay extrem de
inovatoare si multe, multe puzzle-uri mai mult sau mai
putin complicate, nivelul lor fiind mediu pentru un FPS.
A doua mare inovatie pe taramul fepesist este wall-
walk-ul. Aceasta tehnologie gravitationala detinuta de

e |
/ >

>
extraterestrii 1l va ajuta pe Tommy in quest-ul - o,
sau spre gasirea iubitei nicidecum salvarea ’ | o
universului. Principiul de functionare este simplu ' L
si trebuie sa recunosc ca ma asteptam la £ - : t‘
altceva cand diteam prima dat3 despre asa "
ceva. Este ceva mai greu la inceput dar apoi P

Ny

este necesar si cu foarte ... mult feeling. In
multi-prey este extrem de interesant.

Printre celelalte abilitti ale lui Tommy mai
numaram si faptul ca poate traduce scrisul
extraterestru si intelege ce zc fiintele extrater-
estre.

Cateva cuvinte as vrea sa mai adaug inainte sa
trec mai departe, in legatura cu simbolistica, ei
bine jocul spre deosebire de FPS-urile de duzina
nu are elemente din toate culturile posibile
aruncate pe pereti in speranta unei incarcaturi
simbolistice. Prey are tot, de la cuburi, sfere,
poligoane si multe altele. De asemenea jocul
are si unele tendinte sexuale, nu foarte delicate
sa zicem asa...si dau ca exemplu pe "The
Mother". Nu zic nimic. Ajungeti voi acolo. Mai
sunt si hainele pe care le au "The Others" si alte
elemente cherokee.

y Inmie

; Inm bt

Elemente must-have

Cand spui FPS, la ce te gandesti? La arme si
munitii, desigur. Prey contine dotarea standard
in materie de armament, nimic iesit din comun,
desi printre cele mai detaliate arme pe care
le-am vazut vreodata au darul de a face
actiunea sa devina repetitiva.

Cam ca fot ce este pe "Sfera”, amele
sunt o combinatie
oganico-mecanco-digitald ca 5
"grendzile” tale de altfel, desi nu le potj
numi grendzi,

Ce mai are varianta finald a jocului fatd
de demo? B bine, mukt révnitul vehicul,
numit Exoskeleton (slab design,
aspectul siu di ca nuca in perste) este
foare infenesant de conirolat la inceput,
52 poate misca pe nate axsle 5iin
toate directile, Cea mai nteresanta
senzabie o ai intre doudl sfere enorme
care au gravitatie |a randul lor. Nu am
cuvinte. Este un gamepiay de nota 10,
notez ca nu numal tu si exoskeletonul
sunt afectall de gravitate, o sl major-
tates obecteior din jus Rchetelor trese
din "RPG"ul extraterestru, metecriti
care intra prin soutul exterior & sfersi 9
ama mai departe.

I afard de exoskeleton, care il veb
pilota din cand in cand, in joc mai
avem un vehicul (3 sfargt care nu este
tocmai un vehiold, Este o capsula
pamrecum anbigravitationala cu care vel
rezohva un simpiu puzzle. De aseme-
nea modul in care distrugi boss-ul final
este in traditia FPS-urilor dasice si de
calitate.

Bonus de experientd

Prey nu este toomail un concept
original in care producaton au inchis
ochii g au privit doar pe masa lor,
respectiv deskiopul kor. Nu, Jocul are
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MEGA-REVIEW

elemente (binevenite) dintr-o serie de jocuri, amintesc
in fuga sfarsitul jocului Half-Life cand distrugi acele
"scuturi". Si in Prey avem ceva asemanator...Gata ! No
more spoil ! Promit.

Despre Prey nu poti spune chiar tot nicodata si prefer
sd las jucatorul s3 1l joace si atat. Al INTELES,
jucatorule?

Intra si tu acum in Multi Multi-Prey!

MultiPlayer-ul este probabil ceea ce Prey vrea sd
revolutioneze, avem spiritwalk, avem wallwalk, avem
portaluri care de abia asteapta sa fie folosite in
maceluri proportionale. Sunete disperate de arme
descarcandu-se, niste pasi calca pe un material
metalic, un foc de secondary fire, un sunet de ascensi-
une, un foc de arma si un tipat putemic.

In Multiprey odat3 ce tj-ai intalnit adversarul pe ringul
de dans, dneva trebuie sa moara. Sa fugi nu este
recomandat. Daca te ascunzi in colturi, esti mort. Daca
stai pe loc lipit de tavan, esti mort. Daca nu te misti tot
timpul, si mai ales daca nu te gandesti unde mergi,
iardsi, esti mort. In Prey daca ajungi intr-o fundatura
iesi repede, armele nu iart3, foloseste portalurile si mai
ales, nu 1t lasa corpul neaparat cand esti in spirit-walk.

Hartile sunt putine dar diversitate maxima, ca si in
SinglePlayer de altfel, level design foarte bun, element-
ele unice Prey aranjate si gandite bine, power-up-uri in
locatji cheie, portaluri ce trebuiesc supravegheate, nu
stati cu spatele la ele nicodata ! In orice caz, asteptam
ca Human Head sa scoata un eventual add-on la
partea de MultiPrey, niste harti si eventual alte moduri
in afard de DeathMatch si Team Deathmatch, un
capture the flag intre doua sfere gravitationale ar fi
extraordinar. Dar fiti fara griji, de plictisit tot nu va
plictisiti.

Partea organica a jocului

Daca pand acum ne-am bazat in mare pe partea
spirituala a jocului (feeling, gameplay, etc) trebuie sa
vorbim si despre sunet si graficd. Incepem cu terenul
cel mai solid si anume, grafica. Engine-ul de Doom3
mult modificat este mult mai mult decat se asteptau
cei de la 3DRealms in 1990. Acesta isi face treaba
extraordinar. De multe ori ramai doar sa admiri culorile
usor prea eye-candy-ish. Personajele in traditia Doom3
sunt parca date cu ulei dar totusi nu chiar atat de
eXagerat.
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Sunetul este, sa zicem, disproportionat. Au
avut bani pentru vocea lui Art Bell dar vocea
lui Tommy in prima jumatate a jocului nu te
convinge deloc. Spre sfarsit Tommy devine din
ce in ce mai sigur pe el si vocea lui are un ton
de suparare si dorinta de razbunare, in
momentul in care el sunt prada, iar tu esti
pradatorul. Muzica este frumoasd, in momen-
tele antrenante binevenita, la credits avem o
melodie frumoasa, si ceva muzicd buna in bar
la inceputul jocului.

Emotie

Am incercat sa pastrez un stil serios pe
parcursul articolului, ca acum la sfarsit sa spun
tot intr-o singura fraza. Prey este in unele
momente incredibilul care il visam cand eram
copil, o lume imposibila, dar realizabila in
universul Prey, in visuri te pierzi,
subcongstientul leaga elementele fara logica
intre ele. Prey iti d& senzatia asta cand esti
treaz, Prey te face sa visezi, Prey nu este
dezgustator si morbid pe cat este arta, Prey
este un joc bun, Prey este un joc. Prey este
Prey. PREY.
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The hunter becomes the Prey

Acum un an scriam un... sa fi zicem articol, de
care imi este rusine. Am aratat lipsa de profe-
sionalism si incerc sa imi iert "pacatele” prin
articolul pe care il aveti in fata. Va doresc citire
placuta.

Preystoric...

...sau istoria Iui Prey. in anul 1995 cei de la 3D
Realms, dupa succesul lui Duke Nukem 3D s-au
apucat de 2 proiecte: Duke Nukem Forever
(continuarea succesului care nu a vazut lumina
monitoarelor nici acum si nici U va aparea ceva
timp de acum incolo) si Prey, un titlu nou pentru
0 idee noud. Prey consta intr-o poveste bazata
pe cultura ameri-indiana si se dorea ca jocul sa
fie revolutionar intru toate, de la grafica pana la
gameplay care era bazat pe sistemul de portale si
environment distructibil, care pe vremea aceea
nu se mai vazuse. Toate bune si frumoase, jocul
a evoluat destul de bine, si-a facut aparitia si pe
la doua E3-uri(1997-1998), dar un an mai
tarziu(1999) proiectul a fost pus pe lista de "on
hold". Cativa ani nu s-a mai auzit nimic de Prey,
dar camenii nu I-au uitat. Au fost ceva zvonuri ca
ar fi in productie dar nimic nu a fost confirmat
pana in 2005 la inceputul verii cand Prey a fost
anuntat din nou, de data aceasta fiind produs de
Human Head Studios(cei care sunt responsabili
pentru Rune) si doar "privit" din spate de 3D
Realms. Screenshot-urile au inceput sa curga, iar
data de lansare era deja batuta in cuie pentru 10
Tulie 2006(modificata apoi pe 12). Eh, s-a facut si
12 Iulie si Prey a ajuns in final pe calculatoarele
gamerilor. Incredibil, dupa 11 ani de productie un
joc chiar apare si nu dezamageste deloc, chiar
daca pe id, pe colo s-a mai strecurat cate un
heajuns.

Preystory

Voi incepe cu povestea, despre care personal nu
stiam prea multe inainte de a juca single-player-
ul. Tu, Tommy (sau Domasi, numele sau indian)
esti un indian-american care a iesit mai mult in
lume (a fost inrolat in armata americana) si vrei
ca iubita secretd, Jen sa mearga cu tine in afara
rezervatiei pe care traieste. Jen este barman
intr-un bar de rockeri de pe rezervatie cu ceva
tupeu, iar Tommy o iubeste si ea habar nu are
(stim asta din monologul exterior de la inceput a
lui Tommy: "Real tough guy, can't even tell her
you love her™). Bunicul, Enisi, un batran destul de
tipic ameri-indian cu fata plina de riduri, cu parul
alb legat in cozi si cu haine "populare” indiene, il
anunta pe Tommy (Domasi, cum i se adreseaza)
ca trebuie sa

N

il revind credinta in cultura lor pentru a
putea supravietui. Trec cateva minute,
Tommy se bate cu 2 rockeri beti in bar
pentru a 0 apara pe Jen, aparatele electro-
casnice 0 iau razna si 0 lumina verde
apare din tavan si incepe s3 "suga" tot ce
este prin bar, toate astea pe o muzica
antrenanta si destul de bine aleasa ("Don't
Fear The Reaper” de la Blue Oyster Cult).
De aici Tommy este rapit si transportat pe
0 hava spatiald aflatd pe orbita PAmantului
care arata ca o planeta mai mica si mai
gaurita cunoscuta sub numele de "Sfera".
Urmeaza faimoasa evadare a eroului (cu
ajutorul unor "frati" care vor fi explicati mai
departe in poveste) si uciderea nesfarsita
de tot felul de extraterestrii care i ies in
cale pentru a o elibera pe Jen. Tommy nu
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este un personaj care are mare pasare
de planeta, sau de rasa umana, el o
vrea pe iubita lui si vrea sa plece
inapoi pe pamant cu ea. Nimic mai
mult. C3 omoara hoarde nesfarsite de
aliensi in procesul de salvare si faptul
ca o enerveaza pe fiinta care conduce
"Sfera", "The Mother" este bonusul pe

pe care Tommy il primeste "moca" cum zicem
noi. Cam atat cu spoiluit-ul povestii, sper ca am
Zis destul de mult incat sa va placa si destul de
putin incat sa va stamesc interesul sa aflati mai
multe despre ea. Cum? Jucand jocul cd de-aia
s-au chinuit ocamenii dia 11 ani de zile, pentru ca
cineva sd il cumpere, sa il joace si sa se simta
bine in acest timp. Va asigur ca povestea nu
dezamdgeste decat prin lipsa de profunzime,
scopul fiind bine intemeiat, iar rdsturnari de
situatie nu sunt prea multe, dar in schimb sunt
adaugari la ideea principala destule.

Prey FX

Grafic este bazat pe engine-ul de "horror-action
FPS"(Doom3, quake 4, Prey, toate au o tema
intunecatd la partea coloristica) sau DOOM3 cum
se numeste el oficial si te lasa cu gura cascata
cand vezi ce au putut oamenii dstia sa faca cu
acest engine. Avem de a face cu un joc "next-
gen" (lansat simultan si pe Xbox 360, portat de
Venom games), unde totul straluceste, totul este
curat (ca look), totul se misca si pare "viu".
Tehnologia extraterestra pare sa aiba scop,
imbinarea organicului cu metalul (care in ultima
vreme este destul de mult folosita) arata cel mai
bine din cate am vazut (este folosita decat la
crearea spatiilor), "Sfera" fiindu-ne prezentata ca
o fiintd organica mai repede decat o nava de
invazie extraterestra, iar faptul acesta nu este
departe de adevar. Efectele sunt dementiale,
fiecare arma lasand urme vizibile si stralucitoare
pe inamici(sau pereti, witchever comes first), iar
ca tot veni vorba de arme, nu avem de a face
doar cu armele conventionale obisnuite, ¢i cu
niste arme la fel de organic-mecanic, ele fiind tot
timpul in miscare. Si functionarea lor, chiar daca
dasicg, arata complet diferit in acest joc. Cand
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activezi scope-ul la rifle nu se uita printr-o
luneta, cum se asteapta orice om, d 0 "gajgo-
die" iese din-arma si se ataseaza pe ochi, iar
viziunea respectiva are "heat-sence" pentru o
tintire mai precisa (am spus ca jocul are 0
tema intunecata?). Tot la look-ul armelor vreau
sa specific "rocket launcher"-ul transformat
intr-un Bug Launcher(trage cu gandaci
explozivi) si 0 arma foarte interesanta cu fundiji
"aspiratorice”.

Sound of the Prey

Sunet. Sunet este din plin. Totul face zgomote
in Prey. Orice miscare a fiecarei bucati de joc
trebuie sa faca un sunet. Vodile personajelor nu
m-au impresionat. Stiu, sunteti voi unii care
spuneti ca Tommy este genial, si ca Jen nu
putea fi mai convingatoare, dar din punctul
meu de vedere nu este asa. Tommy pare ca
este in vacantd, pe o nava extraterestra si face
comentarii asupra oricarui lucru oricat de
evident. Exclamatjile de genul "This is fucked
up” si "Oh my god he's a giant” sunt dupa
parerea mea oribile; n-au pic de feeling si te
fac sa crezi ca actorul doar citeste niste replici
stupide. Nu spun ca nu sunt parti care mi-au
placut. Tommy tinde sa devina mai expresiv
spre final (de undeva de la jumatate), iar finalul
mi s-a parut foarte bun la partea sonora (chiar
si melodia de la credits). Tot la vodi intra vocile
destul de stupide ale alienilor (pe care la
inceput nu i intelegi, dar in urma unui anume
eveniment vei putea) care mai mult au stricat
din imersiune. Cred ca preferam niste voci
netraduse. Venind vorba de muzica de la
credits, la soundrack treaba sta bine, avem
melodii compuse de Jeremy Soule (vezi
soundtrack Oblivion), dar si melodii rock ale
anilor 80 (Judas Priest anyone?), unele melodii
sunt amplasate "strategic" de-a lungul cam-
paniei single player, altele sunt disponibile
decat in primul nivel intr-un jukebox interactiv
in care se poate schimba melodia si volumul
"player-ului" prin touch screen(tehnologia
asta). Tot la sunet cred ca intra si niste trans-
misiuni pe care "Sfera" le primeste de pe
Pamant, mai exact o transmisie de la radio,
emisiunea Iui Art Bell care ia legatura cu
oamenii afectati de invazia extraterestra (are
linii deschise pentru a intra in direct). Un fel de
contact cu Pamantul si cat de ridicol ar suna ca
oamenii sa zica ca au venit extraterestrii la
radio si felul in care sunt tratati (chiar dacd
suna absurd, in cazul de fatd ar fi fost
adevarat). Sunetul armelor este in mare parte
bun (primul rifle nu pare sa fie cine-stie-ce ca
sunet...dar nici cine-stie-ce putere nu are, e
proportionat binisor), explozii bune, nu sunt
bug-uri de sunet (sau eu cel putin nu am
intalnit), tot ce are coliziune are si un sunet
aferent, dar nu intotdeauna placut auzului, iar
pozitionarea 3d este realizata bine, fara prob-
leme.

Preychanics

Toti stim ca acest joc se bazeaza pe tehnolo-
gia portalelor. Dar cum exact se manifesta
aceste portale? Pai avem una bucata camera
mare. Camera are mai multe portale. Cand te
apropii de portale poti vedea ce se afla in
interiorul lui (in cazul acesta in aceeasi
camerg, dar din alt unghi). Pe langd portal te
poti plimba ca si cum ar fi un sprite, iar din
spate nic macar nu este vizibil, dar cand intrii
in el prin fata te afli intr-un complet alt loc.
Este un pic confuz, dar dupa ce te obignuiesti
cu ele zici ca toate jocurile au avut asa ceva.
Ce mi s-a parut interesant gandit si realizat a
fost faptul ca prin doua portale care sunt
indreptate unul spre celdlalt te poti vedea si
chiar impugca (suicide). Un alt element nou
adus de Prey este gravitatia dinamica.
Gravitatia dinamicd (sau incdlcarea gravitatii
normale) poate fi de trei feluri in Prey: prima
este cea mai des folosita, si totodata cea mai
"good looking", dar si cea mai ametitoare si
confuzanta. Pe parcursul nivelelor sunt niste
platforme luminate care se pot duce in toate
directiile peretelui, iar cand personajele pasesc
se aude un sunet magnetic. Pur si simplu este
demential sa vezi cum impusti un inamic si in
loc sa cada "la pamant” se duce in sus,
stanga, dreapta, sau.ramane lipit de vreun
perete. Al doilea tip de gravity shifting este
schimbarea "manuald” prin impuscarea
diferitelor platforme speciale (verzi), ceva mai
putin ametitor, deoarece cam stii la ce sa te
astepti. Ultima si cea mai calma este schim-
barea gravitatiei printr-un portal: intri intr-un
portal si te teleporteaza mergand pe un
perete in alta camera. Nimic mai simplu. La
mecanica jocului ar intra si Spirit Walk, un fel
de fantoma a lui Tommy care poate trece prin
force-field-uri si poate vedea lucruri
"spirituale”,ba chiar poate interactiona cu ele,
dispune de un arc si este invizibil pana cand
trage cu el in inamici. Fizica este prezent3 si
ea, chiar daca nu are un rol extrem de impor-
tant, este realizata la un nivel minim, coliziuni
ale obiectelor si caderi, iar personajele dispun
de Ragdoll-uri. Pe parcursul jocului sunt si
cateva nivele in care Tommy trebuie sa
foloseasca un vehicul pentru a avansa, si
anume "exoskeleton"-ul; un vehicul care se
materializeaza in jurul lui Tommy, iar acesta il
controleaza cu ajutorul unei bile (este vehicul
zburator). Tot la mecanica intra si faptul ca in
jocul asta a fost scos termenul de "moarte” si
a fost introdus un mini-game prin care sa
treaca timpul de "pedeapsa” si sa continui
exact din locul din care ai murit, nimic
revolutionar, dar totusi dragut, e mai bine
decat sa stai cu loading screen-ul in fata si pe
langa asta te mai antrenezi cu arcul de Chero-
kee. Nici nu stiu unde sa bag partea aceasta,
dar se pare ca ar intra tot la mecanica jocului
faptul ca existd camere dinamice care fsi
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schimba constant forma, scriptat desigur,
sau coridoare in care te vezi la capatul lor in
real-time. Nici nu mi-am imaginat ca este
posibil sa vad asa ceva intr-un joc, dar se
pare ca Prey uimeste si de data aceasta.

Hunters and Prey

Armele din Prey, dupa cum ziceam sunt in
continua miscare, vii dar nu sar mult de la
ideile clasice. Tommy este un mecanic de
masini ded nu poate lipsi din trusa lui de
ustensile ucigase cheia franceza, o unealta
de uddere in masa a regnului extraterestru,
foarte buna in situatii limita. Snipo-
Machine-Rifle-ul, 0 arma eleganta care isi
reface munitia prin regenerare dar si prin
pick-up-uri, Grendacul (sau gandacul
grenada, activat prin ruperea membrelor
posterioare si aruncarea sa catre tinta),
Aspiratorul, o arma interesanta care poate
folosi 0 sumedenie de tipuri de munitie:
Lightning (similar cu cel din Unreal Tourna-
ment), un fel de plasma rosie, Ice (pentru
sculpturi in gheata cat mai vii) si un Laser
(frate) care poate rupe in 2 chiar si cel mai
de seama inamidi; chain gun-ul cu trompa
din care arunca grenade, un shotgun cu
add si bug launcher-ul. Inamicii sunt
realizatj bine, credibili, nu sunt multi dar
sunt destui: creaturi fara maini care ar




care ar trebui sa imite soaredii (poate), Gruntii, prezenti pe tot parcursul jocului, niste bestii care seamana cu cdinii nostri, decat ca sunt la scald mai mare
si sunt mult mai violentj, niste zburatori care trag cu rachete si un paianjen care iese din nigte "deschizaturi” din peretj, iar despre bosi nici nu zic nimic
pentru cd ar fi spoiler, oricum nici unul nu este greu de batut.

Multiprey

Partea de multiplayer nu am avut timp sau parteneri cu care sa o testez, dar din putinul pe care I-am jucat, este 0 experienta placuta, diversa, care aduce
toate elementele din single player in multi (in afara de faza cu moartea). Mersul pe pereti, portalele si armele sunt toate si in multiplayer. Sunt unele
probleme cu lag-ul dar daca este disponibila o conexiune zdravana si o configuratie mid-end (Prey este foarte bine optimizat din punctul de vedere al
cerintelor de sistem), "zboara". Hartile sunt inspirate din single player (dooh), iar unele au si muzicd in anumite locatii.

Dead Prey?

Per total 0 experient3 placutd, diversa, se ridica la asteptarile unora (iar pe mine m-a uimit, avand in vedere ca nu ma asteptam la cine-stie-ce), este
relativ scurt, 6-7 ore de gameplay, dar macar este unul complet de la poveste la grafica, sunet si mecanica. Totusi sa nu credeti ca Prey s-a terminat. Este
doar prima parte a noii francize 3d Realms, care au lasat un loc imens de continuare si un mesaj: "Prey will continue..”. Daca se refera la un Expansion
sau un Prey II nu stiu, cert este ca ne vom mai lovi de acest nume, poate data viitoare cu o experienta ceva mai completa.

Bouglas Spotted Eagle
Nagias Mortan
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A sosit ziua infrangerii

So there I was... stateam in intuneric Ia etajul
unei case, de la geam vedeam perfect steagul.
Cel din urma pentru a fi capturat necesita
prezenta a doi coechipieri. I-am auzit pe ameri-
cani cum dadeau ordine, stiam ca se apropie
asa ca am dus arma la ochi si am pus tinta pe
steag. Deodata aud ceva langa mine... scot
arma de la ochi si ma uit in jur.. nimic. Ma uit in
jos si vad o grenada ... in acel moment aveam
de luat trei decizii:

1.sa sar pe geam afara, unde asteptau america-
nii,

2. sa fug prin spate si sa ma duc la colegii mei
3. sa iau grenada de pe jos si s-0 inapoiez
americanului. Ultima varianta era cea mai buna,
dar ceva imi spunea ca nu este bine sa pun
mana pe grenada si neavand tendinte sinuci-
gase am fugit la colegii mei.

Despre ce vorbesc? Despre jocul Day of Defeat:
Source, remake-ul la MODul de Half-Life Day of
Defeat, facut acu™ ceva ani buni care avea ca
tema World War Two. Totul a inceput cand pe
Steam am vazut un anunt: "Day of Defeat:
Source FREE Weekend” . Fiind fan al seriei
Battlefield si Call of Duty am decis sa incerc

acest joc de rAnd so it begins

Pe un numar de harti oferite de valve, cam
putine totusi dar de care nu o sa va plictisiti prea
curand, jucatorul are de ales intre trupele
Statelor Unite ( U.S. Army)azboi.
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sau cele ale Wermachtului. Conceptul
este cat se poate de simplu: pe
fiecare harta sunt 5 steaguri puse in
pozitii strategice, pentru a castiga, una
din tabere trebuie sa captureze toate
steagurile de pe harta.

Un steag este capturat daca in vecina-
tatea sa se afla un jucator timp de
cateva secunde,la unele fiind necesara
prezenta a 2 jucatori. Cum inamicul
are acelasi obiectiv ca si tine, steagu-
rile capturate trebuie pazite.
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In caz ca echipele au acelasi numar
de jucatori, steagurile o sa isi schimbe
proprietarii destul de des iar meciurile
0 sa dureze ceva mai mult. Odata
aleasa tabara, jucatorul are nevoie de
o arma. In joc sunt sase clase:

In joc sunt sase dase: rifleman, assault,
support, sniper, machinegunner si RPG,
fiecare dasa cu arsenalul ei.

Este interesant cum clasele depind una
de alta, lucru care incurajeaza teamplay
ul.De exemplu, daca tu si un coleg
alergati pana la un steag pentru al
captura, aveti nevoie de un MG care sa
furnizeze o ploaie de gloante. Asfel
inamicul se va gandi de doua ori inainte
sa-si scoata capul din transeu sau pe
geam. In caz ca nefericitul doreste sa
vada ce se intampla afara, un sniper va fi
pe pozitie pentru ai strica freza. Sa zicem
ca vrei sa tredi strada (ce simplu suna)
pentru a captura un steag, dar intr-o
casa se afla un machinegunner care e
cam apasaci. Assault se foloseste de
smoke grende si continua drumul spre
obiectiv, iar un RPG isi expediaza racheta
inspre pozitia MG ului imediat ce se lasa
din fum.

Armele, spre deosebire de alte FPSuri de
acest gen, au un recul mare, daca vrei
sa tragi cu mitraliera grea

fara sa 0 montezi (pe sacii de nisip, la
geam daca esti in casa, un zid mic) te
vei trezi cu tinta la cer

dupa primele 5 gloante trase.

I need backup

Ziceam ceva la inceput, de faptul ca nu
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am ales varianta trei... in DODS jucatorul poate sa ridice de pe jos grenada "pierduta” de inamic si sa i-o returneze. Lucru destul de bun cand
pazesti steagul, deoarece parasirea "postului” nu este o optiune, tinand cont ca tabara opusa astepta prima ocazie in care sa captureze obiecti-
vul. Alt lucru care incurajeaza teamplay ul este modul in care sunt facute hartile.

Pe Anzio un lunetist apara steagul din fata biseridii stand in turnul de la ea.

Dar el trebuie sa fie atent in 4 directii: in stanga este o cladire (aceeasi cladire de la inceputul articolului) care are vedere la steag si la tum, in
fata se afla un drum , in dreapta alt drum si in spate e scara pe care a urcat (caz in care se poate trezi cu o lopata dupa ceafa daca nu este
atent). Ca atacant ai multiple cai spre steag, iar ca

aparator ai multiple locuri de camping ... pardon, de aparare . Aveti si un buton de sprint (aveti grija ca soldatul oboseste), foarte folositor cand
vreti sa capturati ultimul steag ramas.

Sursa

DODS foloseste (evident) enginul Source, folosit la Half-Life 2. Level designul este excelent, cam ce te-ai astepta de la oras cuprins de razboi.
Personajele sunt bine realizate, iar rag-doll physics este prezent. Destul de amuzant sa vezi cum un individ trece pe langa o grenada, care
eplodeaza in urma lui, individul fiind aruncat in fata cativa metri buni,numai sa fie oprit de o cutie (de care se loveste cu capul). Mai adaugam si
faptul ca jocu are HDR (High Dynamic Ranging). Sunetul nu este nici el mai prejos, sunetul mitralierelor grele si al colegilor care tipa ordinele,
iar faptul ca nu stii de unde poate aparea inamicul, creaza un sentiment de nesiguranta si 0 experienta te face sa te simti ca pe un camp de
lupta.

Si ce am zis cand am vazut ca au expirat cele 3 zile de jucat Free? I WANT MORE!!!

-ArcticAvenger

Cerinte minime

procesor:PIV 1.2Ghz

RAM:256 RAM

Video Acc:minim 64 MB

WEBLINK: www.dayofdefeatmod.com

grafica: 9/10
Sunet: 9/10
gameplay: 9/10
multiplayer: 9/10
storyline: n/a/10
impresie: 10/10

ERATA: Acest articol nu contine diacritice



The Movies a fost jocul ce a reusit sa ma uimeasca
pentru ca s-a deghizat intr-un joc original ce promitea
nenumarate ore petrecute printre actori celebri. Nu a fost
un joc pe care sa nu-l poti lasa sau sa nu-l poti uita
vreodata dar cu siguranta a fost un joc ce a reusit sa-mi
mai descreteasca fruntea din cand in cand. Totusi, pana
si viata plina de lux a Hollywood-ului te poate scoate din
sarite asa cd The Movies a avut portia lui de minusuri,
dintre care cateva aveau menirea de a-ij strica ziua.
Expansion pack-ul Stunts & Effects nu-si propune sa
repare minusurile originalului ci pur si simplu sa-i adauge
un plus de actiune. Principala aditie a lui Stunts & Effects
o reprezintd, in mod evident, cascadorii. Noua scoala de
cascadorie va v-a ajuta sa facetj filme mult mai realiste.
Cascadorii sunt foarte asemanatori cu actorii si au nevoie
de spatji speciale in care sa se antreneze. Cu cat un
cascador devine mai bun, cu atat puteti realiza cascadorii
din ce in ce mai indraznete. Acest aspect, al cascadoriilor,
se regaseste in posibilitatea voastra de “a ordona”
scenaristilor sa faca scenarii in care sa induda si cascado-
rii. Principalul efect pe care il are aceastd nou optiune o
reprezinta faptul ca veti putea crea filme mai intense, in
care efectele speciale sa aiba un cuvant greu de spus.
Desi nu exista limitdri de gen in ceea ce priveste efectele
speciale, cel mai bine este sa le folositi mai mult in
filmele de actiune. Pentru a spori realismul situatiei se
mai intdmpld ca minunatii cascadori sa se raneasca in
timpul filmarilor, de aceea, a fost adaugat jocului un
spital.

Stunts & Effects adauga de asemenea si cateva noi
scene ce folosesc mai mult filmelor de actiune. Dintre
acestea se remarca “ecranul albastru” — un studio de
filmare in care jucdtorii isi pot crea singuri propriile scene.
De asemenea asa numitul “ecran verde” este folositor
pentru fazele ce se petrec in aer; respectiv urmariri cu
elicopterele sau cu na atiale. Orasul in miniaturd
este folositor in caz incercati sa facetj filme cu
monstri ll scene la o scara impre-
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Din punctul de vedere al realizarii flmelor se
remarca free-cam-ul ce ne va permite sa
dezvoltdm mai mult realismul peliculelor create
de noi. Acest free-cam reprezinta pur si simplu
posibilitatea de a pune doua camere unde dorim
noi iar imaginea tranziteaza de la 0 camera la
alta. Astfel putem sa focalizam imaginea asupra a
ceea ce consideram noi ca fiind esentjal.
Conditiile meteorologice sunt acum mai realistice
si mult mai bine realizate, ceea ce, desigur, vine
ca un ajutor real pentru producatorii din noi.
Acest expasion-pack din pacate nu a venit aici
pentru a solutiona anumite probleme, ba mai
mult, aduce altele noi. Chiar nimeni nu s-a gandit
sa rezolve problema cu staff-ul, care niciodata nu
e suficient? Acum mai trebuie sa avem grija si de
cascadori, ceea ce este de-a dreptul penibil. Asta
e, poate la urmatorul add-on.

Presupun ca Molyneux a dorit sa adauge actiune,
suspans si flacari jocului sdu, dar a reusit in mod
incredibil sa mai complice putin micro-
managementul din partea de tycoon a jocului.
Cum poti, frate, sa fad asa ceva? Jocul se vrea
distractiv si in schimb te chinuie in halul asta cu
un numar insuficient de angajati. Nu-mi pot
explica. Grafica jocului rAmane atractiva, de
actualitate, cartoonish si o consider in continuare
mai buna decat cea din Sims 2.

Noile aditii pe care acest add-on le-a adus sunt
umbrite de metehnele jocului original si, din
pacate, sunt umbrite de niste porcarii pe care in
mod sigur un patch micut le-ar rezolva. Asta e,
trdim in.... pai... noi traim in Romania dar jocul
nu este facut aid, agsa ca Lionhead nu prea are
scuze. Se pare ca asa se intampla mai nou in
industria asta tulburatoare a jocurilor: idei geniale
umbrite de greseli cretine. Poate la urmatorul
expansion(daca o aparea) voi putea sa ma bucur
de o ideea pe care eu o consider cea mai origi-
nala din anul 2005 — aceea de a face fime pe
calculator.
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The Movies, asemenea altor catorva
joculete, este ideea geniala ramasa
intepenita undeva, intre bun, penibil si
excelent. Mai frustrant nici ca se puteal!

Titlu: The Movies Stunt & Effects
Gen: Tycoon

Producator: Lionhead Studios
Distribuitor: Activision

Procesor: Pentium® III 800 mhrz
sau AMD Athlon™ 800 mhrz
Memorie: 512 MB RAM
Accelerare 3D: minimum 32 MB

Sistemul folosit

Procesor: AMD Barton 2500+ @ 1.83
Ghrz :
Memorie: 1 GB Kingmax PC 3200

Accelerare 3D: GeForce FX 5700 128

“Gafica: 8/10_
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Insert Coin / Press Start ...
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— GM shump flashbacks, part 1: Dodonpachi -

. $
creeze un glosar care va fi adoptat repede de
multi gameri. Numeroasele subdiviziuni ale
genului ofera destula varietate, de la shootere
fixe la scrooling shooters sau 3D shooters,
fiecare cu propriile caracteristici.

Pentru o vreme shump-urile erau cele mai
des intalnite jocuri dntr-un arcade, si pentru a
scoate profit necesitau un flux constant de
monezi. Astfel dificultatea lor a fost sporita
considerabil, dand nastere unuia dintre cele
mai grele genuri de jocuri.

Odata cu moartea arcade-urilor genul a luat-o
si €l pe 0 pantd descendentd, pentru ca in
casele oamenilor shump-urile nu aveau o
durata de viata prea mare. Aparitia unor noi
genuri mai ,user-friendly” a contribuit la
decdderea shump-urilor, gamerii preferand
jocuri cu dificultati variabile, care nu necesita
o indemanare excelenta obtinuta prin
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umele, un manic
shooter 0 sa aiba o cantitate imensa de
proiectile pe ecran, orice lovitura insem-
nand distrugerea navei tale. Numit si ,bullet
hell”, acest subgen de shump-uri poate fi
considerat cel mai dificil.
Acestea fiind zise putem sa trecem la
Dodonpachi, al doilea joc al celor de la
Cave si unul dintre primele manic shootere
pentru care avea sa fie cunoscuta compa-
nia.

Dodonpachi

Tradus din japoneza inseamna ,,angry bee
boss”, dar este si 0 expresie onomatopeica
asodiata cu sunetul focurilor de arma.
Tinand cont de numarul mare de inamici de
pe ecran, cantitatea imensa de proiectile
sau albinele mecanice din ultimele stagii, as

[GOOD TO KNOW]

Compania CAVE a fost formata din membrii
defunctului producator de jocuri japonez Toaplan,
si a continuat spiritual traditia acestuia de a face
shump-uri. Considerat unul dintre producatorii care
au avut cea mai mare influenta in dezvoltarea
shump-urilor, Cave a produs jocuri doar pentru
arcade-uri, si adesea popularitatea acestor titluri a
dus la portarea lor pe console. Avertismentul scris
in engleza gresitd de la inceputul jocurilor, ,Violator
and subject to severe penalties and will be pros-
ecutedt to the full extent of the jam”, este de
asemenea bine cunoscut si iubit de fani. Printre
jocurile produse de ei se numara Dodonpachi, ESP
Ra De, Espgaluda sau Ibara.

Lansat in arcade-uri in 1997 jocul avea s3 fie portat pe
Playstatio si Sega Saturn.

Ideea de baza este ca ai 0 nava si trebuie sa parcurgi
nivelele distrugand inamicii ce-tj ies in cale, iar la finalul
fiecarui nivel intalnesti un boss. Ai trei tipuri de nave care
trag in moduri diferite (in mare parte difera diredtjile in care
gloantele tale pleaca pe ecran) si sunt distruse la orice
impact cu un proiectil. Jocul foloseste doar doua butoane
pentru atac si 0 maneta pentru controlul navei. Primul buton
va trage cu un numar de proiectile, iar daca va fi tinut apasat
va trage cu un laser puternic focalizat care itj va incetini
nava. Al doilea buton va lansa 0 bomba care va distruge totj
inamicii de pe ecran (nava ta cara doar 3 bombe initjal, dar
pe mdsurd ce mori primesti mai multe). Un credit & da trei
vieti, dar primesti mai multe daca faci un anumit scor sau
gasesti un power-up foarte rar.

Un jucdtor fara mare experienta in manic shootere va avea
nevoie de o cantiate considerabila de monezi pentru a
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termina jocul, dar adevaratul spirit al acestor jocuri
poate fi gasit doar daca jod pentru scor, cu un
singur credit, fard ,,continue” Scorul este un
element important in Dodonpachi (si in toate
shump-urile de altfel), impatimitii putandu-si
compara realizarile pe interet. Una dintre elemen-
tele care au distins Cave de alte companii a fost
felul in care jocurile sale generau scorurile. Astfel
nu este de—a]uns sd treci prin joc distrugand orice
inamic i iese in cale. In partea de sus a ecranului
exista o bara care se umple pe masura ce distrugi
inamidii si scade daca nu ai distrus nimic o vreme.
Cata vreme bara nu este goald jocul va contoriza
cati inamid distrugi la rand, acordand bonusuri.

Numarul de inamic de pe ecran poate atinge cote
alarmante, la fel si proiectilele pe care acegtia le
lanseaza. Jocul se transforma inca din primele
nivele intr-un slalom printre gloante. Odata ce dai
de un boss lucrurile se schimba radical. Gloantele
tale nu au mare efect asupra lui si esti nevoit sa-ti
folosesti laserul. Doar ca laserul te face sa te migti
mai ihcet, iar boss-ii nu se sfiesc sa arunce o
adevarata ploaie de proiectile asupra ta, transfor-
mand ecranul intr-un infern. Dupa ce distrugi
bossul jocul va numara cat timp I-ai lovit neintr-
erupt cu laserul si cate din punctele sale slabe ai
distrus, acordandu-ti puncte si bonusuri.

Cheia succesului in acest gen de shump-uri este
faptul ca nava ta nu explodeaza decat atunci cand
un glont o loveste in ,collision box”, o suprafata
destul de mica aflata in mijlocul carlingii. Acest
collision box difera de la joc la joc iar cunoasterea
dimensiunilor sale este un element vital. De
asemenea boss-ii au anumite pattern-uri in atacuri
si adesea proiectilele lor sunt lansate dupa anumite
considerente geometrice.

Dodonpachi este cu siguranta un joc captivant,
usor de invatat dar greu de jucat la nivel maxim.
Nu am vazut inca pe cineva terminand jocul cu un
singur credit, dar cred ca este posibil. In orice caz
este 0 experienta care nu ar trebui ratata de un
gamer.

In incheiere

Daca m-atj intreba unde atj putea gasi Dodonpachi
azi v-as spune ,Intr-un arcade!”, dar stiu ca
asemenea locuri sunt din ce in ce mai rare. Exista
si un port pentru Playstation 2 numit ,,Dodonpachi
Dai Ou Jou” care are niste modificdri in gameplay.
Bineinteles exista si optiunea emul3rii prin MAME
(Multiple Arcade Machine Emulator).

O sa continui seria acestor articole cu alte
shump-uri, sau de ce nu alte jocuri de arcade
memorabile, in numerele viitoare ale revistei. Si
daca doriti 0 competitie prieteneasca de
high-scores forumul va sta la dispozitie.
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GM-Back To The Past Series:
Episodie One: MAFIA

Cosa Nostra... CIienvtii au aparut: doivmaﬁo’gi care doresc §é ii scapi fje
urmaritori, sau poti sa 1t iei adio de la viatg. Astfel ca din
rolul unui simplu taximetrist, te transformi intr-un pilot de

Este 0 sears linistita din toamna anului 1930. curse, care alearga noaptea pe strazile din Lost Heaven (se
Aflat in rolul unui taximetrist, pe numele sdu pare ca numele orasului are o semnificatie aparte),

Tommy Angelo, stau in asteptarea unor incdlcand toate regulile de dirculatie, si nu de pldcere, d
clienti. Sunt cuprins de numeroase ganduri, pentru a scapa de urmaritori, altfel, clientji cu pistoale nu ar
unul fiind de grija zilei de maine. Deodatd, se fi prea multumitj.

aud la cateva strazi distanta impuscaturi si

zgomot de cauciucuri care scartaie, toate Storyline

acestea terminandu-se cu o bubuiturd

puternica. Povestea jocului este una demna de scenariul unui film. Dai

Saan — - - click pe New Game si incepe un scurt filmulet: Tommy
Angelo, mafiot respectat, ii povesteste unui detectiv toate
infractiunile facute cat timp a fost de partea Mafiei, in
schimbul protectiei si a unei noi identitati pentru el si familia
sa.

Desi Mafia este un joc oarecum liniar, storyline-ul de
exceptie si neprevazutul, fac din acesta un joc care te tine
lipit in fata calculatorului pana la sfarsit. Filmele dintre
misiuni si din cadrul acestora realizate cu engine-ul jocului,
te fac sa te simfj ca la cinematograf.

Pentru povestea de succes, Mafia a primit numeroase
catalogari ca fiind jocul cu cea mai buna poveste din anul
aparitiei, lucru meritat pe deplin.

Atmosfera jocului

Mafia: The City of Lost Heaven reuseste sd 1l introduca pe
jucdtor in atomosfera anilor '30, prin prezenta unor dadiri
vechi, masini de epoca foarte detaliate, si mai ales prin
sunetul de exceptie. Este dar faptul ca cei de la Illusion
Softworks si-au dedicat ceva timp adunarii informatiilor
despre aceasta perioada. Si spun aceasta deoarece dupa
ce joci Mafia

cateva ore bune, incepe s ti se para aiurea lumea din zilele
noastre.

Gameplay

Dacd pand acum am zis humai de bine, in acest moment
trebuie s3 rup "traditia”. Nu va faceti griji, pentru ca Mafia
nu sta rau la gameplay. Dar nu pot sa spun nidi ca sta
foarte bine.

S3 incep cu inceputul, si anume cu Al-ul (inteligenta
artificiald), care m-a dezamagit peste masura. De exemplu,
daca nu parchez masina aproape de bordurg, risc sa
provoc un blocaj, participantii la trafic stiind doar sa
claxoneze masina parcatd, fard a incerca sd o depdseasca.

De asemenea, daca blochez calea unui pieton, acesta se va
intoarce de unde a venit, in loc sa ma ocoleasca. Alte ori,
personajele se comporta ciudat, iar de multe ori
conducatorii auto raman cu masina sprijiniti de un stalp sau
impingand vreun zid, fara nici o intentie de a da inapoi.
Bun, am vorbit de Al, acum sd zic si de bug-uri, sd scdpdm
odata de cele rele (e posibil oare?). In Mafia, bug-urile se
caracterizeaza prin cuvantul "multe”. Cele mai multe
bug-uri din Mafia te incurcd, dar sunt si unele haioase.

De multe ori, producatorii au ales solutia usoara, folosind
un perete invizibil pentru a restrictiona accesul jucatorului la
unele locuri. De asemenea un lucru care pe mine m-a
deranjat la culme este faptul cd atundi cand vii cu viteza si
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....cel din fata pune frang, iar tu cel mai probabil 1 vei
proiecta in decor, neavand timp sa il ocolesti.

Gata, acum de bine. Incep prin a spune de controlul
maginilor (in joc fiind prezente 56 de modele), care este
unul foarte realist, poate unul dintre cele mai bune de tip
arcade de la NFS Porsche incoace. Din pacate nu exista o
camera din cockpit-ul maginii, dar cea de pe capota este
multumitoare. Si sd nu uit...desi masinile sunt foarte
detaliate, nu pot spune acelasi lucru despre damage, care
este realist, masina se deterioreaza frumos (nu si placut),
dar dupa un impact la o viteza de peste 100km/ora
semnele de pe vehicul nu sunt foarte "profunde”.

Un lucru poate neplacut pentru unii poate fi politia care
misuna pe strazi; iar daca politistii care patruleaza in
magsini pot fi observati rapid pe radat, cu cei care umbla pe
jos, se impute treaba. Asadar, e de retinut: nu depasi
viteza de 60km/h (limitatorul de viteza este foarte bun
pentru lucrul 3sta), opreste cand semaforul este rosu, nu
lovi alte magini / pietoni. Banuiesc ca aceste lucruri le
cunoaste oricine, dar este probabil pentru prima data cand
veti fi nevoit s3 le respectati intr-un joc.

Jocul are practic doua moduri: modul de simulator auto si
modul de shooter. Aceste doua moduri nu sunt delimitate
clar; si trecerea intre ele se face usor (iesind din masing,
respectiv urcandu-va intr-o masind). Pe langi aceasta,
Mafia ii da jucatorului posibilitatea de a trage cu arma din
dotare direct din autovehicul, fie el si in migcare.

Grafica...realista

Pentru cei care aud prima datd de Mafia, tin sd i anunt ca
jocul este din anul 2002. Totusi, grafica nu pare. Nu ma
mai complic, se observa si din screenshot-uri calitatea
detaliilor; trebuie sa spun decat ca o distanta vizibild mai
mare (draw distance) era binevenita. Dar probabil acestea
sunt capabilitatile engine-ului grafic.

SoundTrack

Despre soundtrack-ul din Mafia ar fi de spus faptul ca este
unul din cele mai bune din istorie (hai c@ am spus-0).
Actiunea jocului este incadrata de 0 muzica originard
aniilor '30. De asemenea momentele dramatice sau pline
de actiune au pe fundal sunete potrivite, care reusesc sa il
faca pe jucdtor sa "simta" jocul.

Nu pot sa inchei acest capitol fara a aminti de titiurile
castigate de joc in mai multe reviste de profil, la categoria

"cel mai bun soundtrack”.

Misiuni

Termin cu ce probabil cd trebuia sa incep...dar oare cu
ce trebuia sd incep? Sunt atatea lucruri de spus
despre joc incat nu cred cd m-as opri din scris decat
dupad inca vreo 10 pagini. S3 revenim la misiuni.
Acestea sunt in numar de 20, impdrtite in mai multe
subcapitole.

Misiunile se desfasoara aproape in tot oragul (despre
Lost Heaven este vorba) : din centru si pana la
periferie, la tard, in interiorul unor dadiri sau in aer
liber.

Revin la ideea ca jocul este liniar; misiunile care pot fi
terminate in mai multe moduri sunt foarte putine.
Producgtorii au incercat sa acopere aceasta liniaritate
a jocului prin cateva misiuni optionale, care
deblocheaza noi magini.

Free Ride si Free Ride Extreme

Pe langa modul de joc propriu-zis, Mafia pune
jucdtorului la dispozitie incd doud moduri. In modul
Free Ride, practic poti face ce te taie capul. Cumperi
arme, ucizi mafiotj, fad curse nebunesti cu magina in
plin trafic, iar posibilitétile sunt nenumarate; de
specificat ca Free Ride se poate juca ziua sau noap-
tea.

Accesul la modul Free Ride Extreme este posibil
jucatorului numai dupa terminarea misiunilor de baza;
se aseamana foarte mult cu modul Free Ride, doar ca
in acest caz nu exista politie, iar jucdtorul dispune de o
casd cu garaj in care isi poate pastra masinile
"ridicate” de pe strada.

The End

Cand am auzit prima data de Mafia am spus cd va fi
ceva in genul GTA, doar ca jmecheru’ nostru hip-
hopper va fi un mafiot respectat. Dar incepand sa il
joc, am ajuns la conduzia ca cele doua jocuri sunt
foarte diferite. Cei drept, amandoua au aceeasi baza,
poti face un mascru pe strada dupa cum te taie capul,
poti lua cu forta magini de pe strada (ce-i drept, in
Mafia e nevoie sa te invete dneva in prealabil). In
ciuda tuturor asemanarilor, jocurile au un target diferit.
Mafia spre exemplu are un storyline fabulos, o
realizare foarte realista, mai putina libertate. GTA spre
deosebire, este axat pe distractie, faci tumbe cu
masina, omori jumatate din oras, si scapi fara mari
dificultati.

Ce nu am mai spus despre Mafia sunt
secretele si surprizele presdrate in joc,
care par niste chilipiruri, dar care laolalta
fac din Mafia un joc unic (va las pe voi sa
le descoperit).

Per total, Mafia este un joc bun, echipa
ceha de la Tllusion Softworks avand in
portofoliu si alte proiecte reusite.
Singurele lucruri care il dau inapoi sunt
numeroasele bug-uri si Al-ul care lasa de
dorit. Din fericire, odata cu lansarea
patch-ului cu versiunea 1.2, multe
bug-uri au fost rezolvate, iar performanta
jocului a fost imbunatatita.

Din pacate, este posibil sa nu existe 0
continuare a celui care a castigat in 2002
titlul de Jocul anului in numeroase
publicatii si site-uri de profil, producatorul
tinand in secret o eventuald dezvoltare a
unui sequel. Nuri
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Grand Theft Auto este cu siguranta una din
cele mai de succes serii din istoria acestei
industrii a jocurilor. In spatele acestui succes
incredibil sta un studio ce a impresionat
mereu, nu numai cu GTA. Rockstar North a
fost fondatd de catre Dave Jones, in Dundee,
Scotia, in anul 1988 sub numele de DMA
Design Limited. Degsi initialele au primit
nenumarate sensuri(ba Direct Mind Access,
ba Dundee Modern Arts) ele chiar nu au nici
un inteles. Au fost alese doar pentru ca suna
bine.

Primul succes major al celor de la DMA a fost
Lemmings, un joc pe care l-am incercat si
care m-a lasat masca. Distractiv, simplu(cand
vrea ell) si un mare succes al vremii, Lem-
mings a aratat ce au in cap acesti baietijocul
s-a vandut in peste 20 de milioane de exem-
plare).

Inceputurile lui GTA le putem gasi intr-un joc
creat exclusiv pentru consola Nintendo 64, joc
creat alaturi de Rare, Paradigm, Midway
Games si LucasArts. Jocul, pe numele sau
Body Harvest, a avut in el germenii inovatoru-
lui Grand Theft Auto. Body Harvest, un joc cu
un storyline foarte “sucit”, avea o parte din
acel mecanism de joc ce a facut din GTA un
mare succes. O serie de probleme si Body
Harvest avea sa fie lansat abia in 1999. Cu un
an in urmd, DMA publicase GTA pe PC,
Playstation si Gameboy prin BMG Interactive.
Vreau sa spun ¢a aceasta serie are cateva
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merite deosebite in aceasta industrie si oferd in
continuare mare parte din ceea ce a reusit sa
transforme Grand Theft Auto, un joc ca toate
celelalte, in GTA, succesul asa cum vine el in
definitia din DEX.

In aceasta perioada a fost 0 mare, mare incur-
catura pentru ca in 1997 Gremlin Interactive a
cumparat DMA, care la randul s3u a fost
cumparat in 1999 de catre Infogrames. Partea
complicata a reprezentat-o insd intelegerea
dintre DMA si BMG, prin care au lansat GTA. In
1999 deja luase nastere Rockstar Games, studio
patronat de catre Take Two Interactive. Din
aceasta cauza DMA a fost vandut lui Take Two
Interactive. Asa a inceput cealalta parte a
drumului.

GTA I — everything has a beggining

Grand Theft Auto a fost aproape de a nu mai
aparea pe ecranele computerelor deloc (asa
cum il stim noi ce-i drept) pentru ¢a la inceput
studioul scotian avea de gand sa faca un joc in
care gamerul sa fie pus in situatia unui politist ce
avea ca unic scop sa traga pe dreapta acei soferi
ce mai calcau din cand in cand pedala si sa-i
amendeze. Dar, spre marea lor cinste, au
schimbat jocul din mers, au inversat polii, si -au
pus pe jucator sa se chinuie cu greutatile unei
vieti deloc onorabile(sau linistite). Si aceasta
schimbare a reusit s3-i faca pe acesti baieti
foarte, foarte, foarte bogati.

M,

Astfel, In 1998, apare Grand Theft Auto I, un
joc extrem de controversat, extrem de violent
si foarte bine vandut. Controversa in legatura
cu acest joc a ajuns asa de mare incat anumitj
indivizi au cerut chiar interzicearea jocului,
ceea ce nu au reugit. Toti cei ce s-au luptat cu
acest joc nu au realizat insa ca acest gen de
anti-redama a contribuit mult la succesul pe
care |-a cunoscut GTA. Putem afirma ca o data
cu GTA a aparut genul de joc violent, contro-
versat si foarte bine vandut.

Avand o grafica 2D, cu o camera top-down,
GTA a adus actiunea la un nou nivel. Avand
unicul scop de a castiga bani pentru a trece de
la un nivel la altul, jucatorul avea cea mai
mare libertate de miscare existenta vreodata
intr-un joc. Pentru a indeplini misiunile juca-
torul putea sa aleaga ruta pe care o dorea,
putea sa se plimbe prin tot orasul, sa fure
magini, s& omoare cameni, sa faca taxi. Acest
liber arbitru a facut ca jocul sa se bucure de
un asemenea succes. Libertatea totala,
limbajul explicit, situatia inedita in care erai
pus, toate acestea au avut un rol important in
conturarea acestui joc ca unul din cele mai
importante ale tuturor timpurilor. Jocul, desi nu
are nimic de care sa ne putem lega ca fiind un
storyline, are toate elementele ce vor defini
ulterior seria GTA: magini, arme, multi mortj,
politie si 0 harta impresionanta ca dimensiuni.
Jucatorul va completa misiunile din 3 orase
diferite: Liberty City, San Andreas si Vice City.
Aceste orase au devenit ulterior locatjile
celoralte jocuri din serie.

Jocul a fost initjal creat pentru DOS, dar
ulterior a fost portat pe Windows, Playstation
si Gameboy. GTA a primit doua expansion-
pack-uri( London 1961 si London 1969).




GTA II — the future in the past

Dupé ce s-a bucurat de un succes asa de mare, 0

continuare era pur si simplu urmatorul pas. In
noile conditji, cu un nou publisher, Grand Theft
Auto 2 a fost lansat pe 22 octombrie 1999,
pastrand in mare formula primului joc.
Imbunatatirile au avut mai mult menirea de a

adauga o atmosfera mai impresionanta jocului.

Principala modificare a gameplay-ului a

reprezentat-o posibilitatea de a alege dintre mai
multe factiuni diferite(Zaibatsu, Loonies, Yakuza,
mafia ruseasca, etc.) ceea ce a facut jocul mult

mai rejucabil.
Personajul principal este Claude Speed, despre

care se spune ca ar fi si protagonistul din GTA 3,
insa fara nici o dovada concludenta. De-a lungul
timpului jucatorul va trebui sa aleaga pentru ce

banda isi va presta serviciile si s3 nu credeti ca

daca lucrati pentru o banda celelalte bande vor
sta linigtite. Nu, se supara. Si cand se supara, ies

cu foc(de arma). Fata de primul joc, acum in
intAmpinarea ta nu vine numai politia, ci si
SWAT-ul, FBI-ul si chiar armata.

Ceea ce face din GTA IT un ciudat al seriei este

perioada in care se petrece actiunea. Spre deose-
bire de celelalte jocuri ale seriei, actiunea din GTA

II se petrece in viitorul apropiat, fara a fi insa

precizat un an anume. Anumite surse afirma ca ar

fi vorba de anul 2013, intr-o metropola numita

Anywhere City. Drept dovada a faptului ca jocul se
petrece in viitor stau maginile, ce sunt hibrizi intre

rrrrrr

retro si cyberpunk.

Primul nivel se humeste “The Downtown
Area” si acolo sunt prezente cazinouri,
hoteluri, un ospiciu si 0 universitate. A doua
zona este alcatuita dintr-un cartier rezidentjal
in care se afld o inchisoare, un centru de
cercetare si 0 centrala hidroenergetica.
Ultima zona o reprezinta districtul industrial
al orasului, in care se afla un port, un abator
si un templu Krishna.

GTA II pastreaza camera top-down a prede-
cesorului sau.

GTA III — revolutia revolutiei

O data cu acest al treilea joc al seriei s-a
realizat si trecerea la grafica 3D, un lucru
absolut imperativ daca Rockstar North ar fi
dorit sa continue cu succes universul ciordi-
torilor de masini. Jocul a fost lansat in mai
2002 pe PC-uri si a revolutionat specia
revolutionard. In primul rand, grafica 3D a
putut sa arate mai mult din ceea ce pot cei
de la Rockstar.

Minimul de intrigd necesar unui astfel de joc
se constituie din filmuletul introductiv in care
il vedem pe un tip fioros(mai mult sau mai
putin) — adica tu - tradat de iubita sa tocmai
dupa ce jefuie o banca. A dracu’ de bine ales
momentul. Si tu, ca fraierul, rAmai sa fadi
inchisoare in timp ce iubita umbla brambura
cu sacul cu bani. Asa ca singurul scop al
acestui tip(fara nume in buletin) este sa
incerce sa devina cel mai mare peste din
acvariu.

Actiunea se petrece in orasul Liberty
City(inspirat din orasul omonim din GTA 1),
un oras pe coasta de Est a Ameridii.
Adiunea se petrece, spre deosebire de GTA
IL, in prezent(adica prezentul= anul 2001, in
care jocul a fost produs). Incredibil, dar
protagonistul nu este numit in intregul joc,
ceea ce este, desigur, o decizie intriganta a
producdtorilor, [d@sand loc unor speculatji
foarte interesante.

Povestea urmareste asadar un mare hot ce
reuseste sa scape de la puscdrie atunci cand
convoiul in care se afla este atacat. Asadar;
baiatul fara nume incepe sa urce pe scara
ierarhica a mafiei. Plotul este foarte frumos
in anumite partj, dar are si minusuri mari. Ca
un apropo, donul Salvatore Leone este

este preferatul meu. Pacat ca este asa o
jigodie. Povestea se inspira din filme precum
“Nasul” sau serialul TV “The Sopranos”.

In jocul fata gameplay-ul are mult de castigat
datorita graficii. Principala activitate, ca si in
precedentele doua titluri, o reprezinta ciodeala
de masini. Masini, care acum arata mult mai
bine. De asemenea maginile se inspira si ele
din modele reale. De exemplu Banshee
seamana cu Dodge Viper.

Politia este tot pe urmele noastre si in functie
de actiunile noastre si de gravitatea delictelor
pe care le comitem vom fi vanatj fie de SWAT,
fie de FBI sau chiar de catre Garda Natjonala.
Pentru a scapa de politie putem sa ne vopsim
masinile. O alta modificare a gameplay-ului o
reprezinta numarul nelimitat de vieti de care
dispunem. Acum, de fiecare data cand juca-
torul este prins de politie sau moare, el pierde
toate armele si o parte din bani, dar isi poate
permite acest lux de cate ori vrea. Liberul
arbitru ce a facut deliciul acestei serii nu putea
lipsi din acest joc. Jucatorul poate chiar renunta
la 2 mai completa misiunile principale si sa le
realizeze pe cele secundare sau doar sa se
plimbe prin oras. Anumite zone ale orasului
sunt blocate initial dar pe masura ce com-
pletam misiunile ele vor fi deblocate. Aseme-
nea situatiei din GTA II, jucatorul, dupa ce a
reusit s3 completeze anumite misiuni pentru
anumite gasdi, va fi luat la tinta de catre gasdile
rivale.

GTA III a fost bestsellerul absolut al anului
2001, pentru ca un an mai tarziu sa fie intrecut
doar de catre succesorul acestuia, Vice City.
Povestea din Liberty City a fost prima care s3
existe cu adevarat, iar grafica 3D a reusit sa
aduca jocul in rand cu lumea. Mediul inconjura-
tor a fost foarte bine realizat, ceea ce i-a atras
jocului destule complimente.
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GTA Vice City — mafia pe timp de vara

Continuarea Iui GTA III a venit pe PC-uri la 12 mai
2003 si in scurt timp a reusit sa se impuna ca jocul
anului.

Rockstar North a ales si de aceasta data o alta
abordare a jocului. Actiunea se petrece in orasul
Vice City, oras inspirat puternic din Miami anilor
1980.

Jucdtorul va intra in pielea unui oarecare Tommy
Vercetti, proaspat eliberat din inchisoarea din
Liberty City, ce incearca sa se impuna ca al’ mai
mare din oras. Rolul jucatorului este unul cat se
poate de clar: sa construiasca o puternica
organizatie mafiota, pornind de jos. Asa ca Tommy
va trebui s3 se murd@reasca nitel pe maini pentru
a reusi in acest oras calm, mai mereu insorit, cu
plaja mereu aproape, cu cocktailul in mana si cu
cluburile mereu deschise. Misiunile vé vor implica
rezuma la a trebui sa-| lichidati pe nu stiu cine sau
sa protejati pachete foarte importante.

Jocul se inspira din filmul Scarface si din serialul
Miami Vice, producdtorii realizand in interiorul

jocului o lume opulentd, cu domenii impresionante,

cu iahturi si cu diversi bogatani.

Grand Theft Auto Vice City foloseste acelati engine
grafic ti reutette sa-si indeplineasca treaba cu
succes. Politia nu putea sa lipseasca din acest joc si
singura aditie o reprezinta elicopterul SWAT din
care sunt lansati agentj speciali.

Spre deosebire de celelalte titluri ale seriei, in Vice
City jucatorul poate sa facd mult mai multe cu
banii pe care reuseste sa-i castige in cel mai cinstit
mod cu putintd: poate cumpara proprietati care i
vor aduce bani. Dintre acestea amintesc studioul
de filme pomo, dubul de stiptease si compania de

taxi.

Era absolut imposibil ca acest joc sa nu
ridice niste controverse. Cea mai mare
controversa a fost legata de faptul ca juca-
torul avea posibilitatea de a lovi imigrantji
haitieni si cubanezi. Multe organizatii au
afirmat ca prin aceasta posibilitate produca-
torii invitau efectiv jucatorii sa actioneze la fel
si in viata de zi cu 7.

GTA San Andreas : Cultura anilor 90

Dupa succesul inregistrat de Vice City,
gameii din intreaga lume au inceput sa se
gandeasca la o continuare, dar aceasta a
sosit dupa ceva mai mult timp decét ar fi
dorit gamerul de rand.

Multi insa credeau ca gameplayul original,
ideile excentrice si intregul univers de o
violenta de neinchipuit nu mai putea fi
modernizat. Se parea ca drumul se indrepta
spre o infundatura dar Rockstar North a
reusit iar sa revolutioneze totul si sa arate ca
inca mai are destule idei pentru a continua
una din cele mai de succes francize din
istorie. Jocul a fost lansat pe 10 iunie 2005 in
Europa, pe PC-uri.

Jocul prezinta o imagine de ansamblu
specifica Americii anilor 90, plina de grafitti,
de gasti, de rap si de o lume aflat3 intr-o
continua degradare morala. Totodata pentru
prima data jucatorilor le este data oportuni-
tatea de a se juca cu un personaj de culoare
si pentru prima data jucatorii isi pot person-
aliza personajul, in functie de preferinte.

Tu esti Carl Johnson, poredlit CJ, un tip dur,
care se intoarce in Los Santos dupa 5 ani
petrecuti in Liberty City. De remarcat faptul
ca pentru prima data actiunea se petrece
intr-un intreg stat, ce cuprinde 3 mari orase
si regiunile dintre acestea. Carl Johnson se
intoarce in San Andreas pentru a participa la
funeralile mamei sale si decide sa ramana
pentru a-si ajuta banda(Groove Street
Families) sa redevina ceea ce a fost odinio-
ara.

Actori faimosi si-au imprumutat vocea,
printre care se numara si Samuel L. Jackson,
Frank Vincent, Peter Fonda sau James
Woods.

Revenind la locatie. Statul fitional San
Andreas este bazat pe o portiune mare a
statului California si acest lucru se vede in
orasele din interiorul acestui stat. Las
Venturas seamana clar cu Las Vegas; un
loc plin de cazinouri si inconjurat de
desert, Los Santos, oras ce se asemana cu
Los Angeles-ul si San Fierro, un orags foarte
asemanator San Francisco-ului. Spatjile
dintre aceste orase sunt imense si per
total avem in fata o hartd impresionanta.
Multe alte orasele si sate sunt presarate
din loc in loc pe harta, avem o baza
militara secreta si un munte urias ce
domina harta si de pe care putem practica
parasutismul. San Andreas are o dimensi-
une de aproximativ 44 de kilometri patratj,
de 4 ori mai mare decat Vice City si de 5
ori mai mare decat Liberty City.

Dar sa nu credeti c@ numai dimensiunea
incredibila a hartji a fost singura aditie a
acestui joc. San Andreas a adus aproxima-
tiv 200 de vehicule(bicidete, motociclete
ale politiei, tractoare, avioane, bardi,
iahturi, elicoptere si trenuri) fata de 85
cate erau prezente in GTA III. De aseme-
nea omu’ nostru poate sa inoate, deci nu
mai moare ca prostu mereu. Acum putem
sa ne folosim aliatii mult mai bine; putem
sa i luam cu noi intr-un drive-by. Al-ul
este mult mai bine realizat desi se putea si
mai bine.

De asemenea s-a pus accent si pe person-
alizarea protagonistului si de aceea au
aparut magazine de unde puteti sa va
luati haine, va puteti tunde cum vreti voi,
puteti sa va faceti tatuaje, va puteti duce
la sala sa va lucrati muschii sau puteti sa
mancati nesanatos si sa ajungeti niste
grasi. De asemenea trebuie sa mancatj,
puteti sa va alegeti o iubita(care mai intai
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ROCKSTAR GAMES PRESEMTS GTAIV???

Aici avem o serie de zvonuri amestecate cu alte zvonuri care dau in final lucruri
in care ne putem increde. Cert este ca GTA IV va aparea prin octombrie 2007
pe PS3 si Xbox 360. Restul sunt zvonuri.

Multi afirma ca actiunea urmatorului joc din serie va avea loc in Londra;
singura locatie din jocul original ce n-a fost folosita in vreun sequel. Totusi,
pentru ca treaba nu putea fi asa de usoara, Take Two, publisher-ul lui Rockstar
North, a inregistrat in decembrie 2003 numele GTA: Tokyo si GTA: Bogota.
Altii afirma ca actiunea se va petrece ori in Manchester; Londra sau Mexico City
iar unii merg pana la a afirma ca intreaga Mare Britanie va fi transpusa in joc.

Mi-a facut placere sa joc toate aceste realizari ale imaginatiei umane si sunt
sigur ca laudele pe care aceasta serie le-a primit de-a lungul timpului nu au
fost false. GTA 1 si GTA 2 sunt disponibile pentru download free de la:
http://www.rockstargames.com/dassics/ .

4 ROCEETAR RMORTH PRODUWETIOM

Pi.Es. Acest articol se doreste a fi o privire repede asupra uneia dintre cele mai
controversate si de succes setii din istoria gamingului, nu o colectie de articole
sl INicE=lshenl- - DR -as "HMB-Iu sl Cc trateazd fiecare joc in parte, de aceea anumite elemente cheie ale gamin-
gului, graficii i asa mai departe nu au fost tratate in aceste randuri.
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Prezent.

M uitam nu cu mult timp In urma peste
viitoarele jocuri ce vor sa apard. Ce-i cu atatea
"stunning graphics, incredible soundtrack”
s.a.m.d. ? Cum ramane cu structura jocului in

sine ? Ce-ar mai fi contat grafica si soundtrack-ul

daca nu ar fi avut o baza solida ? Si dne a
construit aceastd baza ? Da, ma refer exact la
baietii de la Blizzard, cei ce au facut istorie in
lumea RTS-urilor.

Istorie ?

Avetj dreptate. De ce StarCraft ? Ce face un joc
sd fie bun ? O fi review-urile pe care le scriem
noi(heh, se pare ca astea fac un joc prost sa fie
prost Very Happy) ? Se pare ca pe vremea
aceea(primavara anului 1998), Blizzard nu prea
avea cu cine sa se bata pentru a deveni cel mai
bun. Tot ce trebuia sd facd era sa construiasca
un joc in asa fel incat sa prezinte lucruri deose-

StarCraft. Ai la dispozitia ta 3 rase cu abilitatj si
tehnologii unice, respectiv Terran, Zerg si
Protoss, impartite in 3 campanii ce cresc in
dificultate. Principalele resurse sunt Cristalele
si Vespine Gas. Acestea sunt materiile prime
necesare construirii si upgradarii bazei tale. Cu
ajutorul bazei itj ridici 0 armata pentru a-ti face
inamicii praf(asta dacd nu ajung ei primii la
tine).

Chiar daca aduce a un joc din '95(cum v-am
mai spus), StarCraft nu e un simplu joc cu 3
rase "colorate” diferit. Trebuie sa ai cate o
strategie diferita pentru fiecare rasa datorita
abilitatjlor diferite pe care le prezinta. Terranii,
avand constanta foame de resurse, pot sd
decoleze cu toatd baza si s3 aterizeze intr-un
loc mai ferit si cu mai multe resurse. Zergii
sunt veritabile arme biologice ce se
regenereaza si se adapostesc subteran pentru
a-si lua inamidii prin surprindere. Si, in final,
old-timerii cartierului si cea mai avansata rasa,
Protossii domina prin energie.

Campania Terranilor este relativ usoard pana
la a 6-a sau a 7-a misiune, unde ajungi pe
mana expertilor. Interesant e ca evolutia in
dificultate se combina cu storyline-ul, avand in
spate o istorie interesanta a Terranilor. Dar;
hei, mai toate RTS-urile au cate o istorie in
spate, nu ? O fi asa, dar exista ceva ce-l face
deosebit. Pentru inceput, este unul dintre cele
mai "chattiest games” pe care le-am jucat,
micile introduceri de la inceputul fiecarei
misiuni fiind relativ mari dar deloc plictisitoare.
Alt lucru care-l face deosebit: jocul nu e axat
pe "construieste, lupta, construieste, lupta,
construieste, lupta". Nu. Exista personaje
cheie care mai pun pauza jocului din cand in
cand pentru a comunica ceva, pentru a planui
urmatorul atac sau pentru a discuta cu alt

bite din toate punctele de vedere(grafica, R g
muzics, efecte, gameplay si ce mai evalum noi  Personaj, inamic de obicei. Sincer, eu m-am
la review-uri). Si totusi nu v-am raspuns la simfit de parca vorbeau cu mine si chiar m-am
fntrebare: Ce face un joc s fiebun ? Eunu cred 3258t de unele dintre ele(Kerigan lovet ).
s C& stiu exact réspunsul la intrebare dar ih mod Cand s-a ma?l intamplat sa spunefi asta despre
§ VT sigur nenumératele ore petrecute jucand un caracter ? Thought so.
o o8- % : StarCraft s-ar putea s fie un indiciu. o .
S o - § P Grafica e marfa(tinand cont de posibilitatile de
- e A Chiar dacs StarCraft in fazele de dezvoltare pe vremea aceea). Are ceva umbre isometric-
e, b A aducea un "been-there-done-that” datorits like din Diablo. Modelele 3D ale dadirilor arata
: asemanarii cu WarCraft T din '95(alt joc care Eel mai extraordinar posibil de la Dark Colony
o ficuse deja istorie), dupa ce l-au scos pe piata incoace iar evolutia construirii lor este foarte
=—— e L Do pérea a fi ceva cu totul nou. Ei bine, nu totul a realistica. Focul si sangele(la Zergi) care ies din
S fost nou. A rimas la "ye olde 2D". Seamin cu C!adll‘l atunci cand sunt atacate [epre2|nt?
i —— S WarCraft I in spatiu(sau pe diverse planete i cireasa de pe acest tAort al graficii. Exploziile,
o = hei ocazional, in d&diri bizar de mari). Controlurile de asemenea, par cat se poate de reale.
- N d o sunt aceleasi ca si in primul joc "point-drag- Muzica se schimba in functie de rasq, efecte
spectaculoase in fundtie de eveniment si replici

dlick-and-enjoy” dupa care s-au inmultit ca
dupercile jocuri de ordinul miilor. Totusi, se pare
ca StarCraft a fost un joc excelent.

Dar de ce o lungim atata ? Hai sa ne reamintim
ce a fost(si este...pentru ca inca se joaca)

uneori amuzante contribuie foarte mult la
desfasurarea jocului.Habar n-ai cat de mare e
implinirea ce o potj avea atundi cand auzi
"Nuclear launch detected"
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Producator si Distributor: Blizzard.
Lansat: 1998.
Gen: RTS.

Cerinte:

Procesor: P90.

Memorie: 16 MB RAM.
Accelerare 3D: 1 MB.

Spatiu necesar: In jur de 80 MB.




Trebuie Sa recunosc ¢a mi-am amintit de
acest joc atund cand am lucrat la articolul
despre seria Grand Theft Auto. Am jucat
Lemmings pentru prima oara pe un 586, pe
DOS, si mi-a pldcut la nebunie. Este unul
dintre cele mai impresionante jocuri si proba-
bil unul dintre cele mai originale.

Lemmings face parte din grupul (de €litd)
celor mai portate jocuri din istorie, impreund
cu Tetris si Pac-man. Lemmings a fost portat
pe: 3D0, Atari Lynx, Atari ST, Commodore
64, Commodore Amiga CD32, Commodore
CDTV, DHTML, DOS, Macintosh, pe
telefoanele mobile, NES, Game Boy, Game
Boy Color, SNES, Palm, Philips CD-i, Sega
Game Gear, Sony Playstation, Sony PSP,
Windows si UIQ.

Jocul a fost creat de catre DMA Design si
publicat de catre Psygnosis in 1991. Episodul
ce a decdlansat dezvoltarea acestui joc este si
el foarte cunoscut, Mike Dailly a creat o
animatie in timpul unei pauze pentru a arata
cat de mic poate fi un personaj pe ecran.
Jocul era unic datorita ideii si gameplayului.
In principiu jucatorul trebuie sa aibe grija de
100 de lemingsi(niste omuleti mici si parosi)
si sa-i salveze transportandu-i pana acas3,
infruntand pericolele si obstacolele ce se
aflau in fata sa. Jocul se bazeaza pe legenda
conform careia leminggsii adevarati(rozatoare
ce traiesc aproape de Cercul Arctic) se
indreapta cu o nonsalanta incredibild catre
moarte.

Printre sequelurile pe care Lemmings le-a
primit se numara si Lemmings 2: The Tribes,
un joc in care fiecare din cele 12 triburi este
specializat.

Ce trebuie sa faceti de fapt in acest joc? Pai,
acei lemingsi continua sa mearga si sa
mearga pana dau de un obstacol sau mor.
Asa ca jucatorul trebuie sa aleaga dintr-un
set de instructiuni/abilitati/cum vreti sa-i ziceti
si sa-i salveze. Astfel, lemingsii pot sapa,
construi poduri, se pot parasuta sau pot fi
folositi pentru a-i stavili pe cei multi.
Leminggsii se afla intr-o continua miscare si
pot fi opriti doar prin punerea unui Blocker —
leming pus s3 stea fix intr-un loc. Daca un
leming intalneste un zid in calea sa, €l se
intoarce si o ia in sensul opus. Dar daca
lemingul respectiv este transformat intr-un
Climber, acesta va escalada orice zid.

Lemingsii mai pot fi si Floateri, adica se
pot parasuta si supravietui caderii de la
orice inaltime. De asemenea lemingsii
mai pot fi si Bomberi, adica in 5 secunde
de la activare acestia explodeaza si sapa
0 gaurd in piatra. Blockerul nu poate fi
dezactivat decét prin tranformarea sa
intr-un Bomber. Builderul construieste
un pod din caramizi la 30 de grade.
Builderul poate pune un maximum de
12 caramizi dupa care isi continua
drumul pana cade de pe pod. Basherul
sapa prin piatra la orizontald pe cand
minerul coboara cu 30 de grade. Nidi
unul nu poate sdpa prin metal. Diggerul
sapa vertical in jos.

In fiecare plansa exista un numar
maxim de utilizari ale fiecarei abilitati sau
unele abilit3ti pot fi nedisponibile in
plansa respectiva. De asemenea juca-
torul poate folosi optiunea nuke, in care
toti lemingsii se transforma in Bomberi,
astfel jocul se termina.

Lemingsii sunt foarte delicati si mor daca
patrund in lava sau ap3; cad de la
inaltimi prea mari(chiar si Floaterii mor);
calcd intr-o capcana sau explodeaza.

In fiecare nivel jucitorul este obligat s3 salveze un
anumit numar de lemingsi, dupa ce jucatorul reuseste
s3 indeplineasca numarul de lemingsii acesta trece mai
departe, la nivelul urmator.

Lemings este un joc distractiv, original, cu un gameplay
incredibil de simplu si impresionant, nu te poate supara
daca pierzi pentru ca mereu este o placere sa-i ghidezi
pe omuletii mid si parosi spre salvare. Un joc ce merita
jucat chiar si acum, la 15 ani de la lansarea sa pe Com-
modore Amiga.

Cerinte Minime

Titlu: Lemmings

Gen: Puzzle

Producator: DMA Design Limited
Distribuitor: Psygnosis

Data aparitiei: 1991

Cerinte: DOS, Floppy

Sistemul folosit

Procesor: Authentic AMD@133 Mhz
Memorie: 8 MB RAM
Accelerare 3D: SIS VGA(640*480)

-pasare



Nascut in anul 1960 in Guildford, Surrey, UK) este
un game designer si game programmer; cel ce a
creat arhicunoscutele "God games” precum Popu-
lous sau Black & White. Printre acestea, el a mai
creat si jocuri de tip "Business Strategy” precum
Theme Park sau, recent, The Movies. In 1987, el a
intemeiat Bullfrog Productions si a creat Populous,
prin care Bullfrog a devenit celebru. De atundi, EA
le-a publicat jocurile. De aceea, EA a cumparat
Bullfrog in Tanuarie 1995. Molyneux a devenit
vicepresedinte EA si consultant in 1994. In August
1997, Peter a parasit Bullfrog Productions pentru a-si
intemeia propria lui echipd, Lionhead Studios.

El este cunoscut ca fiind unul dintre cei mai stralucit
si inventivi game developeri. Molyneux a capatat o
reputatie foarte buna prin proiectele sale ambitioase
care nu s-au lasat deloc mai prejos cand au fost
lansate. Din pacate, a existat si un caz nefericit:
Fable, lansat in 2004. Molyneux anuntase intr-un
interview numeroase lucruri spectaculoase ce aveau
sa fie intalnite in joc, ce s-au dovedit a fi false dupa
data lansarii. Molyneux si-a cerut scuze in mod
public pentru supraincarcarea jocului inainte de
lansarea acestuia.

Pe 6 Aprilie 2006, Lionhead Studios a fost cumparat
de Microsoft si acum face parte din Microsoft Game
Studios. La E3 2006, Peter Molyneux a dedlarat ca
"acum ca Lionhead face parte din Microsoft, el e
mult mai independent decat cum era inainte ca
developer independent”.

Ce-a facut?
Jocuri:
Bulifrog Productions:

Populous (1989) (Designer/Programmer).
Powermonger (1990) (Designer/Programmer).
Populous II: Trials of the Olympian Gods (1991)
(Designer/Programmer).

Syndicate (1993) (Producer).

Theme Park (1994) (Project Leader/Lead Program-
mer).

Magic Carpet (1994) (Executive Producer).
Hi-Octane (1995) (Executive Producer).

Dungeon Keeper (1997) (Project Leader/Designer).

Lionhead Studios:
Black & White (2001) (Concept/Design

Leader/Programmer).
Fable (2004) (Designer).

Fable: The Lost Chapters (2005)
(Designer).

Black & White 2 (2005) (Lead
Designer).

The Movies (2005) (Executive
Designer).

Black & White 2 (2005) (Designer).
The Movies: Stunts & Effects (2006)
(Designer).

Cevreasafaca?

Dimitri (working title).
Fable 2.

In orice caz, Peter Molyneux ne-a dat
dovada ca imaginatia nu are limite
stabilite. Sa avem parte de oameni ca el
in viitor.

Fable 2 promite multe, dar cand?

un articol de: JediMind
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Discuri Blu-ray TDK de 6x

Cu ocazia celei de-a opta editii a Annual Data Storage Expo din Japonia,
TDK a prezentat medii optice pentru Blu-ray care pot fi scrise la o viteza de
6x. Aceasta poate suna ciudat, intrucat inscriptoarele Blu-ray comercializate
in momentul de fata pot scrie astfel de discuri la doar 2x.

Pana la sfarsitul acestui an sau chiar inceputul lui 2007, este foarte putin
probabil sa intre spre comerdializare inscriptoare capabile de asemenea
viteze de scriere. Deoarece un astfel de mediu nu prea ar avea un succes
mare in stadiul de dezvoltare actual, TDK are in plan lansarea unor discuri
de 4x pana la sfarsitul anului curent.

Discurile prezentate au fost de 25GB pentru o viteza de pana la 6x, si de
100GB cu o vitezd maxima de scriere de 2x, format din patru straturi pe
care sunt inscriptionate datele. De asemenea, producatorul a mentjonat si
mediile optice pentru Blu-ray la capacitatea de 200GB. Desigur ¢a nu vom
vedea asa ceva pe piata, cel putin un an sau doi...

ATI Radeon X1300 pe PCI

Desi ar putea parea absurd, marii producatori
continud sa produca placi video pentru vechile
slot-uri PCI. Majoritatea calculatoarelor din ziua
de astazi au un port PCI Express x16 destinat
pladii video, sau cel putin un port AGP, deja
depasit pentru vremurile noastre. Insa exista
calculatoare care nu detin nici unul din cele doua
port-uri in principal cele office, dar au in schimb
port-uri PCIL.

Magazinele de calculatoare din Tokio se
pregatesc sa scoata la vanzare noul ATI Radeon
X1300 cu interfata PCI de la GeCube. Placa
graficd in cauza foloseste un bridge PEX 8111 de
la PLX Technology care face conversia semnalu-
lui PCI Express x16 in semnal PCI.Caracteristicile
unei astfel de solutii grafice sunt destul de bune:
o frecventa de 450MHz pentru GPU, 128MB
memorie GDDR2 la 533MHz si compatibilitate cu
DirectX 9.0 si cu interfata Aero a Windows Vista.

Totusi, Radeon-ul X1300 PCI nu este destinat
upgrade-ului, si nici atat unei solutii pentru
jocuri. Si aceasta datorita latimii de banda a
slot-ului PCI care este de 32 de ori mai mica
decat cea a PCI Express x16. Singurul lucru
plauzibil este inlocuirea unei placi grafice defecte
de pe un sistem ce detine doar slot-uri PCI.
Aceasta nu este prima solutie de acest gen, ATI
detinand alte cateva placi pentru PCI aparute in
ultimul timp (Radeon 9200/9250), ba chiar si
Nvidia se prezinta cu GeForce 5500 si 6200
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Chip-uri ieftine de la Nvidia

Nvidia Corporation are in plan inca trei noi procesoare
grafice: GeForce 7600 LE, GeForce 7500 LE si GeForce
7300 SE. Nvidia a confirmat cele trei chip-uri i @ mai

anuntat faptul ca aceste noi produse sunt la fix pentru
target-ul lor. Desi modelele 7500 LE si 7300 SE se
bazeaza pe seria G72, iar 7600 LE pe G73, este clar
faptul ca placile grafice ce le vor incorpora vor avea
performante mai scazute decat fratii lor din aceleasi
familii, datorate unor frecvente mai scazute si probabil a
unui numar mai mic de pipelines.

Parteneri ai Nvidia au afirmat ca nu au primit inca
chip-urile, ceea ce inseamna ca va mai dura o vreme
pana vom vedea placi grafice integrand aceste chip-uri
pe piatd, in ciuda faptului ca la o scurta cautare pe
internet gasim cateva plad integrand chip-ul 7300 SE,
pe undeva prin Asia.

Procesoare la 500GHz

Cercetatoriidelal.BMsidela
Institutul de Tehnologie din Georgia
au doborat recordul de viteza pentru
dircuitele integrate bazate pe siliciu si
germaniu, producand un chip
capabil sa functioneze la frecvente
de 250 de ori mai mari decat cele
din chipurile din zilele de azi.

Totusi, conditiile necesare unui astfel
de chip pentru a functiona la o
frecventa de 500GHz nu sunt foarte
usor de obtinut. Temperatura optima
pentru functionarea la 0 asemenea
frecventa este de 9 grade sub 0
absolut, adica 451 de grade Fahren-
heit, obtinuta prin radirea cu heliu
lichid. Aceasta temperatura se
gaseste doar in spatiul cosmic, dar
pentru folosirea la temperatura
camerei, chip-urile pot functiona la
70% din frecventa initiala, adica
aproximativ 350GHz. Desi compara-
tiv cu cei 500GHz aceasta frecventa
este destul de mica, fata de chip-
urile comerdializate in ziua de astazi
reprezinta un mare pas inainte..

NVIDIA

GEFDORCE

In ciuda faptului ca totul pare
simplu, tehnologia este departe de
a fi implementata in produse
comerdiale in viitorul apropiat,
aceasta putand sa dureze pana la
10 ani, in mare parte datorita
faptului ca trecerea se va face
treptat.

-yuri (editor hardware)
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Nokia EZ/QO

Acest mobil Nokia se adreseaza oamenilor de afaceri si prezinta
cateva optiuni necesare unei afaceri cu o infrastructura foarte dezvol-
tata. Are o rezolutie mare a ecranului(352 x 416 pixeli) si o tastatura
QWERTY, necesara pentru cei ce scriu foarte mult text pe telefonul
mobil. Ecranul TFT suporta pana la 16 milioane de culori, ceea ce face
ca imaginile suprinse de camera foto/video de 2 Megapixeli sa para
foarte vii. Posibilitatea includerii unui card miniSD precum si memoria
interna de 75 de megabytes este de 0 extrema importanta pentru un
astfel de terminal. Mobilul mai are si GPRS, HSCSD, EDGE si UMTS,
fundii necesare pentru transferul rapid de informatji. Nokia E70 mai
are si cateva optiuni mai avangardiste cum ar fi WiFi sau VOIP. Versiu-
nea de Bluetooth este 1.2, ceea ce sporeste viteza de transfer a
datelor. Dotat cu sitemul de operare Symbian, ce a ajuns la versiunea
9.1, acest terminal Nokia se afla in varful piramidei tehnologice de pe
piata de mobile.

Motorola RAZR V3i

Acest mobil se doreste a fi un upgrade al modelului anterior prin care
redevine la nivelul tehnologic general al pietei actuale. Intregul mobil este
construit din cat mai mult metal cu putintd, in special magneziu si
aluminiu, ceea ce face ca celularul s3 aibe o texturd mai speciald in mana.
Imbunatatirile majore constau in transformarea celui de-al doilea ecran
intr-unul color, cu 4096 de culori, in care puteti s3 va vedeti in timp ce va
fotografiati, posibilitatea adaugarii unui card miniSD de pana la 512 MB,
prezenta Bluetooth-ului versiunea 1.2 si camera de 1,23 Megapixeli fata
de cea VGA prezenta la V3. Un mobil finut, foarte subtire si elegant.
TITANIUM!

Samsung D600E

Acest Samsung este un mobil cu de toate mai putin UMTS. Camera
de 2 Megapixeli reprezinta inca un atu iar TV output... rar de tot poate
fi gasit . Avand si EDGE(fata de versiunea D600) acest mobil poate fi
folosit si pentru transferul rapid de informatji mai ales daca tinem cont
de faptul ca D600E are un soft numit Picsel Viewer cu care puteti
deschide documentele Office. Un slider sic, cu fundiji deosebite.

-pasare
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Click

Click este genul acela de fim pe care o simpla idee il face genial.
Click este cel mai bun film pe care l-am vazut in ultima perioada.
Adam Sandler joaca rolul unui arhitect ce-si neglijeaza familia datorita
faptului cd munceste mult prea mult, in dorinta ca familiei sale sa nu-i
lipseasca nimic. Acesta ajunge intr-un magazin universal si
achizitioneaza o telecomanda universala. O telecomanda, ins3, foarte
universald. Cu ajutorul acesteia, Michael(Sandler) poate opri timpul, da
totul pe mute, poate revedea momentele frumoase ale vietji si poate
sari intregi capitole ale vietji sale.

Un personaj misterios interpretat de catre Christopher Walken aduce o
aurd de divin a tuturor celor intAmplate. Michael ajunge sa-si distruga
viata din cauza faptului cd nu mai poate sa-si controleze destinul si
toate se petrec “pe pilot automat”, Un film ce te face sa razi atund
cand isi propune asta, ce te face sa plangi atundi cand si-o propune si
nici un moment nu poti sa ramai indiferent.

-pasare

The Fast And The Furious: Tokyo Drift

Dupa Los Angeles si Miami a
venit randul Tokyoului sa
gazduiasca un film din seria
The Fast and the Furious.
Sean Boswell(Lucas Black)
este prins de politie dupa o
cursa ilegala si pentru a
scapa de inchisoare
paraseste S.U.A. pentru a
locui in Tokyo impreund cu
tatal sau.

Sean nu poate insa sta
departe de curse si este atras
de o lume condusa de
Yakuza, mafia japoneza.
Curse incendiare si multe fete
frumoase, aceasta este reteta
lui Tokyo Drift.
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Xmen 3

X—Men 3 este ultimul film cu “icsimeni” ce va mai aparea
pe marile ecrane. Aceasta ultim3 parte incearca sa inchida
povestea si s mai dezveleasca o patura ce acoperea
increbilul univers creat de Marvel.

Magneto reuseste sa dezlantuie un razboi intre mutant si
oameni din cauza unei companii farmaceutice ce a reusit sa
creeze un antidot pentru mutanti. Acest fapt dedanseaza o
adevarata nebunie in randul mutantjlor ce considera ca
astfel oamenii vor sa-i distruga. Jean Grey pregateste o
supriza tututor si finalul este unul impresionant si
emotionant totodata. Lupta finala este reprezentata la o
scara apocaliptica. O batalie impresionanta demna de asa
film. Un film bun pe care-l recomand daca atj vizionat si pe
celelalte doua.

-pasare

Acasa la Coana Mare 2

Revenirea exceptionalului agent FBI ce se deghizeaza
intr-o femeie obeza pentru a prinde raufacatorii a fost
considerata de multi ca fiind nenecesara, dar fimul a
avut totusi parte de incasdri decente.

Acasa la Coana Mare 2 este un film dragut, cu cateva
parti de comedie reusita si cateva pari ce se doresc a-|
emotiona pe spectator. Martin Lawrence nu are nevoie
de nici o prezentare. E foarte bun pentru astfel de roluri
si de multe ori numai fata lui te face sa razi.

Malcolm Turner(Lawrence) este un agent FBI ce este
nevoit sa lucreze sub acoperire si sa faca pe dadaca
pentru a da de urma unei filiere teroriste. Comedie,
situatji tari, actiune, teroristi, hackeri si multa plaja.
Aceasta este reteta acestui film.

-pasare



MUZICA

Jedi Mind Tricks

Jedi Mind Tricks(JMT) reprezinta o
formatie de Underground Hip-Hop din
Philadelphia. Aceasta formatie e compusa
din prietenii de liceu Vinnie Paz(Vincenzo
Luvineri) ca rapper si Stoupe the Enemy
of Mankind(K.Z.Baldwin) ca producator si
DJ. Grupul e cunoscut pentru versuri de
multe ori ofensive si pentru stilul sdu unic.
De asemenea, este cunoscut datorita unei
liste lungi de colaborari cu diversi veterani
ai rap-ului, printre care Kool G Rap, Heltah
Skeltah, Ras Kass, Canibus, Killah Priest si
GZA.

JMT a debutat in 1996 cu albumul Amber
Probe. Un an mai tarziu, au lansat albu-
mul The Psycho-Sodial, Chemical, Biologi-
cal & Electro-Magnetic Manipulation of
Human Consciousness. Insa, dupa primul
album, Vinnie Paz a avut ideea de a con-
strui un super-grup format din mai mulj
artisti underground cunoscut ca Army of
the Pharaohs(prescurtat AotP). In 1998
s-au remarcat aceste eforturi prin albumul
The Five Perfect Exertions.

Mai tarziu, l-au adaugat pe Jus Allah in
trupa, ca membru neoficial. Acesta a fost
prezent aproape pe toate track-urile din
Violent By Design(2000). Aproape de
sfarsitul anului 2001, JMT a primit o oferta
de la Babygrande Records pe care n-a
putut s-o refuze. Jus Allah nefiind
membru, n-a ramas cu JMT. Jus si-a Scos
White Nightmare EP cu ajutorul lui
Virtuoso si Omnipotent Records. Cele
doua parti formate n-au mai stat de vorba
timp de 3 ani.
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Pe la mijlocul anului 2003, JMT si-a
scos cel de-al treilea LP, Visions of
Gandhi. Intr-un interview, Paz a
dedarat ca s-a inspirat din versul lui
Foxy Brown din piesa Iui Nas, Affir-
mative Action. De asemenea a
dedarat ca era necesar un model al
non-violentei precum Gandhi intr-o
lume post-11 septembrie. Albumul
le-a intensificat comerdialitatea
semnificativ.

Cu putin peste un an, JMT si-a
continuat seria de albume prin
Legacy of Blood. In acest album
s-au mentinut colaborarile minime in
mod intentionat. De asemenea, Paz
a pus mai mult sentiment in acest
album, acest lucru observandu-se in
piesa "Before the Great Collapse”.

Anul acesta, in Martie, Army of the
Pharaohs a lansat The Torture
Papers. Urmatorul album JMT se va
numi Servants in Heaven, Kings in
Hell si va fi lansat pe 19 Septembrie
2006.

-JediMind

Autor: Jedi Mind Tricks
Album: The Torture Papers
Gen: Underground Rap/Hip-
Hop

Casa de discuri: Babygrande.
Lansat: 2006, 21 Martie

Tracks:

1. Battle Cry

2. Gorillas

3. Henry The 8th

4. Pull The Pins Out

5. Tear It Down

6. Into the Arms of Angels
7. The Torture Papers
8. Listen Up

9. All Shall Perish

10. Wrath of the Gods
11. Narrow Grave

12. Feast of the Wolves
13. King Among Kings
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,, Romanii In Spatiu ™

de: Ernst Gerhald

De cateva zile producatorii indepen-
denti de jocuri sunt in fierbere. Totul din
cauza unui scandal cu tenta interetnica,
pornit de la un joc pe calculator.

Practic, jocul "Romanii in spatiu” are ca
tema principala dominatia romanilor
asupra galaxiei, cel care a inceput ofen-
siva fiind "Nicolae Ceausescu”. "Imparatul
Traian Basescu" este cel care continua
"lupta”. Apoi, la un moment dat, un grup
de "insurgenti maghiari” se opune "politi-
cii de expansiune”. De aici, jucatorul este
invitat sa ii extermine.

CNCD a fost institutia care s-a autosesizat
cu privire la continutul jocului. Acest lucru
s-a datorat mediatizarii produsului elec-
tronic atat de catre mass-media din
Ungaria, cat si de cea romaneasca. Pe
forumul oficial al "2 Bad Design”, intre
adeptii jocului si oponentii acestuia s-a
iscat 0 adevarata disputa, conditii in care
portalul a fost inchis. Totusi, demersul
CNCD nu poate fi pus in aplicare
deoarece "2 Bad Design" nu este inreg-
istrata oficial ca firma, iar jocul nu a fost
puUs inca in vanzare.In urma acestui
scandal, "Romanii in spatiu” are parte de
multa publicitate, dovada fiind faptul ca
site-ul ofidial al producatorilor este vizitat
zilnic de aproximativ 2.000 de persoane.
Deoarece exista sanse mari ca discutiile
pe tema acestui produs electronic sa
continue, cei de la "2 Bad Design" au
pregatit un drept la replica online, in care
evidentiaza faptul ca in Ungaria, anul
trecut, s-a lansat un joc in care gamer-ul
este invitat sa extermine cetateni rromi.

Timisoreanul Alex D., lead
designer-ul firmei, care a dorit sa hu
ii fie mentionat numele complet,
este exasperat de mediatizarea
excesiva a subiectului. Cu toate
acestea, el a acceptat sa stea de
vorba cu reporterul "PcPlay”.
"Romani in spatiu” este o continu-
are a celui de-al doilea joc creat de
noi, "Cotropitorii”, si nu este un atac
la adresa ungurilor, ci e doar o
gluma prost inteleasa”, a spus
acesta.Creatorul timisorean de
jocuri a adaugat ca nu intelege de
ce s-a facut atata valva in jurul
acestui joc, deoarece - asa cum in
jocurile americane rusii sunt cei
vizati de atacuri si asalturi, fara sa
se iste asemenea scandaluri -
intr-un joc realizat de un roman,
maghiarii sunt cei in cauza. In plus,
lupta impotriva ungurilor apare doar
intr-un singur nivel din cele zece pe
care le contine jocul. In prezent, el a
fost modificat, maghiarii fiind scosi
din story-ul acestuia, pe viitor ei
urmand a fi inlocuiti cu extraterestri.

Timisoreanul a mai afirmat ca
"Romanians in Space” a fost termi-
nat relativ repede, producatorii
incepand lucrul in ianuarie, anul
acesta. Cei aproximativ 10 cameni
ce au realizat jocul au lucrat timp de
aproximativ 5 luni, cate 6-7 ore pe
zi. Un volum mare de munca al
celor de la singurul studiou indepen-
dent din Romania.Toate jocurile au

fost realizate din banii proprii ai tinerilor timisoreni,
nhumai pentru "Romanians in Space” ei cheltuind in
jur de 4.000 de euro. In luna august a acestui an,
designerii banateni vor participa la "Game Conven-
tion", cea mai mare intalnire a creatorilor indepen-
denti de jocuri, de la Leipzig (Germania).Varianta
finala a jocului "Romanii in spatiu” ar urma sa fie
lansata in luna octombrie 2006. El va fi gratuit in
prima faza, iar in cazul in care se vor gasi sponsori,
ar putea fi vandut, pe o suma modica, intre 3 si 5
euro, incomparabil mai mica fata de un produs
similar al studiourilor din SUA.
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Dupa ce a aparut in anul 2001 doar pentru
germani, si dupa ce am fost nevoiti sa-l asteptam
herabdatori un an de Zle ca sa apara si in engleza,
putem spune ca asteptarea a meritat.

In mijlocul unei lumi fantasy - medievala exista o
inchisoare magica care permitea intrarea in zona,
dar cel care incerca sa evadeze era sortit mortii.
Intre timp s-a ajuns la o intelegere dintre “detinuti”
si rege, in schimbul minereurilor extrase cei dintai
primand tot ce nu puteau face rost din interior. Si tu
erai un astfel de detinut, condamnat pe nedrept,
trezindu-te intr-o lume necunoscuta si periculoasa.
Scopul tau era sa evadezi cumva din aceasta
inchisoare, lucru nerealizabil fara ajutorul altor
NPC-uri gen Xardas sau Saturas.

Pirmul lucru care socheaza la Gothic este libertatea
imensa de miscare. Nu te obliga nimeni sa te tii de
misiunile principale, poti sa ajungi de la inceput
oriunde pe harta si te poti alatura oricarei factiuni
vrei tu. Cea mai veche dintre acestea este Old
Camp-ul, care este foarte bine organizata, cu reguli
si oameni specifici ei. Cea mai noua infiintata este
New Camp-ul (dupa cum ii sugereaza si numele),
care este condusa de o grupare de mercenari
revoltati pe Gomez, conducatorul factiuni mai sus
amintite. Mai avem desemenea si Swamp Camp-
ul, o factiune enigmatica si “plina” de magie.

Fiecare oras (mai bine zis sat) din joc are legile si
elementele sale unice. Vei putea lupta in arena si
vei putea partcipa la diverse competitii cu alte
personaje. Exista in fiecare oras negustori,
“bodyguarzi’, sau cameni care ca va pot oferii unele
misiuni secundare. Fiecare particica a lumii este cat
se poate de reala si fiecare are un inteles ascuns
sau o contributie (mica e adevarat) la alcatuirea
povestii de fundal, care apropo, este excelent
realizata , desi nu se poate compara cu universuri
gen Tamriel de exmplu.

NPC-urile jocului sunt intr-atat de pline de viata
incat exista momente in care practic uiti ca joci.
Fiecare locuitor al acestei minunate lumi imaginate
de catre producatori se comporta foarte real, avand
un program zilnic de viata dupa care se ghideaza.
Deasemenea si evolutia personajului nostru este un
punct pozitiv pentru joc. La inceput toti va vor cere
bani, va vor trage pe sfoara si va vor jefuii. Mai
incolo, la un level mai ridicat, puteti sa va razbunati
pe aceste NPC-uri, intr-un mod foarte placut si
foarte original.

Dupa un timp vei ajunge sa te atasezi de
anumite NPC-uri cu care vei petrece mai mult
sau mai putin timp impreuna. O sa existe
misiuni la care vei putea merge cu “prieteni”
gen Gorn, Diego sau Milten. Cu riscul de a ma
repeta, trebuie sa remarc din nou cat de
“reala” poate fi lumea jocului, populata de altfel
de personaje unice prin comportamentul si
logica lor.

Multi spun ca controlul ar fi greoi. Personal,
consider ca acesta nu mai pune dificultati dupa
aproximativ o ora de joc. Pentru a face o
actiune (ridicare de obiecte, comunicare cu alte
NPC-uri etc.) este necesar sa apasati pe tasta
action si pe o tasta directionala in acelasi timp.
Poate parea complicat la inceput, dar va
asugur ca va veti obisnui.

Ca in orice RPG care se respecta si aid vei
avea mai multe posibilitati de infruntare a
inamicilor. Poti alege sa fii un warrior puternic,
care se bazeaza pe 0 arma si 0 armura puter-
nica, un ranger iute si abil, sau un mage
inteligent si eficace.

Avem suficente arme, spell-uri si armuri care
fac jocul mai complex, dar mai putine totusi
decat un RPG cu renume gen Baldur's Gate.
Fiecare factiune are setul ei unic de armuri si
arme, pe care le veti putea primii pe gratis in
urma atingerii unui anumit rang in ghilda.
Spell-urile vor fi ceva mai greu de gasit, dar
efectele acestora vor fi mult mai spectaculoase
si uneori mai distructive decat a unei simple
arme. Avem "magii” prin care ne putem activa
diverse scuturi, ingheta inamicii sau chiar
transforma in alte creaturi.

Un lucru inovativ pe care il reuseste Gothic este
modul in care eroul nostru fara nume isi
dezvolta abilitatile. Dupa ce veti castiga destula
experienta (dupa omorarea inamicilor si
indeplinirea quest-urilor) si veti creste in nivel
veti primii un anumit numar de learning points.
Cu acestea trebuie sa va duceti la un NPC
“trainer” care sa va invete si astfel sa va crest-
eti diversele abilitati prezente in joc.Din pacate
jocul este plin de bug-uri si de metode de
trisare cu care puteti, de exemplu, sa castigati

de: allah

bani la nesfarsit. Avem bug-uri grafice
(obiecte transparente, texturi suprapuse), de
sunet (lipsa muzicii cateodata) si de game-
play.

In joc exista si destule misiuni secundare,
mult mai putine decat in Morrowind, spre
exemplu, dar destule cat sa va adanceasca
si mai mult in universul jocului.

Grafic jocul arata mult peste medie,
gandindu-ne cand a aparut. Avem parte de
texturi detaliate, paduri pline de vegetatie
plus un draw distance foarte mare. Un alt
punct pozitiv ar fi cerintele de sistem destul
de micute, un procesor de 300mhz si 128
ram fiind sufiicente... cel putin pentru detalii
minime.

La partea de sunet jocul sta chiar mai bine.
Fiecare NPC din joc are o voce, aleasa de
obicei foarte bine, actorii alesi facand o
treaba foarte buna. Muzica este aleasa si ea
foarte bine, integrandu-se perfect in fundal
si intervenind cateodata cu teme mai puter-
nice, pentru a accentua unele momente mai
semnificative ale jocului.

Gothic este unul dintre putinele jocuri care
nu au reusit sa ma plictiseasca, desi l-am
termin de minim 3 ori. Este un joc care chiar
si azi exceleaza si la care poti sa petredi cu
usurinta peste 50 de ore, fara sa te plictisesti
sau sa simti ca ai facut tot ce se poate face
in joc. Atentie: creeaza dependental!
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ESCAPE FROM MONKEY ISLAND IV

DE: ELEAZAR

Umorul dement combinat cu toata
nebunia care se petrecea pe ecran m-au
facut sa imi placa acest tip de joc si sa
iubesc seria monkey island.

Acest joc este numarul patru din seria
monkey island care si-a facut aparitia in
anul 2000 dupa succesele obtinute de
Monkey island,Monkey island 2:LeChuck’s
Revenge si The curse of monkey island.
Toate aceste jocuri il au in prim-plan pe
Guybrush Treepwood(funny name)vocea
lui fiind interpretata de catre actorul Domi-
nic Armato. Guybrush este un tip
amuzant,charismatic si isi face aparitia in
primul joc ca un adolescent dornic sa
devina pirat,intre timp indragostindu-se de
frumoasa Elain si restul este deja istorie...

Totul incepe cand Guybrush impreuna
cu Elain se intorc din luna de miere acasa(
Melee Island). Aici afla ca Elain a fost
declarata decedata ,functia ei de guverna-
tor i-a fost luata plus ca vila de guvernator
trebuia demolata.

Point&Click

Cum toata seria monkey island s-a bucu-
rat de un umor nebun(prin replica,situati
hilare,solutii haioase la rezolvarea prob-
lemelor) nici acest joc nu putea face
exceptie si a dus umorul din jocuri la un alt
nivel. Tot jocul este un umor iar Guybrush
este un maestru in glume,umorul fiind
realizat si de catre caracterul altor
personaje(Pegnose pet,care avea o rata-
fobie).

Cand Zzici adventure zici puzzle,jocul de
fata are aceasta calitate bazandu-se pe
sistemul culege si utilizeaza.Puzzle-urile
nu sunt foarte grele, chiar relative
usoare cu exceptia unora,exista si niste
momente frustrate dar noroc ca sunt
putine aceste momente.

Pe langa puzzle-uri gasim si momente
de action cum ar fi intrecerile de insulte
cu sabia sau skandenberg(o portie buna
de ras), dar si Monkey Combat(acesta
este un sistem de lupta pe care trebuie
sa il invatam iar miscarile de atac sunt
inlocuite cu “eek”'ook”"aak”™).Pare
destul de simplu dar este un pic
dificil,pentru a putea trece de concurs
trebuie exersat cam o ora doua,un lucru
destul de frustrant.

Toate aceste sub un engine 3D frumu-
sel pentru anul in care a aparut.Sunetul
este si el la inaltime toti actorii care si-au
imprumutat vocea facand o treaba
buna.

Ahoy..

Escape from monkey island este un
joc foarte bun recomandat tuturor
fanilor genului. Din fericire acesta
minunata serie nu se incheie aici pentru
ca se zvoneste ca lucrul la monkey
island 5 este in toi.Pe data viitoare !
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...colaboraton:

-Katerpilar (redactor sef) | -toticelpe care i-am uitat
-The Warlord (redactor sef adjunct)

-pasare (redactor)

-JediMind (redactor)

-Yuri (redactor hardware) _ .

-zak (redactor) Si... (ex membrii)

-zoomx (sponsor; redactor) | -Lasher (redactor)
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-m&&@n&wm -Greedy (echipa grafica)

-Echipa Games Arena

-Si toti oamenii de calitate pe care nu i stim sau poate i stim,
Si cei care cred in gamemaster sau proiecte asemanatoare.
-Pe casy, fostul admin al forumului.Singurul admin banat din istorie

DE ASEMENEA:
comunitatea gamemaster.ro : FORUM.GAMEMASTER.RO
blog-ul redactonior gamemaster: BLOG.GAMEMASTER.RO
Infranet.ro host-ul centrului gamemaster de download.
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