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Deci, dupd cum vedefi, ne-am {inut de cuvini, (cel

| pufin partial), si am "'scos" si numdrul 2 "aproape"’ la

timp.

 Am avut multe de invdfat din mers, si multe de
experintental pe pielea voastrd (pind la urmd tot pe a

- noastrd, dar asta e cu totul alta povesie).

. Vreau sd multumesc tuturor celor care ne-au scris,

telefonat, incurajat, si mai ales celor care ne-au critical,

peniru cd, probabil, acegtia ne-au ajutat si ne vor ajuta cel
mat mult si de aici inainte.

| Bineinteles cd odatd cu aparitia unei reviste de profil

| au apdrut si cei care s-au repezil 5d ne acuze de

inoportunitatea ei, argumentind cu deja clasicele: "prefer

- ca fiul meu sd se joace in parc”, "desprinderea copilului

din social si transferarea lui in solitar", "boli psihice

generate de abuzul de jocuri pe calculator”, etc.

Tuturor acestora le putem rdaspunde in doud cuvinte:
"ex-clus !!!". Si pentru cd am afirmai ceva, o sd incercdam
sd si argumentdm, scurt si la obiect, cum ii std bine celui
| care mai are de terminat citeva misiuni din X-WING si nu
a rezolvat incd problema invaziei din UFO,

Deci: jocurile pe calculator nu exclud jocurile in aer
liber - cei ce afirmd contrariul ar face bine sd se
| gindeascd gi la semnificatia termenului "varietate", si sd
. analizeze dacd nu cumva gi-au hrdnit familia doar cu

- de psihologia parintilor decit de a copiilor: e mult mai

- convenabil sa-{i trimifi fiullfiica in parc decit sd "suporti"
la tine in casa prietenii sdi, altfel spus, ew nu am vizul
copil care sd prefere sd se joace singur atunci cind are
voie sd-si aducd si prietenii, iar majoritatea jocurilor pe

 setate pe "2 players game"'; in cele din urmd, orice abuz
. este periculos i asta depinde tot de pdrinii...

Despre avantajele si binefacerile jocurilor pe calcula-
tor nu 0 sa vd vorbesc acum, ele sint prea multe si prea
. evidente. Vreau doar sd vd spun cd, dupd pdrerea noastrd,
' Romania este departe de a avea un numdr "normal” de
utilizatori de calculatoare, si asta si dintr-o "spaima"
absurdd de a te apuca sd invefi ceva nou, si cd, poate, din
punct de vedere al viitoarei sale integrdri sociale, cel mai
mare rau pe care il putefi face copilului dumneavoastra
- este sa-l finefi departe de acest domeniu, indiferent de
 aptitudinile sale sau de meseria pe care sperati sd o
| profeseze in viitor. Si nu ne dafi exemple de genul:
! “agricultor", "fotbalist", "prim ministru", “"sofer". S-ar
- putea sd nu se stie...(Pot sd jur cd dacd i-afi fi spus acum
| Cifiva ani unui compozitor cd va ajunge sd se foloseascd

arhitect cd va renunia la teu, echer si rapidograf in
Sfavoarea unui "soarece", ar fi fost convingi cd vrefi sd le
Jurafi calul...

de o interfa{d MIDI pentru a compune un cintec, sau unui

REDACTIA

 Jasole in ultimul an; problema social-solitar {ine mai mult |

- calculator incurajeazd compeltitia si au posibilitatea de a fi |



Alaturarea aventurii si actiunii este
ceva futuristic: programatorilor de
jocuri nu le lipseste imaginatia!

Merit Software ne propune ISLE OF THE
DEAD, jocul cel mai sangeros pe care |-
am vazut in salon. El castiga premiul pentru
prost gust si pentru litrul de hemoglobina
pe secunda. Anuntul jocului iIncepe printr-
un rasundtor: "Nu uitafi ca pe Insula
Mortilor, sunteti in meniu". Contrar
asteptarilor este mai degraba un joc al
crizei de ras decat al dezgustului total. La
acest nivel oroarea este irezistibil de
caraghioasa. Folosind principiul 3D in stilul

lui Wolfenstein Castle, jocul ne antreneaza
intr-o jungla profunda si in caverne verzi-
albastrui. Trebuie, ca in orice joc de
aventura sa aduni obiecte si sa rezolvi
enigme. La nivelul luptelor, o impuscatura
este de ajuns pentru ca zombii sa
explodeze intr-o jerba de sange.
Recomandam Isle Of The Death pentru
destindere.

In acelasi registru, NIGHT TRAP scos
de Virgin a aparut pe CD-ROM PC. Deja
pe 3DO, este o poveste sumbra despre
vampiri care se gasesc intr-o casa plina
de capcane sipe care tu trebuie sa-i prinzi.

Trecem de la sange la infern prin
intermediul lui LITIL DIVIL facutde Gremlin
pe CD-l. l1ata o noutate simpatica aparuta
in biblioteca CD-I: primul joc de aventura
st actiune. Acum avem ocazia sa ne
cuplam capacitatile cerebrale cu darul
nostru innascut de a manevra joystick-ul
intr-un joc amuzant si plin de surprize.

BRamanem la noile console cu
JURASSIC PARK INTERACTIVE facutde
Universal City Studios, care nu are nimic
de a face cu jocul deja cunoscut. Jurassic
Park Interactive respecta scenariul cartii si
in acelasi timp, se compune dintr-o suita

i

SRRSRESRRRRSRESRES

1

BEEiiiEsiriniisssaiiasastaassasaaaia;
de actiuni palpitante. Printre probe:
conducerea unui jeep in plina jungla
urmarit de un tyranozaur, vdnatoare de
dylofozauri (cei care scuipa), etc. Totul este
condimentat cu cateva enigme sau cu
coduri de rezolvat. Grafica este magnifica
si realizarea ireprosabila. Un joc care
trebuie urmarit de aproape!

Inca o scurtd prezentare inainte de a
intra in cea de-a patra dimensiune:
ZELDA'S ADVENTURES facutde Philiphs
pe CD-l. Jocul poseda o imagine in 3D
izomerica, personaje realizate remarcabil
si o mare "jucabilitate”. Dupa ce am ramas
trei minute la primul nivel al padurii am fost
fermecati: este intr-adevar frumos si
atragator. Din pacate, versiunea finala nu
va apare prea curand, aveli rabdare. ..

Sa trecem acum la jocurile SF: in total
sunt cinci. Pentru a fi sinceri, ESCAPE
FROM DEAD ZONE facut de Software
Sorcery si STARSHIP facut de Merit
Software nu exista decat in starea de
schita. Unul dintre nivelele lui Starship
prezentat in salon, adunase o mica
multiume. Interpretezi rolul mai multor
personaje care au abilitati diferite legate de
profesiunea lor: inginer, capitan de vas, om
de stiinta. In Starship actiunea se petrece
infruntand pirati sau extraterestri oribili sau
explorand planete ori complexe spatiale
uitate de lume. Imaginea este vazuta de
deasupra sirealizarea este corecta. Aceste
ultime doua jocuri vor fi editate pe CD-ROM
PC.

Cele trei vedete ale categoriei sunt
SYSTEM SHOK faeut de Origin,

BIOFORGE scos totde Origin si CRITICAL
PATH realizat de Media Vision. In general
categoria actiune si aventura va provoca
numeroase accelerari cardiace in
urmatoarele luni. Asteptarea ajunge deja
pentru ca inimioara mea mica sa bata mai
repede.

R —
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Spre marea noastra satisfactie ploua
cu jocuri de actiune. Sper ca asta va
face fericiti !

Nu avem de ce sa ne temem pentru
urmatoarele luni in ceea ce priveste jocurile
de actiune: sunt din belsug. Sa incepem
cu o categorie care castiga din ce in ce
mai mulii fani: shoot'em up cu personaje
din filme. Favoritul nostru este GROUND
ZERO TEXAS facut de Sega pe MEGA-
CD. Tot pe MEGA-CD, DOUBLE SWITCH
scos de Sega este bazat pe acelasi
principiu numai ca in loc sa tragi, e

folosesti de trape sub picioarele inamicilor.
American Laser Games pregateste cinci
jocuri pentru CD-ROM PC, 3DO si MEGA-
CD. Astfel, in MAD DOG Il utilizezi acum
mitraliere. In continuare CRIME PATROL
se deruleaza intr-un linistit oras american:
motociclisti devasteaza strazile si inhata tot
ce le cade in mana... Datoria ta este sa
aduci dreptatea si sa tragi asupra tuturor
celor care nu respecta legea. Ne-a placut
foarte mult scena in care o masina de
gangsteri se rostogoleste de trei ori inainte
de a exploda in urma catorva gloante bine
plasate.

in WHO SHOT JHONNY ROCK, esti un
detectiv particular insarcinat cu proteciia
unei blonde voluptoase. De aceasta data,
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baietii rai intra pe fereastra sau spargand
usile . Cateva focuri de revolver iti vor
rezolva toate problemele.

Tot la American Laser Games, SPACE

PIRATES iti da ocazia sa intalmesti oribili

pirati interplanetari si sa ifi eliberezi
logodnica care este inlantuita de seful
pirafilor. Tirurile de laser izbucnesc din
toate sensurile si decorurile vaselor ofera
scene foarte frumoase. Pentru a termina,
vei infrunta traficanti de droguri la periferiile
unui oras in DRUG WARS.

Sa revenim la genul SF prin DELTA-V
facut de Bethesda Software, pe PC. Un joc
foarte rapid in care pilotezi o mica bijuterie
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a spatiului. Totul depinde de viteza si
trebuie sa distrugi toti inamicii evitdnd
numeroasele capcane care te asteapta: usi
care se inchid, turnuri care se naruie,
trecatori stramte, zig-zag printre stalpi; nu
scapi de nimic ! Cei care prefera mai mult
dusmanii decat capcanele pot juca
SCAVENGER 4 pe CD-ROM PC. In acest
joc sunt mai multe probleme de pilotaj dar
si necazuri mari cu adversari foarte
puternici care devin din ce in ce in ce mai
numerosi. Grafica este de exceplie iar
exploziile nu lipsesc.

Daca iubesti pilotajul si distrugerea,
atunci Electronic Arts iti propune SHOCK
WAVE pe 3DO. Un joc in imagini de sinteza
montat ca un film. Tehnicile 3D utilizate dau
o impresie puternica de realitate. Ne-a fost
chiar frica: slalom prin trecatori inguste,
tiruri ale barajelor dusmane si camasi ude
leoarca, iatd rezultatul.

Un joc mai calm este MICROCOSM scos
de Psygnosis pe CD-l Digital Video.
Versiunea este identica celei prevazute
pentru PC, dar grafica este mai reusita
datorita sistemului Digital Video.

ZEPHYR facutde New World Computing
pentru PC, te introduce intr-o lume 3D pe
tot ecranul. Te afli la comenzile unui vas
amfibie de tip futurist si tragiin tot ce misca.
Jocul aminteste unele jocuri RPG (Role
Playing Game) cum ar fi Might & Magic.
Aceasta iti-permite insa sa intalnesti
labirinte si alte "bucuri” de genul asta.

2HD GAMES MAGAZINE

TREVOR McFUR IN THE
CRESCENT GALAXY facut de Atari
pentru Jaguar este un Defender mai
rapid. Este de asemeni unul dintre
cele mai reusite jocuri ale genului.

O surpriza ne astepta: CREATURE
SHOCK scos de Virgin pe CD-ROM
PC si CD-l Digital Video. Imagineaza-
ti Space Hulk cu grafica din The
Seven Guest si ili vei face o idee
despre Creature Shock: culori in
imagini de sinteza si monstri care te baga
in boala. Asteptam cu nerabdare ca firma
Virgin sa termine aceasta adevarata
minune. |

in sfarsit VIPER, scos de Cyberfix pe
Mac si CD-ROM PC, te plaseaza intr-o
masina a viitorului pentru a combate crima.
Primele imagini, luate dintr-o serie
americana, lasa sa se intrevada un
excelent program. Apropos de masini, 0
noua formula a jocului CAR WARS facut
de Midnight Software a aparut pentru
Jaguar. O reintoarcere in arena cu
faimoasele masini echipate cu un tun de
tanc sau cu turele laser.

Intr-o categorie mai salbatica, se gaseste
si BATTLE WHEELS scos de Beyond
Games pe Jaguar. Masinile sunt inarmate
cu aruncatoare de flacari, rachete si
mitraliere enorme. Distrugerea este
asigurata ! Mereu cu un gust inapoiat de
luptda, MEGARACE realizat de Cryo
Uptown pe 3DO: spectacolul este la fel de
important ca si jocul. In sfarsit, ROAD
RASH, facut de Electronic Arts, ili permite
sa pilotezi o motocicleta asa cu vrei:
grenadele si armele de mana sunt
recomandaie.

{n categoria DOOM, o noua versiune a
jocului a fost scoasa de ID Software pe
Jaguar -ul firmei Atarn. Capacitatile consolei
ne asigura un joc excelent, FREELANCER
2120 scos de Imagitec pe PC, Amiga, Mac
si CD-ROM PC ne arunca intr-o ambianta
dintre cele mai robotizate. O lume in 3D

umpluta cu roboti infometati (ne intrebam
de ce) $i un razboinic cyborg care curata
totul in jur. JUMP RAVEN facut de Cyberflix
pe Mac si CD-ROM PC este un fel de
continuare la Lunicus. Grafica este identica

si doar scenariul difera. Cu COMMANDO
scos de Microids pe Jaguar vei conduce
un pluton de puscasi marini. Jocul
seamana cu Space Hulk dar este mal

interesant. CORRIDOR 7 realizat de

Capstone pe PC nu reprezinta,
deocamdata, decéal un nume cu putine
imagini 3D si impugcaturi,

SURF NINJA conceput de Capstone pe
PC va poarta pe coasta de vest a Statelor
Unite unde unul dintre ninja seamana
teroaresa. BRUTAL SPORT FOOTBALL

scos de Telegames pe Jaguar seamana
mai mult cu un ring decat cu un teren de
fotbal. Atunci cand sabiile sunt autorizate
pentru a-ti decapita adversarii fotbalul nu
mai este un sport. in ULTRA VORTEX
facut de Beyond Games pe Jaguar infrunti
campioni ai artelor marfiale. De notat
pentru originalitate PATAANK facut de PF.
Magic pe 3DO: sunteti o minge intr-un fliper
urias. |

Pe scurt, sa semnalam HOTEL MARIO
pe CD-I; reintoarcerea lui TEMPEST 2000
pe Jaguar cu un tunel fara sfarsit; TINY
TOON ADVENTURES lansat de Atari pe
Jaguar; SEWER SHARK facut de Virgin
pe CD-ROM PC; MORPHMAN scos de
Dynamic Dimensions Development pe CD-
ROM, in care un om iesit din comun isi
asuma mai multe forme animalice.

Sa incheiem printr-un eveniment: IBM
lanseaza ALEXANDRIA pe CD-ROM PC
si MEGA-CD. in afara de nume nu stim
nimic, doar ca "Big Blue" se lanseaza pe
piata jocurilor. O veste buné, nu ?

GF SOFT & SS SOFT
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INTRO

"Pirates Gold" va trebui sa
devina urmasul legitim al
jocului ghah ol B MEYER
PIRATES!" care sta drept
piatra de hotar in istoria
software, dar fara indoiala a
palit din punct de vedere grafic.
Microprose a folosit cea mai
recenta tehnica in design-ul
jocului pentru a proiecta noul
joc in adéancimile vietii
pirateresti, o alta ocazie oferita
vechilor fani ai lui "PIRATES"
sa mearga cu sabiile pregatite
si cu velele ridicate in noi ape
periculoase,sa jefuiasca de
. comori pe francezi, englezi,
olandezi sau pe cei care
hoinaresc mereu pe mari.

In ultimii ani s-au vandut in
intreaga lume mai mult de
100.000 de jocuri "Pirates"
onginale dar acum apare intr-
0 noua prezentare cu o grafica
VGA sau SVGA excelente,
multe orase noi pentru a fi
devastate sau pradate, o
gramada de noi comori care
promit mai multa putere si mai
mult prestigiu, lucruri care pana
dcum apareau numai in visele
cele mai indraznete.

Lupte pe apa si uscat, lupte
Cu sabii, comori ingropate,
indraznete actiuni salvatoare,
comer, diplomatie si o adiere
ae romantism. Acest amestec
zguduit demonstreaza ca
"Pirates Gold" are toate
calitatile unui hit al toamnei
anului 1993.

UN CUVANT DESPRE
 SCOPURILE TALE

Pornind de jos, cauti sa te
imbogatesti in Indiile de Vest,

In.cele din urma, speri sa te
retragi pentru a duce o viala
de bogatas si a te bucura de
un statut important. Cand te
retragi, statutul tau este
determinat de averea
personala, de rang, de
pamanturi, de reputatie, de
solia la (daca te casatoresti),
si de orice alte evenimente
imbucuratoare care {i-se pot
intampla in timpul aventurilor
tale.
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La sfarsitul poli sa te retragi,
la 0 banca intr-un oras dupa
ce ai impartit prada cu
echipajul. In acest punct vei
afla cat de bine te-ai descurcat
in timpul jocului. Daca esti
nemuliumit de rezultate si
sanatatea fi-o permite, poti sa
renunti la retragere si sa

reincepi aventurile. In timp ce
joci poli sa faci cateva "trial
retirements" (retrageri de
incercare) ca sa vezi cum se
desfasoara actiunea.

ALEGETI O PERIOADA
ISTORICA

Poti alege
perioade:

1. The Silver Empire - 1560
- In acesta perioada, spaniolii

intre sase

sunt in culmea dominatiei.
Toate porturile mari, tot
comertul si aproape toate
coloniile din Caraibe sunt
spaniole. Din cauza marii puteri
spaniole aceasta perioada este
extrem de provocatoare si nu
ar trebui sa fie aleasa de un

novice.

2. Merchants and Smugglers
- 1600 - aceasta perioada este
asemanatoare cu prima, numai
ca Spania este pufin mai slaba.
Deasemeni olandezii fac cea
mai multa contrabanda. Nu
recomandam incepatorilor sa-
si aleaga aceasta perioada.

3. The New Colonists - 1620
- aceasta perioada este
caracterizata de declinul
Spaniei si de fondarea primelor

colonii ale dusmanilor Spaniei.
Oportunitatile pentru piraterie
sunt imbunatatite. Este o
perioada destul de
provocatoare pentru pirali.

4. War for Profit - 1640 -
puterea spaniola se apropie de
sfarsit, iar noile colonii

T ——— D HD GAMES MAGAZINE




europene infloresc de-a lungul
Antilelor. Este o perioada de
aur pentru marinarii
iIndependenti si poate fi jucata
de catre toata lumea.

5. The Buccaneer Heroes -
1660 - aceasta perioada este
o culme a avenlurii si face din
piraterie o placere pentru orice
jucator fara sa conteze prea
mult in ce domeniu este
experimentat. Daca jucati

pentru prima oara va
recomandam aceasta
perioada.

6. Pirates’ Sunset - 1680 -
este sfarsitul pirateriei.

Guvernatorii sunt mai putin
toleranti iar nave de razboi
patruleaza in zona Insulelor
Caraibe. Este o perioada ceva
mai grea decat celelalte si
poate fi un pic dificild pentru un
incepator, dar alti jucatori o vor
gasi destul de interesanta.

CREAZA-TI
PERSONALITATEA

Dupa ce alegi o perioada
istorica pentru jocul tau, fti
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creezi personalitatea,
decizand asupra numelui, a
nationalitafii si a experientei
intr-un anumit domeniu. In
plus trebuie sa alegi un nivel
de dificultate.

Cum sa-ti alegi
nationalitatea

In majoritatea scenariilor
poti alege una din cele patru

nafionalitati: engleza,
franceza, olandeza si
spaniola. Alegerea
nationalitali are efecte
importante asupra
jocului: hotaraste de
unde Tncepi, ce vase ali,
marimea echipajului tau,
reputatia si averea ta
iniiala, ete.

Nationalitatea ta te poate
ajuta in stabilirea relatiilor cu
diverse orase din "Spanish
Main". Daca, de exemplu, esti
englez si Anglia intrd in razboi
cu Spania, orasele spaniole se
vor pazi de tine.

Totusi, actiunile tale din timpul
jocului au o influenta mai mare
decat nationalitatea ta: daca te
fact placut unei natiuni,
guvernatorul ei te poate rasplati.

......
b e i

F
---------

Daca provoci un guvernator,
chiar unul de nationalitatea ta,
el poate ordona forturilor sale
din porturi sa traga asupra ta !

In cele din urma, ia aminte ¢a
nationalitatea ta nu inseamna
neaparat ca trebuie sa sprijini
acea tara in timpul jocului. Multi
dintre amirali francezi din anii

1680 erau pirali olandezi.

Nationalitatea olandeza nu
este disponibila in 1560 pentru
ca in acea vreme olandezii
faceau parte din imperiul
Spaniol.

Ea este aleasa dinainte
atunci cand joci un scenariu
istoric. De exemplu, daca joci
"Battle of San Juan de Ulua"
vei fi englez ca adevarata
figura istorica, John Hawkins.

Nationalitati

Englez - A fi englez poate fi
adesea folositor. Aceasta
natiune sprijina piratii atat in
secolul XVI cat si in secolul
XVII,

Sunt cateva baze navale




prietenoase cu tine la
inceputul scenariului dar mai
tarziu Anglia isi construieste
porturi mai aratoase, cum ar fi
Port Royale din Jamaica.
Francez - Nalionalitatea

franceza este clasica pentru

piratl. Desi aceasta natiune
ofera mai putin sprijin fillor sai
de peste mari ea le confera
mai multa independenta si mai
multa libertate de actiune.

Franta are caAteva mici
asezari in Florida si in
Bahamas la inceputul jocului;
la mijlocul si la sfarsitul jocului
orasele din Hispaniola de vest
si din Tortuga constituie baze
iIdeale pentru pirafi.

Olandez - Aceasta este o
nationalitate atragatoare si mai
speciala. Cu exceptia anilor
1620, olandezii au navigat ca
neguiaton spre Caraibe, nu ca
razbomnici. Bineinteles, odata
ajunsi in Caraibe mulli dintre ei
isi mareau castigurile din
activitati legitime cu preocupari
mult mai violente si mai
profitabile. De regula
negutatorii olandezi au incercat
sa se alature de partea buna a
Angliei si Frantei, desi aceasta
nu era intodeauna posibil. La
inceputul jocului, orasul
Curacao, de pe coasta Amernicii
de sud este un important port

olandez. Spre sfarsitul
jocului olandezii au
posesiuni imprastiate
de-a lungul insulelor
arhipeleagului Caraibian;
St. Martin_ si St
Eustatius, doua , orase
deosebit de bogate se
gasesc la granifa de
nord a Antilelor Mici.
Spaniol - Aceasta
este cea mai dificila
nationalitate. Ca spaniol
renegat incepi intr-o

pozitie slaba, desi in anii 1680
poti juca interesantul rol de
'Costa Guarda" - garda de
coasta spaniola din Insulele
Caraibe care actiona adesea
ca pirafii.

ALEGETI O ABILITATE
SPECIALA

Aceasta alegere iti
determina abilitalile speciale.
Nu conteaza prea mult la
nivelul "aprentice" unde toate
sarcinile sunt mai degraba
usoare; totusi la nivele mai
dificile wvei dori s& fi
expenmentat in ceea ce-{i da
cel mai mult bataie de cap.

1. Fencing - esti bine
antrenat si ai reflexe rapide in

manuirea spadei, facandu-ti
adversarii sa para greoi si
neindemanatici in comparafie
cu tine.

2. Navigation - cunostintele
tale deosebite despre mare si
nava vor face corabia sa
calatoreasca rapid de-a lungul
insulelor Caraibe care adesea
pun probleme.

3. Gunnery - esti foarte
priceput in manuirea tunului si
iti inveti si echipajul cu
aceasta deprindere. Tunurile

................

corabiei tale vor lovi mai bine
tinta.

4. Wit and Charm - chipul
tau izbitor de frumos si limba
ta priceputa te vorface popular
printre oraseni (si femei ).

5. Medicine - esti antrenat
in cele mai noi tehnici din arta
vindecarii. Astfel vei ramane
sanatos mai mult timp si vei
sufert mai putin din cauza
ranilor. Ca rezultat, cariera ta
de pirat activ poate fi mai
indelungata.

CODURI

1T)YMONTALBAN - craniu cu
coroana de flori pe cap, sabie lungé
dedesubt

2)DELGADO - colonist cu schealet

lindndu-se de mana

3)DE SILVA - trei cranii cu oase
incrucisate dedesubt

4) FIELDING - pasare ciudata, brai
cu un culit inmana, craniu suprapus
pe oase incrucisale

S)WVASQUEZ - colonist célcand pe
doua cranii, inscriptie "ABH AMH’
6)LA MANCHA - schelet cu o sulita
in mana stanga indreptata spre o
inima

7)THATCHER - schelet cu bratele
coborate

8)CULLIFORD - craniu vazut din
profil, inima rupta in doua bucati,
semiluna

9YMOODYFORD - craniu suprapus
pe oase incrucisate
10)HOLCROFT - craniu cu oase
incrucisate dedesubt

11)LE CROZAT - craniu cu sabii
incrucisate dedesubt

12} GALOISE - craniu vazut de sus
cu un 0s dedesubt :
13)RAYNALE - craniu suprapus pe
oase incrucisale deasupra une
clepsidre

14)DE COLIGNY - craniu vazut din
profil purtand cercel in ureche cu
oase incrucisate dedesubt
15)RUYTERS - craniu cu un os
dedesubt, inima in stanga sa, semn
ciudat in dreapia

16)TROMPER - brat cu sabie lata
in mana

17)CARRIERE - craniu inconjurat
de oase cu sabie dedesubt
18)VAAN RYHN - craniu cu palarie
pe cap, dedesubt un os incrucisat
cu o sabie

19)DE VRANCK - craniu cu oase
incrucigate dedesubt, colonist
dezbracat cu o sabie in mana
dreapta

20)DE GRAFF - craniu cu inima
deasupra si doua oase in parii

GF SOFT & SS SOFT
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TOT MAI MULTE LUMI
VIRTUALE DE CUCERIT

Un seism zguduie intreg
pamantul. Torente de apa
inunda strazile. Focul se
intinde de la bloc la bloc. Este
un dezastru de proporii, tipul
de calamitate pe care numai
fanii jocului SimCity ar putea
sa o iubeasca.

De cand a aparut in 1989,
best seller-ul a prezentat
milioanelor de SimMayors
incercarile prin care trece un
primar care vrea sa conduca
un sistem urban complex.
Facand alegeri bune in
selectarea zonei si a
bugetului orasul va prospera.
Dar jucatorii se afla
intodeauna la mica distanta
de necazuri. "Este un sistem
haotic asa cum si societatile
in care traim sunt haotice”,
afirma Will Wright, creatorul
jocului, acum in varsta de 34
ani. * Nu poti prevedea ce o
sa se intample”

Neprevazutul este o tema
din insasi viata lui Wright.
Desi SimCity a luat nastere
In mod natural din pasiunile
sale din copilarie, conexiunea
devine clara doar privind
retrospectiv. De mic copil

Wright petrecea
ore intregi
costruind modele
$i Jucand "board
games". Mai
tarziu a trecut la
roboti. Prima
data cand a
cunoscut un
computer a fost
CuU ocazia unor
cursuri de
programare
organizate de
colegiul unde
invata.

"Uram aceste
cursuri”, spune el. In locul lor
a studiat arhitectura, ingineria
mecanica si aviatia la trei scoli
diferite fara a obtine vreodata
o diploma.

In jurul anului 1980, un
prieten |-a sfatuit pe Wright sa
cumpere unul dintre primele
computere Apple. De data
asta lucrurile au mers bine.
Wright era deja captivat de

B semn

noua lume a jocurilor pe com-
puter. Isi aminteste ziua cand
a jucat "chiar primul zbor
simulat” si cat a fost de uimit
de felul in care jocul era creat:
"0 mica lume virtuala in
interiorul unui computer".
Primul program pe care
Wright I-a dezvoltat a fost
pentru batranul Commodore

64. "Era un joc tare tampit",
spune el, pentru ca "singurul
scop era sa zbori deasupra
unor insule si sa le
bombardezi". Ceea ce il
Interesa pe el nu era partea
cu bombardarea ci decorul
jocului.

A inceput sa lucreze la
SimCity in 1985. Doi ani mai
tarziu |-a intalnit pe impresarul
Jeff Braun la o petrecere si s-
au hotarat sa isi intemeieze
propria companie, Maxis,
pentru a dezvolta jocul.
SimCity a devenit un hit
imediat. Mai mult de doua
milioane de copii au fost
vandute numai in America, si
a dat nastere unei intregi
familii de SimGames, la
realizarea carora a participat
si Wright: SimEarth - planeta
vie, SimAnt - colonia
electronica de furnici si
SimLife - terenul de joaca
genetic.

Cel mai nou SimCity, numit

SimCity 2000, scos la
starsitul anului trecut, dispune
de o grafica si un sunet mai
perfectionat. Braun este
acum presedintele firmei
Maxis, care isi are sediul in
Orinda, California; Wright
este "game designer" sef.
Este o poveste despre un
succes apreciat de toata

lumea, dar Wright nu are de
gand sa-si paraseasca
mouse-ul. Chiar inainte ca
SimCity 2000 sa apara, el
lucra la un joc denumit
deocamdata Project X. "Va
avea un puternic grad de
simulare”, spune Wright, "si
totusi jocul se concentreaza
putin mai mult asupra ideii de
a fi tu insuti un adevarat de-
signer”.

Wright a studiat, in ultima
vreme, felul in care oamenii
se comporta in fata casutelor
pentru papusi si a trenuletelor
electrice, pe care el le vede
ca pe "medii prin intermediul
carora oamenii isi pot exercita
propriile talente de designer".
"Daca privesti un trenulet
electric, vei vedea ca unii
oameni sunt interesati mai
mult de tren de stanci si de
dealuri", spune Wright. " Altii
sunt interesati de itinerar, in
timp ce alfii isi petrec tot
timpul in satuleful din centru”.
Noul proiect va permite
jucatorilor sa se concentreze
asupra diferitelor parti din
procesul de design,
depinzdnd de interesul
propriu. _

Fanii vor trebui sa astepte
cel putin pana anul urmator,
pentru a juca Project X.

intre timp Wright lucreaza
din greu, trezindu-se in jurul
orei 10 si petrecand cateva
ore la unul dintre cele patru
computere din casa lui. Apoi
se indreapta catre birou, nu
Inainte de a-si lua fiica de opt
ani de la scoala. Dupa timpul
petrecut in familie seara, se
reintoarce la computer pana
la trei sau patru dimineata,
iImaginand noi lumi virtuale de
cucerit. Pentru Will Wright,
incurcaturile abia au inceput.

SS SOFT & GF SOFT




tentie !
C U rot=g =
imperiala a
nemuritorilor invita toti
razboinicii de toate
stilurile sa participe Ia
turneul Mortal Kombat.
Competitia va avea loc
pe insula fortificata a lui
Shang Tsung, aflata in
centrul Marii Pierdute.
Marele premiu: PROPRIA
TASUPRAVIETUIRE. Cam
asa incepe ciclul Mortal
Kombat care este unul
dintre cele mai reusite
beatem up-uri relizate
vreodata pe PC. Succesul pe
care l-a avut la public il
demonstreaza si cele patru
versiuni care au fost realizate
numai pentru Mortal Kombat 1.

SCENARIU

Totul se petrece cu 500 de
ani in urma cand Shang Tsung
este exilat pe Terra. Cu ajutorul
lui Goro, un dragon jumatate
uman in varsta de 2000 de ani,
. ramas neinfrant in ultimi 500
de ani, vrea sa dezechilbreze
ordinea si sa condamne astfel
planeta la o existenta haotica.
Preluand controlul Turneului
Shao Lin el incearca sa incline
balanta ordinii spre haos. Doar
sapte razboinici reusesc sa
supraviefuiasca luptelor si
planul lui Shang Tsung
sfarseste intr-un mod violent.
Astfel exista sapte variante de
sfarsit pentru Mortal Kombat |,
una pentru fiecare luptator:

CAGE - Dupa ce il infrange
pe Shang Tsung, Jhonny isi

RATING 93°%|

realizeaza apriga sa dorinia de
imbogatire. Plin de bani, se
intoarce la Hollywood si
cumpara Mortal Kombat
impreuna cu numeroasele sale
VEersiuni.

KANO - Kano si organizatia
sa Black Dragon preia
conducerea turneului care

devine, asfel, si mai haotic
decat atunci cand era stapanit
de Shang Tsung '- .

RAIDEN - Raiden spune
mereu ca dispretuieste forfa
bruta a lui Goro si vrajitoria de
doi bani a lui Shang Tsung. El
se plictiseste de competitia
asta mortala si invita alti "Gods"
la turneu, provocéand, astfel,
distrugerea lumii. Gasp!

LIU KANG - Dupa ce il
infrange pe Goro si Shang
Tsung, el isi indeplineste ceea
ce isi propusese; sa restitue
Mortal Kombat Tournament
proprietarilor sai legitimi:
Templul Shao Lin, Acesta este
singurul sfarsit corect din

punct de vedere moral.
SCORPION - Omorandu-l
pe Sub-Zero, Scorpion se
razbuna pentru moartea sa
cauzata de acesta cu mult timp
in urma. Dupa ce a fost omorat
a fost readus la viata pentru a-
si putea razbuna moartea. Din
nefericire, Scorpion, chiar daca

se plimba prin lumea celor Vii,
nu-si mai poate vedea
niciodata familia.

SUB -ZERO - Dupa ce il
omoara pe Shang Tsung
dispare in negura din care a
venit. Adevaratul sadu motiv
pentru care a participat la
turmeu a fost sa-l asasineze pe
Shang Tsung, fiind platit de
unul dintre cei mai puternici
dusmani ai acestuia. Cu
aceasta recompensa Sub-Zero
se poate, in sfarsit, retrage din
periculoasa sa meserie.

SONYA - Shang Tsung i
promite libertatea daca castiga
turneul. Motivul pentru care
Sonya participa la turmeu este

arestarea lui Kano si
capturarea organizatiei sale
criminale Black Dragon de
catre Fortele Speciale in
care este membra.

Pentru mai multe detalii
si chiar imagini termina
jocul.

DIFERENTE

in continuare vom
prezenta unele diferente
aparute intre cele patru
versiuni pentru ca astfel,
citind articolul, sa va datfi
seama de ce versiune a lui
Mortal Kombat | dispuneti:

Diferente aparute intre
versiunele 1 si 2/3/4

a) Shang Tsung explodeaza
cand il ucizi

b) Goro nu poate fi surprins
cu mai multe uppercut-uri la
rand

Diferente aparute
versiunile 2 si 3/4

a) Pumni sus/jos dati in
continuu nu il vor mai opri pe
Goro

b) Raiden nu poate fi omorat
(fatality) decéat de Sonya

c) Reptile nu apare in
versiunea 2 spre deosebire de
3/4

intre

LOVITURI DE BAZA

Uppercut: Jos + Pumn sus/jos.

Pumn sus este mai eficace
pentru cei mai multi dintre
luptatori.

Daca il folosesti pe Cage sau
Liu Kang, nimeni nu poate sari
spre tine din nici o parte daca
sti sa folosesti Uppercut-ul. E
mai putin usor pentru Sonya
sau Raiden sa faca asta si nu
poate fi folosita de loc in cazul
lui Sub-Zero, Scorpion si Kano.

O cale mai putin riscanta de
a folosi Uppercut-ul este sa stai
ghemuit in blocaj iar in
momentul in care adversarul ifi

(care sare spre tine) loveste

corpul aflat in blocaj, sa aplici
Uppercut-ul imediat. Daca faci
asta repede si daca adversarul
tau nu te loveste in ultimul
moment, Uppercut-ul il va izbi
inainte sa aterizeze complet
(Cage este perfect pentru
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treaba asta).

Uppercut-ul mai poate fi
folosit si pentru a-ti lovi
adversarii care vin spre tine cu

intentia de a-{i da un Pumn jos,
sau pentru a-li lovi adversarii
care tocmai au folosit o lovitura
speciala aproape de tine si tu
ai blocat-o (in special impotriva
teleportarii lui Scorpion, daca
esti rapid).

Specialty: "capul in figura al lui
Kano", "cotul" lui Cage, elc.
Inainte + Pumn sus cand esti
aproape de adversar. Din
pacate nu sunt prea eficace.

HighPunch: Cand nu faci nici
0 Specialty si esti cu picioarele
pe pamant in apropierea
adversarului, apasa Pumn sus
de mai multe ori la rand.
Laovitura este extrem de rapida
si foarte eficace. Nu poti lovi un
corp ghemuit (aflat sau nu in
blocaj), nici sa-l arunci pe
spate, dar in schimb il poti lovi
in aer daca sare spre tine,
dupa care ai posibilitatea sa-i
aplici orice lovitura speciala pe
care o doresti.

LowPunch: Cand te afli langa
adversar apasa Pumn jos de
mai multe ori la rdnd. Nu i iei
prea multa energie, dar lovitura
este la fel de rapida ca
HighPunch si in plus poti lovi
corpuri ghemuite si chiar aflate
in blocaj (in afara de Sonya).
Daca adversarul nu se retrage
(Jos + Inapoi sau Inapoi), il vei
arunca pe spate. Fiecare
lovitura este importanta daca
isi atinge {inta; energia scade,

foarte putin, chiar si atunci
cand lovesti in blocaj.

JumpPunch: Apasé Pumn

sus/jos cand sari spre
adversar. Nu poti lovi un
adversar care s-a ghemuit dar
pofi evita un Uppercut daca
acesta nu este aplicat corect.
Daca apesi mai devreme in
timpul sariturii ai prioritate in
fata loviturii adversarului si asta
este inca o dovada a eficacitatji
sale.

JumpKick: Apasa Picior sus/

jos cand sari spre adversar.
Daca acesta sta cu picioarele
pe pamant, apasa destul de

&

tarziu, dar nici chiar in ultimul
moment; in acest fel eviti sa
primesti un Uppercut inainte de
lovitura, si piciorul tau isi va

atinge tinta chiar daca
adversarul este ghemuit.
Desigur, daca folosesti
JumpKick repede vei evita
eventualele atacuri prin saritura
ale adversarului tau indiferent
de cat de devreme apasa
acesta pe taste.

Sweep: inapoi + Picior jos. Cu

cat egli mai departe de
adversar cand incepi lovitura,
cu atat este mai bine, fiind dificil

pentru adversar sa replice in
cazul care lovitura ta este
blocata. Dar el va fi intodeauna

capabil sa replice, in afara de
cazul in care joci cu Sonya.

Wimpy Kick: Jos + Picior sus/
jos. Aceasta lovitura este
singura care va lovi consistent
un adversar care sta langa tine
si iti da in continuu pumni jos
(LowPunch). Poate fi folosit si
un Uppercut dar este mai
recomandabila aceasta lovitura
in cazul in care adversarul da
pumnii extrem de rapid. Wimpy
Kick poate fi folosita si pentru
lovirea adversarului aflat in aer,
daca acesta a folosit prea
devreme JumpKick sau daca
aplica un JumpPunch. (Sau
daca este Liu-Kang, care nu
poate lovi un adversar care
este ghemuit fara blocaj prin
JumpKick ori JumpPunch)

Knee: Apropie-te de adversar
siapasa Inainte + Picior jos sau
doar Picior jos.

Este foarte folositoare
impotriva acelor adversari care
stau doar ghemuiti fara blocaj;
lovitura Ti trimite la pamant si
it permite sa i "preiei" in lovituri
de pumni (LowPunch),

RoundHouse: napoi + Picior
sus. Nu e prea eficace, dar
poate fi folosita impotriva
calculatoruluicand Uppercut-ul
a fost prea des folosit.

Kick: Picior sus/jos cand nu
faci un Sweep, Wimpy Kick,
Knee, sau RoundHouse. Poate
fi folosita ca o replica pentru
Sweep, sau poate fi folosita
pentru a lovi adversari aflati in
aer, daca te plasezi perfect,




KANO

e

VICTORY POSE: Maini pe solduri dupa un strigat animalic

FATALITY SCENE: Scoate inima adversarului si o ridica in
Sus

ENERGY AXE: Blocaj + (inapoi - inainte)

BODY BALL: inainte - Jos - inapoi - Sus

(daca faci asta in timp ce i apasat Blocajul te vei invarti fara
sa te misti)

HEAD: Picior jos + Pumn jos + Blocaj

(rebuie sa fi apropiat de adversar)

FATALITY: Inapoi - Jos - Inainte - Pumn jos

S

(trebuie sa fi apropiat de adversar) 1
f
Throw: Apropie-te de adversar si apasa Pumn jos. Daca esti *
destul de aproape, singurul motiv pentru care nu-l arunci pe
spale este ca a folosit blocajul corect (Inapoi sau Jos + Inapoi).
| LOVITURI SPECIALE INVIDUALE
| Combinatiile speciale pentru Mortal Kombat 1.1 sunt mai usor
de facut decat combinatiile din versiunile celelalte dar pe toate
-1 trebuie sa le faci rapid pentru a-fi reifsi.
: In timp ce citesti combinatiile poti inlocui "+" cu "si", iar "-" cu
? ‘apoi’. De exemplu "2xInainte - Pumn Sus" ar trebui citit ca
‘apasa Inainte de doua ori apoi dupa ce ai luat mana de pe
Inainte apasa imediat Pumn sus". Alt exemplu, "Pumn jos +
~, Blocaj" ar trebui citit ca "apasa Pumn jos si Blocaj in acelasi
< timp".
| SUB ZERO
VICTORY POSE: O mana ridicata in semn de triumf
FATALITY SCENE: Smuceste capul si coloana vertebrala din
trupul advem@rului 5
ICE BALL: Inapoi - Jos - Inainte - Pumn jos
SLIDE: Pumn jos + Picior jos + Blocaj + Inapoisau Inapoi+(trei
laste apasate)
FATALITY: Inainte - Jos - Inainte - Pumn sus
(trebuie sa fi apropiat de adversar)
SONYA
VICTORY POSE: O figura de gimnastica
CAGE -
VICTORY POSE: Mainile incrucisate in fata lui, iSi pune
ochelarni de soare 4
FATALITY SCENE: Zboara capul adversarului de pe umeri s

cu un uppercut puternic
GREEN BOLT: inapoi - inainte - Pumn jos
SLIDE KICK: Inapoi - Inainte - Picior jos
NUT CRUNCH: Blocaj + Pumn jos
BALL BRAKER: Pumn jos + Picior jos + Blocaj + Jos
FATALITY: 3xlnainte - Pumn sus
(trebuie sa fi apropiat de adversar)




FATALITY SCENE: Sufla mingii de foc de pe buze care il
parjolesc pe adversar

SONIC RINGS: Pumn jos - inapoi + Pumn jos sau repeta
inapoi + Picior jos

FLYING PUNCH: inainte - inapoi - Pumn sus

LEG THROW: Tine apasate trei taste. Nu poate fi blocata
daca te afli cat mai departe de adversar

FATALITY: 2xinapoi - 2xinainte - Blocaj

(trebuie sa fi apropiat de adversar)

RAIDEN

VICTORY POSE: Absoarbe traznete cu méinile ridicate in
SuUSs

FATALITY SCENE: Electrocuteaza capul adversarului

FLYING KICK: 2xinainte - Picior Sus
FATALITY: Inainte - Jos - Inapoi - Sus
(trebuie sa fi apropiat de adversar)

SCORPION

VICTORY PQOSE: O méana ridicata in semn de triumf

FATALITY SCENE: Arde adversarul cu suflu de foc dupa ce
isi scoate masca de pe craniu

HARPOON: 2xinapoi - Pumn jos

TELEPORT: Inainte - Jos - inapoi - Pumn sus

FATALITY: Blocaj + (2xSus) sau Sus - Sus in timp ce sari
(distanta dintre tine si adversar trebuie sa fie cam cat

spargandu-l in mai multe bucéati
LIGHTING BOLT: inapoi - Jos - inainte - Pumn jos
BODY LAUNCH: 2xinapoi - inainte
TELEPORT: Jos - Sus
FATALITY: 2xInainte - 3xinapoi - Pumn sus
(trebuie sa fi apropiat de adversar)

LIU KANG

VICTORY POSE: Maini impreunate in adinca contemplatie

FATALITY SCENE: Supersalt, dubla lovitura de picior, uppercut
puternic

RED BOLT: 2xinainte - Pumn Sus

doua sprite-uri)

in HOBBYTE'S nr. 3, pentru cei care vor sa termine MOR
TAL KOMBAT 1 pe orice nivel de dificultate voi prezenta
@ tchnica de lupta care trebuie aplicata pentru a-l infrange
pe fiecare luptator in parte, inclusiv pe Shang Tsung si pe acolitul
sau Goro!!! In plus un articol intreg despre
MORTAL KOMBAT 2!!!

GF SOFT




lata ca firma Sierra nu se
dezminte: Un nou joc din seria
Space Quest, cu nimic mai
prejos decat celelalte ! Ruleaza

, chiar si pe EGA (16 culori), dar
‘nu merita jucat decéat pe

VGA(256 culori) cu Sound
Blaster (daca ai...). De la
inceput, se pare ca ai...
evoluat. Te-vezi {in locul
obsnuitului "janitor", idee care
se pare ca ii obsedeazi si in
acest joc pe cei de la Sierra...)
ca un capitan de nava
cosmica... dar era numai o
misiune de simulare la
Academia Spatiala StarCon.
Dupa ce instructorul te mustra
putin si te da afarad, incepe
extraordinarul tau quest... La

inceput, ca orice elev
constiincios, te duci in sala de
clasa, unde intarzii si afli ca
trebuia sa dai un test de

aptitudini. Raspunzi I& cele 10
intrebari (raspunsurile sunt, in
ordine, CEEBAAEDAA), iar
profesorul, - ea - Ei5 te
pedepseasca pentru intarziere,
te trimite sa cureti podeaua
Academiei (iar incepe...). Intri
in debara, iei conurile si
aspiratorul, site ducipe puntea
centrala. Pui conurile pe jos
(deviaza  circulatia...) si
pornesti aspiratorul. Dupa ce
cureti TOATA zona galbena
acoperita cu praf (contra timp)
vine profesorul, insotit de
‘domnisoara ambasador”

Beatrice Wankmeister, care iti
aminteste de cineva pe care I-
ai intalnit in lunga ta cariera de
gunoier (5Q4). Evenimentele
sunt in favoarea ta, si te
trezesti capitan de nava. Dar
nu orice fel de nava, ci una care
colecteaza gunoaiele prin
spatiu (din nou...), cu care vei
avea cateva aventuri cu
adevaratfantastice. Dupa ce te
familiarizezi cu echipajul,
compus la inceput din doar 3
persoane, te plimbi prin nava
sl lei toate obiectele pe care le
poti lua: cateva scule din trusa
lui Cliffy, masca sirezervorul de
oxigen din "EVA Pod Bay" si...
cam atat. Dupa ce chemi

;‘: ! "f -
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pleci spre prima planeta.
Calatoria  interplanetara
decurge cam asa: ii specifici lui
Droole coordonatele, selectezi
‘Lite Speed", iar cand ii se
comunica apropierea de
destinatie, selectezi "Regular

Speed".Pentru a te plasa pe

orbita trebuie sa alegi

"Standard Orbit".

Coordonatele planetelor sunt:
71552 - Gangularis
92767 - Peeyu
20011 - Urazgubi
69869 - Space Bar

(adica barul, nu tasta space...)
90210 - Klorox I

ﬁ:‘-.,'- HERE
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53284 - Thrakus
41666 - Genetix
81100 - Gingivitis

Pe harta galaxiei din
pachetul original erau trecute
inca cateva coduri, dar acestea
sunt singurele care iii trebuie.
Deci...

Poresti spre Gangularis si
colectezi gunoiul ("Activate
RRBS" din meniul comenzilor
catre Droole), dar vei observa
ca ai prins si o ciudata forma
de viata, ceva in genul unui
paianjen sau scorpion.
Deschizi sacul si creatura iti
sare pe fatad. Te plimbi prin
zona péana cand Cliffy ifi spune
ca micul monstru a fost vazut

......
...........
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ascunzi undeva in stanga si
Spike iti sare pe fata, din nou.
Il iei, 7l pui in containerul rosu
din dreapta si pui pastilele anti-
acid peste el. Iinchizi
containerul si totul este OK,
poti porni spre Peeyu...Acolo
vel vedea un mesaj ciudat pe
monitor dupa ce colectezi
gunoiul si pleci mai departe,
spre Kiz Urazgubi. Aici te
asteapta un android (de fapt,
0 androida...) care vrea (ce
altceva ?) sa te omoare. Asa
ca te teleportezi pe planeta
(folosesti transportorul cu
comanda vocala - deci vei
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folosi icon-ul cu semnul
exclamari - din laborator). Pe
planeta, trebuie sa te misti
repede. Gasesti la un moment
dat un peisaj in care un trunchi
de copac a cazut deasupra
unei ape.in partea din spate a
peisajului exista o creanga
care, daca stai pe ea, se rupe.
O ieil, cazi in apa site intorei in
peisajul cu trunchiul de copac.
Trebuie sa facitoate manevrele
astea destul de repede ca
androidul sa nu te prinda. in
partea dreapta a imaginii se
afla cateva fructe. Dai cu

creanga in ele, incep sa se
balanseze si iei cu mana o
banana. Te duci in stdnga, in
peisajul cu cascada, sari pana
langa bolovan si astepti ca
androidul sa intre in pestera.
Te urci langa bolovan si il misti
cu creanga. Astfel ai distrus
dispozitivul de invizibilitate al
androidului (1). Te intorci in
tabloul cu trunchiul de copac,
te duci la mijlocul trunchiului si
cand vine androidul ii dai
banana. Androidul este distrus

acum. liiei capul, i-l dai lui Cliffy
gi el ili da un dispozitiv
interesant. Sunteti cu totii
fericiti si mergeti la bar. Te asezi
la masa langa oamenii tai.si
vine un negustor care iti da o
mostra de "Space Monkeys"
impreunda cu cariea lui de
vizita. Apoi vine Cpt. Quirkcare,
te provoaca la o partida de
‘Battle Cruiser", un nou joc
realizat de - se putea ? -
ScumSoft, dupad de acum
celebrele jocuri din nu mai putin
celebra serie "Astro Chicken"
(pentru cei care au jucat SQ3

si 4). ll bati repede (tu potisalva
situatia, el nu poate - fiecare
tabla poate fi vazuta prin 4
lovituri cu "Probe”, la C3, C8,
H3 si H8 - si, de fiecare data
cand i distrugi o nava, mai
dispui de un "Probe") si va
intoarceli la bar. Aici, doi
politisti il aresteaza pe Cliffy, iar
tu va trebui sa il salvezi. Revi
pe nava ta, iei creatura din
container si te intorci. Pui plicul
cu "Space Monkeys" in paharul
cu bautura de pe masa ta -

provoci o diversiune - si te duci
la inchisoare. Asistila un dialog
intre gardieni, acestia pleaca si
tu te duci la celula lui Cliffy. Pui
animalul pe gratii si o luati cu
totii la fuga. Primesti un mesaj
care spune ca trebuie sa va
duceli pe planeta Klorox Il.
Acolo, planeta pare nelocuita,
deci tu si Droole va duceti in
inspectie. Gasesti - in stanga
de la intrare - o canistrd cu
'supa primordiala" fabricata la
Genetix, care este de fapt
sursa uluitoarelor mutatii pe
care le. vei vedea. Intri in

cladire, incerci sa pornesti
calculatorul gi te ataca un
personaj ciudat. Trebuie doar
sa te feresti de scuipatul lui
pana vine Droole si te salveze.
Vei gasi pe jos o hartie pe care
este scris un cod de acces; |l
introduci in calculator, citesti
jurnalul si va intoarceti pe
Eureka. De acolo mergeti pe
Thrakus, de unde ati primit un
semnal de S.0.S. Atmosfera
este irespirabila, de aceea va
trebui sa i pui masca. Gasesti

0 capsula de salvare - din
pacate, goala. lei dinauntru
costumul i incepi sa te plimbi.
Dai peste Beatrice care este
urmarit de niste pukoizi. (Asa
se numesc camenil infestati de
substanta mutagena...) Incerci
sa comunici cu nava (cu
ajutorul PCD-ului), iar apoi fi
intinzi lui Bea costumul. Ea se
ridica si, dupa cateva secunde
interminabile, iti intinde si ea tie
o0 liana de care tu trebuie sa te
prinzi. Va teleportati dupa
aceea Iinapoi pe Eureka.
Trebuie sa o vindeci pe Bea de

boala incurabila generata de
supa primordiala. Pe moment
nu ai nici o idee, deci o ingheti
In camera criogenica (10
secunde FREEZE). Pe aicipe
undeva - nu mai tin minte exact
unde - Cliffy iese in spaliu sa
repare cateva mici defectiuni si
se pierde, iar tu trebuie sa il
recuperezi cu "EVA Pod". E
simplu - nu mai insist. Mergeti
apoi pe Genetix, statia orbitala
care a produs  ‘suUpa
primordiala. Dintr-o defectiune
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a transportorului, te trezesti
transformat in musca, dar
aceasta te ajuta foarte mult. in
stanga, treci prin incuietoarea
electronica si notezi gaurile
cartelei (sunt 9 raze de lumina,
iar la trecerea prin 4 dintre
acestea un mecanism este
actionat - deci cartela de acces
trebuie sa aiba gauriin celelalte
5 poziti). Pornesti apoi
computerul si citesti tot ce scrie
pe ecran, selectezi toate
optiunile posibile - iei cateva

negustor (in forma 5-ului de
pe un zar) si o introduci in
incuietoare. Intri in cladire si iei
tuburile de azot din cazanul din
spate, pe care i le dai lui Cliffy,
apoi te intorci pe nava. Acum
ti-a venit o idee despre cum ai
putea-o salva pe Bea - de fapt
nu tie, ci animalului tau
credincios. Trebuie sé folosesti
transportorul astfel ca sa
reordonezi normal moleculele
de ADN din corpul ei. O
decongelezi (10 secunde

puncte... - si apoi iesi din
cladire. Treci pe deasupra
lacului, astfel ca broasca sa
sara pe dispozitivul de
comunicalie. Vorbesti cu Flo,
apoi cu Cliffy care se afla pe
planeta. i spui unde se afla
restul corpului tau (in lada de
gunoi - se pare ca Sierra are o
obsesie cu gunoiul...) si el te
asambleaza la loc. Androida
(devenita acum savantul navei)
ift va gasi aparatul de
comunicatie si ti-l va inapoia.
Cu clestele, faci acum 5 gauri
in cartea de vijzita de la

DEFROST) si vorbesti cu Ciiffy.
Dupa aceea, o pui la loc in
camera criogenica, de data
aceasta fara sa o mai ingheti.
Discuti cu androida, care iti
spune ca ar fi recomandabil sa
iei dispozitivul de invizibilitate
de pe fosta ei nava. Te intorci
asadar pe Kiz Urazgubi,
folosesti dispozitivul primit de
la Chffy in schimbul capului
androidei si vei putea intra in
nava. Aici exista un panou pe
care trebuie sa il deschizi.
Incuietoarea are doua latch-uri.
gasesti o combinatie a rotitelor

in care acestea sa poata fi
deschise. Apoi trebuie sa
deschizi cele 4 panouri - nu ai
decat 16 variante, deci
incearca-le ! lei dispozitivul si
iIesi repede afara din nava care
va exploda. Nava lui Quirk -
Goliath a fost vazuta in
apropierea planetei Gingivitis,
asa ca si tu te indrepti intr-
acolo. Faci nava invizibia
(meniul comenzilor catre Cliffy,
actionat de butonul verde

inchis de langa degetultau). Te
duci in laborator si Cliffy iti va
arata o harta exterioara a
navei, iar tu va trebui sa ajungi
cu EVA Pod acolo unde Cliffy
spune ca s-a inregistrat
activitatea pukoida minima. lei
un nou tub cu oxigen, pornesti
EVA Pod si ajungi in zona
respectiva - este exact in
spatele motoarelor, o portiune
foarte mica. Tai peretele cu
laserul din trusa de scule si vei
ajunge intr-o camera unde va
trebui sa pui capacul de "warp
drive" pe care Bea il sustrasese
din nava Goliath. Atentie ca pe

aici patruleaza periodic cate un
pukoid - nu este deloc
recomandabil sa te vada. Dupa
ce montezi capacul, iesipe usa
pe care intra pukoidul si cobori
pe grilajul de dedesubt. Te
gasesti intr-un labirint de
canale si din cand in cand
gasesti intrarea la lift. Incepi de
la nivelul 8 si trebuie sa ajungi
la 2. Te descurci si singur - doar
nu vrei aici harta la toate cele
7 nivele ! Apesipe butonul care

dezactiveaza scuturile navei,
Quirk te prinde... dar, ca de
obicei, apare ceva neasteptat
care sa te salveze - de data
aceasta este WD40, androida.
Cliffy a modificat transportorul
navel pentru a separa
substan{a pukoida de echipaj,
dar tu trebuie sa-i dai de stire
cand toti membri acestuia se
afla pe platforma
transportorului.

Ceea ce si faci - dar unde-i
cpt. Quirk ? Acesta a pormnit cu
o rachea spre norul de
substanta si reuseste sa
patrunda inauntru.




Acest nor incearca sa
distruga nava, asa ca tu te
intorci pe Eureka, tragi in nor -
din pacate nu poli trage cat
timp nava este invizibila - si
norul se indreapta spre
Eureka. Activezi sistemul de
colectare a gunoaielor - si
grabeste-te | O pui pe Flo sa
paraseasca nava, activezi
sistemul de autodistrugere -
butonul din dreapta - o scoli pe
Bea din camera criogenica,
incercati sa plecati, dar -

ghinion ! - s-a ars sigurania la
transportor. O schimbi, faci un
salt peste pukoid, iei si creatura
din container, va teleportati si -
GATA! Sperca, dupa aceasta
calatorie cu sufletul la gura,
asteptati cu totii la fel de
nerabdator ca si noi "Space
Quest VI"...

GF SOFT & SS SOFT

DOOM 2 - HELL ON
EARTH, continuarea celui
mai bine vandut joc

E'._--:

P

a fost lansat pe piata la
data de 10 octombrie.

La recentul CES, ID
Software a promovat noile
sale jocuri |a standul lui GT
Software. Dupa cum ne
explica Jon Romero, seful
designerilor de ia ID
Software, jocul va porni de
unde originalul s-a
terminat, cu tine scapand
din catacombele iadului
pentru a te intoarce pe
pamant, care este ocupat
de alieni. Dupa cum
explica Romero, DOOM 2
va fi imens. "Am imaginat
30 de noi nivele, am
adaugat 6 din cele mai
ingrozitoare creaturi pe
care mintile noastre le-au

shareware al anului trecut

putut concepe, am
imbunatatit enorm grafica
si am turat motorul jocului
la maxim asa incat totul

..........

merge extraordinar de
repede. Codul original a

fost rescris pentru a
imbunatati cu peste 50%
viteza jocului. Noile
presonaje includ un schelet
capabil sa traga cu
mitraliere montate in loc de
m a8 i n i
Deasemenea un
numar de noi
arme sunt

cuprinse in joc".
DOOM 2 varula
binisor pe un 386
cu 4 MB RAM si
va fi 100%

compatibil cu SOUND
BLASTERUL. Va fi
realizata i o versiune pe
CD-ROM care va cuprinde
niste nivele in plus. GT
Interactive Software este
o casa de soft americana
care impreuna cu U.S.
GOLD va asigura
distributia a celui ce
probabil va fi cel mai
vandut joc al anului .

In unul din numerele
viitoare ale revistei vetli
putea citi prezentarea
continuarii lui DOOM 2 :
QUAKE - primul joc livrat

..........

Cu 0 casca de Virtual
Reality!!!

ROYAL SOFT

IATING
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ANI-VGA: Un "game-ma

PARTEA al-a

Ne propunem in cele ce urmeaza sa
prezentam un instrument deosebit de
puternic i la indemana tuturor celor care
doresc sa-si dezvolte propriile aplicatii in
domeniul jocurilor pe PC.

ANI-VGA este deosebit de performant
intrucat, asa cum vom vedea in
continuare, preia multe din obligatiile unui
programator autor de jocuri concomitent
cu faptul ca cerintele hardware si software
necesare lucrului cu el sunt extrem de
modeste.

Distribuit in sistem freeware, ANI-VGA
nu este altceva decat o colectie de surse
scrise in limbaj TurboPascal ver.6.0 avand
ca principal scop animarea unor elemente
grafice pe care le vom numi de acum
incolo “sprites” pe un monitor VGA sub
limbaj Pascal. 1ata deci si cele doua cerinte
principale pe care acest* game-maker’
le pune utilizatorilor sai :

1. Cunoasterea limbajului TurboPascal
ver.6.0 o,

2. Un sistem compatibil IBM-PC
(286,386,486) cu monitor VGA color

Sd trecem in revista si ceea ce ofera in
schimb ANI-VGA utilizatorului sau :

a. Animarea sprite-urilor pe baza unui
sistem foarte asemanator celui folosit la
realizarea desenelor animate

b. Miscarea sprite-urilor oriunde pe
ecran in pasi de marime dorita

c. Imagine de fundal (background)
pentru animatie

d. Paleta cu 256 culori atat pentru sprite-
uri cat si pentru fundal

e. Subrutine pentru gestionarea
coliziunii sprite-urilor pe ecran

f. Gestionarea unui numar maxim de
32767 sprite-uri din care 500 active la un
moment dat pe ecran

g. Lucrul in coordonate virtuale (-16000
- +16000) ceea ce permite dezvoltarea
unui scenariu de joc foarte larg fara
probleme deosebite de programare

h. Subrutine destinate gestionarii
sunetelor in jocuri

In plus fata de facilitatile propriu-zise
prezentate mai sus, kit-ul ANI-VGA
cuprinde si coduri sursa pentru o serie de
utilitare atat de necesare in procesul de

realizare a unor jocuri cu adevarat
performante, ca de exemplu :

1. Unit-uri pentru compresie/
decompresie a figierelor de date utilizate

2. Unit destinat dezasamblarii figierelor
care contin ° sprite’ -uridin cod binar in
cod ASCII (recompilabil)

3. Program de captura (grab) grafica
utilizabil pentru importul de * sprite’  -uri
4. Program propriu de creare a
sprite’ -urilor (spritemaker care
necesita o cartela grafica super-VGA
pentru utilizarea la intreaga capacitate a
performantelor sale)

5. Program de afisare pe ecran a
fisierelor grafice in format PIC (cu care
lucreaza ANI-VGA); program de conversie
a formatului grafic PCX in format grafic
PIC
6. Program de creare de biblioteci de
sprite’ -uri
7. Utilitar destinat inlaturarii efectelor
nedorite care apar la utilizarea debugger-
ului Turbo-Pascal 6.0 in modul grafic
320x200x256x4

8. Drivere pentru mouse, monitor,
biblioteci de * sprite’ -uri, palete de
culori, fonturi

9. Un joc demonstrativ si surse cu
exemple pentru toate macro-comenzile
dezvoltate de ANI-VGA

i

Mai sus am punctat numai o mica parte
din facilitatile oferite de ANI-VGA dar, asa
cum se va vedea, ele sunt mult mai multe.

Cum lucreaza ANI-VGA ?

Pachetul de programe "ANI-VGA
utilizeaza un pseudo-mod grafic VGA care
consta in gestionarea a 4 pagini grafice
(numerotate de la O la 3) cu o rezolutie de
320 x 200 pixeli in 256 culori.

Paginile O si 1 sunt utilizate in procesul
de animatie a sprite-urilor, pagina 2 este
destinata afisarii imaginii de fundal
(background) iar pagina 3 este utilizata in
scopul crearii unor imagini de fundal
alcatuite din elemente prestabilite ("tiles").

Principiul de baza utilizat de ANI-VGA
este deosebit de simplu : se realizeaza
toate operatiile grafice dorite (desenare
sprite-uri, linii, pixeli, text etc.) pe o pagina
grafica "invizibila" (care nu este afisata la

display) timp in care pe monitor este
afisata o alta pagina, pregatita anterior.
Se comuta apoi afisarea pe pagina
Invizibila, pagina curenta devenind acum
invizibila si gata pentru a fi pregatita in
vederea unei noi afisari. Stergerea unei
pagini consta, de fapt, in desenarea peste
imaginea afisata a imaginii de fundal
pastrata in pagina 2 sau 3.

Acest principiu simplu poate fi transpus
in urmatoarea secventa de pseudo-cod :

REPEAT

- arata pagina 0 utilizatorului

- umple pagina 1 cu continutul paginii 2

- deseneaza elementele dorite in pagina
]

- arata pagina 1 utilizatorului

- umple pagina 0 cu continutul paginii 2
deseneaza noile elemente in pagina 0

UNTIL .....

Marele avantaj pe care il ofera ANI-VGA
este acela ca doar in foarte putine situatii
(la desenarea la nivel de pixel sila crearea
de efecte speciale) utilizatorul trebuie sa
aiba in vedere acest mecanism. In restul
cazurilor totul este gestionat de catre
subrutine specializate.

In ceea ce priveste "vederea de
ansamblu® a programului, aceasta este
construita pe un sistem de axe de
coordonate virtuale cu cate 32000 pixel
pe fiecare din cele doua dimensiuni
(numerotate de la -16000 la +16000).
Intrucat monitorul afiseaza doar o imagine
grafica cu dimensiunile de 320 x 200 pixeli
rezulta ca utilizatorul are la un moment
dat pe ecran doar o mica parte din
intreaga "lume ANI-VGA" (aceste
specificatii sunt valabile pentru fiecare din
cele 4 pagini de ecran). Lucrul respectiv
nu constituie insa un impediment intrucat
"game-maker"- ul in discutie nu face nici
O deosebire intre zona vizibila si cea
invizibila utilizatorului. De exemplu, prin
intermediul unei subrutine specializate,
ANI-VGA poate detecta coliziunea a doua
sprite-uri chiar daca ele se afla in zona
invizibila pentru utilizator.

-
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Primul exemplu

Limitarile ANI-VGA in dezvoltarea unui
joc depind in mod exclusiv de imaginatia
autorului si de usurinta cu care acesta
manevreaza elementele limbajului Turbo-
Pascal. Din acest motiv nu vom face o
prezentare gen documentatie a macro-
comenzilor ANI-VGA ci vom incepe cu
prezentarea unor exemple realizate de
autor incercand si o succinta descriere a
lor.

lata deci sursa primului program realizat
pe baza facilitatilor oferite de "game-
maker"-ul in discutie :

PROGRAM Exemplu_1;
Uses ANIVGA,Crt,Dos:

CONST

LoadNumber = 42:

SpriteName = ' FLOWER.COD *;
Spritel = 0;

Sprite2 = 5;

Ch : Char = #0;

VAR

Collide : Boolean:

BEGIN

If

LoadSprite(SpriteName, LoadNumber)
=)

Then

Begin

CloseRoutines;

Writeln('Eroare : '+GetErrorMessage);

Halt(1);

End;

InitGraph;

Color:=66;

BackGroundLine(0,0,XMAX,0);

BackGroundLine(XMAX,0, XMAX, YMAX);

BackGroundLine(XMAX,YMAX,0,YMAX);

BackGroundLine(0,YMAX,0,0);

BackGroundOutTextXY(100,70, HOBBYTES
VA PREZINTA" ):

SpriteN[Sprite1] := LoadNumber;

SpriteX[Sprite1] := 0;

SpriteY[Sprite1] := 0;

SpriteN[Sprite?] := LoadNumber;

2HD GAMES MAGAZINE

SpriteX[Sprite2] := XMAX shr 1;
SpriteY[Sprite1] := YMAX shr 1;
Animate;

REPEAT
Collide := HitDetect(Sprite1,Sprite?2);
If Collide Then
Begin
Sound(1000);
Delay(5);
Nosound;
End:; :
If KeyPressedThen
Begin '
While KeyPressed do Ch :=
UpCase(ReadKey);
Case Ch of
* I’ : DEC(SpriteY[Sprite1]);
- J' : DEC(SpriteX[Sprite1]);
- K INC(SpriteX[Sprite1]);

M’ INC(SpriteY[Sprite1]);

- K INC(SpriteX[Sprite1]);

- E' : DEC(StartVirtualY,10);

* & : DEC(StartVirtualX,10);

* D : INC(StartVirtualX,10);

© X INC(StartVirtualY,10);

End;

If Pos(Ch,” IJKMESDX' ) > 0 Then
Animate;

End;

UNTIL (Ch="‘ Q ) or (Ch = #27);

CloseRoutines;
END.

O prima observatie care se impune cu

privire  la sursa programului
EXEMPLU_1.PAS este aceea ca, pentru
implementare este nevoie de unit-ul
ANIVGA.TPU. Nu vom da aici sursa
acestui unit, ar fi foarte dificil avand in
vedere ca ea are peste 15000 linii de
program, dar putefi obtine intregul kit
AniVGA daca ne veti contacta la redactie.

Sa vedem insa exact ce face programul
EXEMPLU 1.

Intr-o fereastra de prezentare apare
textul de prezentare "HOBBYTE'S VA
PREZINTA" care, in acest exemplu tine
loc de fundal. Tot in fundal este pozitionat
gi un "sprite" de forma unei flori (cel din
coltul dreapta jos al ecranului). Un al
doilea "sprite”, identic cu primul, se
gaseste in coltul din stanga sus al imaginii
si el poate fi "mutat" pe ecran (animat)
prin intermediul tastelor |, J, K si M
(corespunzator directiilor de deplasare .
SUS, STANGA, DREAPTA, JOS). in *
momentul in care intre cele doua "sprite”-
uri are loc o coliziune (cele doua imagini
se "incaleca") un sunet este generat de
catre program.

Cu ajutorul tastelor E, S, D, X utilizatorul
poate "'muta” intreaga scena de pe ecran
pe directiile corespunzatoare SUS,
STANGA, DREAPTA, JOS) ca si cum cu
ajutorul unei camere video ar baleia o
imagine panoramica.

(continuare in numarul viitor)

Ing. TORSAN MARIUS

-achitat nici un fel de taxe postale.

ANUNT IMPORTANT !

Game-maker-ul ANI-VGA este un produs freeware. Punem la dispozitia
celor interesati kit-ul si documentatia de firma, ocazie cu care lansam si
un nou concurs, de data aceasta pe termen lung. Cine ne va trimite la
redactie cel mai bun joc realizat cu ajutorul acestui utilitar, pina la data de
1 IUNIE 1995 va fi premiat din belsug.

Cei interesati pot obtine de la sediul firmei noastre disketa cu
programul si documentatia contra sumei de 3900 lei/buc., + taxele postale.
Bineinteles cei ce vor dori sa isi ridice disketa personal nu vor mai avea de

Kit-ul se livreaza pe disketa MAXELL 2HD de 3'/2", pretul este valabil
pentru un curs al dolarului de 1752 lei/U$D. (In timp marca disketelor se |
poate maodifica functie de stocurile existente.)
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( continuare dinnr. 1)

intoarce-te la ferma lui
Pugney si indreapta-te spre
grajd. la un smoc de fan si
arunca-l. Aprinde un bat de
chibrit si da foc la fan, apoi
incalzeste-fi mainile reci la el.
la termosul din inventar, tine-l
sub vaca si mulge-o.

Intoarce-te in Spirit Woods.
Dupa ce ai intrat, mergi spre
nord, nord, vest, sud, vest. Aici
vezi un arcas orb incercand sa
vaneze o zana. Cu prima
ocazie Ivita da-i arcasului
termosul cu lapte. Acum el
poate sa vada, este pufin
stingherit, si dupa ce se scuza,
arunca arcul si sagetiile si
sterge-o. Insfaca tot ce poti. De
aici mergi nord de doua ori.
Pozitioneaza-te cu fata spre
vest, aprinde un bai de chibrit
si mergi tot spre vest pentru a
avea o discutie amicala cu
zana. Fi sigur ca folosesti fata
prietenoasa pentru a obtine
praful magic. Asta-i tot ce poti
sa faci in padure deocamdata;
e timpul sa mai faci o vizita pe

. la grajdul lui Pugney. De data

asta 1a-o spre nord-vest si
indreapta-te spre Vulture Pits.
Avand grija sa stai la adapost,
stropeste carnea cu praful
magic si arunc-o. Dupa ce
vulturii au devorat-o si au
zburat spre "dreamland” intra
cu incredere in groapa si
insfaca gheara (oricum e
singurul obiect care poate fi
luat).

A trecut ceva timp de cand
nu ne-am mai vazut prietenii
nostri din Old West Shanbar si
acum ar fi o ocazie perfecta.
Arata-i cartea primarului si
obtine a doua gluma. Arata-i-o
siluiMs. Peepers. Nu poalte sa
o citeasca dar ili spune ca
Hebecca ar putea sa te ajute.
Mai arata-i si fotografia lui
Moodock pentru a invata o
mica super mutare (sau non-
mutare, de fapt) in Survivor.

Trebuie sa ai aceasta
informatie pentru sfarsitul
jocului.

Intoarce-te in New West
Shanbar, mail precis 1In
Whispering Woods. De data
asta, mergi pur si simplu

RETURN
TO ZORK

inainte cateva screen-uri, apoi
intoarce-te de unde ai venit si
continua sa mergi in ciclu pana
cdnd ifi scade vederea. Bea
niste lapte din termos. Din
pacate nu va fi suficient. Ai
nevoie de trei sorbituri si in
termos nu mai sunt decat
doua, cel mult.

Ai ghicit, este timpul sa mai
mulgi vaca o data. Poate le
intrebai ce o sa faci cu morcovii
in jocul asta. Hraneste vaca cu
el... i desigur, va trebui sa-ii
incalzesti din nou degetelele

tale fragile pentru delicata
operatie. |
Cu termosul plin, poti sa te
intorci acum in Whispering
Woods (opreste-te la ferma lui
Snoot, care e in drum, pentru
a mai fura niste morcovi). Dupa
ce alintrat in padure elibereaza
liiecii. Drept recunostinta ei it
vor veni In ajutor lasénd o dara
de guano in urma, pe care va
trebui sa o urmaresti. Adu-ii
aminte sa iei o bucata din ea.
Mergi, deci, dupa dara lasata
de lilieci, sorbind lapte din
termos cand este necesar. Cu
putin noroc vei ajunge la un doc

de barci.

Suna la clopotel de trei ori.
Dupa cum te asteptai, scheletul
barcagiului apare in prag.
Arata-i moneda pe care o aide
la Moodock. TREBUIE doar sa
i-0 arafi! Daca i-o dai, vei avea
probleme (nu prea mari
devreme ce ai gheara, dar
viata este mai usoara astfel si
in plus, vei avea nevoie de
moneda mai tarziu pentru
altceva).

Cand ajungi, ia-o pe drumul
spre coliba Ilui Canuck.

Foloseste sabia ca sa deschizi
usa. Sabia se va rupe, dar totul
este in regula. Intra Tnauntru.
la scroll-ul si citeste-i-l ratei
pentru a-l aduce pe Canuck la
forma lui initiala.

Arata-1 cartea pentru a obtine
a treia gluma. intreba-l despre
obiectele din inventar (este
foarte informativ), in special de
bucatile din disc. Da un "click"
pe sticla din spate, si intreaba-
| pe Canuck despre ea. Iti va
spune ca induniru se afla o
bucata din Flying Disk, site va
ajuta sa intri in sticla pentru a
o lual!!

Odata intrat in sticla, mergi
drept inainte spre camera
(chiar in fata camerei poli sa
urci pentru a citi combinatia
seifului, daca vrei). la carpa,
apoi potriveste cilindri la 9427
si deschide seiful. la bucata de
disc si metalul ruginit. Inchide
seiful si intoarce-te de unde ai
venit.

inainte de a merge mai
departe ia oglinda din inventar.
Daca din intamplare nu o ai,
freaca metalul ruginit cu carpa
pentru a obtine o suprafala de
reflectie, si pastreaza-l in
mana.

Trebuie sa ai macar unul
dintre cele doua obiecte
inainte de a iesi din sticla.
Dupa cum probabil ti-ai dat
seama, Canuck este posedat
din cand in cand de Morphius.
Imediat ce iesi afara din sticla,
Canuck te va transforma-:in
rata daca nu reflecti vraja
inapoi cu ajutorul oglinzii sau
a metalului.

Dupa ce Canuck s-a
transformat din nou in raja, ia
scroll-ul si da-i-l sa-l manance.
La scurt timp dupa aceasta va
face un ou. In felul acesta pofi
sa iei scroll-ul cu tine. Cu asta
ai terminat segmentul acesta
din joc si te poti intoarce la
Shanbar sunand de doua ori
din clopotelul barcagiului.("two
rings return”). Ca si inainte,
arata-i barcagiului moneda
pentru a putea trece.

Acum este timpul sa ai o
mica cearta cu "domnul” fierar.
Arata-i sabia, si foloseste
expresia ameniniatoare de
cateva ori. El recunoaste ca a
facut o mica escrocherie cu
sabia (cea pe care {i-o dadu-
Se nu era cea pe care o primise
de la tine) si ifi da un "vocher"
pentru a i-l da lui Ben. Mai fa
si lucru asta marunt si vei
poseda in sfarsit adevarata
sabie a spiridusului (elvish).

Plimba-te prin imprejurimi
pana cand apare Rebbeca si
arata-1 cartea pentru a obfine
a patra gluma. Du-te la Cliffs
of Depression, ia franghia si
leag-o de copac. Scoate afara
"tape recorder-ul", si seteaza-
| pentru cele patru glume.
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Facand asta acum, evifi mai
tarziu unele incurcaturi.

Coboara pe franghie si intra
la Comedy Club. Da drumul la
casetofon si lasa fiecare track
- samearga pana la capat. Dupa
a patra gluma CIiff iti va da o
alta bucata din Flying Disk.
Planta ta agatatoare este
aproape moarta asa ca nu
pierde timpul in zadar. Urca
inapoi si aminteste-fi sa iei
franghia cu tine.

Urmeaza un mic segment
care nu ajuta pre mult la
avansarea acliunii jocului, dar
obtii ceva puncte pentru
completarea lui. Inchiriaza o
camera de la Molly. Odata aflat
in camera ta, pune rocile de
illumunite pe noptiera si stinge
lumina. Dupa vis aprinde
lumina, ia-i pietrele inapoi si
pleaca.

Du-te undeva intr-un loc
deschis (de exemplu ruinele).
Tine magnetul si foloseste-l cu
fluierul. Un vultur va aparea si
te va cara cu el. Potli sa mergi
oriunde pe harta si locul unde
vrei sa ajungi este farul.

Dupa ce aterizezi, viziteaza-
| pe proprietar. Da-i una din
rocile de illuminite apoi poarta
0 mica discutie cu el. Primul
lucru pe care 1l ai de facut este
sa-i arati bucatile din disc.
Uimitor este ca are si el o
bucata pe care ti-o da bucuros.
Acum ai cinci bucati si discul
este aproape complet.

Urca pe scari. Leaga
franghia de balustrada folosind
nodul "cow-hitch". Leaga
‘talon-ul” la capatul franghiei si
arunc-o peste rau. Datorita
‘talon-ului® ai acum un pod
improvizat pe care poti sa-l
folosesti fara frica.

la scutul de la statuia din fata
templului. Cand o intalnesti pe
Femeia Sfanta fi sigur ca
folosesti figura fascinata de mai
multe ori, deoarece doar asta
o va face sa-ti spuna totul
despre Disc (daca-i ariti
bucatile din Disc nu va avea nici
0 reaciie).

in acest moment al jocului
primesti un dar nepretuit. Harta
ta devine magica si vei putea
calaton instantaneu in orice loc
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de pe ea, dand doar un simplu
‘click” pe locatie ( sunt sigur ca
te intrebai cum o sa ajungi din
nou in Shanbar).

Da-i sabia Femeii Sfinte sa
ti-o binecuvanteze. Dupa ce
lesi afara ia-o spre NE
(dreapta) de ograda, spre Mina
Piticilor. Unul din pitici iti va da
0 casca de miner. Foloseste-ii
harta pentru a ajunge la Troll
Cave.

Poarta casca si tine sabia la
indeména. Trebuie sa invingi
trei Troll Guards inainte de a
ajunge la Troll Chief. Da-i o
lovitura in partea stanga
primului Troll Guard, una in
partea de sus celui de-al

doilea, si una in partea de jos

celui de-al treilea.

Cand ajun

trebuie sa folosesti de mai
multe ori figura amenintatoare
in timp ce el vorbeste. Daca, i
arafi sabia doar, nu se sperie,
$i nu va fugi rusinos din fata
ta.

Sfarsitul jocului nu este
departe, dar mai ai inca de
tacut cateva lucruri prin unele
locuri, cum ar fi Spirit Forest.
Intoarce-te la locul de unde ai
luat “fairy dust". De aici mergi
spre vest, nord, nord, nord, est
de cinci ori, sud, si est din nou.
In acest loc trebuie sa vezi o
gramada de frunze pe jos.

Atentie, este o capcana.
Arunca ceva in ea pentru a
putea trece teafar. (ex. bucata
de metal). Odata trecut, mergi
est inca o data si apoi nord
spre Hungry Board Memorial.
Loveste-| de trei ori cu sabia

]
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pentru a sasea si ultima bucata
din Disc.

Mergi spre vest, nord, vest
de patru ori, sud, vest, vest,
nord, vest, vest. Ar trebui sa fi
acum in fata paianjenului,
Arata-i colierul si o va sterge
repede. Rupe panza cu sabia.
Mergi inainte pana la "flood
control dam number 3", apoi
din nou inainte pana in spatele
cascadei. Umple fiola de argint
cu apa, si pune induntru bucata
de guano. Bautura care te va
face invizibil este acum gata.

Foloseste harta ca sa te
intorci la Mina piticilor. Traseul
vagonetului de minerit este

-urmatorul (il poti afla de la pitici

stanga,

daca esti atent): stanga,
dreapta, inainte, dreapta,
inainte,

dreapta, stanga, stanga,
drepta, Tinainte (inainte
inseamna sa treci peste o
bifurcatie fara sa schimbi
directia).

Vagonetul ar trebui sa te lase
la cele sapte statui. Mai intai
pune bucatile de Disc in
"trencher". Acum pune
urmatoarele obiecte pe statui
de la stdnga la dreapta: Witch
stick, Talon, Termo, Box &
Helmet (pe aceasi statuie),
Shield, Orb.

La sfarsit apasa butonul
verde. Statuile vor incepe sa
se miste, pasandu-si orb-ul
pana cand acesta va sfarsi in
bratele celei de a saptea. Cea
care poarta coiful "trimite"
lumina inspre orb, si asta va
reface discul functional.
Waow!!

la discul din "trencher" si
foloseste harta sa ajungi la
Stanci. Mergi in stanga
stancilor, unde drumul este
aparent blocat de roci. Te afii
in fata lui Wall of Hlusoin.
Arunca Discul. Smash! Asta va
rezolva problema si te vei
putea apropia de Citadel.

Foloseste numai arcul cu
sageti pentru a inlatura mana
s$i a deschide usa. Pregateste
"tape recorder-ul" cu "track-ul"
lui Alexis. la fiola de argint si
tine-o la indemana. Mergi
inspre Orc guard. la o
inghititura din fiola si da drumul
la "tape recorder" pentru a-l
speria.

in camera urmitoare, va
trebui sa renunti la toate
obiectele din inventar. Nu
conteaza , oricum, nu vei mai
avea nevoie de ele dupa asta.
Arunca tot ce poli pe pod pana
cand obtii mesajul ca poti trece
fara nici un risc.

Dupa ce treci podul, il
intalnesti in sfarsit pe

Morphius, si trebuie sa joci .
Survivor cu el ( ia piesele -

Trmbyle). in timpul acestui
segment din joc, nu mai poti
salva sau incarca jocul. Deci in
caz ca pierzi sau te blochezi,
va trebui sa ai la indemana o
salvare cat mai recenta. Jocul
Se aseamana in mare parte cu
ce ai jucat cu Moodock, dar de
data asta il ai in fata pe Vrajitor,
si trebuie sa fi ceva mai atent
cu mutarile tale. Foloseste des
super mutarea invatata, care
de fapt te va ajuta sa castigi.
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SAM & Max

HIT THE ROAD

CONTINUARE DIN NUMARUL TRECUT

n numarul trecut al
revistei i-am lasat pe
detectivii nostri in
ciudata locuinta a lui Dougie -
omul cartita. Acesta nu vrea sa
coopereze pana cand nu ii dai
o cutie cu bomboane de
clocolata pe care trebuie sa o
cumpen din unul din cele trei
snack-uri. Drept rasplata iti da
0 ranga cu care poll sa fortezi
usa de la rulota lui Trixie. Doug
iti mai povesteste si despre
unchiul lui care ar putea sti mai
multe amanunte despre Bruno
si pe care l-ai putea gasi la Big-
. gest Ball Of Twine. inainte sa
te duci spre noua locatie care
li-a aparut pe harta, treci pe la
rulota lui Trixie, deschide-o cu
ajutorul rangii siia de acolo un
costum de haine aflat intr-o
cutie mare albastra. Pe usa
dulapului gasesti un joculet prin
intermediul caruia vei mai primi
o locatie pe harta.

Du-te la "Bigest Ball Of
Twine"” in casuia mica de la
baza ghemului, vorbesle cu
paznicul si obtine un nou loc pe
harta: "WORLD OF FISH".

Urca cu telecabina in
restaurantul de pe uriasul
ghem de sfoara, stai de vorba
cu tipul de la masa si ia de la el
cheia cu doua capete. Tot aici,
daca te duci in partea opusa a
incaperii, gasesti un binoclu.
Ataseaza lentila la binoclu si
leaga cele doua fire. Acesta
devine functionabil si pe ecran
se vor succeda o gramada de
imagini pe care poti sa le
opresti daca pui indicatorul in
pozitie verticala.

Directionarea indicatorului
poli sa o faci din butoanele

D e s

mouse-ulul.

Dupa ce te plictisesti de
binoclu du-te la locatia "fish” si
ia una din cele doua galeti cu
peste de ldnga Fish Feed.
Foloseste cheia luata de la tipul
din restaurantul de pe urnasul
ghem de sfoara pentru a
desuruba pestele suspendat
pe rau. Urca-te in el si foloseste

iconul "Max" pe peste pentru
a-l chema si pe el inauntru.
Pescarul prinde pestele si
elicopterul care venea sa fure
pestii pentru restaurant va va
duce si pe voi la " The Largest
Ball Of Twine". Profita de
neatentia bucatarului pentru a
lesi din peste si pune-l pe Max
sa taie firul de la imensul ghem
de sfoara. C&and apare

e oran o e o —

bucatarul, améandoi veti fi
aruncati peste ghemul de
sfoara, obtindnd in schimb o
bucata de sfoara.

Du-te la locatia aparuta in
Florida (aligatorul) si stai de
vorba cu paznicul. la din cosul
din stanga un arc stramb.
Coboara pana la rau. Aici i
intalnesti pe CONROY
BUMPUS si pe gorila sa. Dupa
o scurta "ceartd" cu acestia,
Max va fi aruncat in mijlocul
raului pe o bucata de pamant,
intr-o cutie.

Inlocuieste géleata cu pesti
pe care ai luat-o ceva mai
inainte, cu galeata plina cu bile
de golf.

Loveste crocodilit cu pesti si
muta steguletele. Acestia vor
alcatui un drum spre bucata de
pamant. La primii doi crocodili,
steguletul trebuie fixat in
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mijlocul lor, iar la ultimii doi pe
coada lor.

Dupa ce 1l eliberezi pe Max
acesta itiva da o bucata de par
de maimuta pe care o gaseste
in cutie. Apare o noué usa, sub
cutie, langa {inta, pe care
trebuie sa& o deschizi si sa iei
un glob. Tocmai ai obfinut o
noua locatie pe harta.

Indreapta-te imediat spre

aceasta (vortex) si intra prin
oglinda intr-o camera cu trei
magneti. In functie de culorile
usilor tale, apasa pe manetele
magnetilor si genereza lumina
rosie, albastra, galbena sau
combinatiile lor: rosu + albastru
(mov), galben + albastru
(verde) si rosu + galben
(portocaliu). Intr-una din cele
patru camere il vei descoperi
pe unchiul lui Dougie. Acesta,
la fel ca nepotul sau nu va
coopera pana cand nu il aducl
ceva. Sivrea sa-i aduci tocmai
inelul pierdut in imensul ghem
de sfoara.

Mai obfi totusi o informatie
de la el despre un anumit loc
numit "FROG ROCK", aflat
intre un nor de ploaie acida si
o padure fermecata. Intra prin
perdea in camera in care totul
pare anormal. Stai de vorba cu
vanzatoarea de la Museum Gift
Shop siia bucata de par de pe
Bert.

Intoarce-te la oricare din
cele tret snack-uri si roaga-l pe
barman sa-ti desfaca borcanul
in care este inchisa mana.

Ataseaza mana la arcul
stramb si magnetul la mana.
Intoarce-te la World Largest
Ball Of Twine, in mica incapere
de la baza, foloseste
‘masinaria" pe bucata de ghem
si recupereaza inelul pierdut de
unchiul lui Dougie. Urca cu
telecabina la restaurant si uita-
te din nou prin binoclu, folosind
de data asta informalia data de
unchiul lui Dougie (padurea
vrajita si norul de ploaie acida)
si vei obtine o noua locatie
"FROG ROCK".

intoarce-te la Mystery Vortex
si da-i tipului inelul. Drept
recompensa acesta ifi explica
cum sa asezi cele trei bucai
de par pe care le posezi, peste
Frog Rock si in plus iti mai da
si un saculet cu pudra magica
pe care trebuie sa o folosest
in acelasi loc. Dupa ce ai pus
cele trei bucati de par si pudra
magica peste roca din Frog
Rock se face noapte si apare
0 nava spafiala care dupa ce
dispare lasa in urma scris pe
cer "GO TO BUMPUSVILLE".

Bumpusville este o vila
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muzeu, proprietate personala
a lui Conroy Bumpus. Intra in
hol, ia-o la dreapta si intra in
camera unde exista o masina
CU 0 scara pe ea. la perna si o
carte din raft cu ajutorul arcului
stramb la care atasezi mana.

in camera de alaturi dai
peste gorila lui Conroy
Bumpus, care va sta de vorba
cu tine, dar nu te va lasa sa
folosesti casca virtuala.

lesi din camera, urmareste
robotul menajer si cand prinzi
momentul cel mai prielnic
deshide-i cutia de
comanda in care se
afla un creier cu cinci

cabluri de diferite
culori. Conecteza
cablul albastru si

robotul va fugi intr-o
camera din partea
stdnga a intrarii unde
pentru o clipaii vezipe
Trixie © si Bruno.
Imediat dupa ce
robotul fuge apare in
camera qorila lui
Bumpus. Fugi in cam-
era cu casca virtuala
pe care poli sa o
folosesti in lipsa
gorilei. Pune-{i casca
virtuala pe cap, ia-l si
pe Max si patrunde in
lumea virtuala. Aici, trage de
sabia infipta in roca.

Cand apare balaurul omora-
| s11a-i inima care se transforma
intr-o cheie cand o atingi. Cand
revi in lumea reala apare din
nou gorila care te da afara din
camera.

Pe unul din peretlji vilei exista
un tablou de care ai nevoie.
Cauta-l si ia-l cu tine. Intra in
ultima camera a vilei unde
Conroy Bumpus céanta
impreuna cu Bruno si prietena
sa care sunt tinuti prizonieri.

Bumpus fuge repede pe o
usa secreta. Foloseste cheia
din povestea virtuala.
Perechea indragostita nu este
prea vorbareata, va dispare pe
aceasi usa grabindu-se la o
petrecere a maimulelor.

Ajuns la noua locatie care a
aparut pe harta (jungle)
intalnesti un Bigfoot, care
pentru a te lasa sa intri trebuie
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sa primeasca de la tine o pila
pe care o iei de la un snack
atunci cand Max vrea la
toaleta.

Stal de vorba cu Evelyn
Morrison, tipa de la birou, care
iti va da niste brosuri cu
autograful ei. UitAndu-te pe
brosuri mai obti vreo doua
locatii pe harta care s-a cam
umplut (dinosaur, museum).

Du-te prima oara la "dino-
saur' . In partea stanga dai
peste un dinozaur "in carne si
oase" sipeste un mamut gigan-

tic. Pune-l pe Max sa taie o
parte din blana mamutului.
Lasa-l pe dinozaur sa
vorbeasca péna cand
oboseste si raméane cu gura
deschisa, scoate din cutie
bucata de sfoara, leag-o de
dinozaur si celalalt capat da-i-l
lui Max care va face rost de un
dinte de dinozaur.

Indreapta-te spre Trapit
Slide, urca prin Bungee in
turnul de sarituri. imbraca
costumul special in cabina si
incepe sa plonjezi spre groapa
cu smoala.

Acum trebuie sa folosesti o
noua masinarie; ataseaza la
arcul stricat paharul pe care 1l
gasesti in fafa unuia din cele
trei snack-uri.

Plonjeaza spre groapa cu
aceasta masinarie si vei obtine
0 bucata de smoala. Cam asta
este tot ce poli sa faci aici. Du-
te st la "museum”, culege o

£

vanata si pune-o in inventar,
Stai de vorba cu tipa din
dovieac si da-i tabloul luat de
la Bumpusville.

Intoarce-te la Bumpusville,
intra in camera cu masina si

schimba vanata cu capul de

lemn. Intoarce-te la Celebrity
Vegetable Museum si vei primi
o alta vanata cu chipul celui din
tablou.

Intoarce-te la Savage Jungle
Hotel si construieste-ti din
costumul luat din rulota lui
Trixie, smoala, parul de mamut

s$i perucd, un costum de
maimuta. Imbraca-l in ghereta
de langa usa si intra inauntru.
la sticla de pe masa din sala
de petreceri. Intra in camera
din spate, 1a un icepick si
foloseste-l pe roata de la refrig-
erator pentru a o deschide.

Cand vrei sa iesi din camera
te intalnesti din nou cu Conroy
Bumpus si gorila sa, care
tocmai plecau sa rezolve o
problema.

Dezbraca-te de costumul de
maimuta si arunca-l pe jos.
Dupa ce te-ai dezbracat, Max
se aseaza in spatele usiide la
refrigerator si cand cei doi iau
costumul si intra in refrigera-
torsa se deghizeze, trebuie sa-
| inchida nauntru.

Un nou personaj, Bigfoot
Chief, va va conduce catre
patru coloane aflate pe
marginea unei piscine,
explicandu-va problemele

vitale pe care le are lumea
maimufelor. Da-i dintele de
dinozaur, vanata cu chipul lui
John Muir si perna. Bigfoot
Chief le va arunca in piscina si
vor dispare ultimele trei
coloane.

Mai ramane doar prima
coloana pentru care ai nevoie
de globul luat de la Mystery
Vortex umplut cu energie. Du-
te la restaurantul de pe uriasul
ghem de sfoara si roaga-l pe
tipul de acolo sa-ti strambe
icepick-ul. Acesta ifi va face o
coada in forma de
tirbuson. Pune
acest tirbuson pe
sticla si dupa ce
scoti dopul
ataseaza-l la glob.
Du-te la Mystery
Vortex, intra in
camera cu perdele
si foloseste Mini
Vortexul. in timp ce
te rotesti, ia globul
cu dop si pune-l
peste Mini Vortex.
Globul se vaj
incarca cu energie -
$I 0 mana ii va
pune dopul la loc.
Intoarce-te  in
jungla, la Bigfoot
Chief sida-i globul.
Dupa ce dispare si prima
coloana minunea tot nu se pro-
duce. Trebuie neaparat sa faci
o jertfa. Pune-l pe Max sa ii
aduca din refrigerator pe
Conroy Bumpus si pe gorila sa,
si sa-isacrifice. That's all. Have
a nice adventuring!

GF SOFT
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PECTRUM

INTEGRATUL DE SUNET AY-3-
8912(SPECTRUM 128K)

Calculatorul SPECTRUM 128K dispune de
un integrat specializat de muzica care poate fi
folosit in paralel cu micropocesorul.

Dispunc de trei canale: A, B, C avind in
total 16 registri, selectarea acestora facandu-
s¢ prin utilizarea portului INJOUT 6553,
Pentru citirea sau scrierea valorilor in registrul
selectat se¢ foloseste portul INJOUT 49149,
Registrii notati cu R au urmatoarea
semnificatie:

RO - reglarea fina a tonului pe canalul A;

R1 - reglarca grosiera a tonulu pe canalul A;
R2 - reglarea fina a tonului pe canalul B;

R3 - reglarea grosiera a tonului pe canalul B;
R4 - reglarea fina a tonului pe canalul C;

RS - reglarea grosiera a tonului pe canalul C;
Tonul pe un canal este dat de un numar binar
de 12 cifre (12bit1), cei mai putin semnificativi,
primii & sunt pastrati in registrul cu numar par,
jar cel mai semnificativi, ultimii 4 in registrul
impar.

Exista 4096 de valori pentru ton. Frecventa

- dintre 2 valori este de 110,83 KHz (frecventa

de ceas 1,7734 MHz divizata cu 16), acoperind
o gama de freevente intre 27 Hz s1 110 KHz.
R6 - controleaza generatorul de zgomot
(numa bifun D4 - DO). _
Frecventa dintre doua valori este aceeasi ca
st la ton
. - cste folosit pentru mixare si pentru
intrare, iesire. Bitii au urmatoarele semnificatii
(primii 8): :
D7 - neutilizat;-
D6 - valoarca | daca se efectucaza o intrare si
0 daca se efectueaza o iesire;
D5 - flag-ul pentru zgomot pe canalul C;
D4 - flag-ul pentru zgomot pe canalul B;
D3 - flag-ul pentru zgomot pe canalul A;
D2 - flag-ul pentru ton pe canalul C;
D1 - flag-ul pentru ton pe canalul B;
DO - flag-ul pentru ton pe canalul A:
RS - realizeaza reglarea amplitudinii pe canalul

R9 - realizeaza reglarca amplitudinii pe canalul
B;

RA - realizeazid reglarca amplitudinn pe
canalul C.  Acesti trei registri folosesc bitii
D4 - DO care au urmatoarca semnificatie -
D4 - valoarea 1 = utilizeaza genecratorul de
variatii de amplituding; valoarea 0 =
utilizeaza valoarea din D3 - DO pentru
amplitudine;

D3 - DO - pastrcaza valoarca amplitudinii;
RB - realizeaza reglarea grosicra a perioadei
generatorulu de amplitudine;

RC - realizeaza reglarea fina a perioadei
generatorului de amplitudine;

RD - controleaza timpul variatiei de
amplitudine.

BASIC-ul de 128 foloseste facilitatile oferite
de acest circuit prin instructiunea PLAY pe

care o voi prezenta in continuare. A(a) - G(g)
- Nota din octava curenta
g 9w R R
C-D-E-F-G-A-B
DO RE MI ‘FA SOL LA SI
$ - Nota ce urmeaza cste alterata (bemol)
# - Nota cc urmeaza este asculita (diez)
O - Specifica octava curenta (0-7)
1-12- Specifica lungimea notei
& - Specifica tacere de o lungime curenti

_ - Specifica note legate
N - Separator
V - Specifica volumul (0-15)
W- Specifica efecte pe volum (0-7)
U - Permite efecte pe volum
X - Specifica durata efectelor pe volum (0-
65535)
T - Specifica tempo-ul (60-240)
() - Marcheaza fraza care se repeta
1 - Comentanu
H - Oprirea executier PLAY
M - Specifica modul de folosire al canalelor
(1-63)
Y - Specifica numarul canalului pentru
sintetizator (1-16)
Z - Codul de programarec pentru sintetizator
Pentru forma undei - variatia volumului notei
in timp (W) avem tabelul:
0 Descreste de la maxim la munim s1 raméne
la minim;
1Creste de la minim la maxim apoi descreste
brusc la mainm;
2 Descreste de la maxim la minim apoi creste
brusc la maxim;
3 Creste de la mumim la maxim si raiméane la
maxim;
4 Dinti de fierdstran: de la maxin la minim
apol creste brusc la maxam;
5 Dintati de fierastrau: de la minim la maxim
apoi scade la minim;
6 Creste de la minim la maxim apoi dcam:-stc
de la maxim la mimm;
7 Descreste de la maxim la minim apoi creste
de la minim la maxim;

Pentru comanda M:

1 Canal A cu sunet

2 Canal B cu sunet

4 Canal C cu sunet

3 Canal A cu zgomol
16 Canal B cu zgomot

o Canal C cu zgomot

SCREECH SOFT

Pentru a infclege mai bine instructiunea PLAY introduceti listingul de mai jos (numai in 128 BASIC) care este o imitatic
destul de reusita a unel binecunoscute melodii de Jean Michel Jarrce:

1 LET F$=M

"T126M 14UX2000WO00N 1d&&&06B&&00d&06BO0d&00d& d& & & O6B& & & & 00dd& d&06B& 00

d& &&06B& &0 0d&0O6BO0d&d&O6B& & & & & & & OTccO4ccO8ccO8X4000N3a"
2 PLAY F$+F$, "(OSN3#{&4a3#{ 1 #3b#{&#H&ACI#I 1 #3D# Cd#H CHE 1#{3c 1e3#cHtg6H 5 & & &)"
3 PLAY F$+F$, "(O3N3#{&A#F3E | E3#c# Cof&#F & 1#c3# CE#F A& 4D 3¢ | E3#ce#f5S#F& 1 &E3#Cba)”
4 PLAY F$+FS$, "(OSN3#{&4a3#{1#{3bifc# [&4# CI#{ 1#{3DH# Catt HCHF 1#{3c 1 e3#c#p6#5& & &)"

Z2HD GAMES MAGAZINE
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FIRMA
PRODUCATOARE: OCEAN
MEMORIA NECESARA:
48K/128K
CASETA:9.99 ¢
DISC: NU EXITA

Succesul colectiei The
Rainbow care cuprinde trei
jocuri nu reprezinta numai un
castig financiar ci si un argu-
ment pentru alocarea
bugetului, de catre firma
Ocean, necesar realizarii unei
noi colectil.

In istoria jocurilor, lansarile
care promiteau: "...grafica
excelenta, animatie, etc,
nemadintélnite..." ajungeau in

urma unei statistici la o rata
sub cea estimata. In privinta
celor trei jocuri: Bubble
Bobble, Rainbow Islands si
The New Zealand Story
lucrurile stau altfel, rata urca
peste asteptari.

Bubble Bobble prezinta doi
brontozauri Bub si Bob, care
distrug tot ce intalnesc in
drumul lor pe platforma cu
ajutorul unor bule de aer.
Odata atinsi, monstrisorii se
transforma in fructe care ul-
terior pot fi culese pentru
punctaj. Lansat cu mult timp

in urma, grafica nu este

‘excelenta”, ci pur si simplu
facuta sa sustind ideea

jocului.

Firma Ocean a realizat
continuarea primului joc, al
doilea joc dincolectie, folosind
aceleas! nume dar pentru
personaje diferite, ceea ce a
lesit numindu-se Rainbow |s-
lands. Acum esti un flacau cu
obrajii mari si un talent
"deosebit" Tn aruncarea
curcubeelor. Jocul este de
acelasi'gen ca si precedentul.
Trebuie sa sari de pe o
platforma pe alta, sa mai
arunci din cand in cand
curcubee si sa te catari pe
ele, si tot asa urcand catre

Hoa7

partea superioara a fiecarui
screen. Daca esti prea incet
n-o0 sa ai prea mult succes, ci
doar bafta de niste bai. Sunt
sapte insule pe care te vei
plimba, fiecare populata de
creaturi diferite (insecte,
jucarii, roboti, etc). Jocul este
foarte colorat (atat cat poate
fi pe Spectrum) si are cateva
efecte de sunet simpatice.
Pentru a termina aventura
din ultimul joc, The New
Zealand Story, te vei supune
unei noi transformari. De data
asla acliunea se petrece pe
0 singura insula (New
Zealand) interpretand rolul lui

S Taito Cor

Tiki the Kiwi. Ai fost rapit de
monstrul Walrus impreuna cu
rudele tale, care au fost
ascunse pe insula. Inarmat
doar cu-narc si sageti trebuie
sa-{i salvezi familia.
Rainbow Islands dispune
de o gramada de monstrisori
(0 sa ai de munca) si niste
sprite-uri atragatoare.

Toate merita jucate, chiar
daca R.l.este cel mai reusit,
caci sint destul de distractive
si diferite pentru a atrage
atenfia. Asa ca orice posesor
de Spectrum ar trebui sa aiba
aceasta colectie pentru ca

bl roser

sigur s-au pierdut si se vor
pierde zile intregi jucéand la
ea.

2M
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10 ORG 50000 610 DIJNZ GHOST2 SCROLIL SCROLL SCROLL
20 ENT $ 620 CALL MIC
30 LD A2 630 POP  IX SCROLL SCROLL SCROLL
1 CALL 5633 640 e X SCROLL SCROLL SCROLL
; 650 JR
60 ip - AL 660 GORET POP AF SCROLL SCROLL SCROLL
70 CALL 8855 670 RET _
80 LD A7 680 PRINT LD DE, 20639 AUTOR: Grigoras Oetay, str, 9 Mai, bl. 31, sc.
90 RST  #10 690 LD A, (IX) B, et. 1, apt. 2, Baciu, |
100 LD |_||_1 0 700 LD L, A CE FACE PR{]GR!\MULI'SET‘H“ deladreapta
110 LD A L 710 LD H, 0 la stinga, cu variatia confinui a inaltimii
120 RST #10 720 ADD HL, HL mesajului intre un"u_gi doui caractere.
130 CALL 7341 730 ADD  HL, HL COMENTARIUL LISTINGULUL: Programul
140 LD A, 16 740 ADD HL, HL _este scris in limbaj de asamblare pentru
150 RST #10 750 LD BC, (23606) microprocesorul Z80, folosind asamblorul
160 LD HL, 6 760 ADD HL, BC GENS 3M. :
Eg 'F-:'DST E{E ;;g E[; i= (FORMAT)  pjinia 10-20: Stabileste adresa de asamblare si
190 CALL 7341 790 JR  Z USUAL S o
200 CALL 3435 800 PUSH DE 7 : Deschide canalul atasat screen-
210 LD HL, 23199 810 LD BB e i
220 LD BC, 32 820 BUCLA1 LD A, (HL) Linia 50-200: Face BORDER 0, PAPER 0, INK
230 LD (HL), 0 830 RRCA 6 si CLS (mult prea complicat!).
240 ADD HL, BC 840 OR (HL) Linia 210-250: Face INK, PAPER, BRIGHT si
250 LD (HL), O 850 PUSH AF FLASH 0 pentru caractercle de la intersectia
260 LD IX, TEXT 860 LD (DE), A liniilor 20 §i 21 cu coloana 31.
270 GO PUSH IX 870 PUSH HL Linia 260: Incarca registrul IX cu adresa
Sgg {IE}[; i (IX) 880 EX PE FL textului.
890 CALL INCR oo : S :

, 300 JR_ ZGORET ¢ EX  DEHL . S AT T e

1 310 XOR A 910 POP HL i J ' ;
320 LD (FORMAT),A 920 POP  AF ki o |
330 CALL PBINT 930 OR (HL) Linia 280-290: Se verifica daca caracterul este
340 LD HL, 6500 940 LD (DE), A diferit de zerv.
350 CALL TEMP 950 PUSH HL Linia 300: Dacd este zero iese din bucla (s-a
360 LD B, 8 960 EX DE, HL terminat mesajul!),
370 GHOST1 PUSH BC 970 CALL INCR Linia 310-320: Afisarea initiald se face cu
380 CALL STANGA 980 EX DE, HL formatul “usual”,
390 LD HL, 1500 990 POP HL Linia 330: Cheami rutina de afisare,
400 CALL TEMP 1000 _INC HL Linia 340-350: Face o temporizare,
j;g [P}?I*TZ g{l:-l OST1 ::g;g E{%}P;*z EECLA1 “Linia 36[1]?: Initializeaza contorul pent'ru h lt.cia
430 CALL MARE 1030 RET gl:ust]t (se apeleaza de opt ori rutina
440 POP  IX 1040 USUAL PUSH DE s
450 INC IX 1050 | LD B. 8 Linia 370: Salveaza in stiva contorul.
460 PLUUSH I[X 1060 BUCLA? LD A {HIL) Linia 380: Cheamad rutina de scroll stinga,
470 LD A, (IX) 1070 RRCA Linia 390-400: Face o temporizare,
480 OR A 1080 OR (HL) Linia 410: Reface contorul,
490 JR Z, GORET 1090 LD (DE), A Linia 420: Decrementeazi si sare la “ghostl”
500 LD A, 255 1100 PUSH HL daca contorul este diferit de zero.
510 LD (FORMAT),A 1110 EX DE, HL Linia 430: Cheam3 rutina de dublare a inalfimii
520 CALL PRINT 1120 CALL INCR mesajului,
gig (l.':iLL :_1:_:? ;"l.ﬂalf 00 Hig ﬁgF EE’ HL +Linia 440-490; Reface adresa mtr.ﬂ{.:.mmitﬂﬂ 0
550 LD B 8 1150 INC HL mcre+menteazﬁ., o salveaza si verifica daca s-a
560 GHOST2 PUSH BC 1160 DINZ BUCLA2 R na i
570 CALL STANGA 1170 POP DE Linia 500-510: Afisarea se face cu formatul
580 LD HL, 1500 1180 RET dehl.
590 CALL TEMP 1190 INCR INC H Linia 520; Cheami rutina de afisare.
600 A% mae s = i 1200 LD A H Linia 530-540: Face o temporizare,

Linia 550; Initializeaza contorul pentru bucla
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“ghost2” (se apeleaza de opt ori rutina
“stanga™).

Linia 560: Salveazd in stiva contorul.

Linia 570: Cheama rutina de scroll stinga.
Linia 580-590): Face o temporizare,

Linia 600: Reface contorul,

Linia 610: Decrementeaza si sare la “ghost2™
daca contorul este diferit de zero.

Linia 620: Cheama rutina de reducere a
inaltimii mesajului,

Linia 630-650: Reface adresa caracterului, o
incrementeaza si sare la inceputul buclei
principale.

Linia 660-670: Iesirea din progran.

Linia 680: Se incarcidin registrul DE adresa de

afisare (adresa primului octet din caracterul
aflat la intersectia liniei 20 cu coloana 31).
Linia 690: Se incarci in acumulator codul
caracterului de afisat,

Linia 700-740: Se inmulteste codul carecterului
cu opt, S

Linia 750; Se¢ incarca registrul BC cu adresa
setului de caractere.,

Linia 760: Se obtine adresa primului octet din
caracterul de afisat,

Linia 770-780: Se verifica formatul de afisare,
Linia 790: Pentru zero sare la “usual®,

Linia 800: Salveazi adresa de afisare.

Linia 810-1010: Bucla de afisare in format
dublu,

Linia 1020-1030: Se reface adresa de afisare si
s¢ iese din subrutina,

Linia 1040-1160: Bucla de afisare in format
obisnuit,

Linia 1170-1180: Se¢ reface adresa de afisare si
se iese din subrutini,

Linia 1190-1300; Subrutina de incrementare a
adresei de afisare,

Linia 1310-1430: Subrutina de scroll stinga un
pixel pe liniile 20 si 21,

Linia 1440-1790;: Subrutina de dublare a
inaltimii mesajului,

Linia 1800-2180: Subrutina de reducere a
inaltimii mesajului,

Linia 2190-2250: Subrutina de temporizare.
Linia 2260-2300: Formatul de afisare, textul si
indicatorul de sfirsit text.

CODE CRACKERS

SCROLL SCROLL SCROLL
SCROLL SCROLL SCROLL
SCROLL SCROLL SCROLL
SCROLL SCROLL SCROLL

1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310 STANGA
1320
1330 LOOPS5
1340
1350 |
1360 LOOP6
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440 MARE
1450
1460 MB1
1470
1480
1490 MB2
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570 MB3
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690 MB4
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800 MIC

F'

AND
RET
LD
ADD
LD
RET
LA
SUB
LD
RET
LD

LD
PUSH
PUSH
LD
RL
DEC
DJNZ

POP -

POP.
CALL
DJNZ
RET
LD
LD
CALL
DJNZ
RET
PUSH
LD
LD
EX
LD
ADD
EX
LD
LD
DEC
LD
DEC
LD
DEC
DJNZ
EX
LD
ADD
EX
LD
LD
DEC
LD
DEC
LD
DEC
DJNZ
LD
ADD
POP
RET
LD

N

i

rwr
6

TOPOr>>Z
i

=

HL, 20639
B, 16
BC

HL

B, 32
(HL)
HL
LOOPS
HL

BC
INCR
LOOP5

HL, 22400
B, 32
MB2

MB1

BC

D, H
BT
DE, HL
BC, 32
HL, BC
DEHL

B, 4

A, (HL)
H
(DE), A
D
(DE), A
D
MB3
DE, HL
BC, 2016
HL, BC
DE, HL
B, 4

A, (HL)
H
(DE), A
D
(DE), A
D
MB4
BC, 2049
HL, BC
BC

A, 1

1810

1820

1830

1840

1850 LOOP7
1860

1870

1880 LOOP8
1890

1900

1910

1920

1930

1940

1950

1960

1970

1980

1990

2000

2010

2020

2030

2040

2050

2060 LOOPS
2070

2080

2090

2100

2110

2120

2130

2140

2150

2160

2170

2180

2190 TEMP
2200 LOOP10
2210

2220

2230

2240

2250

2260 FORMAT
2270 TEXT
2280

2290

2300

2310

2320

2330

2340

2350

2360

2370

2380

2390

LD
LD
PUSH
POP
PUSH
LD
PUSH
CALL
DJNZ
POP
LD
PUSH
LDIR
POP
POP
EX
CALL
PUSH
POP
INC
DJNZ
LD
LD
ADD
LD
PUSH
PUSH
PUSH
POP
INC
LD
LD
LDIR
POP
CALL
POP
DJNZ
RET
PUSH
DEC
LD
OR
JR
POP
RET
DEFB
DEFM
DEFM
DEFM
DEFM
DEFM
DEFM
DEFM
DEFM
DEFM
DEFM
DEFM
DEFM
DEFB

B, 8
HL, 20608
HL

DE

BC

B, A
AF
INCR
LOOPS
AF

C, 32
DE

DE
BC

DE, HL
INCR
HL

DE

A
LOOP7
HL, 20608
BC, 32
HL, BC
B, 8
BC

HL

HL

DE

DE
(HL), 0
BC, 32

HL
INCR
BC
LOOP9

5

HL

A H

L

NZ, LOOP10
HL

205

"THIS *
"STOOPID "
"SCROOLER
"WAS "
"MADE "
IIBY 1}
"OCTAV "
"FROM "
"GHOST "
"SOFT"
"TEAM,"
"BACAU"
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Daca inca nu v-ati plictisit
de SPECTRUM si va mai
este dor de o aventura ca in
vremurile bune, atunciiat-o....

LOP EARS, produs de
casa de jocuri PLAYERS,
este o aventura palpitanta cu
o grafica foarte buna si o

" animatie pe masura. Dar sa
nu mai pierdem timpul si sa-i
dam drumul.

Odata iesit din vagauna,
folosind tasta pentru
care iti ofera o deplasare mai
rapida si in plus posibilitatea
urcarii pantelor, gasesti un
ou de care insa treci
nepasator. Nu tot asa
nepasator vei trece de
animalele ce te vor
intampina de acum incolo,
fiecare contact reprezentand
O scadere a energiei atat de
pretioase. Ajuns in ecranul
cu cele doua gropi, locul
principal al istorioarei, cobori
in cea din stanga, parcurgi
cu grija buncarul si iesind
afara iei din dreapta cartea
de credit care se afla pe lazi,
iar din stanga cutitul. Intors
inapoi stabileste-ti un loc
pentru depozitarea
obiectelor din simplul motiv

jDS”

dreapta si ia cheia cu trei dinti
din urmatorul ecran. lesind
prin a doua deschizatura vei
gasi o varza in stanga
(morcovii de aici ifi vor servi
drept hrana). intors in buncar
ii oferi varza iepurelui ce-ii
bareaza trecerea (folosind

n 'H'IH‘

11:538
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coed-b 1oL bl

comanda "use objects”) si iesi
prin a treia deschizatura.
Ajuns aici gasesti o foarfeca

langa copac; iti continui
drumul; treci nepasator
deocamdata pe langa

deschizatorul de conserve si

;-Hﬂi:}ﬂag
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Constali ca ea contine un
pachet pe care-| pofi deschide
cu foarfeca (comanda "mix
objects”). Ambalata frumos in
hartie se afla o minge de
fotbal. Renunti la foarfeca in
favoarea cheii cu doi dinti din
urmatorul ecran. Atenfie la

strazi! Nu incerca sa le
traversezi pentru ca poti fi
accidentat. Intors in buncar,
mergi spre a treia
deschizatura de la dreapta la
stanga unde lasi mingea pe
malul lacului cu puntile de

) _:ﬂ
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ca nu pofi cara mai mult de vei ajunge la o cutie postala iarba din stanga. Revenit in

doua. Intra in groapa din

pe care o deschizi cu cheia.

ecranul cu doua gropi te

inarmezi cu pumnalul si
purtand cheia la tine mergi sa
deschizi cutia postala din al
cincilea ecran spre dreapta.
Aici gasesti o scrisoare care
desfacuta cu arma alba iti va
da instructiuni utile in joc!

Te intorci doua ecrane si

folosesti cartea de credit la
computer, care iti returneaza
in schimb cinci lire sterline.
Ajuns la cele doua gropi, intri
in cea din dreapta si iei
deschizatorul de conserve din
a treia iesire si pompa din
spatele iepurelui paznic. Apoi
mergi spre a doua iesire unde
le folosesti pe rand (cu “ mix
objects”) in al saselea ecran
din stanga asupra cutiei de
conserve. Din ea scoti balonul
pe care il umfli. Deplasandu-
te pe malul lacului cu doua
punti de iarba si folosind
mingea c¢a mijloc de
deplasare pe apa vei trece pe
celalalt mal. Cu balonul ajungi
la ghinda din copac si inainte
de a te intoarce nu uita sa iei
sticla din al treilea ecran.
Revenit in punctul principal -
cele doua gropi - te indrepti
spre dreapta pana la
automatul care serveste
statia de benzina. Avand banii
poti cumpara petrol pe care Il
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depoziteziin sticla. Petrolul iti
va lustrui blanita. In drum spre
cele doua gropi nu uita sa iei
galeata pe care trebuie sa o
umpli cu apa din lacul cu cele
doua punti de iarba.

Acum, avand galeata si
ghinda mergi cat poti spre
dreapta, plecand din punctul
principal, pana vei da de o
veverita care iti bareaza
drumul. In schimbul ghindei ia

la osul din spatele ei si revino
grabit la cele doua gropi.
Pentru ca timp nu prea mai
ai, cobori repede in groapa
din stanga, mergand mereu in
aceiasi directie. Ai grija sa
stingi flacara ce a cuprins
cuibul ce-ti va iesi inainte,
care este si ultimul obstacol
inainte sa-fi revezi familia de
iepurasi ce te asteapta
nerabdatori in vagauna
familiel.

Vieti infinite:

POKE 34711,201

35029,201

OPAL SOFT

RATING 75%
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Cand conditiile sunt
bune, in diferite locuri ale
pamaéantului un fulger poate
ajunge pina la 20 de mile
lungime.

Recordul ploilor cazute
in timpul unei furtuni a fost
stabilit in Cilaos prin 1952:
de 7362 inch In 24 de ore.

Cam astea erau
conditiile meteorologice
create, pe Pamant, de
invazia unor monstri. Totul
ar fi fost OK daca scopul
venirii nu ar fi fost decit o
banala "vizita" insa ideea
era alta si anume:
colonizarea planetei. in
aceasta situatie singura
sansa a pamantenilor
raménea, Alien Busters,
un comando creat in acele
momente care avea ca
baza localul Burger Cafe.
Personajul poate fi ales
dintre cei trei rebeli:
Gordon, Carla si Scooter,
atat pe 48k cat si pe 128k.

Atacurile se bazeaza
pe indemanarea, dar si pe
armele personajului. De
exemplu, Scooter dispune
de o bazooka, prototipul

unei pusti cu plasma, bombe
cu neutron si de un pistol
automat prins pe la
incheietura mainii. Utilizarea
lor depinde de gustul

fiecaruia dar si de distanta

dintre tine si inamic. Cand
aglomeratia devine cam

U] e R
mare intr-un screen,
foloseste bombele cu

neutron. "Curaia" tot ce se
afla in jur insa si ceva din
energia ta.

Alien Storm combina

animatia personajelor
fabuloase (furnici
gigantice, etc) cu grafica
excelenta. Ca in orice joc
mai sunt si puncte slabe:
unele sprite-uri sunt un pic
cam "tepene” iar sunetul
este, din pacate, cam

IS

Ve

neclar. Cu toate acestea cu
mici modificari el a aparut

in sistem coin-op (cu fisa).

POKE 365520
2M




THEATRE EUROPA

INTRODUCERE

Jocul se refera la primele 30 de
zile ale viitorului razboi din
EUROPA. Iii poti alege rolul de
~comandant suprem al NA.T.O.
esan Al PACTULUI DE LA
VARSOVIA. Poti controla unitati
terestre sau aeropurtate si aplica
lovituri strategice chimice sau
nucleare.

Daca alegi sa fi comandant al
PACTULUI scopul tau este sa rupi
N.A.T.O., si sa mvadezi Germania
de Vest.

Daca alegi N.A.T.O. va trebui
sa opresti mvazia U.R.S.S -ului in
Europa. s1 sa previ ocuparea
Germanier de Vest,

DESFASURAREA
JOCULUI

Dupd incarcarca jocului si
‘alegerca optiunilor dorite, pe
harta

screen. va' h alisata

principalad a jocului.

Modul MAP

In partea de sus a screen-ului
exista o linie pe care sunt afisate
toate mesajele s1 informatiile
despre unititile de lupta.

Mai jos se afla scala DEFCOM
cu valori de la 1 la 5 ce-ti arata

cat de aproape esti de un atac

nuclear, DEFCOM 1 inseamna
atac nuclear!

Deasupra Suediei vei vedea un
patrat alb. Acesta reprezinta
COMBOX-ul si este folosita
pentru a muta unitatile de lupta si
pentru a primi rapoarte. Cand

mufi COMBOX-ul pe harta un
raport va aparea in REPORT BOX
ce se afla in partea stanga de sus
a ecranuluil.

Modul MOVEMENT

Muti COMBOX-ul pe una din
unitigile proprii i apasa “fire”.
COMBOX-ul isi va schimba
culoarea aratand ca unitatea este
gata de mutat. Nu-{i raméane decat

sa muti COMBOX-ul in noua
pozitie §i sa apesi din nou *“fire”.
() unitate poate fi mutata doar o
smgura data pe faza, 1ar raza de
actiune este limitatd de diferite
obstacole (munti, oceane, etc.),

Pentru a parasi modul

MOVEMENT apasi “space”.

Modul CHEMICAL RELEASE

[ti poti instrui unitatile sa
toloseasca arme chimice pentru
atacuri tactice. Pentru asta trebuie
sd raspunzi cu “Y " cand vei fi
intrebat de cod. Atacul cu arme
chimice oferd unitatilor tale un
“dttack bonus  ce cauzeazi mar
pierderi unitatilor inamice.
Problema morald a folosirii
armelor chimice este lasatia la

alegerea ta.

Modul ATTACK PHASE

COMBOX -ul
deasupra unitifii cu care vrei si
Muta
COMBOX-ul pe unitatea inamicé

pe care vrel sa o ataci i apasi din

Pozitioneazi

ataci si apasa “fire”

nou “fire", Poti ataca numai
unititi adiacente. Intr-un atac poti
folosi mai multe unitafi proprii
impotriva unei singure unitati
adverse, dar toate trebuie sa fie
adiacente unitatii atacate. O

unitate poate ataca doar o singurd

data pe faza. Pentru a iesi din
ATTACK PIHASE apasi “space’.

Modul ACTION SCREENS

Daca la inceputul jocului ai ales
s1 ACTION SCREENS ver fi
solicitat sa alegi o lupta. Muta
COMBOX-ul deasupra unei
unitajl proprii ce ataca s apasa
“fire". Vei obtine o prezentare stil
“arcade” a batiliei. Rezultatele
tale vor fi folosite in aprecierea
combativitaii tuturor unitagilor
tale.

Modul RESUPLLY

In acest mod toate unitdtile tale
sunt afisate pe screen sub formé
de numere ce reprezinta cotatia
lor in una din categoriile
urmatoare: ARM (forja de lupta),
AIR (acoperirea aeriani) si SUP
(rezervele). Se foloseste o scala
dela0la9.

REPORT BOX-ul le prezinta
detaliat pe fiecare in parte si
pentru a face modificari este
necesar sa muti COMBOX-ul pe
unitate gi sa apesi “fire”. Pentru a
trece la urmatoarea categorie
apasd “‘space .

Modul AIR

Acest mod este folosit pentru
a-|1 controla fortele aeriene.
Acestea pot primi misiuni variate
sau pot fi pastrate in rezerva

Screen-ul-afisat ip1 arata-cate
misiuni sunt disponibile si cate
unitati sunt folosite. Misiunile
sunt scrise cu ROSU, VERDE sau
GALBEN in functie de numarul
MAIT MARE / MAI MIC san
ACELASI de unitagi folosite de
inamic in acelasi scop.

Misiunile . afigate St
urmatoarele:

AIR SUPERIORITY: Forjele
acriene cauta sa castige
suprematia deasupra campului de
lupta. Aceastd misiune afecteaza
celorlalte

rezultatele tuturor

= 2HD GAMES MAGAZINE
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COUNTER AIR: Se ataca
aeroporturile imamice. Este foarte
util in obtinerea superioritaf
aeriene.

INTERDICTION:
pefelele™ de

Fortele
aeriene  ataca
aprovizionare inamice (sosele, cii
ferate etc.).
RECONNAISSANCE: Fortele
acriene sunt folosite pentru
misiuni de recunoastere ce-ji vor
furniza mai multe in formatii
despre unitajile mmamice.
ASSAULT BREAKER: Este
tolosita pentru atacarea unitéfilor
terestre. Trebuie sa al minimum
10 unitafi pentru a efectua aceasti
misiune. Foloseste COMBOX-ul

#ls-.ihn"e-'.".':‘

P ggheeb L b

pentru a mdica {inta de atac.
DEEP STIKE: Ataca punctele
de comanda si control mmamice.
Aceasta misiune implicd un
oarecare risc de ripostd nucleara.

IRON SNAKE: Fortele aeriene

ataca reteaua de car ferate si
produc intarzieri in

APIOVIZIONArea inamica,

MISIUNI SPECIALE

a) STRATEGIC CHEMICAL
LAUNCH

Este folosita pentru atac cu
rachete cu gaze toxice de lupta
IMpotriva unui oras inamic.
Exista niscul unui raspuns nuclear.

b} STRATEGIC NUCLEAR
LAUNCH

Prupa ce mtroduer codul corect

2HD GAMES MAGAZINE
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(MIDNIGHT SUN) ai de ales
mtre trer posibilitati:

1) STANDBY - Fara lansare dar
pregatit,

11) SINGLE LAUNCH -
Efecteaza o lovitura nucleari
folosind radar screen-ul,

1) FIREPLAN WARM
PUPPY - Nerecomandat.

De asemenea poti avea acces la
REFLEX SYSTEM.
selectezi ON computerul va

Daca

raspunde automat la orice atac
chimic sau nuclear. Acest lucru
poate parea o nebunie dar totusi
Pentagonul il foloseste!

Modul RADAR SCREEN ~
Este folosit pentru ghidarea

rachetelor in timpul unui atac

nuclear, Pozitioneaza tinta

deasupra orasului si apasa “fire’.

CODE CRACKERS

RATING 69%)

Cine sunt eu? Ilata

intrebarea pe care ti-o pui

in momentul in care te
trezesti intr-o celuld de
maxima securitate in jocul
Bioforge lansat de Origin
pe CD-ROM. Parasind
celula vei ajunge intr-un
laborator situat in ruinele
unei foste civilizatii
extraterestre. Nu mai

semeni cu o fiinta umana ci

cu un cyborg constituit din
parti mecanice care provin

atat din tehnologia umana
cat si dintr-o tehnologie
‘necunoscuta ., Trebuie sa

descoperi cine esti si ce

trebuie sa faci cu viata ta.

O introducere superba
pentru un joc! Bioforge este
un nou gen de
interactiv. :

Toate persuna;ela sunt
realizate in imagini de

sinteza si aproape ai.

senzatia ca te afll mtr—un

film.
Decorurile unmesc prin

calitatea lor aflata la limita

= T el - — — - — ——
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realltagu. in acest r:adru
personajul tau trebuie sa
rezolve enigme si sa
infrunte soldati spatiali si
alte creaturi necatalogate
nici pana in prezent. De-a

lungul jocului multe scene

cinematografice iti sustin
aventura. Nu-ti mai raméane
decét sa te abti inca putin

_inainte de a incepe, pentru

a admira demo-ul care este
superb. Have a gnnd
adventurmg!

GF SDFT & SE SDFT
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PATH

| Critical path scos de
' Media Vision constituie o
frumoasa surpriza. Ai auzit
'bine am spus Media Vision.
|Aceasta societate
renumita pentru extensiile
'de PC, se lanseaza in
jocurile video. Firma a
‘realizat programul in se-
cret cu o echipa proprie
‘pentru a pastra surpriza.
Pentru non-specialisti in
. domeniu, performanta este |
remarcabili. Gratie
-suportului CD, Critical Path
‘beneficiaza de o calitate
%remarcabilﬁ. Este un
‘adevarat film! lata
scenariul: intr-un viitor nu
|asa de indepartat viata pe
‘Terra devine dificila. Asfel,
‘un mic grup se hotaraste
'sa creeze o o0aza de
' bunéstare pe o insula. Tu
'visezi sa te refugiezi pe
‘aceasta insula. Singura
cale de a ajunge acolo este
‘un elicopter aflat in varful
‘unui complex de aparare
~_ administrat de un general
‘nebun. Trebuie sa ajungi la
‘elicopter daca vrei sa
supravietuiesti. Kat, o
l'femeie pilot intra in com-
| plex cu un camera de luat
\vederi. in fata unui tablou
'de comanda, vei incerca
'sa o ajuti sa progreseze.
 Toate informatiile necesare |
| se afla intr-un carnetel pe
‘care nu 1l posezi decat sub
o forma enigmatica.,
Calitatea grafica a acestui|
‘joc pulverizeaza tot ceea|

‘ce s-a creat pana acum.

GF SOFT & SS SOFT

S0NIC THE HEDGEHDG 2

Cu siguranta SEGA nu si-a
pierdut timpul realizand SONIC
2, atat pentru Mega Drive cat
si pentru celelalte sisteme.
Popularitatea lui confirma ce v-

am spus si este datorata in

mare parte
personajului.

Versiunea de pe Game
Gear este ultima si de aceea
in ea se regasesc o buna parte
din cele mai interesante chesti
de pe celelalte sisteme.

Grafica, sunetul si animatia

sunt excelente, facand din el
unul din cele mai bine cotate
la ora actuala.

Viata unei vulpi nu este
una prea fericitd, caci daca nu
sunt vanate de ocameni, sigur

originalitatii

sunt de Dr.Robotnik si nu
oniunde ci in SONIC2. Ca si alte
fiinte din padure si batranul
Tails este amenintat de Dr.
Robotnik insa toli au noroc

caci cel care ii va ajuta este
Sonic, cel mai rapid arici.

Ca orice joc respectabil de
pe Mega Drive, cind vrei sa
salvezi, apare un mesaj de
genul: poli salva pozifia in care
te afli si oricand poli reincepe
ain aceeasi pozitie. Vei fi
surprins cand veiface asa ceva
pe GG caci la incarcare vei
juca, nu din punctul in care ai
salvat ci, un pic mai inapoi,
adica la inceputul nivelului...
Nici 0 problema nivelele nu
sunt atdt de mari incéat sa te

ingrijorezi 7!

Vrei sa stii un secret? Ei
bine, pe orice versiune a lui
Sonic2 (chiar si inSonic1) sunt
camere secrete, ascunse in
spatele unor blocuri patrate,
intalnite pe tot parcursul
jocului. E simplu sa observi
care dintre acestea difera de
celelalte, iar daca nu ti-ai dat
seama iti spun eu: sunt acele
blocuri care au pe deasupra o
multime de patratele. In
camere vei gasi: extra lives,
tone de inele si 0 gramada de
marunfisuri.

Istoria se repeta, caci asa
cum era si in Sonic The
Hedgehog(Sonic1) cand esti
lovit de diferite obiecte si ai la
tine cel pufin un inel nu vei
pierde nici o viata, cu atat mai
mult cu cat ai extra lives,
speedy boots sau invincibility
shields. Nu uita sa le iei pentru
afl recapata viaia (la fel ca la
Prehistorik de pe PC).

Unii dintre voi se vor gandi
in timpul jocului, studiind
fiecare screen, cum il pot gasi
pe Tails. Nu are nici un sens
caci Tails a fost rapit de catre
Dr. Robotnik, iar unul dintre
scopurile tale este sa-l salvezi.
Nu te ingrijora, la timpul potrivit
va apare Si el.

Cam atat despre Sonic2,
poate mal mult despre
SONICS, cand va apare...

2M
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Grafica este

39,99 £ PE CART DE 512K

ROBOCOD este a doua
aventura a lui JAMES POND
pe Mega Drive (dar si pe PC)
si la fel ca filmul, jocul este
mai lung si mai bine realizat.

imbinand sceen-
urile incredibil
colorate cu
animatia
personajelor.

B i oL L
investigatiilor lul
Mr. Pond nu este

altul decit
castelul lui Santa
Claus, unde

raul Dr. Maybe
si-a stabilit
resedinta cu
scopul de a
strica Craciunul
tuturor. Cheama
deci, UIA (Un-
derwater Intelli-
gence Agency)
si Pond care
este gata sa
intervina,
imbracat intr-un
costum din fier pentru a putea
respira sub apa.

Comparat cu Sonic sau
Donald Duck, Pond se arata
a fi, un tip mai "neprietenos"
{inind cont de ce face el
(gesturi, aciiuni, etc) si ce fac

excelenta,

2HD GAMES MAGAZINE

ceilalti. Marea lui inbunatatire,

.u\l'lu:) rOND

COve NANE: I030C0D

lungirea gatului peste cateva
screen-uri, este realizata cu
un excelent efect grafic. Gatul
flexibil 1i permite sa culeaga,
pe linga altele, obiecte care
altfel erau de neajuns.
Folosind “flippers" poate

&puca diferite lucruri, sau
cand este cazul, sa-si ridice
restul corpului
Batman!).

In castel sint cateva camere
in care nu vel putea intra pana
cand nu le vei vizita pe

(cam ca la

de la... vei vedeal

Despre sunet nu va pot
spune decit ca a fost creat de
faimosul Robert Hubbard. Cat
despre personaj probabil v-ali
dgat seama, este inspiral din
filmul Robocop si celebrul
personaj James Bond.

Cu siguranta James Pond
are 'ceva" care te face sa-
joci, "ceva" pe care multe
jocuri de pe Mega Drive nu-l
au la ora actuala. Nu esie la
fel de dinamic ca Sonic, insa

primele. Fiecare camera
conline trei sectiuni diferite pe
care trebuie sa le termini,
pentru a trece la urmatoarele.
Jocul in general este
echilibrat ca dificultate, asta
pentru ca in unele locuri nu ai
altceva de facut decéat sa
culegi obiecle ca: oua prajite,
aspiratoare, capsuni, etc, iar
in alte parfi nu stii cum sa
scapi mai repede.

Fiecare nivel (sunt vreo 10)
este mai extravagant decéat
cel dinaintea lui: intédlnesti de
la licurici de toate genurile la
mingil de tenis, de la batoane
de ciocolata la bule de sapun,

merita sa fie adaugat la
colectie.

2M
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Batman2-The
readuce in actualitate celebrul
personaj cunoscut atat din
desene animate si benzi
geschale - cat . 5t o din
filme(eventual sidin alta parte).

Return,

Jocul, o copie perfecta a
filmului, este mult prea domes-
tic pentru armele cu care este
dotat Batman, conferind o
oarecare superioritate
personajului. Cu toate acestea
nu-ti v-a fi usor sa progresezi.

Platformele sint puse
in asa fel incit o greseala
la momentul nepotrivit
poate avea ca urmari
pierderea unei vieti. Pentru
a trece peste gropile mai

~ lotodata sa apesi succesiv
cele doua butoane de pe
joypad (stinga si dreapta).

PC

GOBBLINS 2
GOBBLINS 3

GABRIEL KNIGHT
FREDDY PHARKAS
BENEATH A STEEL SKY

SATMAN

i i

------------------------

Bruce Wayne,
unul din personaje,
este un pic cam teapan
in realitate, dar odata
intrat in modelele de
cauciuc devine la fel de
flexibil ca o carte de credit.
Sare peste tot, de pe o
platforma pe alta lovind tot ce
intilneste in cale. Daca lucrurile
se Inrautatesc o mica
infepatura poate rezolva

problema. Sprite-urile sunt un
pic cam mari si astfel devii o
tinta ugsor de nimerit. Batman
nu este prea rezistent iar daca
nu-ti umpli rezervele de pe
centura risti sa nu mai apuci
ziua de maine. Dar situatia nu

Concurs de rezolvari. Vi se da ocazia sa vé dovediti MEiestria in
terminarea jocurilor de tip "quest". Pentru inceput va propunem cinci
jocuri pentru PC si cinci pentru SPECTRUM.

SPECTRUM

SPELLBOUND

KNIGHT TIME

STORM BRINGER
SCEPTRE OF BAGDAD
OCTOPUSSY

Asteptam scrisorile voastre cu rezolviri (chiar si parglale) cea
mai buna dintre ele urmand sa fie premiata si publicata.

este chiar atit de critica precum
pare caci optiunile jocului iti
ofera doua solutii: s joci cu cel
mult sapte vieli ori continuari

nelimitate. Iti spuneam mai sus
despre un numar mare de

arme. Ei bine, ele pot fi alese

chiar de la Inceputul jocului

apasind start.

Fetele familiare isi "freaca”
umerii ¢cu cei mai obscuri

ticalosi. Astfel Batman se lupta
de la o scena la alta cu
personaje care mai de care mai

originale, cele clasice, ca Pen-
guin sau Catwomam, sunt
lasate pentru sfarsitul nivelelar,

Jocul nu este rau insa

putea fi si mai bine, avand in
vedere scenariul filmului.

2M

RATING 81%
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