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Editorial

Activitatea de a te juca a fost intotdeauna privita ca o activitate
puerila. Cand spui ca te joci determina in mintea unora imaginea unei
activitati ce are la baza imaturitate, o incercare de a te intoarce printre
cel mici. Aici este o mare greseala deoarece jucatul este o arta pe
care nu multi o pot aborda. Pasiune, disperare, emotii, dezamagire,
satisfactie, bucurie sunt numai cateva dintre sentimentele si starile pe
care le traiesc cei ce-si petrec timpul liber in fata unui monitor si a unei
tastaturi.

Spiritul critic. Este cel mai bun mod in care trebuie sa abordati
paginile care urmeaza. Nu trebuie sa va ganditi "Lasa ca e primul lor
numar...” sau asa ceva. Irebuie sa ne scrieti, faxuiti sau e-mail-ati si
sa ne spuneti ce va place si ce nu va place. Vorbind cu cineva respec-
tivul mi-a spus : "Doar nu vreti sa fiti ca revista CD PC liru liru croco-
dilu”, referindu-se la o0 anume revista din occident. Nu, intr-adevar.
Vrem sa fim mai buni. Nu vrem sa ne limitam informational sau calita-
tiv spunand ca astea sunt conditiile sau sa gasim scuze puerile. Cititi
sau vedeti ceva ce nu va place ? Scrieti si criticati. Pentru noi obser-
vatille pe care le veti face conteaza foarte mult deoarece ele arata ca
va pasa de ceea ce se intampla aici. Cele mai interesante scrisori vor
fi luna de luna premiate cu 50.000 de lei.

Subiectul revistei fiind jocurile este evident ca acestea sunt cele ce
vor predomina sub forma de prezentari si avanpremiere. Alaturi de ele
se vor afla rubrici de programare, on-line, hardware toate fiind tratate
intr-o cat mai apropiata legatura cu jocurile. Noutatea este cuvantul
cheie si baza revistei cum probabil veti si observa. Din acest motiv va
fi evidenta delimitarea rubricii "Vechi si bune”, rubrica in cadrul careia
vor fi prezentate clasice ale PC-ului. Ghidul jucatorului este rubrica ce
va va ajuta sa treceti luna de luna printr-un joc de exceptie. In primul
numar, dupa cum sunt sigur ca veti citi este prezentata solutia jocului
Little Big Adventure 2. Stiti cumva solutia unui joc foarte nou si cau-
tat ? Trimiteti-o pe adresa redactiei si daca va fi publicata veti castiga
un premiu de 100.000 de lei. Speram sa fie pe gustul tuturor prezen-
tarile pe care le-am realizat, prezentari ale unor jocuri foarte noi :
Pacific General, Hexen 2 sau Imperialism.

Poate va intrebati (sau poate nu) de ce revista nu are CD. Motivul
nu este unul de natura financiara deoarece sa punem un CD pe care
vol, cititorii sa-| platiti in pretul revistei nu ne-ar fi fost greu. Noi vrem
ca pretul acestui CD sa nu fie suportat de cititori asa ca el va aparea
in clipa in care vom avea posibilitatea sa facem acest lucru fara a mari
pretul revistei.

Relatia dintre o revista si cititorii sai este deosebit de importanta.
Sugestiile si parerile pe care ni le veti oferi nu vor fi ignorate. Daca o
rubrica nu pare a avea cititori ea va fi imediat eliminata. Credeti ca ar fi
potrivita o noua rubrica pe care noi am uitat-o ? Este suficient sa ne
scrieti si ea va aparea cat de curand posibil in revista.

Pentru a nu mai irosi spatiu va urez citire placuta, sper ca revista
sa va placa si sa ne vedem cu bine la numarul de luna viitoare.

CAMIL PERIAN

LITTLE BIG ADVENTURE 2

Continuarea de la LBA - Relentless aduce o
noua aventura in lumea nebuna a fanteziel
celor de la Adeline Software. Cu un engine 3D
mult imbunatatit dar pastrand si elemente din
vechiul sistem izometric, cu un sunet mult supe-
rior celui original, Twinsen’s Odyssey poate fi
recomandat drept unul din cele mai interesante |
quest-uri de pe piata la ora actuala. (PAG 55) |l
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VECHI S1 BUNE

Luna aceasta in rubrica "Vechi si bune” veti
gasi un clasic LucasArts : Sam & Max Hit The
Road, un haios monopoly al firmei Blue Byte, un
Joc ce nu are nevoie de nici o prezentare :
Warcraft 2 si prezentarea primei colectii Award
Winners facuta de firma Empire Interactive.

Colectia Award Winners contine patru jocuri
de referinta : Actua Soccer, Pro Pinball The
Web, Screamer si Star Trek : The Next
Generation. (PAG 40)

- ==

Tl
e
[FAH
-
]
i
L]
]

. h

PC GAMING - Noiembrie 15



Stiri

Jitimele stiri din lumea PC-urilor, hard, soft
5i tot ceea ce mai este nou la casele pro-
Jucatoare de jocuri.

Aovanpremiere

REARY...........ouaat

o eetaa RO

T R e T N L S 28

Pro Pinball Timeshock.........cccoveeeeevennee. 33
R Genaraka: . inl ittt et o iaaa 34
BNPORAISH....clvive i i i A s

BIDSDACEH. .. o i i o e st 1w 38

Simulatoarele viitorului : 0 ampla descriere
a celor mai reusite simulatoare de zbor
realizate pana acum sau care urmeaza sa
apara In viitorul apropiat si care se refera
la Al Duilea Razboi Mondial

Screaming Demons Over Europe........... 17
BIr Wamior 2.y i Saat Lt s e 18
INAIDINAS. ) - oot s iiaah it et 19
RCAS o FIGIOIS. ... icinisini st i o 19
Tactical Aero Squadron...........ccccevveveeeee. 21
Sl e e 22
the European Air War............ccccceieneennnnns 22
BOMBE DUBL2........cccivvnnenne i e R

[inand cont ca anul aparitia revistei nu
ne-a dat oportunitatea de a va prezenta ce
8ste mai important in lumea jocurilor con-
sideram ca aceasta este cea mai buna
modalitate sa ne revansam.

sam & Max Hit The Road...................... 40
Joctor Drago’s Madcap Chase............... 40
larcraft 2.........co 0 TP 40

=mpire Award Winners 1.........cccceeunee.... 41
Prima colectie Award Winners a firmei
Empire contine 4 jocuri de mare succes :
Actua Soccer, Screamer, Pro Pinball The
Web si Star Trek : The Next Generation.

~

APARITII LUNARE

On-Line 50
Internet : Ce sunt acelea servere de jocuri,
cum se acceseaza ele, ce programe se
folosesc, ce jocuri se joaca acum sau
urmeaza a se juca veti gasi numai in cele
3 pagini de On-Line !

Programare

B, Rt il gy S (e ol Rt PG 46
7S] 8 S R ) LR e 48
Underground 43

Prima editie a acestei rubrici va prezinta o
modalitate inedita de castiga bani pe In-
ternet nefacand aproape nimic. Nu trebu-
le decat sa lasati calculatorul sa lucreze.

Ghidul jucatorului
Little Big Adventure 2.............cccccceeeennenn. 55
Solutia ce va poarta pas cu pas prin toate

momentele acestui clasic joc

Interviu 24
Interviu cu Tucker Hatfield, creierul din
spatele unor deosebite simulatoare, Direc-
tor Adjunct al proiectului Aces X-Fighters

Concurs

Concurs GECAD 26

Facand cei 3 "ind” si anume completand,
decupand si trimitand aveti ocazia sa
castigati una dintre cele 3 copii de
antivirus RAV sau de Fast Commander

"

Concurs Novalogic Lk
Firma Novalogic va ofera sansa castigarii
jocurilor F22 Lightning 2 si Comanche 3.
Pentru ca la tragerea la sorti sa participati
cu 2 cupoane si nu cu unul singur trimiteti
chestionarul de la pagina 53

CHESTIONAR

Avetl acum ocazia sa ne spuneti tot ce
este mai important despre voi pentru ca
noi sa orientam revista in directia pe care
o asteptati. In plus daca trimiteti acest
chestionar aveti o sansa in plus la con-
curs. Aveti acum marea sansa sa faceti ca

revista sa arate asa cum voi va doriti !!!
5
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Stiri

STIRI

4 ~ multi-player putandu-se juca prin network, modem, Internet si 3
MAI SAH DECAT SAHUL cablu serial.

Programat sa apara in aceasta toamna, noul joc de sah de la
Empire, subtil intitulat Chess este dupa spusele autorilor sai mult
mai mult decat o simpla confruntare intre doua parti.

Inspirat de imaginatia debordata a Empire Development
Oxford-ului jocul are impresionante animatii create de companii
grafice afiliate Empire-ului, ca de exemplu MindsEye.

Daca iti doresti mai mult decat un oponent uman, Chess iti
ofera pe loc un adversar care poate varia intre amator si expert.
Pentru fiecare mutare in parte sunt secvente animate, miscarile,
luptele putand fi vazute din orice unghi. Fiecare piesa in parte are
propria ei personalitate, fiecare parte fiind formata din suma aces-
tor personalitati reprezentand binele sau raul. Piesele deschise
reprezinta binele, in timp ce piesele inchise la culoare reprezinta
raul. In afara faptului ca arata bine jocul are si un sunet stereo
deosebit de atmosferic. Intensitatea si ritmul muzicii se vor schim-
ba pe masura ce lupta devine mai incordata. Chess are facilitati

m Cheas D Bomd
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JAN E’s AH64 LONGBOW 2 prin cablu serial. Pot participa pana la 8 jucatori, in functie, desi-

gur, de modul de conectare abordat.
_ 5 e + Versiunea finala se pare ca va avea doua campanii. Prima
Longbow 2 este un joc ce a cunosocut imbunatatiri drastice este realizata din scenarii ce au ca loc de desfasurare Iran-ul si
fata de versiunea sa anteriora. Sarind peste aspecte care aici Azerbaijan-ul. Este vorba despre un conflict politico-strategic
devin neimportante cum ar fi sunetul, trebuie in primul real ce iti va da ocazia sa castigi o multime de deco-

rand remarcat dinamismul pe care jocul |-a capatat. ratii si medalii. Cea de a doua campanie este o
Obiectele nu mai sunt un cadru repetitiv, odata ce simulare a unui razboi . Este foarte buna pentru

nile urmatoare ca in jocurile clasice. deosebit de interesanta pentru modul multi-
_Elicopterul poate fi condus de tine sau de player. Al-ul este imbunatatit fata de prima
cei ce fac parte din echipa ta. Nu esti multumit versiune, luptele de la sol fiind influentate
de cum acestia conduc Ellﬂﬂptﬂl'm ? Solutia drastic de cele aeriene, mici modificari
este realizarea unei EChipE‘ unde tu conduci eli- puténd duce la o terminare total Dpusa a
copterul iar un prieten manevreaza armele. campaniei decit se prevedea. Sunt remarca-
Dealtfel versiunea de Windows 95 ofera o pﬂSlhlll" bile efectele de lumina, de Efoﬂp]u ceva ce
tate de control destul de larga. Pentru fiecare eli- explodeaza nu va crea numai obisnuita flacara ci
copter pﬂtl fUCa rolul p“DtUlUi, al celui ce foloseste va si lumina ce se afla in aprgpierea aa. ApEChE
armamentul sau i poti interpreta pe amandoi la un loc. Longbow 2 este accelerat 3D, la inceput suportand insa
Jocul suporta multi-player prin modem, Internet sau numai 3DFX.

k- e iy + = = _J
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PARTENERIAT EMPIRE - PROACTIVE

Empire Interactive si ProActive Software Ltd au pus de curand bazele unei cola-
borari care se pare ca va fi cum nu se poate mai fructoasa. Cum Empire Interactive
este o firma deja de notorietate in lumea jocurilor sa spunem cateva cuvinte despre
ProActive Software. Avand sediul in Oxford, Anglia ProActive s-a infiintat la inceputul
lui 1997, fondatorii fiind patru programatori si design-eri pe a caror carte de vizita erau
trecute nume-ca Tornado, Apache Longbow si Hind, toate acestea fiind create pentru
Digital Integration. Cei patru sunt Kevin Bezant, Todd Gibbs, Dave Proctor si Matt
Smith, echipa completandu-se ulterior prin aducerea lui Neil Roberts, Nick Shaw si a lui
Dave Lomas.

Cum era si de asteptat proaspata asociere are deja un obiectiv si anume produsul
Intitulat provizoriu Apache vs Havoc . Desi traditional intr-un joc este prezent un singur

‘tip de aparat aici sunt oferite doua : Apache-ul american si Havoc-ul rusesc, fiind cre-
ate simulatoare pentru fiecare dintre ele. Spre deosebire de multi developeri ProActive
a inceput putin invers realizarea jocului punand intai bazele sistemului multi-player si a
decorului pentru ca apoi sa definitiveze jocul si aspectele privitoare la simulare.

Pana la 8 jucatori pot juca in competitie sau cooperativ printr-o retea IPX , existand
insa si posibilitatea conectarii prin cablu serial sau modem.

Cum spunea Kevin Bezant, Apache vs Havoc este creat intai ca un joc de multi-
player dar aceasta nu inseamna ca aspectul single-player a fost neglijat. Campaniile
sunt dinamice, linia frontului se misca in permanenta din cauza manevrelor efectuate in

“atac sau in aparare. Chiar si cand elicopterul jucatorulului aterizeaza lupta continua, nu
se intrerupe in momentele de repaus ale acestuia. Jocul va aparea in toamna lui 98.

Ca o consecinta inevitabila a contractului semnat la data de 1 august 1997 prin
care firma Mindscape, un cunoscut producator si distribuitor de jocuri, se asocia cu
firma Red Storm Entertainment in vederea realizarii mai multor proiecte de jocuri on-
line a fost semnat si un contract de distributie prin care Mindscape preia drepturile de
distributie pentru produsele Red Storm pe urmatorii 3 ani. Primul titlu pe care
Mindscape il va distribui este "Tom Clancy’s Politika” . Acesta va contine si romanul cu
acelasi nume al lui Tom Clancy. John Moore, director al firmei Mindscape declara
referitor la acest proiect ca "Prin TC's Politika Red Storm Entertainment face un impor-
tant pas in crearea unei noi generatii de jocuri on-line”

Un al doilea proiect al celor doua firme este "Planet Texas”, un joc de rodeo.
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ESP SOFTWARE va aduce pe piata la
sfarsitul acestei luni cea de a sasea versi-
une a deja celebrului FOOTBALL MAS-
TERS. Fiind considerat de multe reviste
de specialitate drept unul dintre jocurile de
top in materie de management, FM nu
aduce prin cea de a saptea versiune im-
bunatatiri majore. In principal se remarca
ultimele transferuri, promovari, retrogra-
dari si cam tot ceea ce tine de modificarile
care au loc in intersezon in cadrul unei
echipe sau in cadrul campionatului.

IM-A10 Warthdog

Av nd incorporata cea de a doua ver-
sune a engine-ului DEMON, A10 com-
bina imaginile filmate cu cele din satelit
dand un realism deosebil mediului virtual.
Campaniile vor fi dinamice si vor avea in
componenta si lupte la sol. I-Magic pro-
mite ca va crea atat un cockpit interactiv
cat si o multime de optiuni pentru modul
multi-player incercand si sa dea nastere
unui camp de lupta virtual. IM-A10 Warth-
dog va fi definitivat in prima jumatate a
anului 1998.

VOODOO KID

Prizonier fiind pe o nava condusa de
capitanul Baron Saturday, regele Zombie,
te afli in drum spre Insula Sufletelor Pier-
dute. Folosindu-ti inteligenta si cateva
sfaturi din partea bucatarului trebuie sa
explorezi corabia, sa rezolvi puzzle-uri si
ghicitori si sa-1 invingi pe capitan.




ACTUA ICE HOCKEY

Cum era de asteptat, Gremlin se afla din nou in topul celor mai
bune producatoare de sporturi. Actua Ice Hockey este primul joc de
hockey ce foloseste integral imagini filmate pentru a face jocul cat
mai realist. Comentariul va fi facut live, iar jocul este fiind pentru
toate gusturile va putea fi abordat ca turneu, liga sau cupa. Mediul
3D iti va permite sa vezi desfasurarea jocului din absolut orice unghi
doresti. Exista si posiblitatea de a revedea cele mai spectaculoase
faze care au fost realizate. Actua Ice Hockey este programat sa
apara la sfarsitul acestei luni.

FALCON 4.0

Dupa ani de chinuri a sosit momentul aparitiei pentru
Falcon 4.0. Fiind proiectat pentru Windows 95 jocul este un
simulator aerian multi-palyer ce iti permite sa iei parte la un
razboi, desfasurat in timp real, in peninsul Coreea. Rolul tau
este cel de pilot pe un F-16 (Falcon, Viper, sau cum vreti).

Falcon 4.0 prezinta in detaliu modelele de F-16, grafica si
sunetul facand din acest joc unul dintre cele mai realiste si-
mulatoare existente. Cum se obisnuieste in lumea jocurilor si
productia de fata aduce ceva nou si revolutionar. Acest ceva
poarta numele de Campaign ManagerTM si este un sistem
complex de simulare a luptei aeriene si a celei de la sol care
va crea intreaga tensiune, haosul si aventura care exista in
luptele moderne. Intr-unul din numerele viitoare veti gasi o
prezentare completa a acestui joc.

POPULOUS 3

In curind va aparea
cea de a treia parte a
seriei Populous, capitol
ce se anunta a fi foarte
diferit de predecesoarele
sale. In timp ce primele
doua parti ale acestei
serii, si anume Populous
si Populous I, te puneau
in postura unui zeu ce
este urmat orbeste de
supusii sai, Populous : A
Treia Venire iti ofera mult mai mult control in ceea ce priveste misiunile.
Desfasuranduse intr-un loc salbatic, jocul te pune la inceput sa-i conver-
testi pe nativi in supusi ai tai pe care sa ii poti comanda. Odata ce ei te
asculta 1i vei pune sa-ti construiasca tot ce ai nevoie, inclusiv vehicule
pentru a putea sa maresti tinutul pe care-l controlezi.

Populous se apropie acum mult mai mult de popularele jocuri real-
time ca Warcraft sau Command & Conquer decat de Populous | sau Il.

Dupé ce Ti vei
atrage de partea
ta, si nu va fi greu,
micutii omuleti vor
fi mereu alaturi de
tine si vor incerca
sd te ajute.Dupa
cum se observa

| grafica este imbu-
| natatita fata de ver-
siunile anterioare.

WORMS 2

Worms 2 este un joc ce iti pune sub comanda un
pluton de viermi. Acestia se afla pe un teren accidentat
iar scopul lor este de a distruge plutonul inamic de
viermi folosind un sortiment foarte bogat si diversificat
de arme. Jocul se bazeaza pe tururi. Acestea dureaza
un anumit numar de secunde in care trebuie sa-i pozi-
tionezi viermisorii cat mai bine si sa colectezi bonus-uri
sau sa-ti ataci inamicii. Jocul dureaza pana cand una
dintre armate este distrusa sau 30 de minute, dupa care
disputa se termina la egalitate. Armele pot fi configurate
de jucator si in ultima instanta pot fi create altele noi.
Worms 2 foloseste peste 8000 animatii si are o atmos-
fera asemanatoare desenelor animate

Sunetul este 16-bit stereo existand si un jukebox de
unde-ti poti selecta melodiile favorite. Alaturi de editorul
pentru arme a fost adaugat si un editor pentru emblema
echipei de viermi pe care o conduci sau chiar si
sunetele pe care ei le scot in timpul luptei.
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MESSIAH

dar mai bine sa vedem care este subiectul acestui joc..

propriul sau reprezentant pentru a-l infrunta pe trimisul celor de jos.

mentine echilibrul pe Pamant pana cand lupta va incepe.

Fiind pentru prima data prezentat la show-ul E3 din aceasta vara, jocul Messiah a impresionat
asistenta prin engine-ul 3D afisat in premiera de firma Shiny. Personajul central este Bob, un ...

Se spune ca sfarsitul lumii o sa vina odata cu ruperea celor sapte sigilii. Aceste sigilii {in
fortele Raiului si ale Infernului in imposibilitate de a intra in contact direct cu Pamantul.

Istoria mai zice ca odata cu ruperea fiecarui sigiliu o noua forta va fi eliberata asupra Paman-
tului. Cele sapte sigilii sunt ascunse si pazite pana la Apocalips, pana la ziua confruntarii finale.
Cat timp aceste sigilii nu sunt rupte, fortele Raiului si ale Infernului nu pot da batalia finala, dupa
cum spun profetiile. Plictisindu-se sa mai astepte, fortele ladului si-au inceput preparativele si au
| trimis pe Pamint un emisar pentru a incepe batalia finala. Prin inceperea Apocalipsului mai
devreme se spera castigarea luptei chiar pana cind Raiul va avea ocazia sa reactioneze.

Avand pe Pamint o retea informationala de exceptie Raiul afla de planurile ladului si isi trimite

Asa stand lucrurile, ingerii dau nastere intr-un laborator biologic celui ce avea sa-i reprezinte
si anume Bob, cum am spus s$i mai sus, care este ... un bebelus. Desi pare inofensiv el poate
prelua peste 60 de alte caractere. Misiunea sa este sa gaseasca cele sapte sigilii si sa faca in
asa fel incat acestea sa nu fie rupte decat la momentul oportun, prestabilit pentru inceperea luptei
finale. Deasemenea, el trebuie sa-l infrunte si sa-l invinga pe mesagerul Infernului pentru a

PREY

Este anul 1520 si Lord-ul DeFuge este stapanul castelului con-
struit in urma cu peste 200 de ani de stramosii sai. Lord-ul era un
om bun si generos insa oamenii nu mai auzisera nimic de el sau
de familia sa de 9 ani de zile...

In urma cu 9 ani, in timpul unei petreceri date de acesta in cin-
stea fiicei lui de 15 ani, o poarta a timpului s-a deschis in sala si
prin ea au intrat o multime de monstrii. Vorbind cu DeFuge intr-un
dialect care numai a limba vorbitad nu semana unul dintre acestia
i-a povestit ceva aproape incredibil. Ei nu erau monstrii ci erau
soldati veniti din viitor, mai precis la 9 ani din momentul petrecerii,
pentru a-l avertiza de un conflict ce era pe cale sa izbucneasca in
timpul sau chiar in padurile din domeniul pe care il stapinea. Cea
mai buna modalitate de salvare era ca el si familia sa sa se
intoarca prin acea poarta temporala in timp ce soldatii raméan aici.
Timp de noua ani soldatii au adus provizii si au modificat castelul
transformandu-| dintr-o constructie de lemn si piatra in una de
otel. Acum ei asteapta, deoarece ora confruntarii se apropie...

Asa incepe povestea unui joc ce arata cu adevarat impresio-
nant. Prey utilizeaza engine-ul 3D al firmei 3D Realms bazat pe
tehnologia PortalTM ceea ce permite 6DOF ( 6 degrees of free-
dom) lucru nemaiintalnit pana acum la aceste jocuri.
Impresionanta arhitectura nu mai este statica iar umbrele care
apar vor fi reale. Ele pot fi vazute acum la o rezolutie foarte mare
in 16 bit-color. Prey este creat special pentru Windows 95, are
suport de multi-player pentru retea, modem si Internet putand fi
jucat atit colaborativ cat si competitional. Rezolutia ridicata va
putea fi acum abordata la un frame rate mare datorita optimizarii
jocului pentru acceleratoarele 3D si in special pentru 3DFX.
Versiunea finala va contine si un editor pentru modificarea jocului,
sunete si grafica.
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7th LEGION

P

7th Legion este un joc de actine si strategie a carui desfasu-
rare este plasata in viitor. Subiectul jocului are ca punct central
incercarea guvernelor de a duce in spatiu, pentru o perioada de
cateva sute de ani cat mai multi oameni pentru ca Pamantul sa
aiba posibilitatea sa se vindece in urma abuzurilor facute de om

asupra sa. Bineanteles ca numai cei cu bani sau cei ce detineau
functii importante au incaput pe navele salvatoare. Pe Pamant au

ramas oamenii obisnuiti si saracii.

Pe masura trecerii timpului si a schimbarii generatiilor, mituri
si legende au fost create avand ca baza istorii despre cei plecati
si despre Ziua Venirii cand ei se vor intoarce si vor incerca sa
aduca planeta sub stapinirea lor.

Au inceput astfel pregatiri pentru acea zi, 7 legiuni fiind for-

MAX PAYNE

Max Payne, personajul central al jocului cu acelasi nume
este un om cu o personalitate cel putin ciudata, fiind parca acel
cineva care are cele mai multe, mari si complexe probleme. El
este un fost politist, actual fugitiv, acuzat pe nedrept de omora-
rea sefului sau. Cum acestea nu erau suficiente el se afla in
urmarirea celor ce i-au omorat familia. Max nu se afla chiar pe o
cale ascendenta a vietii sale si va ajunge in lumea de jos a New
York-ului unde crima este ceva la ordinea zilei. Max Payne este
victima unei conspiratii guvernamentale si ne duce cu gandul la
popularul serial "Renegade” unde eroul principal se confrunta si
el cu criminali, politisti corupti, politicieni corupti sau asasini
platiti.

Jocul utilizeaza din plin acceleratoare grafice 3D cum ar fi
3DFX.

mate pe glob pentru a lupta impotriva celor ce vor veni. In fruntea

lor se afla cea de a 7-a legiune si cea mai puternica. Jocul are 4(
de nivele normale plus altele pentru multi-player si pot juca simul

tan 6 jucatori.

Pe masura castigarii luptelor unitatile capata experienta, lucru
ce se va reflecta intr-o avariere sau distrugere mult mai dificila si

intr-o tinta din ce in ce mai buna. in cadrul unei campanii exista s

misiuni ce trebuie duse la bun sfarsit intr-un anumit timp coferind

jocului un dinamism superior. Modele de ofensiva sau defensiva

pot fi selectate ele oferind un control superior asupra unitatilor.

AGENTS OF JUSTICE

Este anul 2091. Este un moment in care guvernul nu mai
face fata iar mutanti pun stapanire pe Pamint. Tu conduci
Consiliul Stelar, o societate secreta menita sa reinstaureze
ordinea. Trei organizatii criminale Tech Lords, The Claw si
Shadowyn sunt pe care sa duca omenirea la distrugerea finala.
Tu si echipa ta trebuie sa aveti grija ca acest lucru sa nu se
intample. Agents of Justice este un joc de strategie si shoot'em
up ce se desfasoara pe tururi, jucatorul si calculatorul executan
du-si mutarile pe rand. AOJ suporta multi-player prin retea sau
prin modem fiecare jucator avand posibilitea sa-si selecteze pro
pria echipa de eroi. Se poate alege dintr-o lista de 24 de carac-
tere si daca acestea nu sunt suficiente se pot edita noi eroi.q
Cladirile pot fi vizitate iar in caz de necesitate chiar daramate
zidurile. Vederea este izometrica, grafica 3D si SVGA.

PC GAMING - No@mbrie 1%



SCADE - DARK AVENGER - JERUSALEM - STONt
E HALF - BRAIN - DENZUK - PRODIGY - LEE(

VE - NAPOLEAN MALMSEY EDDIE FILEHID
OLA - GRANGRAVE - IRON MAIDEN - BAD CC
IVE - GENERATION ONE - ORION - WEIRDO - A
RGER - BLACK MONDAY - SEI
ALARIA XPEH - 10
ARDOT
TISCAN

ROMANIAN

ANTIVIRUS

: [ y 1; J‘L _" ; ": e
L™ 4 + . . . e
It L ¥ . . -ﬂ‘ A - = ,-___.
| Ry P« o ROMSMIEYTY
‘ GeCAD srl o A9/ T YR
W sr g i . . -.- .JI;‘. '-_I.:. 1:..': .}. .
_—_—_— e e e - - :r_:_f ’ ‘r“ . . ! j- s J:l-.
S1r.Ghearghe Pltrasou nr 63,01 PMS3, 50 A @ 1, 3p. &, RN | | Dl 2
; "- " B ]T‘}w ar \

e, 3, Busuresd. Tel/Fax: 647.63 07 3M.BAD.
i/l gecad 1o




Aovanpremiera

Toti din redactie se pricep la si-
mulatoare. Toti mai putin unul:
Camil Perian. Cu toate acestea
el a fost cel desemnat pentru
acest joc. De ce? Nici noi nu

stim.

M ig Alley este urmatorul proiect al
cunoscutei firme Rowan Software,
joc care inca de pe acum se anunta a fi
unul dintre marile succese ale anului 1998.

Desfasurandu-se in Coreea in prima
parte a anilor 50, MiG Alley este un simula-
tor interactiv, creat cum era d eptat pe
baza unei succesiuni de ca . Jocul i
ofera posibilitatea selectarij mini-cam-
panii atunci cand ai '
traseul de baza. Ca
se respecta nu lipsesc nici
ce sau posiblitatea de a juca h

MiG Alley include primele si ce
interesante dueluri jet 2 jet existand posibi-
litatea ca peste 50 de avioane sa se afle
pe cer in acelasi timp.

Se remarca prin diversitate avioanele la
care utilizatorul poate apela, majoritatea
fiind create foarte realist, aproape identic
cu modelele reale. Este vorba despre F86
Sabre, F84 Thundejet, F80 Shooting Star
(atacuri la sol), P51 Mustang (celebrul
Pony din WW2 care aici e utilizat pentru
atacuri la sol), MiG 15 si MiG15 bis
(avionul ce aproape a gonit fortele UN de
pe cerul Coreei). Printre avioanele care
mai apar in joc se numara si B29 Super-
fortress, Meteor, F9 Panther si A1
Skyraider.

Jucatorul incepe intr-un P51 Mustang,
pe parcursul jocului trecand la un F86
Sabre "MiG Killer” si apoi la alte avioane
pe care are posiblitatea sa si le aleaga.

Ca si in Flying Corps detaliul solului in
MiG Alley este creat cu ajutorul fotografiilor
realizate din aer sau a celor luate de sate-

liti. Informatiile despre relief sunt luate din
fotografii din satelit ce acopera o suprafata
de 45 de mile latime si 2.5 lungime.

Fiind foarte realist creat terenul iese in
evidenta prin varietate, folosindu-se o ga-
ma foarte diversa de culori. Sunt prezenta-
te diferite parti ale peninsulei altitudinea
ajungand pana la 9000 picioare.

Pentru a releva pe deplin relieful din

' Coreea, din cauza marimii peninsulei si a

vitezei avioanelor, inca o suma destul de
mare de detalii si informatii vor mai fi intro-
duse in versiunea finala a jocului.

Punctul central in MiG Alley sunt cam-
paniile. Acestea se desfasoara in primava-
ra lui 1951, o perioada in timpul careia lup-
ta de la sol continua cu fluiditate, fara a pa-
rea sa dea castig de cauza uneia sau ce-
leilalte dintre partile aflate in lupta.

in timpul acestei perioade MiG-urile
rusesti au fost introduse in inima conflictu-
lui. Ca o consecinta a acestui fapt jucatorul
se afla sub o anumita presiune inca de la
inceputul jocului.

Fiind comandant al unui grup de avioa-
ne ale Fortelor Aliate misiunea ta este sa
muti linia frontului spre granita cu China si
sa castigi razboiul inaintea inceperii discu-
tiilor pentru pace.

In acelasi timp Coreea de Nord si China
vor incerca sa-si adune fortele si sa lanse-
ze atacuri menite a te indeparta din penin-
sula.

Jucatorul trebuie sa parcurga misiuni
zilnice incercand sa maximizeze avantajele
oferite de unele aeronave si incercand sa
minimizeze dezavantajele acestora.

T—T "-..‘- T
E&hﬂﬂ T

atacarea trupelor inamice si sa in€
distrugi depozitele sau sa arunci in
podurile peste care vor trece.

Obtinerea de succese in aceste misi
are implicatii directe in cursul luptei care §
desfasoara la sol acestea aflandu-se intr
legatura directa cauza - efect. Astfel, linia
de front se va modifica zilnic Tn functie de
reusitele sau nereusitele din ziua anterio:
ra. Abordarea trebuie facuta deci foarte
flexibil, autorii incercand sa faca modul di
desfasurare al campaniilor cat mai dinam
si mai interactiv ¢ ! '-]‘

Adaugati la aceasta grafica excelenta,
decorurile foarte realiste si cele mai de
seama lupte aeriene din istoria omenirii §
aveti in fata un joc care va ramane de ref
rinta 1n istoria simulatoarelor.

MiG Alley poate fi abordat in retea
existand posiblitatea conectarii a pana la
12 jucatori.

Conversatul prin radio ce ii poate dert
ta sau ajuta pe combatanti si posibilitatea
vopsirii propriului avion si adaugarea uno
insemne personale nu fac decat sa spo-
reasca atractivitatea celui ce se doreste=
cel putin cel mai bun simulator al anului €

Creator : Rowan Sofware

Distribuitor : Empire Interactive

Data aparitiei : Primavara 1995
Pret:39.99 £ 2
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Grim Fandango

a mortii care nconjoara jocul. Grafica este de exceptie facand
alaturi de subiect din acest joc un foarte ambitios proiect LucasArts.
\

Imaginile din Grim Fandago releva pe deplin atmosfera de lume )

A
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Ciudat, neanteles, deosebit, morbid, sur-
prinzator, ascuns, intunecat, straniu,
neobisnuit, neasteptat, Camil Perian, ...?

siunea unora de a cunoaste cat mai multe despre ce se
nglﬁ acolo, dincolo, dupa ce te faci paméant de flori, este
neobisnuita dintr-un anumit punct de vedere. Nu stim ce ne
asteapta in viata dar suntem curiosi ce este dupa ce aceasta
se termina. O explicatie ar fi poate tendinta, tipic umana, de a
avea ce nu primesti, de a pune un pret mai mic pe ce ai si mai
mare pe ce al putea obtine, de a ignora prezentul in favoarea
viitorului.

Pentru cei ce experimenteza aceasta morbida curiozitate
LucasArts a facut ce a facut si a creat un joc ce le ofera, prin-
tre altele, si o alternativa la ce s-ar putea visa dupa ultimul
somn. Grim Fandango este o aventura ce va aparea la ince-
putul anului 1998 si va combina povestea stranie si dramatica
a unei crime cu povestiri inspirate din folclorul Mexican.

Jocul combina elementele unui film deosebit de straniu cu
povestea misterioasa a lui Manny Calavera, un calator in
taramul mortii, care incearca de-a lungul a patru ani sa se
rascumpere. Manny este blocat in propriul sau purgatoiu
avand de indeplinit cea mai umila slujba. Angajat al departa-
mentului mortii el trebuie sa ia oameni dintre cei vii, sa-i aduca
in taramul mortii si sa-i duca intr-o excursie de patru ani pentru
ca sufletele lor sa vada locul in care isi vor gasi odihna
vesnica. Manny nu poate pleca pana ce nu-si indeplineste
norma, insa, ceea ce el nu stie este ca totul se organizeaza
impotriva lui si ca de fiecare data el este impiedicat sa ia
clientii care trebuie. Cand reuseste sa afle aceste lucruri el
declanseaza un lant de evenimente care nu i pun in pericol
numai slujba ci si eternitatea sufletului sau.

Grim Fandago are ca subiect povestea calatoriei unui om
intr-un taram dominat de mister si intriga fiind inspirat de
flmele Chinatown, Casablanca si The Big Sleep. Elemente
atat ale folclorului Mexican cat si de film psihologic se intal-
nesc in comportamentul si atitudinile lui Manny si anume pre-
simtirea pericolului, teama, lacomia, atitudinile unei persoane
ce se afla pe un taram intunecat si in final rascumpararea.

Acest joc este, grafic, cel mai ambitios proiect LucasAtrts,
populara grafica, imitativa 3D, din Full Throtle sau Day of the
lentacle fiind deosebit de mult prelucrata, cum se poate obser-
va si din poze.

Aceasta grafica prezenta in joc nu este absoluta inventie si
creatie a LucasArts-ului, ea avand doua mari surse de inspira-
tie. Prima sursa o constituie arta din folclorul Mexican repreze-
ntand Ziua Mortilor in timp ce cea de a doua este filmul Night-
mare Before Christmas. Acest mod de abordare este unic,
nemaiexistand pana acum o incercare in acest sens. Persona-
jele sunt si scheleti, desenati primitiv, dar realist, asa cum reies
ei din folclorul Mexican. Decorurile sunt in principal combinatii
de arta Azteca si Maya ce dau jocului un aer exotic. Grim Fan-
dango are peste 50 de personaje misterioase si peste 90 de
locuri ce vor fi vizitate, toate prezentate intr-un exceptional 3D.

Infomatii

Creator : LucasArts

Distribuitor : Virgin Interactive
Data aparitiei : Primavara 1998
Pret : 39.99 £
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Amupmum

Un nou venit incearca sa se ridice

printre marii clasici... Oare cum
poate fi caracterizat?

Uprising, ca si Hexen I, reprezinta

0 noua provocare inglobind atribute
specifice mai multor categorii de

jocuri. Acesta ambigua definitie o va

clarifica Marius Neacsa

e =
;
| :
|
' |

i (sus) 2 unitati

(si mai sus) Imagine din timpul luptel
(mult mai sus) Asa arata o baza

L8

12

[ Enter choice! (stanga) : In mijlocul luptei.

jreapta) : Gestionare trupelor, cladirilor, inamicilor. ] 1

ana acum erai ori general, ori carne
| de tun ! Acum este altfel ! TU iel
deciziile, TU construiesti cladiri, trupe si
masini de lupta, TU incaleci pe tanc si
pleci la atac, TU te sui in turela si-ti aperi
baza !

Scenariul

Interesant, nu ?!? lata un nou mod de
a privi arta razboiului prin prisma simularii
: un comandant in mijlocul cimpului de
lupta, cot la cot cu subordonatii sai,
avand grija totodata sa gestioneze corect
resursele, sa aiba permanent unitati
disponibile, sa construiasca cladiri nece-
sare bunei desfasurari a ostilitatilor.

Esti un rebel pornit impotriva opre-
sivului Imperiu, un dusman extrem de
puternic (evident!). La inceputul bataliei ,
al unei misiuni, ai un tanc ultrasofisticat
numit Wraith, urmand ca treptat sa cuce-
resti un ntreg teritoriu, fie descoperind
noi zone propice dezvoltarii unei baze
(numita Citadel) , fie alungand trupele
inamice din zonele pe care le stapanesc
(pentru a-ti putea stabili o baza in locul
alteia trebuie sa distrugi toate cladirile
dusmane).

Pentru a-ti putea construi o noua baza
trebuie sa ajungi cu Wraith-ul intr-un
patrat marcat "Claim” si sa chemi de pe
orbita un fel de carry-all vehicle care-ti va
aduce prima cladire : Citadel Turret. De
acum esti pe pozitii, pentru cat timp, de-
pinde de cum reusesti sa te descurci cu..

Strategia

Partea de strategie imprumuta carac-
teristici din stilul clasic post-Dune2 :

-pentru a putea produce unitati trebuie
sa consumi ceva, acest "ceva” (echiva-
lentul tiberium-ului in C&C, de exemplu)
in Uprising este extras cu ajutorul unei
Power Building. Rezervele din aceasta

sursa de energie sunt limitate fiind nece
sara o gestionare atenta a lor si o perm;
nenta cautare a altor zone propice mine
ritului.

-unitatile sunt construite Tn cladiri de
dicate (infanterie, tancuri, atac aerian,
etc). Nu poti sa construiesti decat un
numar limitat de cladiri intr-o baza, asa
ca trebuie sa estimezi corect necesitatil
Daca ai luat-o pe o cale gresita poti sa
vinzi o cadire si in locul ei sa construies
alta. Cladirile deteriorate pot fi reparate,
totul necesitand insa consum de energi

-baza poate fi aparata de turele si
SAM-uri. Acestea sunt administrate din
turela principala, de aici putand fi create
noi turele (numar limitat pentru o baza)
sau pot fi anulate turelele deja existente
Apararea devine astfel mai flexibila si m
eficienta.

-cladirile pot fi upgrade-ate, ceea ce
conduce la obtinerea unor unitati cu ca:
racteristici imbunatatite.

Perspectiva "first person” aduce o
serie de inovatii astfel ca acum poti sa
simti atacurile inamice pe propria piele,
insa dupa ce ai dobandit suficienta pute
de foc si ai tupeu sa pornesti la bataie.

Prin urmare, te urci frumusel in Wral
si incepi vanatoarea. Controlul unitatilor
este simplu : In partea de sus a ecranu
sunt niste bare care indica gradul de co
structie al fiecarui tip de unitate, in
momentul in care unitatea este comple
ea devine disponibila si poate fi accesa
prin intermediul unei taste functionale (
tasta pentru un tip de unitate) in mome’
tul in care ai in colimator o tinta inamicg
Unitatile pot fi retrase in momentul in
care le ai in colimator si apesi tasta
<Del>. _

Atentie! Nu toate unitatile pot distru |
cladiri (nici Wraith-ul). Pentru asta trehu_:
folosita infanteria si bombardamentul &

]

PC GAMING - Noiembrie ' -



lan sau Killing Satelite.

De asemenea, pentru fiecare
usman trebuie sa alegi tratamentul
otrivit. Chiar daca poti (si e mai pla-
ut) sa treci peste infanteristi si sa-i
ransformi in terci, este mult mai efi-
lent sa-i parlest!

Exista doua moduri pentru a con-
ola Wraith-ul (se schimba cu <Tab>):
wunul din interior, unde in momentul in
are te rotesti, schimbi si directia de
'mers si altul din exterior in care poti
‘roti numai turela, ideal pentru zbura-

, toare!
Sa nu crezi ca misiunea va fi
usoara ! Al-urile programate de baietii
b de la Cyclone Studios fiind extrem de
agresive! Chiar daca sarjezi trebuie sa
L ai grija ca, intre timp, dusmanul sa nu
‘ Intreprinda un raid asupra bazei pe
care al construit-o si sa nu mai ai la ce
sa te intorci!

Oricum, chiar daca iti sunt distruse
Dazele poli sa construiesti altele in
limita rezervei de energie. Daca iti

* busesti Warith-ul ti se da altul, dar asta
Y numai de cateva ori.

 Unitati
Razboiul poate fi purtat prin aer si

la sol. Unitatile ce formeaza fortele
aeriene sunt:

AAV-Aerial Assault Vehicle. Foarte
bune in lupta contra tancurilor adverse
{doar nu a tancurilor tale ! - Ed.) si
pentru apararea spatiului aerian pro-
priu (doar nu al inamicilor !? - Ed.) in
special impotriva bombardierelor ina-
mice care sunt mai lente si pot fi dis-
truse mai usor. Ar fi indicat sa ai pe
flanga Wraith cateva pentru a evita
atacurile aeropurtate, fiind foarte vul-
nerabile in fata SAM-uilor.

BOMBER - poarta o incarcatura de-
vastatore, tintele lor fiind cladirile ina-
mice. Destul de incete, sunt o tinta
usoara pentru turelele, drept urmare
cel mai indicat ar fi sa le distrugi pe
jacestea mai intai ! Se pot folosi cu
succes si impotriva turelelor grele
Inamice.

Fortele terestre sunt alatuite din:
INFANTRY - Vesnicii baieti buni la
toate. Pot ataca tancurile si sa mineze
cladirile. Circula in formatiuni de 3 per-
soane. Sunt exterem de vulnerabili,
dar numerosi pentru ca pot fi obtinuti
usor. Atentie la tancurile care pot trece
Cu usurinta peste ei!

TANKS - probabil tancuri? Ca si
soldatii, tancurile au state vechi in
breasla, asa ca functia lor este bine-
cunoscuta. Uprising foloseste un mo-
del futuristic cu dubla turela. Foarte
vulnerabile in fata AAV-urilor pe care
nu prea le pot dobori.
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Teatrul de lupta prezinta unele ca-
racteristici interesante ce vor fi mentio-
nate mai jos. Peisajul nu este mono-
ton, te poti plimba printre dealuri, co-
paci, lacuri, stanci. Prin zona se mai
gasesc si niste trunchiuri de piramida
marcate cu o cruce rosie pe care daca
le atingi obtii anumite bonus-uri (unitati
gratuite, HP).

Atmosfera este foarte bine susti-
nuta de sunete care creaza o foarte
Interesanta senzatie de spatialitate (cel
mai bine iese in evidenta in momen-
tele n care se apropie ceva din aer).
In misiunile pe care le-am jucat ti se
spune (lucru pe care l-am mai intalnit
la X-Wing vs Tie Fighter), ce trebuie sa
faci, un mod foarte intuitiv de a te aco-
moda cu interfata jocului. In Uprising
conceptul de tacere radio nu exista,
totul se raporteza, un lucru foarte im-
portant si de foarte mare ajutor pentru
ca astfel poti sti ce se intimpla in jur.

Din punct de vedere tehnic,
Uprising foloseste engine-ul Cyclone
TerraTech. Acest engine este folosit la
rendering-ul 3D al terenului, suportand
6 grade de libertate, modele poligo-
nale, sprite-uri. Avantajele aduse de
noua tehnologie sunt : Z-buffering;
tehnica ce permite afisarea multiplelor
obiecte 3D in forma corecta, orizontul
larg si imbunatatit si numeroase texturi
de teren combinate, ceea ce conduce
la un numar mare de tipuri de sol.
Deasemenea ies in evidenta corecta-
rea perspectivel si calcularea umbrei
Gouraud pentru obiectele in zbor.
Modelele fizice sunt realiste pentru pla-
nurile inclinate (daca inclinarea este
foarte mare nu prea o sa urci panta !).
Obiectele sunt bazate pe poligoane
sau pe sprite, unele fiind transparente.
Nu vor lipsi efectele speciale : explozii,
lumini, valuri etc.

Pentru editarea nivelelor engine-ul
foloseste un editor 3D, cu ajutorul
caruia se stabileste structura peisajului
sl amplasarea unitatilor.

Varianta pe care am jucat-o nu are
suport de multi-player, dar el se va
regasi in varianta finala. Cred ca ne
asteapta ore de lupta crincena ! Atat in
multi-player mode cat si single jocul va
fi foarte lung si variat deoarece se pre-
conizeaza ca va avea in jur de 25-30
de nivele.

Prima impresie pe care ti-o lasa
Uprising este (citez logo-ul de la 3DO,
cei care publica jocul) "WAR IMMER-
SION"I Intr-unul dintre numerele
urmatoare ale veti gasi o prezentare
completa a acestui deosebit joc.

”

L

(sus de tot) O falanga macedoneana?!?
(mai jos)

(si mai jos)

(jos de tot)

Creator : Cyclone Studios
Distribuitor : 3DO

Data aparitiei : Prima jum. 98
Pret : N/A
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Bla, bla, bla ... Alex Bartic, bla.

robabil ca unii se vor intreba, si inca
buna dreptate, ce cauta acest articol
rubrica avanpremiere, cand jocul este ca
aparut ? Este foarte simplu : nu l-am jucat
nici noi si nici multi altii din Romania. De
fel, marea majoritate stiu de Diablo (btw :
pentru luna viitoare promitem un articol

informativ des-pre Diablo Il) dar nu au au
mai nimic de Ultima Online, cel mai impor-
tant joc multiplayer la ora actuala (probabi
pentru o perioada mai indelugata de timp

- DN Ty e =
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Ce gl cum este ?

Pe la noi se joaca de multa vreme (o
adevarata febra) MUD - Multi User Dung
,0 varianta multiplayer a celebrelor Dung
& Dragons aparute acum un car de ani.
este in mare un MUD cu mai mulii jucato
si cel mai important lucru, cu o interfata
grafica apreciabila din multe puncte de
vedere, asa cum se poate observa si din
imaginile alaturate. Desi saltul de la modu
text in care se joaca toate MUD-urile la
grafica din Ultima Online este mare, totusi

fost sacrificat aspectul (nu se compara nic
pe departe cu Diablo) in favoarea unui

numar mai mic de CD-uri si a
posibilitatii de a vedea in spatele
anumitor ziduri. Acest ultim lucru
era realizat la Diablo prin trans-
parenta, iar cei de la Origin au
preferat sa modifice unghiul de
vedere, departandu-se de stan-
dardele jocurilor izometrice si
realizand ceva mai ciudat pentru
cineva care a jucat Ultima VIII.

interactiunea

Inca de la Pagan, Ultima VIii
(pe care m-am reapucat sa-l joc
pentru a-l compara cu UQO) puteai
intreprinde ‘o multime de actiuni :
mutali marea majoritate a obiec-
telor, te catarai, sareai peste
obstacole, haladuiai ore prin
peisaj, omorai monstrii (normal,

statul pe scaun (asta conteaza |
mai mult din punct de vedere ps
hologic) si inotatul, care va fi ¢
prezent doar Tn Ultima 1X - primi
joc care nu va merge decat cu ¢
placa accelerata 3D... In rest pol
cersi, poti fura (element de bazd
in seria Ultima), dormi, mananaif
lupti, vorbesti cu NPC-uri (Non |
RPlayable Character) saucu &
oameni, faci party-uri (grupuri.df
mai multi jucatori care au un scf
comun si se ajuta intre ei), pui
picioare ataceri, cumperi sau ifif
fabrici singur obiectele necesam
(daca ai si skill-urile respective)?
ce sa mai spun, personajul in €
pielea caruia intra jucatorul &
trdieste o adevarata viatain 1
lumea fantastica imaginata de @

[ ( Conferinta cu musafiri nepoftiti ( nu cred ca a vazut cineva ! nu ?) si o intreaga pleiada de alte Lord Brm,Sh (Fiicljard‘ Garriqt}, E.f..
mai multe NPC-uri la un loc in alt Ultima). lucruri pe care nu le mai reamin- atorul universului Ultima-Britanie
Poti achizitiona sau fura béarci si corabii. Monstrul din ima- tesc. Evident ca UQ este si mai
gine este un om transformat datorita unei vraji malefice. bogat dar se pare ci nu adauga Caracterul k
& Selectarea aspectului carecterului se face la inceput. ) doua lucruri foarte importante : Ca si la Diablo, jucatorul are_
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de ales la inceput cate ceva. Evident,
datorita numarului imens de oameni care
pot participa la un joc, erau necesare
deoseDiri intre acestia. Caracterul poate fi
barbat sau femeie, poate avea barba (doar
in primul caz, ar fi yuck in al doilea), are
culoarea pielii setabila si incepe jocul cu
anumite skill-uri pe care jucatorul le alege
dintr-o lista. Aceste skill-uri cresc pe par-
curs in functie de experienta castigata si de
utilizarea lor. La inceput este greu (ca la
orice Ultima) dar cu putin noroc oricine se
descurca. Numai modul de obtinere al
armurii este de-a dreptul extraordinar si
exemplifica din plin multe din posibilitatile
ocului : omori cateva vaci, caprioare sau

e pica pe acolo, le jupoi, iar din pielea
rezultata iese o minune de "leather armor”
(denumire clasica) care poate fi purtata sau

anduta, iar procesul repetat pana la acu-

\8US) Méacel genaral (mai are rost s& spun si
altceva 777?).
105) Evident ca dintr-un asemenea joc nu
putea sa lipseasca tocmai calaritul ...
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Aovanpremiera

mularea unei sume cu care se poate
achizitiona un "full plate” (tinichea metalica
pentru necunoscatori). Evident ca orice
schimbare a hainelor se reflecta in exterior,
altfel jocul ar fi "putin” cam greu de jucat
datorita imposibilitatii deosebirii player-ilor
intre ei.

Haglia

Da, un element foarte important pen-
tru un adevarat RPG in peisaj medieval.
Exista o multitudine de vraji impartite in
grupe la care fiecare are acces in functie de
experienta si caracter. Exista chiar si posibi-
litatea de a te teleporta sau de a fi invizibil,
ultima nefiind existenta la Diablo decat sub
forma reducerii luminozotatii, fapt dezavan-
tajos uneori pentru jucator. Pentru ca un
mag sa ajunga la capacitatea sa maxima
este necesar un antrenament destul de
indelungat, parand mai usor de facut un
luptator care se descurca cu aproape orice
situatie si este si mai puternic (fizic, evident).

Pelsajul sl monstril

Lumea este o monstruozitate in privinta dimensiunii, spunan-
du-se despre ea ca ar fi cea mai mare din toate jocurile de pana
la ora actuala. Exista peisaje arctice, pesteri, cascade, paduri,
poienite si tot ce isi mai poate inchipui un om normal cu o fan-
tezie la fel de normala. Evident, exista un continent principal si o
gramada de insulite mai mititele, pe care se afla sate si orase,
pazite de garzi care apara avutul NPC-urilor de obiceiurile
roaste ale oamenilor. Monstrii sunt si ei gramezi ... Daca omul

Inoara oile care sunt hrana dragonului, acesta se duce si
fliananca satul, care da anunt prin care cauta un erou sa
pmoare monstrul, iar acesta (eroul) poate fi acelasi cu cel care a

provocat tot.

Cam asta ar fi pentru moment ... Oricum, sper sa revin cu un
articol mult mai detaliat dupa ce voi apuca sa experimentez
indeajuns aceasta lume incredibila si extraordinara, si asta cét
mai-curand cu putinta.




Avrticolul lunii

Simt Iatoarele

(sus si Jos) Screming Demons Over Europe, un simulator cu o grafica
realmente de exceptie

16

avioane. A facut cursuli’ de pil
nici un miting aerian tinut Ia

fiind pentru el un scop in viz
ta l-am ales sa f

un vis destul de inaccesibil pentru majnritatéﬁ'd'l'
care poate fi atins decat cu pretul uner sacrificii imense.
Sirnulatuarele de zbor pe de alta parte, sunt o altemm

Pai cati dintre noi au oare posibilitatea sa ia parte'la raidul as
Pearl Harbour-ului in viata reala ? Sau sa piloteze un F-22, ¢z
sa nu uitam, mai are pana sa intre in dotarea U.S. Air Furce
sa nu mai punem la socoteala faptul ca atunci cand faci o gre
seala catastrofala va mai exista o "data viitoare” cand o vei e
Probabil ca cel mai relevant exemplu este Eurofighter 2000, e
lentul simulator produs de DID, pe care pilotii din Royal Air Fo
folosesc pentru a se antrena, pana la primirea avionului real.
Simulatoarele de zbor pot fi impartite in mai multe categor
functie de realism, aeronavele simulate si asa mai departe.
Clasificarea pe care o voi face eu se refera la perioada istoric:
abordata. Deci sa incepem ... !

1

Al Doilea Razboi Mondial |
|

De ce am inceput cu aceasta perioada, mai ales ca nu e
mai compatibila cu titlul "Simulatoarele viitorului” ? Viitorul ne
zerva multe surprize din aceasta epoca. $i desi tehnologia
lui XXI ne fura ochii la toti cu impresionantele aeronave de 50’
milioane de dolari bucata, aparent banalele avioane cu elice §
atractive pentru multi dintre noi. Atunci cand ai citit sau auzit ¢
va sute de povesti de razboi despre Mustang-uri si Focke wuf
nu te mai gindesti | a ele ca la snmple rnasmaru Tuate au valu&

extrem de bine asupra lor. In general nu ai nici cea mai mica -

sansa intr-o lupta aeriana daca nu stii cu ce se maninca aerol'
3

4
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Despre vederi

Orice pilot adevarat sau virtual care a studiat cat de cat poate
sa va spuna ca lucrul cel mai important intr-o lupta aeriana este
"Situation Awarness”, in traducere libera "Constientizarea
Situatiei”. Chestia asta cu nume pompos inseamna ceva foarte
simplu, si anume ca trebuie tot timpul sa stii diferite lucruri ca :
unde este inamicul, ce avantaje are, unde se afla prietenii, care
este pozitia ta in raport cu pamantul, etc ...

informare : ochii si urechile (adica radioul). Bineinteles, nu poti sa
- urmaresti zece avioane simultan (cu ochii, cu avionul e usor), dar
creierul poate sa anticipeze intr-o oarecare masura miscarile lor.
In momentul in care ai un adversar direct insa, este bine sa stai
cu ochii fixati pe el, pentru ca la viteze medii si mari este foarte
usor ca cele doua avioane sa-si schimbe pozitia relativa in mai
putin de 0 secunda. Cum spun americanii ... "Lose the sight, lose

} the fight !". Atunci cand ai in fata nu bordul normal al unui avion ci

. un monitor (deci o imagine plana de hai sa zicem 14"), lucrurile
' devin un pic mai complicate, pentru ca suferi de un caz grav de

(toate in acelasi timp).
In al doilea razboi mondial un pilot avea in general doua surse de

Avrticolul lunii

vedere are si avantajul ca pastreaza tabloul de bord si botul
aparatului in fata jucatorului, plus ca acesta se poate plimba intre
celelalte vederi (de exemplu sa-si verifice coada din cand in
cand). Un al doilea tip de vedere larg folosit este "padlock view".
Denumirea vine de la termenul "padlock” (lacat) care inseamna
ca un pilot are privirea pe inamic si nu poate sa o mute fara sa
piarda contactul vizual. Practic ceea ce vezi intr-un simulator este
o fereastra, avand permanent in centru obiectul pe care-|
urmaresti, indiferent de evolutile acestuia. Dezavantajele ar fi ca
este foarte usor sa-ti pierzi orientarea, mai ales cand executi
manevre violente, si este aproape imposibil sa nimeresti pe cine-
va cu acest tip de vedere. De cand a aparut acest tip de vedere (
odata cu Falcon 3 adica 91-92) lucrurile au cam evoluat (tehnolo-
gia o permite), astfel incat deja s-a ajuns la un "virtual cockpit” in
care toate instrumentele de bord functioneaza, indiferent de
unghiul sub care sunt privite, pe geamul carlingii sunt puse sageti
care ajuta la orientare si calculatorul simuleaza chiar si limitarile
umane (nu poti s& faci intoarceri de 360 de grade sau sa privesti
prin podea, nu-i asa?). Majoritatea simulatoarelor noi, cum ar fii
X-Fighters, Fighter Duel 2, Confirmed Kill sau Fighter Squadron
folosesc acest virtual cockpit combinat cu obisnuitele vederi "car-

“tunnel vision®. O solutie ar fi castile VR, care insa nu sunt nici pe

departe acesibile pentru publicul larg, si au si dezavantajul ca

- obliga calculatorul (si asa suprasolicitat de simulatoarele moder-
ne) sa calculeze doua imagini diferite in loc de una. In lipsa aces-
tei alternative, producatorii de simulatoare au incercat sa ajunga
la 0 solutie care sa pastreze realismul, dar sa si ajute jucatorul.
Chuck Yeager's Air Combat a introdus un sistem prin care
jucatorul isi alege o tinta, pe care calculatorul o afiseaza apoi in
mod continu intr-o fereastra mica, suprapusa peste ecranul nor-
mal. Jucatorul poate observa astfel miscarile tintei si directia in
care ar trebui sa se intoarca pentru a vedea tinta direct, prin inter-
mediul unor indici aflati pe marginea ecranului. Acest tip de

3canica si multe alte chestii care
2ot peri albi la scoala. Pentru
Linsa nevoie de
lica si strategie,
and ai de
23 fara

inving
solide cun@

Anul trecut, Parsa
Activision au surprins pe oz
3xcelentul lor simulator A-10 Cubé
3 0 graﬁca poligonala (ce-i drept, fog
4, ajungand pana la insemne pe
vioane, suprafete de control mobile si
| A-10 a cucerit inimile fanllurﬁe Si-
P f realismul sau intalnit in cele
ate domenii, cum ar fi suspen-
sille de la rnl;lre auiu ului sau
fortate. | S
Dupa A-10 Cubal!, cei de Ia Parsoft &
continuat cu un simulator de factura un'g
diferita. Intitulat Dogfight pe cand era in
stadiul de proiect, apoi Screamin’ Demons
Over Europe si in final Fighter Squadron :
The Screamin’ ... Acest simulator ofera o
grafica extraordinara, un grad de realism
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destul de ridicat si destule optiuni pentru ca
fiecare sa-si poata crea propriul sau simu-
lator. Ati mai citit si auzit asa ceva si la alte
jocuri ? Normal, pentru ca datorita saltului
enorm pe care |-a facut tehnologia in ultima
vreme, multe lucruri au devenit posibile si
toata lumea se grabeste sa le exploateze.
ce vine Parsoft nou ? in primul rand, o
& la nivelul solului care nu lasa prea
it, cu obiecte cum ar fi castele
N de detaliate suprapuse
ri si alte forme de
spectaculos decat
azut. De aseme-
| de chestii ciu-
are poti sa ‘
ape avionul prin
pe afara).

vata .
diu. Bine hn
il vom afla cana
varianta finala la purice
Cert este ca engine-ul
grafic G3 folosit de joc

emuleaza acelerarea 3D

pic  sic efectele grafice prin
 softwa bazat In

moda C ;E'r'f-'; 3‘5;‘# pend

si deci este ~'*.'-7"-‘ ' f" lcu
toate placile 3D care
suporta asa ceva (Ce este

dinale”, pe care multa lume le prefera inca, fiind foarte usor de
folosit cu putin antrenament. Sigur, exista si cazul Air Warrior 2
care ofera aceste vederi cardinale intr-un cadru care cuprinde
instrumentele de bord cele mai importante, indiferent de ce
afiseaza fereastra principala. O ultima problema ar fi daca ar tre-
bui sa fie posibila eliminarea de pe ecran a bordului avionului, ca
in Fighter Duel. In duelurile multi-player, fiecare zboara pe avionul
lui preferat, care are avantajele si dezavantajele lui. Sigur ca un
motor mai mare poate sa fie mai puternic, dar daca iti opreste
toata vizibilitatea in fatad nu mai e acelasi lucru, nu ?! De aceea,
majoritatea producatorilor lucreaza cu fotografii si planuri ale car-
lingilor reale atunci cand construiesc replica lor din simulator ...

OpenGL? Ceva tare spectaculos, credeti-
ma !). In principal asta inseamna ori P90
cu acelerator 3D ori P133 fara, pentru a
obtine rezultate bune. Datele s-ar putea sa
se modifice pana la final, dar numai in sen-
sul bun (adica sa scada cerintele).

Actiunea jocului se petrece in trei zone
mari de conflict : Canalul Manecii, zona
Rinului si Africa de Nord. in joc sunt
incluse cam 200 de misiuni grupate in 30
de campanii, dar cum Al-ul variaza destul
de mult chiar in aceeasi misiune, factorul
de rejucabilitate este mare. In jocul complet
va fi inclus si un editor de misiuni, astfel

incat cei mai rabdatori dintre noi sa poata

abera complet timp indelungat, dand

G nhastere unor scenarii complet nerealiste si
=

ai departe. Jocul simuleaza nu numai
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(1= Fighter Squadron Screamin’ Demons. Observati grafica
foarte variata din diferitele teritorii in care se desfasoara actiunea
{10=) Air Warrior 2. Grafica poligonala compensata insa de o
viteza excelenta
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zborul avionului ci si mecanismele interne ale acestuia. Recent, in
cadrul ECTS de la Londra unul dintre angajatii Activision a facut o
demonstratie de suprasolicitare a avionului la sol, bruscand un P-38
cu frane si curbe bruste pana cand acesta a cedat complet (trenul d
aterizare, evident). Numarul de obiecte ce pot fi stricate intr-un avior
a ajuns la 250 ceea ce in unele cazuri inseamna un simplu poligon.
De asemenea, in cazul unei lovituri serioase soldate cu pierderea
unei bucati din aripa (suprafata portanta) sau ceva asemanator, jocu
recalculeaza centrul de greutate si distributia fortelor pe avion si ace
ta se comporta Tnﬂ mod adecvat (credeti-ma, nu vreti sa aflati ce
inseamna asta). In acelasi timp, jocul urmareste si traiectoria bucati
desprinse din avion, care nu e doar o imagine fara substanta, astfel
incat nu este imposibil sa existe cazuri de motoare in flacari
desprinse din bombardierul atacat care sa te loveasca in plin.

FS: SD este al doilea simulator al anului care va permite edwal
si adaugarea de avioane noi. Spre deosebire de AXF, unde modifi
carile si deciziile sunt de nivel, sa zicem macroscopic, si exista un
editor incorporat, in FS:SD poti modifica avionul ca un adevarat ing
er, schimband spre exemplu design-ul elicei sau proiectand pur si
simplu un F-14 ! (desi fie vorba intre noi, un F-14 cu motoare cu el
nu prea merge, nu ?l). Partea mai proasta, dar totusi de inteles, esi
ca amatorii trebuie sa‘lue tea un adevarat inginer, folosind 3L
Studio 4 sau Max si ap@ vionul e gata, sa scrie script-ur
care sa dea functionalitaté ietati (spre exemplu rezistenta la
lovituri) diferitelor parti ale avi@nului.

In fine, trebuie remarcat c&8iin acest joc trebuie sa-ti dadacest
membrii escadrilei. Ce se remar€&mai original aici e faptul ca print
stat-urile pilotilor se afla si ceva numit "sanity”, care se pare ¢a ind
predispozitia lor de moment de a o sterge acasa la primul se
necazuri sau de a face alte chestii total ilogice care in ge
duc prin pierderea judecatii (de exemplu, sa aterizs
drept in mijlocul obiectivului, scutindu-se pe sine de

Air Warrior 2

Probabil unul dintre cele mai vechi simulatoare adevarate, Air 3
Warrior a introdus acum aproape 10 ani un concept revolutionar i
industria simulatoarelor. Initial, jocul avea o grafica simplista (dar
acum 10 ani, ce joc nu avea ?) si de unul singur nu prea aveai ce
face cu el, in afara de cazul in care erai un fanatic al aviatiei fericit
chiar sa piloteze planoare. In momentul in care te conectai la i
CompuServe sau America On-Line insa, puteai sa iei parte la un
adevarat razboi virtual in batalii de cate 40 de jucatori. Bineinteles,
contra cost ... . De-a lungul anilor, au aparut versiuni pentru PG,
si Amiga. in jurul lumii s-a format astfel o comunitate destul de m
de jucatori inraiti. Prin 92-93 a aparut Air Warrior SVGA. Titlul spu
aproape tot ... ideea de baza era tot cea de la primul joc.

Anul acesta insa, Interactive Magic si Kesmai au lansat nu o n
versiune, c¢i un joc aproape nou : Air Warrior Il. Cu grafica imbun
tatita (pana la standardul lui 95) si mai ales cu noi optiuni.

De data aceasta jocul functioneaza mult mai bine luat separat
elementul multi-player. Astfel, poti sa iei parte la campanii sau sa
zbori misiuni de sine statatoare (cam 300 la numar) sau sa-i cre
pur si simplu propriile misiuni cu excelentul editor care vine odata
jocul complet. Apoi, ca orice simulator care se respecta, AW Il e
foarte realist. Cele 35 de avioane (primul si al doilea razboi mondi
Coreea) zboara probabil la fel cum o faceau in viata reala, dar ai¢
pot sa zic nimic, nu am avut ocazia sa zbor pe asa ceva. Cert e
poti sa recunosti caracteristicile unor avioane cunoscute ... man
bilitatea Zero-ului, viteza Lightning-ului s.a.m.d. Inteligenta artificl
este deasemenea foarte bine programata iar pe nivelele superioa
de dificultate chiar ai mult de invatat de la calculator.

La capiltolul multiplayer, AW2 sta foarte bine. In afara de opfi
de On-Line care a fost si va fi copiata de multi si care intre timp a
ajuns la 110 jucatori in fiecare arena, a aparut si cea de Head 2
(sau Modem 2 Modem, cum fi spun ei), care iti permite sa te du
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—— zerve cateva surprize. Este extraordinar cand ai o asa de mare li-
bertate ca in acest joc. Personal, desi cand joci de unul singur nu
prea ai in cine sa tragi, il consider unul dintre simulatoarele mele

: favorite.

Si mai e si partea de On-Line si H2H (de la versiunea 1.19, si
numai in Win 95). Sa va explic putin cum e sa joci prin TCP-IP cu
- - _ un alt fanatic din cu totul alta parte a lumii (si culmea e ca merge
| | _ excelent, cu toata distanta) :
| Duelul incepe la 1000 picioare. Eu in Mustang, el in Spitfire V.
Datorita sa zicem norocului si al joystick-ului mai bun, tipul ma
plezneste si motorul meu incepe sa lase o dara de ulei in urma.
Dar aerodromul meu e aproape. Un viraj brusc, la limita angajarii
si cele doua hangare de la capatul pistei imi apar in fata. Si o idee
_ in minte (la urma urmei nu degeaba am exersat ore intregi off-

T—— line). Execut cateva viraje bruste pentru a nu fi doboréat in timp ce

' ma apropii de hangar. Plonjez spre pamant si imi aliniez de bine

cu cel mai bun "prieten” al tau prin toate modurile oferite de Direct  de rau hangarul in fata avionului, in timp ce maresc puterea

Play (e Win 95 only ... de), nu numai prin modem. motorului-e la maxim. In spate se aude un "ping” scurt dar sunt
deja la doi pasi de salvare. Gata, am trecut, dar din cauza mane-
Warbirds 2.0 vrelor de evitare a gloantelor Spit-ului aproape ca am lovit paman-
tul cu aripa. Din fericire, Spit-ul care ma urmarea indeaproape a
La competitie directa cu Air Warrior pe vremea cand a aparut Intrat |a fel de prost centrat, si o privire rapida in spate ma asigura
(si de fapt chiar produs in acest scop), Warbirds se bazeaza pe ca a iesit cu bine, dar fara o aripa. Time to feed the worms, bud |
aceleasi idei ca si acesta. _Tuate :_:Iuell.!cnle sunt E_xtram de _antrenante, sl pentru cei intere-
Totul este la scara mai mica insa si se vede ca ICl Games, sal, puteti gasi eventuali adversari pe IRC pe channel-ul #scom-
neavéand potentialul celor de la I-Magic, au limitat interfata jocu- bat de pe reteaua irc.dal.net. Jocul poate fi luat de la site-ul ICI :
lui la minim, pentru ca acesta este complet gratis, fiecare si- trage  NitP//Www.icigames.com/warbirds . |
de pe Internet pe banii lui, luand astfel ultima versiune si numai Urmatoarea versiune care trebuie sa apara este Warbirds 2.0,
fisierele care il intereseaza. Interesant este ca initial, Warbirds era  are se pare va fi un pas important. Grafica va fi toata poligonala,
un proiect comun al celor de la ICI si Domark si se numea Con- dar mult mai detaliata, ajungandu-se la standardul impus de cele
firmed Kill. Apoi, cele doua companii au intrerupt colaborareasi ~ mai noi simulatoare ca A-10 Cuba, Su-27 Flanker si F/A-18 Hornet

cei de la ICI au facut jocul de fata schimband numele, in timpce ~ 9:0. De asemenea, va fi | iImplementata com unicarea vocala intre
Domark au continuat cu Confirmed Kill, joc ce va apérea de al:ua jucatori, si se pare cﬁ_ deja merge destul de bine in versiunile Beta
anul acesta. vy (pe retelele americanilor, ma rog).

Dﬂer&nta dintre cele doua simulatoare se oberva ¢ ar la nivelul In final, ce pot sa va spun. Daca va plac simulatoarele si aveti
_ !.a-’tF" . aruncati doar o privire la fotografii. Cu foate astea, acces la Internet, luati-l ca nu o sa va pgra rau. Necesita multe,
Wa tirds, prima versiune, a aparut cam de multisor (95-96) si este  Multe cunostinte despre aviatie, dar merita.

idabil, pe cand CK trebuie intai vazut si dupa a laudat.

Ca orice fanatic al simulatoarelor, nu ma u Iﬁﬁzral la gra- Acas = x-Flghtm

3. Sigur, ea nu strica, dar odata ce u aoceptabli este
atins, conteaza mai mult realismul gi tii. In Warbirds, grafi-
ca este poligonala dar in ganer al nu I mp sa staisisao
admiri din diferite motive e voi éplica mai incolo. Se
remarca ia -:;_."-"."-“‘- r pentru lucrurile de finete care
adauga m Spre exemplu, atunci cand

pvesti un avion in BE u foarte amic) poti sa vezi zburand
gliferite parti pl, slero. ane, capete de piloti). Partea
JUNa e ca § ﬂf dara-i unui avion profundorul si ai casti-
gat lupta. spectiv este destept, mai poate sa-ti re-

Probabil cel mai ambitios proiect al acestui an, Aces:X-Fighters
regandeste efectiv modul in care razboiul aerian este privit intr-un
simulator. Avand deja experienta de la Red Baron, Aces Of The
Pacific si Aces Over Europe, in care, desi zborul nu era simulat in
modul cel mai realist cu putinta, jucatorul avea posibilitatea sa
recreeze si sa rescrie batalile aeriene din diferite perioade istorice
Dynamix s-au decis sa adauge un plus de originalitate la o reteta
deja ultra folosita. Jocul se bazeaza pe céateva idei deja testate si

b

| Despre control

1_ Nu, nu e vorba de tasta cu numele asta, ci despre modul in care
iti controlezi avionul intr-un simulator. Ei bine, zilele in care mergea
sa lucrezi cu tastatura numerica s-au cam dus ... Acum aceasta e
folosita pentru a controla vederile cardinale (vezi casuta "despre
vederi”). Cei mai multi dintre producatori au adoptat solutia "joystick

- only”, consideriand ca este total nerealist sa emulezi mansa unui

| avion pe tastatura. Sigur, ar fi mult mai realist sa ai un set
Thrustmaster complet, cu pedale, mansa si maneta de gaze, dar fie
vorba intre noi, cu banii respectivi s-ar putea cumpara un calculator
destul de rezonabil. Problema apare la duelurile multi-player, cand
diferenta de dotare sare imediat in ochi (laaind la o parte diferenta
de talent). Important este ca desi mai exista exceptii de la regula, de
exemplu Hornet, Falcon sau Flanker, ar trebui sa ne obisnuim cu
fotii cu ideea ca un joystick analog este absolut necesar.
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consacrate in simulatoare mai vechi, cum
ar fi folosirea unor avioane experimentale
(vezi AOTP-1946 sau SWOTL) sau cam-
panii care nu sunt predefinite complet si in
care poti schimba soarta finala a razboiului
(AOE, Panzer General), dar este pentru
prima oara cand toate acestea se afla la un
loc si functioneaza, veti vedea, intr-un mod
total original.

Povestea este simpla. Tu esti coman-
dantul unei escadrile din Royal Air Force,
Luftwaffe sau United States Army Air
Force, pe parcursul celui de-al doilea
razboi mondial. Initial Dynamix aveau de
gand sa te lase sa incepi ca pilot obisnuit,
si eventual sa devii comandant datorita
performantelor tale din misiuni, dar si-au
dat seama ca in felul acesta il privau pe
jucator de cea mai interesanta parte a jocu-
lui pana cand acea avansare avea loc (si
asta nu se intampla in 2-3 zile). Veti spune,
bine dar asa ceva am mai vazut in Falcon
3, unde controlam foarte bine toata esca-
drila. Ei ei, nu-i chiar acelasi lucru. Sa ve-
dem ... AXF a pornit de la un ideea a doi
jucatori umani, care fiecare isi creaza un
avion din componente existente in perioa-
da istorica tratata, si apoi isi incearca in
lupta avioanele unul impotriva celuilalt.
Pantnl ¢a un asemenea simulator sa
1eze cu adevarat, flight model-ul tre-
 sa fie extrem de bine gandit si flexibil.
ind de la cel al lui Sierra Pro-Pilot,

ix au reusit ceea ce si-au propus.
Astfel in editorul de amnana incorporat,
jucatorul poate sa

eze cam ce vrea

el din toata tehnologia din joc, apoi sa
salveze proiectul si eventual sa faca
schimb cu doritorii. In timpul unei campanii,
totul incepe sa se transforme intr-un
resource management destul de simplut ca
idee, dar cu multe decizii de luat. Moneda

de schimb se numeste influenta (fara glu-_;;;_:""'

ma) si este o masura a reputatiei pe ca
are escadrila ta la Comandamentul A
Influenta o céastigi prin misiuni indeplinite
cu succes sau prin intermediul pilotilor de-
corati (care te costa ceva influenta sa i
decorezi, dar apoi aduc beneficii). De chel-
tuit, nici o grija, o cheltui imediat, pe chestii
cum ar fi: repararea si inlocuirea avioane-
lor, piloti noi, sau chiar decizii majore la
nivelul doctrinei aviatiei din care faci parte.
Daca consideri, spre exemplu, ca avioane-
le din dotarea ta ar putea fi imbunatatite,
nici o problema ... putina influenta si s-a
rezolvat. O idee pentru un nou avion ... pu-
tin mai multa influenta si gata. (sa sca-pam
de tine de cata influenta e nevoie-Ed ?)
Interesant este ca lucrurile se desfasoara
ca in viata reala, in sensul ca, daca esti
foarte bun, poti sa fii solicitat sa iei decizii
intr-un proiect al unui nou avion, si apoi sa
testezi chiar tu la unitatea ta primele exem-
plare, pentru a semnala eventuale defecte
(Hei, ati uitat s& montati mansa in avionul
asta). Cei care ati citit "Marele circ” al lui
Pierre Clostermann veti vedea ca totul se

~ aseamana foarte mult cu decizile pe care

le lua un comandant de escadrila in viata
reald. Si tot ca in viata reala, jucatorul va
putea anticipa rezultatele pe care le vor

‘Reich si era cea mai avansata lucrare di

avea schimbarile pe care le face datori
unor previziuni pe care le face program
baza@ndu-se pe o carte de referinta a iui
Von Misse din 1936. Aceasta carte era
chiar secreta in timpul celui de-al treilea

domeniu a vremii. Lucru care nu inseam
ca era si foarte corecta, dat fiind ca anu

te aspecte ale mecanicii fluidelor nu erau
foarte bine intelese pe atunci (va mai ad
ceti aminte de toate avioanele care au pt
cat inainte ca Yeager sa sparga zidul sue
tului ?). Asa ca ce s-au gandit cei de la
Dynamix, ce-ar fi sa emuleze aceste ero
de gandire ale epocii ? Probabil ca rezulf
tul final o sa fie destul de dubios, dar fnq
"atmosferic”.

Campanile cu final influentabil nu sun
doar o vorba goala. Spre exemplu, daca
timpul bataliei pentru Anglia o faci lata (c
englezii), vei fi tratat cu misiuni de atac
sol impotriva operatiunii Sea Lion. Daca
ratezi si pe asta, cine stie ... SUA?

Viata de comandant de escadrila nu
simpla. Lasand la o parte influenta, mait
buie sa ai si grija de pilotii tai. Fiecare di
tre ei are un nume, o fata, anumite calita
si un stil in lupta. Cum tu zbori Tn misiuni
cu ei, e simplu sa vezi cum se traduc ac
tea in lupta. Poti sa vezi greselile care ii
costa viata, sau cine merita cu adevarat.
fie promovat. Apoi, cand alegi pe cine sé
iei in misiune, e relativ simplu daca te ba
zezi pe statisticile fiecaruia, dar tinand
totusi seama de starea de oboseala si d
moral.
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In privinta graficii, AXF urmeaza standardul deja impus de alte
ulatoare, cu texturi suprapuse pe un model tridimensional al
arenului, peste care vin lumini, umbre, etc, etc, etc. Nota pentru
sografi - harta modelata este o portiune din frontul de Vest
Uprinsa intre Penzance si putin spre est de Berlin, si de la nord de
jjon pana la sud de Odense. Intervalul intre actualizari de nivel
Ste 128 de metri si rezolutia este de juma’ de metru pe pixel. Desi
sta arata destul de ciudat cand avionul este parcat la sol, in zbor
1 altitudini mici efectul se pare ca este extraordinar si poti vedea
Bu ochiul liber la ce naltime zbori. Bineinteles, obiectele de la sol
Int mult mai detaliate.
Printre avioanele experimentale ce vor fi incluse in joc se
Jmara si P-55 Ascender, P-56 Black Bullet, P-80 Shooting
tlarflUSAAF), Gloster Meteor, Vampire (RAF), Ta 152, Go 229, Do-
35, He-162 si He-178 (Luftwaffe).
Deoarece AXF tocmai a fost amanat cu un an (vezi interviul cu
ucker Hatfield din acest numar), este aproape sigur ca in acest
mp totul va fi implementat perfect si ca produsul final va fi de cali-
ate. Ca sa va faceti o idee despre cat de departe merge atentia
pentru detalii a celor de la Dynamix, pot s& va spun ca in Red
garon 2, care ar trebui sa apara zilele acestea, atunci cand ataci
In aerodrom inamic auzi sirenele de alarma sunand, iar cand te
ntorci acasa cu coada (avionului) intre picioare si faci o aterizare
acceptabild, masina de salvare a aerodromului vine si te culege din
avion. Daca este posibil sa surprinzi o asemenea scena pe un ae-
odrom inamic, mai ramane de vazut, dar in mod sigur ar fi ceva ...

Tactical Aero Squadron

Unul dintre cei mai importanti pretendenti la coroana detinuta
de Warbirds ca cel mai bun simulator multi-player, Tactical Aero
Squadron va fi probabil si cel mai realist dintre acestea. Sigur con-
turenta este mare, si va trebui sa vedem rezultatele finale pentru
2a majoritatea simulatoarelor care sunt in productie acum promit
parte mult si vin fiecare cu idei noi pentru a sparge piata.

Spre deosebire de celelalte simulatoare din acest articol, TAS

u este produs de o companie puternica cum ar fi Eidos, Sierra
sau Activision. De aceea, programatorii de la Pro-Line software
S-au decis sa mearga oarecum pe linia adoptata de ICI cu
Warbirds, adica sa ofere un joc cvasi-gratuit, un fel de varianta
shareware, pe care cei care vor sa aiba acces la toate optiunile

ocului sau sa-| joace in arena vor trebui sa plateasca.

Seful echipei de la ProLine si programatorul principal al jocului,
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Paul "Voss” Hinds este, se pare, la fel de bine "pre-
gatit” ca si Brian Walker de la Eidos (vezi CK). A fost
pilot pe F-16, are propriul sau Mustang (P-51, nu
Ford) si a zburat pe singurul Bf-109 aflat inca in stare
de zbor. Trebuie oare sa spun mai mult ?

Cum majoritatea celor care lucreaza la TAS sunt
studenti si programeaza jocul in timpul liber, lucrurile
nu s-au desfasurat fara probleme. La un moment dat,
Paul Tsi punea chiar problema sa lase totul balta si sa
§ desfiinteze Pro-Line. Din fericire, lucrurile nu s-au
intamplat asa.

De cand a fost pornit proiectul, TAS a evoluat
foarte mult, atat ca idee cat si ca realizare. Flight
model-ul a suferit numeroase modificari, pentru a fi
cat mai aproape de realitate posibil. Paul Hinds chiar
a afirmat intr-un interviu ca, dupa ce implementase
curgerea turbionara a aerului peste capatul aripilor
(pentru efecte de genul dezechilibrarea bombelor
V1), si-a dat seama ca e mult mai sipmplu decét se
asteptase si a rescris o buna parte din program,
modeland astfel curgerea turbionara pe toata
suprafata avionului. Luand acest lucru in conside-
ratie, este clar ca jocul nu va fi ceva de incercat in
trei minute, ci va cere multa indemanare si rabdare. in afara de
flight-modelul care va refecta din plin caracteristicile fiecarui avion,
carlingile sunt simulate la randul lor pina la cele mai mici amanun-
te, cuprinzand indicatoare si butoane care nici nu stiam ca existau.
Pasul elicei, amestecul de carburant, totul este acolo si se vede ca
programatorii nu vor sa faca deloc compromisuri. Acest lucru
inseamna probabil ca TAS va fi alternativa pentru cei care vor sa
incerce cu adevarat experienta unui zbor pe avionul lor favorit.

Un alt punct forte al lui TAS pare sa fie numarul foarte mare de
avioane ce iau parte la o misiune. Unul dintre testele recente efec-
tuate de Pro-Line cuprindea 400 de bombardiere Lancaster contro-
late de calculator, 32 de Hurricane ca escorta controlate de oameni
si 140 de Bf 109 ca inamici, controlate tot de calculator. in timpul
bataliei, numarul de cadre pe secunda afisate pe calculatorul lui
Paul a scazut de la 30 la 19, si asta fara sa fie chiar un P200/64.
Luand in consideratie si grafica extrordinara a jocului, devine cert
ca programatorii stiu cate ceva.

Din pacate, la fel ca si AXF, TAS va fi amanat un pic. Asta pen-
tru ca Paul si gasca s-au decis ca inainte de a termina modulul
pentru razboi aerian, sa-l implementeze si sa-l testeze pe Internet
pe cel pentru razboiul la sol (de fapt asta e o idee care le-a venit
mai tarziu). De ce ? Pentru ca jocul, care va fi o experienta multi-
player foarte complexa, trebuie sa includa pi elemente de strategie
si management. Si inca ceva, se pare ca odata jocul lansat, por-
nind de la Batalia Angliei, nimeni nu-l mai va mai controla la modul
direct, adica totul va decurge dupa cum se descurca jucatorii.

Atunci cand |-am intrebat, Paul nu avrut sd-mi dea o data
(macar aproximativa) la care vom vedea ceva din TAS la lucru pe
marele Internet, asa ca ramane sa asteptam si sa speram ...
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Confirmed Kill

Dupa cum am mai spus undeva
prin acest articol, Warbirds se numea
initial Confirmed Kill si era un proiect
comun al celor de la ICl Games si
Domark. Treaba a mers bine pana pe
la stadiul de beta, cand la un moment
dat, dupa ce proiectul ajunsese foarte
cunoscut in randul fanilor de simula-
toare de pe Internet (prin open beta),
s-a produs ruptura. Domark au pas-
trat numele si au pornit mai departe
cam de la zero. Adica ideile erau cam
tot aceleasi, dar realizarea a luat-o
intr-o directie un pic diferita. Intre timp
Domark a devenit diviziune a lui
Eidos Interactive si cu suportul aces-
tora au pregatit ceva extrem de spec-
taculos...

Toti cei care au privit imaginile din
CK, de cand au aparut, au ramas cu
mintea debransata de la circuitul
exterior multa vreme dupa aceea.
intrebarea este, mai e si altceva
ascuns sub aceasta aparenta
draguta? Se pare ca da. Brian
Walker, seful departamnetului de sim-
ulatoare de la Eidos, este un fost pilot
pe AH-64 Apache, si a participat la
operatiunea Desert Shield (ce? cind?
unde?). De asemenea, el are peste
1500 de ore de zbor pe aparate cu
aripa fixa (printre care Tornado si
Yak-9), deci este poate unul dintre cei
mai calificati oameni pentru slujba pe
care o detine. Momentan, el este cel
care supravegheaza producerea sim-
ulatoarelor de la Eidos, si anume CK,
Team Apache si Flying Nightmares 2.
Dupa cum ne putem astepta de la un
om cu antecedentele lui, CK va fi un
simulator cat se poate de realist iar
singurul flight model care se poate
compara cu el este cel din Tactical
Aero Squadron. Pentru fiecare avion
au fost introduse peste 450 de para-
metrii de zbor, date de rezistenta, ba-
listica, etc, lucru impresionant intrade-
var, dar care este absolut normal
cand ne gandim ca Eidos sustin ca ei
creaza simulatoare la un realism de
nivel militar.

Pentru inceput, atat in versiunea
pentru un singur jucator cat si in cea
de Arena vor fi incluse 13 avioane si
probabil inca 9 printre care : P-51D
Mustang, F6F3/5 HellCat, Spitfire
Mark V/IX, F-4U1 Corsair, Bf-109G/K,
Ju87G2, FW-190 A5/D9, ABM5 Zeke,
IL-10 Sturmovik si altele, deci fiecare
isi va putea alege avionul favorit.
Dupa aceea, Eidos si-au propus sa
continue ntr-un ritm de un avion (ori
varianta) pe luna.

Spre deosebire de celelalte simula:
toare de acest gen, adica bazate ir
general pe idea punerii intr-o aren?
zeci sau chiar sute de jucatori in
acelasi timp, CK ofera scenarii pre-
definite care au scopuri bine preciz
si astfel elimina timpul pierdut de
jucatori in cautarea unei lupte (timp
platit, evident). Acest lucru le permi
jucatorilor sa ia decizii strategice in
abordarea misiunilor, mult mai com
plexe decat in WB sau AW2.

De asemenea, pentru fiecare s
nariu se pot ajusta nivelele de difig/
tate, si toti cei care participa trabu‘
sa-si dea acordul. Fiecare isi poatt
gasi un inamic cam de aceasi valo:
re, cam cum sunt arenele cu diferit
setari in AW2 si WB.

Desi jocul nu are limitari la
numarul de jucatori, putandu-se aju
la cifre mari, comparabile cu cele a
competitorilor, ideea generala este
se limiteze la confruntari de cel mu
30-40 de jucatori, pentru ca lag-ul s
nu fie prea mare. Fiind un joc con-
ceput in special pentru TEN (The
Entertainment Network), acest num
"optim” de jucatori se inscrie in filo-
zofia generala a acestei retele. Foz
mult din accentul jocului cade pe
camaraderia dintre jucatori si modu
in care acestia colaboreaza. Se po
crea escadrile si in mod sigur vor
aparea cu aceasi amploare ca si in
cazul altor simuloatoare de pa
Internet. (poze stanga)

European Air Wa

Va amintiti de 1942 The Pacific
Air War? Avand o grafica extraordi-
nara pentru vremea lui (si inca des!
de buna daca nu luam in considers
rezolutia de numai 320 x 200), un
flight model care nu ierta prea mult
greseli (asa ca a fost pe placul cele
mai Tnraiti zburatori), cu o multimed
avioane pe care puteai sa zbori |
(aproximativ egalul lui AOTP din |
acest punct de vedere) si cu destus
optiuni de strategie ca sa te satisf
(in cazul ca vroiai, binenteles), PA
a fost pentru al doilea razboi mon
ceea ce a fost Falcon 3 pentru
razboiul aerian modern.

Cum cei de la Microprose se
ocupa destul de mult de simulato
nu puteau sa lase acest excelent
mulator fara o continuare. Totusi
trecut cand 1943 The European A
War a fost prezentat la E3, multi d
cel care |l-au vazut au fost partial
dezamagiti, pentru ca noul joc par
un simplu disc cu misiuni pentru
PAW. Asta nu era neaparat un Iucfl

|
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rau, dar dupa dupa doi ani lumea se
astepta la ceva mai mult. Receptivi la cri-
tica, Microprose s-au apucat sa refaca,
constienti de datoria pe care o au (desi fie
vorba intre noi, nici nu se compara cu
povara lui Falcon 4.0). Intre timp, jocul si-a
schimbat denumirea, ramanand numai
European Air War, deoarece au fost adau-
gate campanii de la inceputul razboiului,
cum ar fi Batalia Angliei.

Totusi, ce aduce EAW nou ? in primul
rand, o rezolutie mult marita, care era abso-
lut necesara. Detaliul la sol este si el mult

‘marit, ajungand pina la a se putea distinge
copaci individuali (!) in textura de pe munti.
‘Avioanele sunt si ele foarte detaliate si
insemnele pot fi alese dupa placul inimii Tn
sesiunile multi-player sau de catre pilotii
destul de inalti in grad (ce vreti, @ moda
zllel). Efectul general este destul de spec-
taculos, unele din imagini fiind aproape
fotografice. Au fost de asemenea incorpo-
rate si cateva efecte grafice ciudate, cum ar
fisangele pilotului (al tau) pe parbriz, dat
fiind ca acesta este unul din lucrurile care
pot fi "avariate” intr-un avion.

. Spre deosebire de PAW, unde jucatorul
era cam singur Tmpotriva baietilor rai, EAW
'Se apropie mai mult de lumea reala, pu-
nand-ul pe acesta intii in postura de wing-
man, apoi de comandant de sectiune, apoi
pafruld si asa mai departe pana la coman-
dant de escadrila. Aici intervine iarasi trea-
ba cu statisticile pilotilor, pe care cei de la
Spectrum Holobyte/Microprose au folosit-o
sl in mai sus mentionatul Falcon 3. Acest

Articolul lunii

lucru inseamna iarasi sa fi atent la obosea-
la pilotilor, deoarece in cazul in care iti iei
tot timpul cel mai bun pilot la lupta aeriana
ca sa te protejeze el o sa oboseasca cu-
rand, pierzandu-si momentan si calitatile,
lar ceilalti piloti incepatori in mod sigur nu
vor fi buni de nimic daca nu le permiti sa
acumuleze experienta de zbor.

Campaniile sunt pseudo-dinamice, in
sensul ca nu sunt generate pe loc, ci sunt
alese dintr-o gama destul de larga de misi-
uni, in functie de cum evolueaza razboiul.
Aceste misiuni includ patulare de lupta,
intereptare si escortare de bombardiere,
atacuri la sol precum si interceptii de
bombe V1. (imagini sus)

Fighter Duel 2

Fighter Duel, care a aparut prin 95-96,
era un simulator destul de limitat ca optiuni,
dar care ceea ce facea, facea bine. Scopul
declarat al producatorilor de la Philips
Media a fost sa recreeze lupta aeriana si s&
ofere posibilitatea jucatorilor din diferite
parti ale lumii sa se infrunte, lucru pe care
l-au si realizat prin upgrade-ul Net Duel.
Majoritatea celor care au incercat (si aveau
ceva interes in simulatoare) s-au declarat
destul de multumiti de modelarea destul de
realista a zborului si a efectelor gloantelor,
in afara de faptul ca optiunea de 8 jucatori
in acelasi timp batea de departe orice alt
simulator cu acelasi gen de aeronave,
exceptandu-le pe cele pentru care trebuia

sa-{i platesti ora de "zbor". Ca de obicei, au
aparut imediat turnee pe Internet si fiecare
s-a apucat sa adune imagini cu prietenii sai
desfacandu-se in bucati sub focul armelor
de bord.

Cu Fighter Duel 2, echipa condusa de
Matt Shaw si-a propus sa duca mai departe
ceea ce realizasera cu FD si pe deasupra
sa permita si situatii interesante, dar rezo-
nabile de genul "Ce-ar fi daca ... ", lasand
jucatorul sa zboare si pe diferite prototipuri
(X-Fighters !).

Spre deosebire de FD, jucatorul are
posibilitatea sa se antreneze si sa fie verifi-
cat pe diferite avioane inainte de a se bate.
Tot in acest scop a fost inclus printre cele
25 de avioane si un avion dedicat de antre-
nament, AT-6 Texan.

Modelarea zborului si a celorlalte ele-
mnte fizice se bazeaza pe rutine de meca-
nica newtoniana, optimizate in asa mod
incat un calculator mediu sa poata face
fata. Avariile influenteaza modul in care se
comporta avionul, astfel ca o gaura in aripa
determina scaderea portantei. Mai sunt
inca de luat decizii despre cét control sa
aiba jucatorul, dat fiind ca ecuatii de genul
celor folosite la pasul elicei sunt incorpo-
rate, pentru a servi la punerea elicei (la
bimotoare) in drapel, dar nu se stie daca
vor fii utile.

Grafica la nivelul solului a fost imbuna-
tatita mult fata de primul joc, iar Fighter
Duel 2 utilizand accelerarea 3D prin
aproape orice metoda posibila. (poze jos)
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Unul dintre cele mai indraznete proiecte in materie de simulatoare de zbor este jocul Aces X
Fighters . Abordand noi modalititi de desfasurare pentru un simulator jocul ii ofera celui ce-l joaca
o libertate deplina. Vrei un anumit tip de motor, pe un anumit tip de avion ? Vrei o anume arma ?
Orice doresti este acum posibil in noua generatie de simulatoare coordonata de un expert al zboru-
lui : Tucker Hatfield. Cum bine veti vedea a fost presat de Dan Dimitrescu pana a cand raspuns la

toate curiozitatile sale morbide.

PC Gaming - Care este functia
ta la Dynamix si in proiectul
Aces : X-Fighters 7 Poti sa-ti
descrii muca ?

Tucker Hatfield - Sunt la
Dynamix de peste 5 ani. Am
inceput ca examinator QA pen-
tru Aces Of The Pacific si am
fost seful echipei QA pentru
extensia 1946 si pentru Aces
Over Europe. De atunci am
facut o multime de lucruri
interesante, cum ar fi faptul ca
am fost Designer pentru
Aviation Pioneers, materialul documentar multimedia de pe Aces
Collector’s Edition. Acum sunt Director Asistent, ceea ce
inseamna ca fac tot ce trebuie pentru a scoate pe piata un produs,
de la a incheia intelegeri cu antrepenori pana la a scrie fisiere de
readme. Pentru X-Fighters, a trebuit sa vin cu liste de avioane si
tehnologii pe care le modelam, sa proiectez "inima” sistemului de
campanii si sa pregatesc documentatie despre cum vom rezolva
diferite probleme precum si probleme de management de zi cu zi .

PCG - Cu ce simulatoare/jocuri te distrezi tu ?

TH - Gustul meu in materie de jocuri este destul de larg. De
curand sufar de o dependenta de X Com : Apocalypse si imi plac
jocuri de strategie ca Civilization precum si RPG-uri. De obicei joc
Diablo una sau doua nopti pe saptamana cu programatorul sef de
la AXF. In principal insa sunt axat pe simulatoare. Sotia mea chiar
pretinde deseori ca am toate simulatoarele care exista (de fapt,
imi lipsesc unul sau doua). Printre cele pe care le joc cel mai mult
sunt EF2000, Longbow, iM1A2, 688i si AOD. lubesc simulatoarele
de avioane cu elice si din cand in cand joc Warbirds. Dat fiind ca
am lucrat la AOTP, la patch si la discul 46, e posibil sa fi bagat mai
multe ore in AOTP decat oricine altcineva.

PCG - Care este istoria proiectului AXF?

TH - Scot Bayless a venit cu ideea unui simulator in care "Tu iti
proiectezi avionul, eu mi-l proiectez pe al meu, apoi ne urcam in
ele si vedem care-i al mai tare”. Puterile Care Sunt au agreat
ideea si am mai adaugat si alte chestii la conceptul de baza, cum
ar fi campanii in care poti sa schimbi finalul razboiului, batand
disponibilitatile tehnologiei pe cat de bine iti face treaba in razboi.
Am primit un buget, am alcatuit o echipa si restul e istorie.

PCG - Poti sa-mi spui ceva despre tehnologia implicata in AXF?
Umbre, texturi. rezolutii, etc ?

TH - Folosim o noua versiune a engine-ului 3Space care suporta
poligoane texturate, cu perspectiva corecta, surse de iluminare si

suport complet pentru acceleratoare 3D. Daca te uiti la Silent
Thunder vezi versiunea anterioara a engine-ului. Noua versiune e
mai rapida si arata mai bine. Rezolutiile vor include 640x480 si
800x600. Bineinteles , multe se afla inca in lucru, deci tot ce spun
se poate schimba. Asteptati-va la cel putin P133 cu placa 3D.

PCG - Unul dintre cele mai neplacute lucruri la AOE era numarul
scazut de avioane intr-o zona. Ati lucrat la asta? Céate avioane s
putem astepta sa vedem intr-o batalie?

TH - Ei bine, vei zbura ca unul din cele 8 avioane ale unei
escadrile, iar inamicii vor fi in unitati de marime apropiata, deci
incaierari de 16 pana la 24 de avioane nu vor fi ceva rar. Asta nu
va fi intr-o lume sterila insa ca in AOE in care te puteal astepta s
vezi doar una sau doua escadrile pe misiune si la puncte bine
determinate. In loc de asta, va trebui sa te astepti sa ataci sau sa
fii atacat prin surprindere de avioane ce sunt in drum spre obiec-
tivele lor, sau sa fii interceptat daca zbori prea aproape de o baz:
inamica. Formatile de bombardiere vor fi imense ,deci si misiunile
de atac sau escorta ale acestora vor fi 0 adevarata provocare.
Este posibil chiar sa primesti ordin de schimbare a obiectivului in
timpul misiunii

PCG - In cite moduri poate fi jucat jocul ?

TH - Se pot juca misiuni separate, misiuni in mai multi jucatori si¢
campanie pentru un singur jucator. In campanie jucatorul incepe!
calitate de comandant al unei escadrile care va creste proportion:
cu reputatia sa. Misiunile vor fi generate si nu predefinite, perfor-
mantele jucatorului urmand a modifica cursul razboiului.

PCG - Ce decizii poate lua jucatorul in privinta unui prototip de
avion ?

TH - In misiunile separate ca si in cele multi-player jucatorul poat
sa construiasca orice doreste, cu orice tehnologie din orice tara. |
campanie jucatorul se va limita la a folosi componente care au fo
cercetate pe parcursul razboiului.

PCG - in timpul campaniei calculatorul joaca in acelasi fel
cercetand si producand noi tehnologii ? Ceva spionaj ?

TH - Calculatorulul va opera sub un sistem de disponibilitate al
tehnologiei care este similar cu cel al jucatorului , producand nol
avioane si inlocuindu-le pe cele vechi cu ele cum are posibilitates
Starea razboiului are efect asupra ambelor parti. Deocamdata nu
exista spionaj. Avioanele noi sunt in numar limitat iar daca vei
dobori constant acel ultra nou AO-335 inamicul s-ar putea sa nu |
aiba destule aparate pentru a-l inlocui.

PCG - Vor aparea piloti de renume din timpul razboiului ? |
TH - Istoria diverge de realitate odata ce jocul a inceput asa can
vom modela asi istorici deoarece performantele lor ar fi fost difert
daca razboiul ar fi luat o alta turnura. :
I
PCG - Cat de departe vor merge modelele sau versiunile avioa- ¢
nelor ? Vorbim despre mai multe variante ale aceluiasi motor de ¢
exemplu ? \
TH - In momentul acesta sunt cam 20 de avioane pe care se
poate zbura incluzand unele dintre cele mai populare modele preF
cum si un numar de avioane care nu au zburat niciodata in lupté |
Jucatorul poate lua oricare dintre aceste avioane si sa adauge €
motoare si diferite arme si alte imbunatatiri ca blindaj sau invelisiE
cu frecare scazuta. Vor fi in jur de 7 versiuni diferite ale motorulis
Am reusit sa luam fotografii cu carlingile avioanelor, exceptand £
unul singur. Printre cele pe care le avem se numara Ascender §i fi
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Moonbat.

PCG - Este acesta un produs care se refera numai la frontul de
Vest ? Sunt ceva planuri pentru add on-uri ? Poate un front de Est
care sa includa si Romania ?

TH - Frontul de Vest este tot ce e pe conducta in momentul acesta

dar cine stie 7

PCG - Ce imi puteti spune despre modelarea zborului ? Cat de
departe veti merge cu simularea ?

TH - Modelarea avionului va fi cat de reala se poate. Avem acces
la modelul de zbor din Red Baron 2 si din Pro Pilot iar programa-
torul nostru are experienta inca de pe vremea lui AOTP.

PCG - Ce optiuni de multi-player vor fi ?

TH - Partea de multi-player este intr-o continua evolutie.
Deocamdata planuim sa fie 8 jucatori si cam tot atatea avioane
controlate de calculator in misiunile multi-player.

PCG - Ce credeti ca va face ca AXF sa fie foarte special ?

TH - Eu cred ca oricine iubeste cu adevarat simulatoarele de zbor
crede in sinea sa ca stie care este avionul care ar fi castigat
razboiul daca ar fi fost construit. AXF va va lasa sa va intreceti cu
prietenii vostri sau sa incercati o campanie unde deciziile voastre,
bune sau rele vor determina soarta escadrilei voastre, si, de ce
nu, a razboiului. Asta imi pune sangele in migcare.

PCG - Ce imi poti spune despre modificarea avioanelor ? $tiu ca
se vor vedea insemnele escadrilelor si semnele victoriilor dar va
putea jucatorul sa-si vopseasca avionul asa cum vrea?

TH - Inca mai construim avioane si am terminat numai primul set
de texturi pentru cele pe care le-am construit. Deocamdata insa,
yom avea avioane cu suprafete mobile, insemne simplificate,
desene pe botul aparatului si pe fuzelaj iar pentru misiuni multi-
player "dungi de parada” care iti dau posibilitatea sa vezi dintr-o
privire cate nivele de as are un adversar. Va fi si o optiune de a-ii

vopsi avionul ce iii va da posibilitatea sa iti alegi scheme de camu-

flaj, culoarea unor anumite suprafete cum ar fi varful aripilor,
coada sau desenele de pe bot. S-ar putea sa lasam jucatorul sa
foloseasca propriile desene, dar daca face asta va trebui sa
imparta fisierele cu desenul tuturor ce doresc sa-l vada.

PCG - Cum se prezinta AFX la nivelul sunetului ? In AOE lipseau
mesajele digitizate si alte sunete atmosferice, Mesaje de la sol ?
TH - O intrebare oportuna, deaoarece lucram la sunet chiar acum.
Va fi o mare varietate de voci, de la sol si de la coechipieri.

Incercam sa creem un sunet placut si cat mai realist, cu voci, zgo-
mote de motoare si arme si alte cateva sunete care imbunatatesc
ambiania. De exemplu, dupa ce esti bine lovit poti sa auzi niste
pocnituri intermitente care pot fi atat un nit sarit cat si ceva fatal.

PCG - In calitate de comandant de escadrila te ocupi de
pregatirea tuturor zborurilor sau este posibil sa ai un pilot
indraznet care sa ceara permisiunea de a patrula peste front in
patrulare libera ?

IH - Controlezi un grup de pana la 8 avioane. Ti se incredinteaz
0 misiune si poti sa iei cu tine cat de multi piloti vrei cu conditia s
al avioane suficiente. Misiunile reusite iti aduc "influenta” pe care
poti folosi pentru a-ti repara, moderniza sau inlocui avioanele. Ma
sunt si alte utilizari pentru influenta si va trebui sa iei decizii de
genul daca sa Iei piloti novice intr-o misiune grea si sa speri ca s
vor maturiza sau sa-i lasi acasa asteptand o misiune mai usoara.

PCG - Ce se intampla daca mori ?

IH - Ca si in celelalte jocuri din seria "Aces” daca mori, mori sau
cum spune filmul "pentru tine razboiul s-a terminat”. Spre deose-
Dire de celelalte jocuri insa, progresul razboiului si al tehnologiei

sunt afectate de performantele tale si variaza de la un joc la altul.
Deci, reinceperea campaniei va furniza un razboi complet nou. V
mai fi Si 0 optiune de a reincepe de dinainte de a zbura in misiu-
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Dnteroiu

nea fatala, pentru ca unora le place asta.

PCG - Ne putem astepta ca pilotii inamici sa fuga (speriati) daca
jucatorul se dovedeste prea bun ? Sau daca un tip executa un
atac prin surprindere asupra unei tinte superioare si apoi incearca
sa scape ?

TH - Ajungem la ceva care este inca secret. Pot sa-ti spun ca nu
vom avea piloti controlati de calculator care sa lupte tot timpul
pana la moarte, indiferent de numar si ca pilotii vor avea grade
diferite de agresivitate si abilitate. Planuim niste lucruri foarte
ambitioase pentru Al-ul jocului dar va trebui sa astepti pentru a-ti
da alte detalii.

PCG - Ce vor include tablourile de bord ? Se pot controla lucuri ca
amestecul de combustibil sau pasul elicei ?

TH - Incercam sa urmam filosofia Aces si sa pastram jocul accesi-
bil chiar si pentru novici si de aceea lucruri ca cele mentionate nu
intra in atributiile jucatorului. Panourile cu instrumentele de bord
sunt o frumusete. Am reusit sa obtinem fotografii ale tuturor
avioanelor si carlingele sunt pe cat de aproape de realitate pe cat
se poate. Avem si tipuri de aparate de masura cu cateva infatisari
diferite pentru fiecare natiune. Asta face un total de 66 de aparate
diferite. Functional, acelasi aparat este identic la fiecare natiune
dar arata putin diferit. Asta inseamna ca indicatorul de viteza din
Luftwaffe (metri) difera de cel din RAF (mile). Am inclus doar un
singur aparat pur functional : fiecare avion va avea un fel de indi-
cator care arata cata munitie a mai ramas. Stim ca asta nu e chiar
complet realist dar mareste jucabilitatea simulatorului. Carlingile
sunt complet 3D si instrumentele functioneaza chiar si cand muti
privirea.

PCG : Cand va aparea X-Fighters ?

TH : Ei bine, asta e probabil ceea ce nu vrei sa auzi. X-Fighters va
fi amanat probabil pana in toamna anului viitor. Motivul principal
este ca avand Pro Pilot si Red Baron |l inainte de Craciun nu
vroiam ca AXF sa fie ingropat de aceste titluri. Ele mananca o
multime de resurse si ar fi insemnat ca AFX sa nu primeasca
toata atentia care i se cuvine. Personal, ma bucur de aceasta
amanare pentru ca intotdeauna am crezut ca Aces X-Fighters este
un proiect de categoria A iar acum va primi atentia ce i se cuvine
la valoarea sa.

PCG : Care este urmatorul tau proiect ?

TH : As vrea sa stiu raspunsul. Sunt o gramada de simulatoare
interesante propuse ca viitoare proiecte si sunt sigur ca voi fi chiar
in mijlocul unuia dintre ele. Care ns3, timpul ne va arata. in vii-
torul apropiat voi fi D-I X-Fighters. Stiu ca producatorii spun tot tim-
pul asta, dar sunt cu adevarat incantat de acest joc ca si toti
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Concurs

FAST COMMANDER
RAV 5.03

Cu ocazia targului de tehnica de calcul Ifabo’97 firma P
GeCAD a prezentat ultimele versiuni ale binecunoscutelor [
produse Romanian Antivirus 5 (RAV) (ajuns la versiunea
5.03) si GeCAD Fast Commander (GFC).

GFC, desi aflat la primele versiuni comerciale, incepe
sa devina un produs performant, in traditia produselor
realizate de GeCAD. Ultima versiune GFC aduce cateva
schimbari binevenite. Prin cele peste 20 de tipuri de _
arhive recunoscute si modulul de copiere a fisierelor ultra- | & N
rapid, care de altfel da si numele produsului, GFC poate fi [ & &= W ol
considerat de departe cel mai performant shell de co- ARY . Rl o
manzi realizat in RomAnia. i% A VAR 3 i - - |

Cu ocazia aparitiei primului numar din PC Gaming 3 " ANIAN,
firma GeCAD ofera 3 pachete RAVS si 3 GFC2. Pentru a [SSSigmy W% & ., :
céstga, raspundeti la urmatoarele intrebari si trimiteti . ARy s Lo ANTAVIR UE
raspunsul pe adresa redactiei. Dintre cei ce au b 4 Xy AR LTS | e
raspuns corect vor fi selectati 6 castigatori ce vor
primi pachetele software.

| R [ DISPLAY.SYS

1. Ce versiune a produsului RAV a fost r,-*"" CAWINDOWSACOMMAND |

lansati la Ifabo '97 ? B OMEN (24

a) RAV 4.00 F”T'?’h - Sl 7Rl 0y 00:02

b) RAV 2.14

c) RAV 5.03 4. Prin ce se remarca produsul GFC ?
a) Nu se remarca -
2. Ce inseamna "RAV" ? b) Copiere foarte ra‘élfi?l]aﬁlﬂg a4t a ‘
a) Romanian AntiVirus ¢) Recunoaste numele lungi de fig re. R
b) Real AntiVirus I
c) Red Antivirus Mentionati pe care dintre cele doua produse I-ati prefera d

primii 3 extrasi vor avea posibilitatea sa aleaga programul
3. Céte tipuri de arhive recunoaste GeCAD Fast Commander ?
a) Peste 20 Concursul nu este deschis angajatilor GeCAD sau PC Gami

b) 2 Trimiteti raspunsurile pana la 1 Decembrie.
c) Peste 40

[ C:ANVINDOUS ]
i Nume:
inetmibl dIfjtuwmin 32 dil
colsp  dlljwinsock diljde
kpapidl dlljeciif@ dos|em’s
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CoANINDOWS
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__ . J¢ texicd exe 14
Wici ue fisier selectat,  J| 393477 octeti in S fisiere

wall.386




Modul in care prezinti un joc

e

depinde de foarte multe lucuri obiec

- == = Jepinde ¢  luc
: - g\ tive dar si de multe subiective.
) ;’r ! " Starea vremii, cheful redactorului,
v faptul ca acestuia i place sau nu
' Y tipul jocului pe care il prezinta sunt
, elemente care pot face ca o prezen

tare sa fie facuta in doi peri. Vazanc
-0 cititorul poate crede ca jocul este
intr-adevar de slaba calitate. Pentru
a elimina majoritatea notei de subie
ctivism exista o singura modalitate
majora : schingiuirea redactorilor.

— .
Exista insa si una minora pe care 0
vom prezenta in aceasta pagina si
‘ anume atribuirea pentru fiecare joc
| a unui SCOR. Asa ca cititi in contin

uare si lamuriti-va cum si dupa ce
criterii acordam noi scorul la jocuri.

b iy
=

Cerinte minime (optime)

Procesor : P100 (P166)
Memorie : 16 Mb (32 Mb)
| | Grafica: 1Mo PCIVLE

L=
b

I‘& i il il b il T arieaml Sarifon. Pl C .:., “de cel o] w2
ANZER GENERAL 2 = e ce a realizat prezamaraa. Ea poate sa
WPERIALISM confirme calificativul jocului, dovedind
TUA SOCCER astfel si cat de capabii este redactorul sorul, memoria RAM, Qm-qm

| F!A 18 HORNET 3.0 |cela prazantat J poate sa fie pe dos | ul si placa video. in paranteze
UPRISING e |, invers, etc. fata de '"_‘_‘._-."'.f Ul ac ' vor fi trecute cerintele optime.

. | Ji- R L L e ot e
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i ‘I"'Il -'. 5 |.. !' L=

pentru patru pérti m’rpunta“nte a—- |
le calculatorului si anume proce-

o S

o E ,.:
i';'-":-?n’ 7 uc p maste intre tor, grafica slaba, bani arun-  nimic in plus fata de cele
cati, timp pierdut. asemﬁn&tgagre lui.
0-19 de puncte | —
Cu siguranta caudin exces de  40-49 de puncte r?ﬁ-?ﬁ de puncla
zel progr@Mmatorii acestui joc. L}n re ‘;#;{:ﬂ; 14 UNi0C ikl e b uobllga.

tau uitat sa-i faca fisierul exe-
cutabil

o S |

" Casuta cu scorul este locul 20-29 de puncte
lunde se da verdictul. Indiferent ce Un joc unde doua linii se B0
[scrie in articol, de parerea noastra misca pe ecran sau se aude  Un
sau a voastra, de guvern, ora la un nechezat de cal sau ceva  nimic|
care cititi articolul, dispozitia sufle- asemanator. slab ca'®
leasca sau amenintarea unei inva- Qinﬂlm
Zii a extraterestrilor acest joc atata 30-39 de puncte %
face. Nici un punct in plus sau in Cam pe aici se situeaza acel ~ 60-69 da . ﬁ cte #ﬂ""w
minus. Deasupra scorului este i ceva ce ar putea teoretic sa ~ Va place acesti d
un scurt comentariu care reprezinta primeasca denumirea de joc. Daca da este pa
concluzia asupra jocului. Ceva mediocru, nimic inova- ce va doriti chiar dﬂ =

HEXEN 2 TIMESHOCK
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"Prezentave

Raven Software sparge
piata in domeniul jocurilor
bazate pe engine-ul jocului
Quake cu o continuare la
seria Heretic - Hexen :
HeXen Il. Cel de-al treilea
si de departe cel mai de-
vastator dintre toate este
prezentat de cel mai de-
vastator dintre noi : Marius
Neacsa. Daca cei doi sunt
asa cum se spune puteti
afla in paginile urmatoare.

e s Rk ke Sl s il S s Sl
D aca de regula impatimitii jocurilor

nu prea mai sunt impresionati de
cele de factura macabra dupa atatea
incursiuni in tot felul de VR-uri tene-
broase, cred ca Hexen |l mai poate da
ceva furnicaturi impatimitilor si cu sigu-
ranta nu in varful degetelor

Povestea

La prima vedere un "1-st person
view" clasic, scenariul Hexen |l nu este
un simplu "shoot them down back to
hell” ci este bazat pe o poveste (era sa
spun reala!) interesanta : Odata cu dis-
trugerea lui D Asparil si a lui Korax,
fortele Luminii au crezut ca sunt izbavite
de atacurile Serpent Riders-ilor. Al tre-
ilea Serpent Rider, Eidolon si-a ridicat
insa o noua armata la care a alaturat
ramasitele celor care au apartinut prede-

los) Imagine stranie dintr-un joc straniu.

[ (sus) Ma uit la calul acela si am senzatia ca vrea sa strice bunatate de basorelief si sa plece ...

cesorilor sai, invadand fara mila pamantul,
aducand groaza si pieire printre triburile
umane.

Au trecut ceva ani... In tot acest timp ai
stat ascuns, planuind si asteptand momentul
in care va trebui sa infrunti diabolicii lupta-
tori, sinistre creaturi ale intunericului. Acesta
este quest-ul tau ce culmineaza cu distruge-
rea lui Eidolon si infrangerea raului (cunoas-
tem!). Din fericire (?) personajul tau nu este
unul oarecare, avand posilitatea sa alegi din

patru specimene, unul mai ciudat decat altul:

Necromancer, Paladin , Crusader, si
Assassin.

In opozitie , dupa distrugerea primilor doi
Serpent Rideri, Eidolon a inceput recrutarea
celor ce aveau sa aduca atata durere oame-
nilor. Totodata a adus cu el si vietuitoare
stranii a caror principala trasatura este pofta
neostoita de sange ... Imaginile sper ca sunt
sugestive, prezentand cativa "dusmani al
poporului”, urmand ca placerea de a desco-

peri cam ce le poate pielea sa fie de part

voastra ! (Cei de la Activision i-au caracte
zat drept: "whose single-minded mission is
to spread your insides far and wide” adica,
mai pe romaneste, astia una-doua iti vars
matele).

Single Player
Acestia sunt protagonistii unei povesti
groaza, mediul in care se desfasoara

b
¥
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"Prezentare

pstilitatile find pe masura.
Exista patru zone de conflict:
sea Medievala, cea Meso-
Americana, cea Egipteana si
-Boea Greco-Romana, fiecare
avand atribute (peisaj, stil arhi-
actonic si capcane) specifice.
Fiecare nivel este impartit terea absolutal

n mai multe subnivele auxili- "...Inconjurat de intunericul ce iti ascunde
are, jucatorul avand posibilitatea intentiile dusmanoase pana in momentul in care
8a freaca din unul in altul pentru nu se mai poate face nimic, posedand puterile

2 rezolva quest-urile impuse de magiei negre, ai ridicat o armata de soldati

ioc. Peisajul nu este deloc mo- monstruosi, lipsiti de suflet si deja trecuti prin
noton, in nivele fiind prezent un portile Mortii. In timpul luptelor, puterile ti-au
relief variat format din dealuri, crescut la un nivel ce a inceput sa-l ingrijoreze
poteci, stanci, tuneluri sapate in pe Eidolon. Acesta a reusit sa te ingenuncheze
munte, punctat de copaci, si sa te deposedeze de puteri dar a comis cea
tufisuri si, uneori, oi. Subnive- mai mare greseala : te-a lasat in viata,

gle interioare reprezinta o deoarece esti sigur de un lucru : daca ai putut
*state-of-art”, Hexen Il neavand stapanii puterile Intu-nericului inainte, le poti
geocamdata nici un rival pe redobandi pentru a-i atinge singurul scop pen-
Natd . spre deosebire de tru care mai traiesti: Razbunareal”

Quake, texturile sunt mult mai _ Necromancer foloseste puterile Mortii si ale
ine lucrate (exista reprezen- Intunericului, si odata cu experienta el isi dez-
fari murale deosebit realizate, volta capacitatile malefice care-l vor ajuta in

gu specific pentru fiecare din acest quest. Cand va ajunge la cel mai Tnalt

tele 4 stiluri); efectele de ilu- nivel va fi capabil sa redea puterea vietii crea-
minare sunt aproape reale; turilor moarte pe care le va transforma intr-o
ransparenta s-a imbunatatit, armata de monstrii lipsiti de suflet, de aceiasi
acum putandu-se privi prin fe- masura cu conducatorul lor.

Stapanul magiei negre; motivul pentru care
vrea sa-l distruga pe Eidolon este simplu: pu-
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restre (uneori chiar vitralii). Design-ul
acestor interioare este o alta realizare a
baietilor de la Raven Software, elemen-
tele prezente, precum coloanele, statuile,
firidele, fantanile, terasele si multe altele
fiind plasate foarte ingenios, nivelele fiind
proiectate de-a dreptul arhitectural, pro-
babil cu un program orientat spre asa
ceva ...( nu cred ca este vorba de 3D
Studio, ca la Quake). La realizarea at-
mosferei jocului mai participa si efectele
de mediu (cutremurul, focul, vantul) ;
vietatile ce se manifesta prin behaituri,
croncanituri, etcetera-uri ; cat si obiecte
dotate cu anumite "abilitati” (moara de
vant, catapulta..).

O alta gaselnita este ca unele por-
tiuni din ziduri sunt casante, astfel daca
nu poti trece frumos, ca omu’, pe usa,
poti sa apelezi la o metoda mai putin ele-
ganta si s-o tai direct prin zid. Acest lucru
este valabil si in cazul in care este prea
stramt ca sa poti trece, fiind un element
important din scenariu.

Monstril

Mda, inchipuiti-va ca exista si asa
ceva prin Hexen 2. Au disparut unii vechi
si au aparut unii noi. Ca grafica, ce sa mai
spun. Numarul de poligoane dintr-un mon-
stru este impresionant, depasind cu mult
Quake-ul. Map-area texturilor pe ei a fost
de asemenea imbunatatita, iar aspectul
general este de-a dreptul sinistru, in con-
cordanta cu restul jocului. Sunt pe acolo
paianjeni, scorpioni, arcasi, mumii, oameni

pisica, pana si calamari care scuipa cu
cerneala intunecata ! Monstrii mor intere-
sant, sl daca le lovesti cadavrele acestea
se fac bucati. Mai multe veti descoperii ju-
cand, deoarece noi am fost mai ocupati cu
multi-player-ul (heh,heh,heh) ...

Arme & Obiecte

Hexen 2 pastreaza o parte din obiec-
tele predecesorului sau, aducand in ace-
lasi timp o multime de noutati, iar marea
deosebire este reprezentata de lipsa totala
a sprite-urilor 2D, toate fiind realizate poli-
gonal, ca de altfel intregul joc. Datorita sis-
temului 3D pe acestea se poate sari, ele
pot fi impinse, iar multe dintre cele care
alcatuiesc decorul pot fi chiar si sparte in
bucati (yup!). Asa cum spuneam jocul
scapa din incorsetarea specifica genului
promovat de Doom & Co si tinde spre un
RPG-kinda. La aceasta contribuie multe
lucruri cum ar fi : existenta unui inventar,
armuri pentru diferite parti ale corpului, o
multitudine de inele cu propietati variate,
acumularea de experienta si dobandirea
de abilitati.

Fiecare personaj are o panoplie for-
mata din patru arme, uneori asemana-
toare ca aspect dar absolut diferite ca
efect (care oricum este devastator, fiecare
in felul sau) ... Datorita acestor diferente
ale armelor rezulta si stiluri de lupta diver-
gente, iar rezultatul final sunt nivelele in
care monstrii sunt altii pentru fiecare carac-
ter (evident ca acest lucru depinde si de
dificultate, care poate fi setata de la 1 la 4).



Drezentare

Necromancer se bazeaza mai mult pe
vraji de inghetat pe care le foloseste de la dis-
tanta.

Assassin utilizeaza atat arme de apropie-
re (pumnale) cat si de distanta (arcul).

Paladin este poate aparent cel mai
defavorizat dintre toti - adeptul fortei brute.

Crusader este destul de echilibrat pen-
tru un luptator, forta bruta impletindu-se in
mod fericit cu magia ..

Merita amintit ca ultima arma a fiecaruia
din cei patru este distrugere in masa, iar pu-
terea lor este amplificata de apasarea continua
a tastei de foc. Efectul acestor adevarate unel-
te ale mortii este modificat de obiecte (unul din
cele mai spectaculoase este Tome of Power,
prezent inca de pe vremea Heretic-ului), iar
unele amulete au un efect generic asupra
tuturor (cine vrea sa fie oita ?777?) ..

Ceea ce se intelegea prin invizibilitate .. ,
la Doom este doar un palid surogat al celei _— ey . \.\\
din Hexen 2, unde doar cu mare atentie Il g = i
mai poti observa pe cel care o utilizeaza.
Steroizii Duke 3D-ului ca si pentagrama din

Ul R o o ccos do diverse cumva jqcatnrul prefera sa stea in rezo- mosfera, exceland prin calitate si uzir‘|
obiecte care pe langa utilitate mai dau si un lutia claslcéﬂde 320x200 ! ; din plin de facilitatile oferite de Direct
aspact extraordinar personajelor (efectele grafice Rezolutiile suportate s_un[ de panala Sound. Muzica este absolut devastat*
fac tofi banii Tn acest joc, lucru pe care |-am mai 1024X768 in full screen si pana la e, ea fiind in deplina cnngnrdama cu!
afirmat de cAteva ori pe 1parcursul acestui artcol) 800x600 in fereastra, o rezolutie mare actiunea, la fel de alerta si la fel de
; meritandu-si din plin consumul de resur-  sinistra in anumite momente...
se. Totodata este disponibila pentru pri- Versiunea demo publica se misca
Cum merge ... ma data in istoria jocurilor PC si o vari- mizerabil in comparatie cu cea finala
Din pacate toate acestea necesita o putere anta OpenGL, pentru placile video cu (diferenta a fost atat de mare incat jocu
de calcul medie (mare in Romania), cerintele accelerare 3D, Hexen 2 varful de lance  era chiar jucabil pe un acelasi calculaty
pentru a-l juca ergonomic fiind un calculator nu al acestei tehnologii in lumea gamerilor.  care demo-ul se misca foarte lent ). in
la indemana tuturor, bineinteles asta daca nu Sunetul contribuie foarte mult la at- totul este OK, jocul a rulat chiar si pe I

Paladin

Prin puterea vechilor zei, incearca
sd izbaveasca pamantul de domnia
teroril.

"Odaté cu venirea lui Eidolon muli
dintre prietenii tai au murit. Intotdeauna
ai avut de partea ta puterea Vietii, dar
acum aceasta putere este slaba. Te afli
pe marginea prapastiei, ba chiar cu un
picior deasupra haului Mortii. De prea
mult timp astepti, pregatind momentul in
care vei porni questul impotriva lui Eido-
lon, al treilea Serpent Rider... Alaturi de
noii aliati pornesti calatoria impotriva
Mortii rugandu-te la vechii Zei sa-ti dea
putere. Apropierea lor iti oteleste inima ;
apropierea otelului iti intareste sufletull”

Paladin este un luptator cu credinta
in vechii Zei ai umanitatii. Astfel prici-
pala lui menire va fi alungarea bles-tem-
atului Eidolon de pe fata Pamantului.
Folosindu-si puterile date de Zei el va
dobéndi si pe aceea a vindecarii $i posi- (sus) Regina Nefertiti sau Ramses ?
bilitatea de a acumula energia vietii (milloc) Un scorpion ce se pregateste sdo

celor care incearca sa-l ucida. | pe ultimul drum...
s) Gold golem (errr ....)
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RAM, desi extrem de greu.

Ripiayer

Ca protocoalele de retea sus-
ine IPX si TCP-IP, jocul multi-
Jayer desfasurandu-se intr-o
aniera asemanatoare Quake-
ul. Tehnologia este ceva mai
vansata, ca exemplu fiind timpul
plativ mare de incarcare a jocu-
\pe server fata de clientii sai la
gare Wotu/ decurge aproape instan-
aneu. Parerea mea personala

g 04 spre deosebire de Quake,
gHexen 2 totul se petrece foarte
ede : esti viu, vezi ceva pe e-

yan care se misca ca un fulger si
0l esti mort, fara drept de apel
.Un alt lucru interesant este
unericul absolut, in care poti sta
gmiscat si in care abia se vede de
jun pas distanta.

Ganditi-va ce inseamna ca
@unci cand urmaritorul iti respira
inceafa sa il lasi cu ochii in soa-
gleleportandu-te (cu Chaos
Device), devenind invizibil, sau
amal rau, transformandu-l intr-o
g, ori, cu ajutorul Tome of
fower-ulul macelarindu-l dintr-o
oitura bine tintita ! Cu armele
osebite pentru fiecare clasa,
uarmurile separate pentru
xcare parte a corpului, cu zecile
®tipuri de obiecte utilizabile in
wopuri defensive sau ofensive,
srategia nu se mai poate reduce
aun simplu "run-fire-strafe”, ci
iebuie pusa bine la punct (si
asta cu sufletul la gura).
~ Tactica mai este influentata
ge clasa personajului cu care
ocl, de nivelul de experienta al
aestuia, de abilitatile pe care
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Crusader

Este un om cu puteri magice, un vraci care-si

poate vindeca propriile rani sau pe cele ale pri-
etenilor sai.

"Crescut pe calea luminii, Crusader are ca
principala menire ajutarea celor nevoiasi. Cand
Eidolon a patruns in aceasta dimensiune,
Crusader s-a vazut pentru prima data in imposi-
bilitate de a-i ajuta pe ceilali, fiind prea ocupat
cu apararea propriilor prieteni si supusi. Paman-
tul a fost contaminat de boli inspaimantatoare
care au inceput s& macine tot ce este viu.

Trebuia neaparat gasit un remediu! Cu multa

perseverenta si antrenament TU ai devenit re-

mediul. In sfarsti esti indeajuns de puternic ca sa

alungi Intunericul ce s-a intins peste Pamant. Si
poate ca intr-o zi toate ranile razboiului se vor
vindeca... Asta numai Zeii ar putea sti!”
Crusader foloseste puterea luminii pentru a-i
ajuta si a-i trata pe cei ce nu o pot face singuri.
In aparare utilizeaza abilitatea dobandita in
manuirea armelor indepartand astfel orice
amenintare din drumul sau spre Eidolon.
Atingand cel mai inalt nivel al puterilor sale,
Crusader va putea sa evite insasi Moartea!

le-a dobandit, cat si de inteligenta celui care il
conduce (evident, cine nu are talent la asa ceva
sa joace Duke 3D in continuare). Datorita faptu-
lui ca suporta pana la opt jucatori, pot fi organi-
zate cu usurinta echipe mixte, avand ca principal
rezultat adevarate batalii intre grupuri, cat si o
colaborare asemanatoare (daca nu superioara)

celei din Diablo.

- Ca numar de nivele multi-player Hexen 2 nu
exceleaza, ele fiind doar cateva, aproape rusinos de
putine. Spun asta deoarece nivelele se single-player
nu se preteaza la un deathmatch adevarat datorita
dimensiunilor respectabile si a complexitatii

Prezentare

majore pe care le au ....

Din nefericire Hexen 2 nu aduce o mare
evolutie din punctul de vedere al jocului de retea.
Singura deosebire este optiunea de echipe, care nu
aparea in Quake-ul original, fiind rezolvata printr-un
patch... Un fapt notabil este sistemul de evolutie al
caracterelor, respectiv cresterea HP functie de expe-
rientd. In rest aceeasi baie de sange prezenta inca
de la Doom, cu mici variatii medievale (asta nu
inseamna ca nu este interesanta, ba este si inca
foarte !l )

Gontroiul

Pentru a usura miscarea si a-ti per-
mite un acces aproape instantaneu la
obiectele din inventar Hexen |l suporta
mouse-ul cu 3 butoane, joystick si ofera
posibilitatea atasarii unei taste fiecarui
obiect din inventar. Evident ca unii vor
prefera in continuare mouse-ul pe cand
ceilalti vor fi chinuiti Tn continuare de cali-
tatea proasta a tastaturilor de pe piata
romaneasca (eu simt ca inebunesc cand
pun mana pe o porcarie fabricata prin nu
stiu ce tara ciudata, si la care nu merge sa
apesi pe mai mult de 2 taste simultan). (Pe
cine intereseaza asta 7 - Ed.)

Pentru a realiza ce inseamna Hexen |l
trebuie obligatoriu sa-l jucati, ideal fiind
pe 0 masina cat mai buna. Cert este ca
Hexen |l reprezinta o inovatie chiar daca
se bazeaza pe o tehnologie nu tocmai
noua - Quake |l este aproape gata cu un
engine nou ce se anunta a fi mult superi-
or acestuia.
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Drezentare

La final ...

Parerea mea este ca Hexen
2 aduce un nou avant jocurilor
“first person view". Desi un pic
cam ciudat in anumite privinte,
de exemplu daca distrugi o
banca sau ceva din lemn nu ma
ramane, surpinzator, nici maca
0 aschie sau unele cadavre ale
monstrilor realmente se pulver-
izeaza, Hexen 2 este o0 buna
completare la seria de jocuri |
medievale ale Raven Software,
una dintre putinele firme care s-
limitat numai la acest stil. _

Brian Raffe Project Manage:
pentru Hexen |l se gandeste
deja la Hexen IlI! |

lar noi ne gandim la

Quake 2 si Unreal (sigh).

Curmatoarea de vieti; periculoasa chiar
si pentru prieteni, ar fi cel mai indicat sa fi cu
ochii pe ea (a fierce lady! yeah, yeahl).

"Ti-ai petrecut viata in strada, furand cét
sa traiesti si ucigand atunci cand era cazul.
Scarbita de viata ai decis ca a sosit vremea
pentru o schimbare... exact cand se zvonea
ca se cauta ucigasi de cariera, profesionisti
ai omorurilor in tacere care sunt platiti
imparateste pentru crime ce nu trebuiesc
descoperite niciodata. Era slujba perfecta...!

Dupa ce ai reusit sa te infiltrezi in organi-
zatie ai pus ochii pe potul cel mare: Eidolon.
Stapanind atatea sate si orase bogate,
Eidolon poseda o sumedenie de bogatii ce
ar fi putea fi ale tale... dar nu trebuie sa uiti
de groaznicele santinele. Totusi cu inde-

méanarea dobandita in atatea confruntari cu (Jos stanga) Paianjen venit in c
Moartea ar trebui sa fie destul de usor...” timpului pierdut

Assassin se foloseste de intunericul nop- (Jos) inger prabusit. Dacé ar fi spi
tii si de ascutimea lamei pentru a smulge asa arata toti ingerii, nu i-as fi cre-

viata victimelor sale. Pe masura ce capata Asta e sinistru.
experientd, va dobandi puterea de a se é’;‘f lr?ra::‘;tg:td;n‘fiﬂ;g? P .
furisa in umbra, reusind s& ajunga astfel mai g , dar pana 2

. : E nu am vazut nici un joc care sa aibé
usor la Eidolon si la hoardele sale intuneca- asemenea detali la arhitectur? |

Isi da cu a doua opinie
asura Hexen 2-ului : Cristi
Candet, Ciudat caci desi am
chef sa ma cert cu Marius nu
prea gasesc pe ce. Desigur ca
sa spui ca HeXen-ul e apropiat
de RPG este un pic (cam mult)
deplasat. RPG-ul nu presu-
pune numai sa stai sa maturi
tot ce misca-n cale. RPG-ul se
mai bazeaza si putin pe
gandire nu numai pe reflexe
cum se intampla in HeXen. To-
tusi HeXen |l impresioneaza.
Prin ce? Ce conteaza, Marius
distruge tot...

Cerinte minime (optime)

Procesor : P90 (P166)
Memorie : 8 Mb (32 Mb)
CD-ROM : 4X

Grafica : 1Mb SVGA

Revolutionar, exceptional realizat
Hexen |l este un joc ce merita avut.
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zinte acest joc

p nul cheie in evolutia pinball-urilor |-a reprezentat 1996 cand o
»echipa a Empire-ului s-a gandit sa dea o noua si adevarata
gmensiune acestui tip de joc. Asa s-a nascut Pro Pinball : THE
WEB, considerat la ora aparitiei sale de toti specialistii drept cel

nal bun joc de pinball existent. Nefiind se pare satisfacuti de
sasteptatul succes avut de The Web, sau poate doar dorind sa
Jeaze un joc care sa nu poata avea concurenta, creatorii acestu-
2au mai lucrat putin si cea de a doua etapa dintr-o serie ce este
@ioape iImposibil sa se mai imbunatateasca a aparut: Pro Pinball
Timeshock .

Ca orice joc care se respecta, desi in acesta rolurile principale
Wt detinute de o masa si de o bila, si Timeshock are o poveste.
1l porneste de la un experiment ce a avut loc in viitor cu un
nstal , experiment ce nu a decurs chiar conform asteptarilor.
nstalul s-a spart si a creat o unda de soc in timp. Odata ce a-
teasta ajunge la originile timpului, universul va fi distrus. Tu,
alor gata sa salvezi lumea, trebuie sa colectezi fragmentele de
mstal din patru zone temporale si sa reconstruiesti cristalul cu
are sa te intorci la originile timpului si sa creezi un anti-soc pen-

I a salva universul. Referitor la ideea unei teme in joc, unul din-

3 creatorii Timeshock-ului a declarat ca : "Singura critica pe care
atorii au avut-o fata de The Web a fost ca avea o singura

asa. Odata ce ei au jucat jocul aceasta critica a disparut. Din

acest motiv ne-am decis sa-i oferim Timeshock-ului o tema care

fafaca uitat acest faptul mai sus amintit, chiar daca o masa buna

ace mai mult decat patru medii.”

- Desi are tot o singura masa ca si The Web , Timeshock

yezinta o mult mai mare varietate prin prisma modului in care

pale fi abordat. Se poate calatori in mai multe timpuri, in fiecare

e acestea masa fiind folosita in alt fel. Trebuie astfel abordate

glecare data alte trasee si alte combinatii de lovituri deoarece

weare cristal aflat in fiecare dintre cele patru zonele temporale se

Bupereaza in alt mod.

O importanta inovatie o constituie cele trei noi moduri de
ijuca, oferindu-i-se utilizatorului o gama mai larga de optiuni in
fvinta realizarii punctajului sau luarii in considerare a loviturilor.
stfel exista modul Novice care permite jucarea unui pinball clasic

Drezentare

PRO PINBALL

timeshock !

Cineva spunea candva ca toate bilele au legatura
e ele. Tinand cont de pasiunea lui Cami! Perian pen-
ubiliard nu s-a vazut nici un impediment ca el sa

11111

cu metodele obisnuite de punctaj, bonus-uri aleatorii si 0 gama
larga de moduri de a obtine puncte. Tournament elimind cam tot
ce e aleator sau subiectiv in privinta punctajului folosind un scor
standard ce permite compararea evolutiilor unor jucatori daca a-
cestia joaca pe mai multe calculatoare. In sfarsit modul Challenge
ofera toate delicatesele acestui joc intr-o versiune multi-player.

Avand peste 30 de trasee pe unde poate trimite bila si peste
100 de obiecte pe care le poate lovi nimeni nu s-ar putea plange
ca acest joc nu este atractiv, muzica fiind cum nu se poate mai
atmosferica iar sunetul fiind prezent intr-un impecabil Dolby
Surrond. Pentru cei ce au o placa video mai rezonabila Timeshock
poate fi jucat pana la o rezolutie de 1600x1200 in 16 milioane de
culori lucru pentru prima data intalnit la un pinball.

Din punct de vedere al modului in care este realizat jocul se
remarca prin originalitate, creatorii sai dorind si reusind sa-|
apropie foarte mult de modul efectiv de functionare al unui aparat
de pinball. Momentul blocarii mesei in functie de intensitatea mis-
carii ei difera de la joc la joc existand posibilitatea verificarii infor-
matiilor oferite de masina sau reglarea dificultatii fiecarei optiuni in
parte exact ca in realitate. Deasemenea design-ul mesei , ani-
matiile sau regulile sunt foarte realiste facandu-l pe cel care joaca
sa se simta ca si cum ar avea in fata un aparat de pinball.

Singurul lucru cu adevarat nefericit aici este jocul in sinea sa,
chiar daca modul de implementare este exceptional sa dai in 2
taste ore intregi nu este chiar asa de pasionant pe cum pare.

" | Procesor : P60 (P166)

oferita de Costin Raiu ' | Memorie : 8 Mb (32 Mb)
Dupa cum bine v-a spus | | Hard disk : 10 Mb
autorul acestui articol . | Grafica : 1Mb PCI/VLB
' Timeshock este cel mai bun,
pinball. Desi eu consider
‘jocurile de pinball drept o
distractie care live inseam-
na mult mai mult decat la
calculator consider ca acest
joc te face, macar pentru
catva timp, sa crezi ca esti
in fata unui pinball real.

| AT
‘Scor

Indiscutabil cel mai bun
~ pinball existent la ora actuala

9
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Drezentare

(sus, jos, pe toata pagina) : Camapaniile din Pacific General sunt
deosebit de interesante. Cu clasicele hexagoane si unitati, jocul se
integreaza perfect in seria "........... General

Find prea inalt pentru a incapea intr-un
tanc lui Cristi Radu i-a fost refuzat acest
joc. Dupa lungi deliberari ne-a convins insa
ca ar putea fi un simplu infanterist. Ne-am
gandit ca merita sansa de a lua cunostinta
de acum cu ce il asteapta in curind (in cel
mai bun caz).

SSI. Strategic Simulations Inc. Unul dintre cei mai tari
producatori de jocuri de strategie (cred ca cel mai tare).
Desigur imediat veti sari in sus spunand ca si Bullfrog sau
Virgin cu al sau C&C (care mai degraba cade in categoria
"construieste-multi(e)-si-zdrobeste-cu-el”, sau, mai bine, ca

sa nu va suparati, categoria jocurilor tactice) au un cuvant de

spus in acest domeniu. Da, este adevarat, mai ales in cazul
Bullfrog cu seria lor "Theme ...", dar vin si va spun ca in
cazul in care cautati jocuri de strategie adevarate trebuie sa
va uitati mai ales in directia SSI. F,
Acestea fiind zise (in sfarsit - Ed.), sa vedem ce se poate
spune despre Pacific General. Fara indoiala face parte din
seria "... General”. Pastreaza acelasi stil de joc, avand la
baza impartirea in hexagoane a hartii, mutarile facandu-se
succesiv de catre taberele implicate. SSI spune in documen-
tatie ca au folosit un nou "motor” pentru joc, avandu-l ca
baza de pornire pe cel din Panzer General |, si pe care il vor
folosi si in Panzer General Il (apropo, pe CD-ul care vine cu
jocul se afla si o demonstratie promitatoare a lui Panzer
General Il). Am incercat sa vad care ar putea sa fie
diferentele dintre prima (reprezentata desigur de Panzer
General 1) si a doua generatie de "motoare” . Din punct de
vedere al aspectului grafic diferentele nu sunt asa de mari
pe cat te-ai putea astepta de la un joc aparut in 1997. in
definitiv este vorba de un joc de strategie $i nu de un ultra-
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| ca hexagoanele care reprezinta drumuri, paduri sau forme de relief

Pacific General

Fo din punct de vedere al aspectului grafic diferentele nu sunt asa ‘
de mari pe cat te-ai putea astepta de la un joc aparut in 1997. Un
factor mult mai important il are caracterul informativ al imaginii, adi-

trebuie sa fie usoridentificabile chiar si de o Kelly B. Hmmm. Totusi

u\_”ici‘ aspectul grafic nu trebuie neglijat... -\

* i

performant simulator de zbor. In cazul jocurilor de strategie
un factor mult mai important il are caracterul informativ al

hartii, adica hexagoanele care reprezinta drumuri, paduri sa
forme de relief trebuie sa fie usor identificabile chiar si de o
Kelly B. Hmmm. Totusi nici aspectul grafic nu trebuie negl

Interfata cu utilizatorul a fost insa mult imbunatatita :
avem de-a face cu panouri cu optiuni care se aseund sin-
gure in stanga sau dreapta ecranului in momentul in care !
mai avem nevoie de ele, optiunile sunt logic impartite (save
load, quicksave si co. pe un panou, optiuni de joc pe altul, i*
plus optiuni specifice obiectului selectat pe harta care apar’
dublu-clic). n eencluzie, o interfatd complexa dar intuitiva s
bine structurata.

Buuun. Sa trecem la jocul propriu-zis. Daca este sa fie
Pacific atunci sa fie oceanul Pacific, mai bine zis partea din
al doilea razboi mondial care s-a desfasurat acolo intre ame
icani si japonezi la Desseau, Malta, Tobruk, s.a. La incepul
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"Prezentare

Gek astart weather.

Wev [© [

o N
'.-;.-Il'__ ;3 _
3

Ce ar mai fi 7 Succesiunea noapte-zi cu toate conditiile atmos-
ferice aferente si tot ce decurge de aici : imposibitatea efectuarii

& poolne B B B, T unor anurr!ite gtacuri pe tiran.II‘nDptii_, xfi_zibilitate redusa pe timp de
* b U s At o ploaie deci avionele se vad in imposibilitatea de a decola, consum

mai mare de benzina etc. Ce mai este nou mai aflati si voi ca o sa
va placa, sunt sigur.
Sa trecem acum la lucrurile mai putin bune care ar trebui

spuse. La capitolul sunet lucrurile par bine facute, fiecare unitate
are tipul ei de sunete de deplasare, mars sau lupta, insa muzica

ocului, ai posibilitatea sa alegi intre mai multe optiuni : tutorial,
tampanie, misiune istorica sau multi-player. Sincer sa fiu, nici nu
stiu ce pot cere mai mult... Tutorialul te invata pas cu pas lucrurile
esentiale despre joc, campania reprezinta o serie de misiuni cu un
evident substrat istoric intre care exista o dependenta bine sta-
oiita. Experienta care au capatat-o trupele tale este pastrata in
umatoarea batalie, prestigiul, care este moneda de schimb pentru
noi trupe creste la fiecare victorie sau scade la infrangeri.Misiunea
slorica se auto-explica, pentru a zice asa, iar varianta multi-player
are patru (4) sub-optiuni (multumita DirectX-ului cred, adica nu
ted sunt sigur) : Internet, LAN, modem-modem, si, tineti-va bine
e monitoare, PBEM adica play-by-e-mail. Cel putin asa spun €i...
Am sa incerc sa enumar o serie din noutatile pe care le aduce
Pacific General in joc. In primul rand terenul capata o importants
mult mai mare. Exista diferente ale distantei de miscare si a com-
oustibilului consumat (da, se ia in calcul si benzina) pentru diverse
ipuri de teren : mlastini, paduri, nisip, noroi, munte, etc. Ca fapt
divers, la sfarsitul manualului exista 2 spreadsheet-uri frumoase
pentru toate tipurile de unitati fiind date capacitatea de miscare pe
uscat, umezeala si gheata.
_ O unitate de infanterie ascunsa in padure poate produce
gerderi masive unei alte unitati care trece linistita pe drumul de la
marginea padurii (va place cum suna ?) sau se poate apara cu
sucees atacdrilor. Fortificatile sunt de mai multe tipuri, de la simple
gropi individuale pana la cazemate. In al doilea rand, transportul

nu este foarte variata desi este buna (Jazz si R&B) fiind intrerupta
din cand in cand pentru diverse mesaje transmise in italiana, ger-
mana sau ruseste (acesta fiind si numarul lor) care creaza atmos- -

de trupe a fost imbunatatit. Exista acum portavioane (printre care fera acelor vremuri. La graficd, avand in vedere ce am ShuSymdl
sicunoscutul Enterprise) si transportoare amfibiide trupe folosite sus, eram pe punctul sa dau o nota foarte bunﬂé t:!ar cand am

2 debarcari. Clasicele transportoare blindate de thncurf si oameni vazut cum aratd Panzer General || m-am razgindit destul de

ant la locul lor, bine stabilit de pe Vremea Iui Panzer General. Alte repedo. e Pa : : .
outati ? Submarine ! da, da submarine fani C&C Red Alert, dar N;aMm P nIYe d:g any (lntgltgenta] JDE“'”". rare t:u_un. Chiar
aici ai 2-3 (si nu 12) de care trebuie sa ai grija sa nu intre in raza fnartﬁbun,Dlr_s PEsACinSInallRinareieste;bneiealizel.

unui distrugator sau crucisator, sa nu se termine benzina sau Detall Q?SESH L casjeta dinistanga: - :
munitia. Ehei parca este mai greu , nu-i asa ? O noua imbunata- Trégand_ cnnclt_lznlg pot squne cd Pa"?"f'c General este un i
ire ? Hidro-avioane ! sau mai bine zis hidro-avioane de bombar- cnmplet {exlstg Shiar e EF’ITGI’ _e Jaiipe Of)icare s e
dament si mai multe alte tipuri de avioane de vanatoare, bombar- S4 lipseasca din colectia de jocuri adevarate de strategie. Chiar

dament si transport. Daca sunteti hotarat sa incepeti o campanie ~ 9aca te enervezi pierzand in fata unui Al incapatanat.
este bine de stiut ca la sfarsitul fiecarei batalii cei de la cercetare

te anunta de ultimele noutati in materie de armament. A doua opinie Cerinte minime (optime)

k : A doua opinie va este '
Al-ul este de vina | 3 oferita de Dai Dimitrescu. E'm"ﬁ: %%LP{LBEBI::AH) :

De ce nu are Pacific General o nota mai mare ? In mare Nu stiu daca as intra in CD-ROM : 4X P
parte datorita unui Al frustrant. Desi japonezii nu au cine stie ce polemica cu Cristi afirmand Grafica : 1Mb SVGA
minunatii tehnologice (ca acum) au multe altele. Vreau sa spun ca poate totusi jocul are un :
ca nu e normal ca o unitate de tancuri pe care o atac dupa ce i o il Vﬂéa"d
scade forta de la 10 unitati la 2 sa primeasca intariri din nou la ;:J;:l;adtim?r:;:m zg;ra' L _
10. Stai ca nu s-a terminat. _D atac a doua oara. La fel numai ca chiar o itdea nemanszins N-ax Trebul o8 Roate o il coiee.
de data asta primesc numai pana la 9 unitati. Dupa al treilea poate ar fi fost obiectiv un tia de jocuri adevarate de strategie
atac primesc intariri pana la 5. Asta nu e normal. In definitiv e un scor de aproximativ 78-80.
pic cam mult sa-mi tin blocata o super-unitate de tancuri trei In rest este un joc interesant
tururi cand am de cucerit 3-4 orase fortificate in 15 tururi. Atat care nu trebuie sa lipseasca

am avut de spus. celor pasionati.
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Imperialism este un joc in care din pacate, ca si in viata de zi cu zi, cei ce au domina
iar cei ce nu au sunt dominati, despuiati si incalecati. Suparat ca si pe calculator viata
este la fel de nedreapta ca si in realitate, lonut Radu isi indreapta degetul lung si noduros
spre cateva tari pe care i-ar place sa le faca pulbere

mperialism, rod al colaborarii dintre Strategic Simulations si

Frog City, a aparut cu scopul de a umple golul din inimile tineri-
lor strategi, plictisiti de deja batranul SimCity (cu toti fratii lui).

Nu trebuie sa fii Einstein ca sa-ti dai seama ca scopul jocului
este acela de ati construi si dezvolta un imperiu.

Noutatea acestui joc consta in amploarea pe care o ia. Cele
trei mari forte care guverneaza lumea actuala : diplomatia,econo-

mia si armata fiind prezente. Lumea Imperialismului este impartita,

dealtfel ca si in realitate, in Puterile Mari si Natiunile Mici. Puterile
Mari sunt adevaratii actori ai jocului, fiecare fiind conduse de un
jucatoru uman de calculator.

Numai marile puteri pot castiga jocul. Al doilea tip de tari,
Natiunile Mici, nu sunt altceva decéat scena de razboi si de dez-
voltare a celor mari. (Hmmmm...de ce imi suna cunoscut?).

Atat Natiunile Mici cat si Marile Puteri pot fi cucerite de o alta
Mare Putere (incepe sa prinda culoare deja). In mod normal cand
o parte dintr-o tara este cucerita ea intra in componenta cucerito-
rului. Mai trebuie adaugat aici ca poti sa colonizezi o Natiune
Mica. In Imperialism prin colonizare se intelege preluarea pe cale
‘pasnica” a economiei tarii colonizate. Marile Puteri nu se pot
supune prin acest mecanism deoarece ele este Mari si ca si in

viata de zi cu zi cei mai mici sunt cel mai usor de pacalit si cucerit.

In lumile create de calculator, exista intodeauna sapte Mari
Puteri si saisprezece Natiuni Mici. Aceste numere pot fi diferite
daca jucati un scenariu.

Prima parghie importanta a jocului este Economia. Aceasta te
va face sa-ti folosesti toate capacitatile tale manageriale (daca le

Sring. 18290

lextule il Froduction: 4

ai....). Odata inceput jocul va trebui sa te ajuti de civili pentru a-ii
muncii minele, lanurile de cereale, etc. Bineinteles atat taranii cat
si minerii nu sunt platiti in acest joc.(Hmmm iar imi suna cunos-
cut). Ceea ce nu-mi suna deloc cunoscut este ca in Imperialism
inginerii costa, ceea ce imi da mari satisfactii fiind la Politehnica.
Ingineri sunt cei care iti vor construi reteaua de cai ferate,depou-
rile, farurile,etc.

De-a lungul jocului vor mai aparea si alti civili, toti la timpul lor,
(cronologic vorbind) cum ar fi de exemplu : fermieri, padurari care
iti vor dezvolta fermele (sper ca nu padurarii vor face asta - Ed.)
.etc. Un lucru important de stiut pentru cei ce nu se vor descurca
la momentul oportun este ca materia prima, pentru a putea fi uti-
lizata, trebuie transportata in capitala.

In Capitala, iar o sa va sune cunoscut, o sa ai (ne}placerea sa
intalnesti fabrici si uzine. Bineinteles ca apar si muncitori de toate
tipurile : calificati sau necalificati fiecare avand un rol important in
dezvoltarea ta economica. Spre deosebire de civilii muncitori
acestia si mananca, din fericireei insa nu consuma nimic lichid.
De aici decurge evident si necesitatea dezvoltarii industriei alimen-
tare deoarce neasigurarea hranei pentru muncitori ii va determina
pe acestia sa plece fara un anunt prioritar sau macar o greva.
Odata ce au plecat va fi foarte dificil, chiar de multe ori imposibil
sa-i mai aduci inapoi.

Ca sa va faceti o idee generala, in Imperialism resursele sunt :
graul, carnea, fierulul,etc iar produsele finite sunt : armele, hainele
sau otelul. Bine, bine o sa spuneti dar dupa ce le obtin ce pot face
cuele ?

Accesand Trade Screen-ul intri in contact cu piata mondiala de
unde poti cumpara materia prima si vinde bunurile obtinute.

Este important sa nu cumperi mai mult decat ai nevoie sau sa
vinzi pana ramai fara nimic in stoc. "Time is Money!” zice ameri-
canul (imperialistul!) si are dreptate refacerea produselor pierdute
fiind de multe ori un mod ideal de a sfarsi jocul sub alt pavilion.

Pe plan diplomatic, trebuie sa te dezvolti al naibii de repede.
Pentru inceput alegeti o Natiune Mica ce ti se pare tie mai bogata
in resurse naturale, semneaza cu ea pacte comerciale si de ne-
agresiune, deschide ambasade avand grija ce drapel arborezi
hehehe), intr-un cuvant fa-i sa te recunoasca pe post de Mare
Putere. (asta e un cuvant ? - Ed.). lar o sa va intrebati de ce?! Pai
uite asa pentru ca in momentul in care relatiile tale diplomatice
ating apogeul cu o Natiune Mica ti se ofera ca recompensa un
Developer. Developer-ul este un fel de investitor strain. El este un
civil care poate sa-ti cumpere terenuri din Natiunile Mici in care ai
ambasade. Din fericire in acest joc nu a fost introdus sloganul "Nu
ne vindem tara care ar fi dus indiscutabil la modificari radicale in
actiunile diplomatice.Toate aceste demersuri diplomatice nu se fac
insa gratuit cum ati putea crede. Din aceasta cauza este bine sa
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nu faci risipa dar nici sa nu ocolesti
acest subiect fara de care jocul nu
poate fi castigat. Alegeti cateva tari
care ti-au atras atentia prin bogatiile
lor si exploateaza-le la maxim:

Tot la capitolul Diplomatie mai tre-
buie spus ca poti face cadouri sub
forma de bani aliatilor tai (nu face
greseala sa le oferi bani celorlante
Mari Puteri), poti incheia polite com-
erciale (un fel de clauza a natiunii
celei mai favorizate), poti declara
razboi sau face pacte de neagresiu-
ne, poti cere unei Puteri Mari sa ti se
alature pe cale pasnica ceea ce pro-
babil nu se prea va intampla.

O alta parte foarte importanta in
economia jocului este Forta Armata.
Nu este nici pe departe cea mai buna
metoda de a conduce lumea, dar se
dovedeste foarte eficienta in anumite
cazuri. Aici jocul un minus : primul
este generat de imposibilitatea de a
ataca prin surprindere. Ca si in reali-
tate, cand vei ataca un stat toti aliatii
sai 1ti vor intoarce spatele pe plan
diplomatic asa ca ai grija pe cine iei
la paruit.

O optiune foarte interesanta este
Tactical Land Battles (o gasesti la
Preferences) care iti da posibilitatea
sa-ti comanzi singur trupele pe cam-
pul de lupta. Lupta este foarte ase-
manatoare cu cea de la Heroes of
Might and Magic Il (vezi imaginile din
dreata). Noutatea Imperialismului
consta si in existenta unor trupe cu
initiativa proprie. Asta inseamna ca
sunt trupe care vor ataca inaintea
altora. De exemplu, cavaleria care se
misca mal mult va ataca inaintea
infanteriei si apoi are posibilitatea sa
se retraga. In timpul atacului esti asi-
stat de Ministrul tau de Razboi , care
't poate ajuta ori de cate ori ai prob-
ieme.

Odata pornit un razboi poti fi ata-
cat pe la spate de diversi aliati ai vic-
imei tale. Pentru o aparare cat mai
eficenta foloseste-ti inginerul la con-
solidarea oraselor. in mod normal
loate acestea costa asa ca gandeste-
le bine Tnainte de a incepe un razboi
daca il poti duce la capat si din punct
de vedere financiar. Orice oras este
aparat din "oficiu” de 4 regimente de
militie (in jocul asta numai asema-
nar) care de-a lungul timpului sunt
modernizate. Din pacate aceste trupe
asigura paza orasului si nu va reco-
mand sa le folositi in timpul campani-
lor militare.

Nu trebuie sa inchei prezentarea
jocului fara sa va spun de fereastra
nvestitiilor tehnologice. Suntem in

secolul vitezei si al industriei, iar
Imperialism nu uita asta. De-a lungul
impului (1814-1885) va trebui sa-ii
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cumperi tot felul de inventii necesare
dezvoltarii tale economice si militare.
Nu te lua dupa ce vezi la televizor si

investeste in cercetare deoarece alt-
fel vel ajunge sa parezi gloantele cu

sabii. Ca sa va faceti o idee : in jurul
anului 1814 se descopera motorul cu
aburi, in 1871 dinamita iar prin 1876

mitraliera razboiul devenind o adeva-
rata afacere.

Ca din orice joc care se respecta
nu puteau lipsi scenariile istorice asa
ca in meniul principal se afla optiu-
nea Historical Scenarios care te pune
in situatia de a salva Franta (nivel
greu) de dupa razboaiele pierdute de
Napoleon (1820), lucru pe care
speram ca nu-l veti face gandindu-ne
la ce ne-a facut Franta la fotbal in
ultimul timp, de a conduce unificarea
taliel sau a Prusiei din perioada
1848 - 1890 (nivel greu pentru Prusia
si aproape imposibil in cazul ltaliei) si
de a conduce Germania sau Marea
Britanie in campaniile lor navale din
1882. (nivel de dificultate normala
pentru ambele tari.)

Toate "secretele” pe care nu vi
le-am spus in acest articol o sa le
aflati de la ministrii de interne, exter-
ne si de razboi. Daca sfaturile lor
sunt nefolositoare se poate renunta
oricand la ele.

Al-ul (artificial inteligence) acestui
joc este destul de dezvoltat.
Imperialism iti ofera cinci grade de
dificultate de la foarte usor pana la
imposibil. (daca nu reusesti nici la
foarte usor inseamna ca ... jocul este
defect).

Imperialism suporta multi-player
prin modem, putand juca , evident, 2
jucatori sau prin retea de aceasta
data putand lua parte la joc pana la 8
combatanti.

Jucabilitatea (cheful de a-l mai
juca dupa ce I-ati terminat) este
buna. Cu siguranta vei vrea sa-l mai
joci odata, candva pe un nivel mai
greu deoarece hartile aleatoare si
nivelele foate variate iti vor oferi
mereu noi provocari.

Cerinte minime (optime)

Procesor : P90 (P166)
Memorie : 16 Mb (32 Mb)
Hard disk : 100 Mb
Grafica : 1Mb PCI/VLB
CD-ROM : 4X

Un joc foarte reusit care din paca-
te nu are un sunet pe masura
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. Fighter rapid si usor, lipsit de un
scut puternic. Foarte manevrabil,
este periculos in mana unui as.

b —— B " ]
10 |
I' R* 1] .-‘! | qw

]]1'~. i

Nava raptda si agila, cu rol mai
mult defensiv decat ofensiv. Destul
de buna

| Loakhaed

;:ﬁ:'lltl|-.'f'|1

. Sistemele de invaluire o fac peri-
. culoasa. Nu e rezistenta, dar cand
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Stapanul minelor si al bombelor.

. Blindata greu, nemanevrabila, este
= cea mai periculoasa nava existenta.
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Patru tunuri, scut usor, manevrabi- -

la si agila, o capodopera a
Subspace-ului.
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armament greu si scut puternic,
ramane nava mea preferata.
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" ste un joc aflat in faza beta de ani de
zile. Despre el se afirma ca a fost
initial doar mod de testare al impactului pe
care il vor exercita viitoarele jocuri Internet

asupra oamenilor. Cert este ca la presiu-
nile facute de fani oprirea server-ului a fost
anulata, iar lansarea comerciala va avea
loc in noiembrie.

Subspace se joaca in cateva arene
aflate pe diverse servere, fiecare avand
harta si dificultatea ei (data in principal de
ceilalti jucatori). Exista arii la care doua
echipe se bat pentru un steag, fiecare cu
baza si apararea €i ...

Armele principale sunt tunurile si misi-
lele, fiecare avand cateva nivele, devenind
mai puternice dar consumand mai multa
energie. Minele se fabrica din misile si pot
avea proximitate (cand treci pe langa ele
explodeaza chiar daca nu le atingi). Cam
toate armele pot ricosa o anumita perioada
din pereti inainte de a exploda. Mai exista
diverse sisteme auxiliare cum ar fi after-
burner si rachetele care au acelasi efect,
diferind doar puterea.

Jocul impune o adevarata strategie
datorita legaturii la nivel energetic dintre
scut si sistemele ofensive. Cine trage prea
mult poate fi omorat dintr-o singura lovi-
tura. Mai multi membri ai aceleiasi echipe
au posibilitatea de a se conecta intr-o sin-
gura nava, pe care unul o piloteaza iar
ceilalti sunt turelele, trag si pun mine.
Exista si un dezavantaj, efectul armelor
asupra unei astfel de nave este mai devas-
tator. Insa distrugerea unui membru al
turelei nu ii afecteaza si pe ceilalti care pot
continua, iar cel mort se reconecteaza.

Exista adevarate plase de paianjen for-
mate din mine si in general propietarul lor
sta pe aproape in asteptarea celor indea-
juns de inconstienti pentru a trece pe
langa, (exista o arma care da un impuls
celor din jur si distruge si minele inamice).

Navele au inertia lor, o schimbare de
directie nefiind ceva foarte simplu, mane-
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Subspace : un joc nebun, pentru
fanaticii “shoot them up”-ului in
multiplayer ... shoot him up in
single player :

vrarea fara probleme necesitand un juca
cu destula experienta. Exista bonus-uri
care dau upgrade-uri diverselor compo-
nente al navei, acestea aparand de la s
sau ramanand n urma celor distrusi.
(green, poreclite asa datorita culorii).

Experienta se masoara in puncte si
este data de lichidarea dusmanilor, fieca
valorand ceva, in functie de perioada de
timp care a trecut de la moartea prece-
denta. Orice nava se poate teleporta, in
punct fix sau randomizat, daca detine
respectivul sistem. Pe harta exista zonet
refugiu in care juc&tnrul poate sta 15
minute, fara a-si face probleme cu adveb
sarii.

Exista unele strategii bazate exclusw
pe minare si altele care folosesc doar
tunurile de bord in zone inguste, efectul
fiind devastator datorita peretilor.

ldeea care sta la baza jocului este
supravietuirea in orice conditii, iar aceas
este dificila uneori chiar si pentru cei ma
buni, asa cum au patit acum doua ore o
asi, deoarece ne-am pus toti patru pe e
pana la urma tot i-am terminat !

Exista mai multe fwm
fiecareia constituind o echipa ai carei
membri pot colabora intre ei si nu se pt
distruge reciproc. Cele sapte nave sunt
adaptate fiecare unui anumit scop, iar Iz
turela diversitatea este esentiala : cel ca
constituie baza are nevoie de o "ceva’
pid, iar restul de navete puternice si cu
putere mare de foc. Este o idee proasta
ai cel mai mare scor deoarece esti van:
in permanenta de diversi maniaci carel
vor bucatile de nici nu mai apuci sa vez
se intampla.

In concluzie, jocul mi se pare spf
iar cine vrea sa se distreze sa caute pa
Internet adversari pentru acest joc deoa
rece raportul dintre pret, inexistent la vet
unea demo si calitate este de exceptie.

Cerinte minime (optime)

Procesor : P60 (P120)
Memorie : 8 Mb (16 Mb)
Hard disk : 6 Mb
Grafica : 1Mb PCI/VLB
Sistem : Windows 95

Scor

Un joc splendid iar cine vrea sé
saglish'azasﬁ—lcautapsl e
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Oechi st bune

Cine va putea prezenta mai bine niste jocuri
vechi decat un invechit al jocurilor ? Poate doar
un si mai invechit : Camil Perian

SAM & MAX HIT THE ROAD

Un iepure, Max, si un caine, Sam, reprezinta personajele prin-
cipale ale uneia dintre cele mai reusite aventuri LucasArts.
Apropiindu-se foarte mult din punct de vedere al graficii de un
desen animat jocul ii prezinta pe cei doi parteneri in cautarea a
doua personaje la fel de neobisnuite ca si ei : Bruno Bigfoot si
Trixie, scapati de la un show care avea ca punct central anomaliile
naturii. Fiind unul dintre jocurile care a aparut cind CD-ROM-ul
devenea o moda mai mult decat o necesitate, fiecare personaj va
avea vocea sa, fiecare dintre acestea fiind cum nu se poate mai
potrivita pentru cel ce o foloseste.

Jocul are indiscutabil ca punct central umorul, aventura in sine
fiind uneori chiar neglijabila in comparatie cu glumele sau nazbati-
ile pe care le reusesc, mai mult sau mai putin intentionat, cele
doua personaje. Una dintre noutatile prezente in joc, noutate pen-
tru vremea aceea evident, este prezenta minijocurilor care pot fi
abordate. De exemplu Sam are ocazia la un moment dat sa se
joace la jocul din imagine in care scopul este de a da la cap la cét
mai multi soareci cu putinta. Indiscutabil in Sam & Max Hit The
Road se observa mana creatoare a lui Steve Purcell, cel ce a dat
nastere seriei Monkey Island.

DR. DRAGO’S MADCAP CHASE

Ce este acesta va intrebati ? Un board game. Ce reprezinta ?
Nimic mai simplu sau mai complicat decat un joc de Monopoly
,Jnsa mult mai atractiv decat cel jucat "pe viu”.

Jocul se desfasora pe baza mutarilor succesive ale
participantilor fiecare avand dreptul sa-si mute omuletul un numar
de patrate egal cu numarul obtinut prin folosirea zarului. Obiectivul
jocului este de a acumula cat mai multe proprietati, cel mai impro- ‘
prietarit dintre participanti fiind declarat,la sfarsit, castigator. La
inceput va fi selectata prima destinatie, adica una dintre capitalele
Europei, care trebuie atinsa de participanti. Cel ce reuseste sa
ajunga primul va primi un premiu de 100.000% cu ajutorul carora
isi va cumpara proprietati acolo sau intr-un oras in care va ajunge
in urmatoarele etape ale jocului . Odata ce un stagiu a fost
indeplinit, o noua destinatie este aleator aleasa, urmand ca Dr.
Drago, cel ce cheltuieste tot ce gaseste sa inceapa urmarirea
jucatorului care se afla cel mai departe de noua destinatie. De Dr.
Drago nu se poate scapa decat in doua moduri si anume atunci
cand jucatorul urmarit depaseste alt jucator pe aceeasi sosea, sau |
cand destinatia este schimbata, povara urmand a reveni jucatoru-
lui aflat la cea mai mare distanta de capitala. Dr Drago’s Madcap
Chase este cu mult mai atractiv cat timp este jucat de mai multi
competitori umani si nu impotriva calculatorului.

WARCRAFT 2

exceptional.

sunt desenate in 3D aratand cu adevarat

este un compartiment la care sa fie evi-
dent ca s-a lucrat ofera aceeasi atmosfera

Daca pe aceasta lume o continuare a
unui joc a fost drastic imbunatatita atunci
cu siguranta ca aceasta este. De ce ?
Foarte simplu, pentru ca ar fi mult mai
usor sa enumar lucurile care nu au

Warcraft este un joc de lupta si strate-
gie in care jucatorul poate conduce una
dintre cele doua rase rivale, Orcii sau
Oamenii, scopul fiind evident acela

placuta si destinsa ca in Warcraft. Replici
ca ” You are the lord” sau "Yes master”
devenind o recunoastere binevenita si
meritata dupa un masacru in toata regula.
In timpul luptei sabiile lovite suna ca in

de a-si distruge inamicul. Fiind
comparat cu Dune 2 este
evident ca Warcraft
contine constructii de
baze, de soldati sau
masinarii de razboi.
Spre deosebire de
Dune 2 care se situa la
un anumit numar de ani
in viitor Warcraft 2 se
situeaza la un foarte mare
numar de ani in trecut, armele
disponibile fiind sabiile, topoarele,
catapultele, distrugatoare sau submarine
create dintr-o broasca testoasa. Scenariile
sunt foarte captivante si odata ce ati
inceput sa-l jucati nu ne indoim ca nu va
veti lasa pina nu veti fi terminat si ultimul
nivel.

Jocul ruleaza in 640x480, SVGA,
omuletii si cladirile atingand o complexitate
care te face sa simti ca joci ceva la care
s-a muncit, si nu putin. Vorbind de omulet
si cladiri nu trebuie uitat faptul ca acestea

i

fost completate. Au fost intro-
duse materiale noi, con-
structii noi, soldati noi ,
masinarii noi, aproape
fiecare parte a jocului a
fost imbunatatita. Atat
oamenii cat si orcii pot
construi 12 unitati diferite,
cumulate unitatile din
carne vie cu cele din lemn,
avand la dispozitie nu mai
putin de 14 tipuri de cladiri, fieca-
re avand evident alta utilizare.

Spre deosebire Warcraft in Warcraft 2
vetl avea posibilitatea sa calatoriti si pe
apa si sa si zburati ceea ce poate fi con-
siderat ca o imbunatatire substantiala.
Deasemenea nu veti mai avea de a face
doar cu aur si lemn un al treilea element
necesar supravietuirii fiind introdus,
petrolul, si odata cu el pobilitatea constru-
iri pe apa a sondelor necesare forarii.

Sunetul este o parte a jocului pe cat de
comica pe atat de interesanta. Desi nu

realitate iar disperarea cu care soldatii tai
striga "We are under attack” nu vor face

incapacitatea ta de a face fata acestui joc.
Muzica este deasemenea placuta potrivin-
du-se de minune aspectului de ansamblu
al jocului.

Warcraft 2 are 28 de scenarii mari si
late ce il vor duce si pe cel mai pasionat
jucator la disperare, lungimea si complexi-
tatea lor facand din acest joc un veritabil
"most wanted”.
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decat sa iti dovedeasca clar si fara tagada |

l




Cristi Candet si-a dorit intotdeauna sa
intaneasca un extraterestru, sa fie fotbalist,
pasionat de pinball si sa aiba o super masina.
Momentan este doar pasionat de pinball...

‘date si cu ce se mananca. Deci...

| Inculpatul nr. 1: Screamer

! Ce ar putea sa vrea un maniac al jocurilor cu masini decéat

Screamer? Si aici nu-i vorba de orice masini, ci de unele care

ating vreo 330km/h... Wow, cred ca as vrea sa am si eu asa ceva;

wvisuri, visuri - Ed.) probabil ca prietena mea s-ar arata foarte

mpresionata... Dar sa revenim la Screamer. Screamer nu este

orice joc... Se vede ca cei de la Grafitti si de la Empire au lucrat

mult la el, intrucat a fost unul din primele jocuri care au permis

celor ce au placi video mai puternice) sa vada totul intr-un superb

SVGA si sa nu-mi spuneti ca la 330km/h n-aveti timp sa admirati

peisajul, ca nu-i asa ! Jocul ne permite sa abordam o singura

cursa sau campionat. Exista si moduri speciale (de exemplu con-

ra-cronometru) pentru cei ce vor sa-si testeze nervii si reflexele...
Deasemenea putem sa jucam pana la 4 jucatori in retea...

sam atat despre Screamer, acum lasati-va purtati prin cele mai

l.diferite peisaje si atentie la ziduri!

Inculpatul nr. 2: Star Trek: The Next Generation.
"A Final Unity"

Aparatia a trei (!) jocuri Star Trek avand ca eroi personajele
seriei vechi a filmului a lansat intrebarea oare cand vom vedea
dgebutul celor din "Next Generation" intr-o astfel de aventura. Si
ata ca tot cei de la Empire in colaborare cu Spectrum Holobyte au
venit s ne dea raspunsul. Star Trek TNG: "A Final Unity" este o
superba aventura point & click. Este un Indiana Jones IV la patrat.
=ste tot ce-si pot dori fanii star-trek si nu numai... Jocul a fost gan-
dit ca un episod din cadrul faimosului serial... asa ca Picard si
schipa sa nebuna vor mai avea de rezolvat inca un mister. De
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Empire - AWARD WINNERS Compilation

. Cine n-a auzit (macar) de PINBALL: The Web, de SCREAMER de ACTUA SOCCER sau de STAR TREK: A Final Unity ? Nu-mi
spuneti | O babuta de 91 de ani. Cum (spre fericirea mea) revista PC Gaming se adreseaza butonarilor si nu babutelor de 91 de ani pot
sd sper ca marea majoritate o sa ma intelegeti daca spun ca 4 titluri de un asemenea succes fac colectia Empire sa-si merite titlul de
‘Award Winners" Compilation. Dar sa presupunem ca n-ati sti despre ce e vorba si asa ca sa va spun eu cine este chestiilea alea ciu-

FP23333
-kt A

-

data aceasta (si pentru a cata oara, oare?) in mainile lor va sta
soarta intregii federatii si, de nu, a intregii noastre galaxii. Dar sa
nu deconspir mai mult... Ce mai pot sa va spun este ca jocul ofera
trei nivele de dificultate ceea ce-l face atractiv atat pentru fanii
Star-Trek care pe nivelul cel mai greu vor avea de a face cu o
groaza de detalii tehnice cat si pentru ceilalti care nu vor fi con-
fruntati atat de mult cu detalii tehnice jocul rezumandu-se la un
full-scale adventure. Secventele video sunt fascinante, peisajele
prin care va veti plimba sunt superbe iar muzica contribuie si ea
din plin la crearea unei atmosfere care sa va tina in fata calcula-
torului mult si bine. Asa ca... spuneti-le prietenilor ca plecat
departe, luati-va provizii pentru cateva zile bune, incuiati-va in
casa si incepeti sa va jucati !
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Inculpatul nr. 3: Pro Pinball — The Web

"...de ce sa ma duc la sala de jocuri mecanice de la coltul
strazii sa joc flipper cand am Pro Pinball ?". Ei bine, raspunsul e
unul singur si anume "N-ai nici un motiv". $i nu cred c-ar fi bine
sa va certati cu mine. Ca sa va arat ca sunt o persoana
ingaduitoare sa va spun si motivele. in primul si-n primul rand
pentru ca flipper-ul de-acolo va costa de fiecare data iar Pro
Pinball odata ce |-ati cumparat e pe gratis. In al-ll-lea rand n-o sa
va vina sa credeti ce minunatii puteti face pe tabla de la Pro
Pinball. "Oare puteam eu sa impusc baloane verzi pe un ecran
aflat deasupra tablei ca bonus la un flipper obisnuit?". Ei bine nu.
"Si oare puteam sa aud muzica asta superba tot timpul?”. Nu si
nu. Atentie insa, daca va enervati sa nu zgaltaiti masa prea mult
sau veti fi rasplatit cum se cuvine... Este recomandabil sa nu
aveti prieteni prin prejur cand jucati Pro Pinball:

a) daca nu joaca — ori cobesc si va enerveaza, ori o sa fie mult
prea impresionati de grafica ce poate ajunge la 1024x768x32/68
culori si 0 sa incerce sa va fure CD-ul cand nu sunteti atent.

b) daca joaca stiti ce se poate intampla de |la astfel de jocuri si
mai ales cand puteti sa jucati in maximum 8...

V-am convins ? Nu ?? Sunt banii vostri la urma urmei...

EHGCLAHD O-—0 BREALIL

Inculpatul nr. 4: Actua Soccer

"Gooooooooollll! VIadoiu inscrie pentru Romania!! $i simpaticul
Vladoiu face o tumba de bucurie c-a inscris. Ufff | Credeam c-o sa
ragusesc de-atata strigat... Hmm, m-am plictisit sa joc cate un sin-
gur meci. Cred c-o sa schimb modul de joc : o sa fac un campio-
nat... Ba nu ! O cupa... Stati asa! Suna telefonul... Este S. li pro-
pun sa facem un Actua Soccer in retea. Nu se lasa impresionat...

Spune ca vrea sa vina cu C si F la mine sa vedem daca chiar
se poate juca in patru jucatori cu aceeasi echipa, 2 la tastaura si 2
pe joystick-uri. De-abia astept. Pana una alta m-am plictisit de
echipele astea. Cred c-0 sa schimb numele cu ajutorul editorului,
numele fotbalistilor... Cred ca imi face placere sa ma visez
aparand suturile unui Caniggia sau Dahlin. $i, in plus, m-am
saturat de arbitrul asta care nu vede nimic. Cred c-o sa-l selectez
pe Okada, ca vad ca aici 1l catalogheaza ca fiind mai aspru..."
Cam asa gandeste un butonar jucandu-se Actua Soccer, unul din-
tre cele mai bune jocuri de acest gen. Un joc atmosferic cu multe
multe optiuni de care cu greu va veti plictisi la care contribuie atat
realismul jocului, grafica extraordinara, sunetul, cat si secventele
amuzante incorporate in joc.

ERGCGLAHD O0—-—0 BRALIL
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Underground

Bani pe Internet

Om foarte credibil si mucitor Costin (" in lumina verzuie a monitorului monocrom, Kevin pare mai degraba o
Haiu este intr-o permanenta cautare de fiinta de pe alta lume decat un om. Un zambet se contureaza pe fata sa
bani. In continuare el va prezinta cum in momentul in care introduce de la tastatura comanda lunga de 173 de
puteti incerca fara succes, ca si el, sa caractere, plina de ";" si "I". inainte de a apasa "Enter", mai verifica o
castigati bani pe Internet fara sa va data sintaxa comenzii, daca a scris corect ".mil" si nu cumva tasta "I" cu
osteniti prea mulit. care are probleme de mult timp si-a facut din nou de cap, dupa care

trage aer in piept si...
\E o
s alutari de la nivelul (sub)solului va spun eu, Ware | Daca va . .
intrebati ce reprezinta aceasta rubrica intitulata ciudat L ey B IRERES. . SUPRAG . E . S S
"Underground”, poate ca primul numar este cel mai potrivit pentru | ] “'4__#' [ = | ‘"' *-_'-'}
0 scurta explicatie. Intrucat nu am gasit un echivalent convenabil £ sy ST S R R TR . K %
in limba romana pentru "Underground"”, am decis sa lasam asa Mhotiean 4 -““'.'_.".'J Sovneion | tiwfnems | Towts | Sunee |

titlul, al fiind suficient de sugestiv pentru cei avizati. Daca nu ai
mai auzit niciodata de hack-eri, crack-eri sau pirati informationali,
atuci poate este bine sa incepi sa citesti coloana de fata. Daca
zambesti deja de la comanda lui Kevin, cu subanteles, atunci
acesta este locul potrivit pentru tine. Ca sa nu ne mai ascundem
dupa degete cu descrieri grandioase, vom incepe prima rubrica
Underground prin a studia modurile in care se pot sparge coduri
pe Internet, si castiga bani in acelasi timp, sau cel putin faima,
totul evident in mod absolut LEGAL.

In USA, tara tuturor posibilitatilor, inteleptul lor guvern a spus
ca programele de criptare si algoritmii asociati nu pot fi trimisi la
noi, astia mai amarati, din alte tari, decat daca sunt suficient de

slabi. Ce insemna pentru ei suficent de slabi ? Pai aproximativ 40 T R RO ., AR T
de biti. Ca sa spargi un astfel de algoritm iti trebuie un computer, .

si un program care sa incerce cele 2 la puterea 40 chei de crip- Cyberian | he S [ )

tare, ceea ce este la indemana oricarui hack-er mai rasarit. De Cyberian este preferat de multi hack-eri intrucat ei iti ofera sursele

departe cel mai cunoscut cifru folosit de USA pana de curéand, era 9@ la progrmul lor de crack-ing, pe cand Bovine, nu. Intrucat unii
DES (Data Encryption Standard). Multe programe foloseau acest sunt atit de paranoici in legatura cu securitatea incat nu ar rula un
cifru care are o lungime a cheii de 56 de biti deci de 65536 ori mai  Program executabil fara sa aiba sursele nici morti, Cyberian este

mare decat 40 de biti. De curand un efort cumulativ identic cu cel ~ locul potrivit pentru ei. Ca progres, Cyberian a terminat cam 2%
despre care vom vorbi astazi a spart o cheie DES de 56 biti din toate cheile, insa peste tot, ei se lauda ca fata de Bovine au:
castigind premiul de $10.000 oferit de laboratoarele RSA, (info. la  "Programe de cracking mai rapide, statisticile pe echipe sunt mai
http://WWW.RSA.COM)) performante (si functioneaza, nu ca la Bovine...), si $8000 in loc

La ora actuala, exista in lume 3 mari echipe care incearcasa  de cei $2000 pentru castigator". Ca sa te alaturi lor, adresa
sparga un alt cifru, numit RC5, si sa castige premiul de $10.000 este http://WWW.CYBERIAN.ORG/, download-eaza programul de

care este oferit de aceeasi firma. Pentru aceasta ei trebuie s cracking si intra in cursa pentru verzisori.

lesteze aproximativ cam jumatate din cele 2.057.594.037.927.936 aA%

de variante posibile, la o viteza de 170.000 pe secunda pe un Infinite Monkeys |

P5/133. Cele 3 echipe sunt : Bovine RC5 Effort, Cyberian RC5 Acestia, desi au numele cel mai rezonant dintre toti, sunt din
Cracking Effort (www.cyberian.org) si Infinite Monkeys. Daca ar fi pacate cu mult prea departe de celelate 2 rivale Bovine si

sa incerci de unul singur toate aceste chei cu un singur calculator Cyberiar;n. Lfi data curenta, ei au testat 0.1% din toate cheile, dar
ar dura cam 5300000 de zile, putin probabil ca un calculator sa nu se stie niciodata, legile probabilitatii dau adesea rezultatele

mearga atata timp fara sa se strice. De aceea, s-au format aceste  ¢€lé mai ciudate. Daca gasesti cheia corecta folosind soft-ul lor ei
eforturi distribuite care verifica impreuna chei, iar cel ce va gasi
cheia corecta va castiga o parte din premiul de $10.000 oferit de
autorii cifrului.

Bovine RC5
Este de departe cel mai puternic. A verificat deja (fara a gasi cheia
exacta) cam 1/4 din toate cele 2'56 combinatii posibile. Pentru a te
alatura acestui efort, intra la http://RC5.DISTRIBUTED.NET, down-
load-eaza soft-ul lor de testat chei si ai 0 sansa ca premiul sa fie
al tau. in caz ca gasesti cheia corecta, Bovine ofera $2000, restul,
spun ei, va fi donat unei fundatii non profit.

Pentru mai multe informatii, eu am un canal dedicat pe IRC
(EFNET) numit #rc5. In general, sunt oameni de treaba.




Concurs

COMANCHE 3
F22 LIGHTNING 2

" Firma Novalogic este unul dintre cei mai mari producéatori de simulatoare. Seria

Comanche, cu ultima parte a sa Comanche 3 de curand aparuta, este deja parte inte-
granta a istoriei simulatoarelor de elicoptere in timp ce jocuri ca Armored Fist sau
Comanche vs Werewolf sunt de notorietate. Acum, Novalogic doreste sa va ofere posi-
biliatea castigarii ultimei sale productii, Comanche 3 si a unui exceptional simulator
F22 Lightning 2, drept care ofera 2 copii ale fiecaruia dintre aceste jocuri si tricouri
Novalogic. Ambele jocuri sunt imprimate pe CD.

Pentru a avea o sansa in plus la acest concurs si a avea ocazia sa castigi o copie a
celor doua jocuri trebuie sa completezi chestionarul care urmeaza peste 4 pagini si sa
raspunzi la urmatoarea, foarte dificia dealtfel, intrebare :

Care este ultimul joc aparut in seria Comanche ?

Novalogic si PC Gaming va ureaza mult succes. Concursul nu este deschis Eﬁﬁajati—
lor Novalogic sau PC Gaming. Chestionarul trebuie sa-l trimiteti pana pe 1 Decembrie.
Prin tragere la sorti se vor desemna 2 castigatori care vor primi Comanche 3 si F22
Lightning 2 in timp ce urmatorii 5 extrasi tricouri Comanche 3.

N




Concurs

COMANCHE 3

Cum si cifra din coada arata, jocul Comanche 3 este o conti-
nuare, cea de a doua din seria cu acelasi nume. Dupa cum
vedeti si din imagini Comanche 3 este un simultor de elicopter,
aparatul aflat in mijlocul atentiei fiind elicopterul de lupta RAH 66.
Versiunile anterioare, 1 si 2, au fost acuzate, pe drept, ca nu sunt
atat simulatoare cat jocuri care i ajuta pe cei interesati de simula-
toare dar care nu sunt prea descurcareti sa zboare dupa bunul
lor plac. Partial acceptand aceasta critica cei de la Novalogic au
adaugat la aceasta a treia versiune, alaturi de multe alte
imbunatatiri o optiune de a aborda Comanche-ul ori ca pe un
simulator veritabil ori ca n versiunile anterioare.

Comanche 3 fuctioneaza pe baza sistemului revolutionar
Voxel Space 2, sistem de vizualizare a terenului in 3 dimensiuni
ce permite o vedere aprofundatad asupra terenului conferind jocu-
lui 0 nota de realism nemaiintalnita. Adaugati la aceasta sunetul
Dolby Surround ce permite recreerea sunetelor exploziilor sau ale
celorlalte elicoptere cu maxima fidelitate si va veti crea o imagine
destul de aproape de realitate. Ca si la versiunile anterioare intre
misiuni sunt prezentate o serie de filmulete care de care mai
interesante pe care daca participati la concursul din paginile
urméatoare s-ar putea s aveti oczia sa le si vedeti.

Cockpit-ul este virtual. El este realizat pe baza modelului real
fiind luminat, ca si terenul, real-time. Desi ar trebui s& mearga pe
un calculator mai bunicel jocul poate fi configurat sa ruleze SVGA
la 3 rezolutii diferite drept care este putin probabil s& nu se

gaseasca o varianta pentru ca jocul sa fie rulat.

Ce este in ziua de azi foarte, foarte important la un joc ?
Grafica, sunetul, bla, bla, bla, si cam undeva pe aici vine
optiunea de retea. Ce ar fi un simulator ce nu se poate juca in
retea ? Orice este, cu siguranta nu ar fi Comanche 3 deoarece
jocul poate fi abordat prin modem, retea sau conectie prin cablu
serial. Deosebit de atractiv si distractiv Comanche 3 este indis-
cutabil un pas mare facut inainte in lumea simulatoarelor de catre
unii dintre cei ce i-au pus bazele : Noval.ogic.

Grafica excelenta, sunet
impecabil, un joc de exceptie

Cerinte minime (optime)

Procesor : 486/DX4 (Pentium)
Memorie : 16MB

CD-ROM : 2X (8X)

Grafica : PCI/VLB SVGA

/

F22 LIGHTNING 2

Dupa cum cred ca stiti, F22 este unul dintre cele mai moder-
ne aparate de lupta ale USAF (primul exepmplar de serie tocmai
a zburat de curind). Prin F22 Lighting Il, NovalLogic a realizat un
joc foarte bun, chiar daca unii cunoscatori vor spune ca nu este
destul de real din punct de vedere al simularii. Pentru cineva care
nu pune prea mult accent pe tot felul de detalii tehnice pe care
oricum nu toaté lumea le intetege, Lightning Il este destul de
apropiat de realitate in special prin grafica foarte buna, sunetele
excelente (Dolby Surround), modul de manevrare usor, si intrea-
ga atmosfera a jocului care te poate tine in fata calculatorului
mult timp.

Actiunea se petrece dupa razboiul rece, misiunile fiind struc-
turate in 4 mari campanii:

"GAMBLING ON THE MEKONG". Zona de lupta este
"Triunghiul de Aur” format din Laos, Burma si Thailanda.
Reprezinti o forta trimisa de Consiliul de Securitate al Natiunilor
Unite impotriva imperiului drogurilor condus de Chang Tsu Ming.
"SIBERIAN TURNCOATS". in estul indepértat al Rusiei, dupa
caderea Uniunii, anumite forte politice incearca sa ridice o noua
"Republica a Dalnyvostok-ului” bazéndu-se pe materialul militar
capturat de la armata rusa. Desi Kremlinul incearca sa resta-
bileasca ordinea prin mijloace proprii, admit in cele din urma un
ajutor din partea USAF. (Ghiciti cine este trimis!).

"IRAQI MACHINATIONS?". in orientul mijlociu, o grupare politi-
cé din lordania "a pus-0”" de un nou stat. Sustinuti imediat de Irak,
au inceput o campanie de Tnarmare care a atras atentia organis-
melor internationale prin pericolul ce 1l constituia pentru celelalte
state ale lumii arabe. A fost stabilit un ultimatum. Ziua Z a venit
fard sa se intample nimic, in concluzie te vei deplasa de urgenta
la datorie. |

"ODESSA VACANTION?". Dupa noile alegeri din Ukraina s-a
conturat o puternica tendinta spre activitati necurate mai ales din
lipsa unei administratii in stare sa contracareze coruptia. Capii

\

lumii interlope au inceput sa colaboreze, astfel dispunand de o
putere mai mare si putand sa acumuleze indeajuns material mili-
tar pentru a constitui un pericol pentru vecini. Impotriva lor se
constituie o forta internationala formata din forte NATO (in special
Polonia, Cehia si Rusia) care vor lupta alaturi de aparate USAF.
Pentru atingerea acestor obiective F22 este dotat cu un arma-
ment sofisticat : pentru aer-aer, rachete AIM 120 AMRAAM (raza
medie de actiune, ghidate prin radar) pentru tinte indepartate (tip
"fire & forget”) si AIM 9 X Sidewinder (raza mica, ghidate prin
infra-rosu) pentru "dog hunting” si nelipsitul tun (M61) pentru tin-
tele de la sol, bombe JDAM 1000 ghidate prin satelit. Impotriva
rachetelor inamice poti folosi binecunoscutele contraméasuri elec-
tronice chaf (pentru ghidaj radar) si flare (pentru ghidaj infra-
rosu). In concluzie F22 Lighting Il constituie un joc foarte bun,
cu o grafica si sunete bine realizate, cu un scenariu atractiv ce
continua seria excelentelor simulatoare de la NovalLogic.

Un nou simulator foarte bun
in stilul unic NovaLogic
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ricine poseda un computer cu

Windows 95 si nu traieste in padure a
auzit ceva de DirectX. In ultima vreme
acesta a devenit, impreuna cu un hardware
de calitate, o conditie esentiala a rularii
jocurilor sub Windows. DirectX, un produs
dezvoltat de Microsoft, ofera strateqii,
tehnologii si unelte pentru dezvoltarea
urmatoarelor generatii de jocuri pe compu-
ter si aplicatii multimedia. Faptul ca
aceasta generatie urmatoare a devenit in
numai doi ani prezenta spune multe, daca
nu despre calitatile, atunci, cel putin, priza
la marile firme producatoare de jocuri.

Un alt scop declarat al DirectX-ului este
impunerea anumitor standarde hardware
care sa vina in ajutorul producatorilor rezul-
tatul fiind o dezvoltare mult mai organizata
a intregii industrii a componentelor si apli-
catillor multimedia.

DirectX-ul este format din cateva com-
ponente, principalele fiind :

DirectDraw. Accelereaza animatia 2D
oferind acces direct la imaginile aflate in
memoria de lucru a computerului, oferind
posibilitatea utilizarii la maxim a resurselor
si capacitatilor placii grafice. Este folosit si
de Direct3D pentru serviciile de afisare si
nu utilizeaza GDI.

DirectSound. Responsabil cu mixarea si
redarea sunetelor. Evita de asemenea uti-
lizarea functiilor kernelului.

DirectPlay. Se ocupa de interconecta-
rea computerelor, respectiv prin retea, mo-
dem sau conexiune directa (cablu serial).

Direct3D. Este format din doua interfate
care permit aplicatillor implementarea si
manipularea lumilor 3D, cu toate facilitatile
necesare. Cele doua interfete se deose-
besc prin nivelul de abordare al probleme-
lor si evident prin viteza.

Directinput. Face legatura intre compu-
ter si diversele periferice care asigura inter-
fata cu utilizatorul : joystick, mouse, tasta-
tura, game-pad-uri, samd.

DirectDraw

Asa cum spuneam si mai sus,
DirectDraw este orientat in special catre
grafica 2D, chiar daca prin aceasta se
intelege doar manipularea unor texturi pen-
tru Direct3D sau a unui peisaj renderizat tot
cu acesta. DirectDraw conlucreaza cu o

varietate de placi grafice mai noi si mai
vechi, el oferind acces universal la resurse-
le acestora, indiferent de tipul lor (device-
independent), fara a inregistra degradari
majore ale performantei. Acest lucru este
realizat prin driver-ele separate pentru
fiecare produs, iar lista este destul de
mare. Programatorul acceseaza memoria
liniar, toate manevrele legate de schimba-
rile de bancuri dependente de placa fiind
transparente pentru acesta. Desi Direct
Draw evita utilizarea GDI pentru afisare,
exista totusi posibilitatea utilizarii acestora
in paralel, pe ecran putand fi prezente si
ferestre normale si un joc care sa nu ruleze
in full-screen.

DirectDraw este alcatuit din doua
"layere” sau mai pe romaneste nivele : HAL
si HEL. HAL (Hardware Abstraction Layer)

este o interfata specifica fiecarei placi si pe
care DirectDraw-ul o utilizeaza pentru a
accesa hardware-ul. Programatorul nu
poate apela direct acest nivel, el interac-
tionand cu acesta prin DirectDraw care
ofera un set de metode cu ajutorul carora
aplicatia afiseaza grafica. HEL (Hardware
Emulation Layer) se ocupa cu suplinirea
acelor facilitati care lipsesc din implemen-
tarea hardware a placii respective. La fel
ca si la HAL, accesul la HEL se face tot
prin intermediul DirectDraw-ului, care veri-
fica parametrii si hotareste cui sa atribuie
rezolvarea unei anumite probleme. Exista
cazuri in care utilizarea combinata a HAL si
HEL duce la rezultate mult mai slabe decat
in cazul in care s-ar folosi HEL singur.
Acest lucru se datoraza in principal faptului

Ce este ? Ce face ? Cum face ? De
ce este bun ? lata cateva intrebari
carora speram sa le raspundem cu
ajutorul lui Alex Bartic, un fanatic
al abordarilor directe.

ca din constructie, un computer pentru a
trimite date la placa grafica trebuie sa uti-
lizeze microprocesorul, evident ocupand
timp de calcul. Pentru a putea utiliza HAL
datele trebuie sa fie transferate in memoria
video, iar mai apoi putand fi necesara o
retransmitere a lor in memoria de baza a
computerului, acest proces fiind repetabil.
Din cauza acestor mutari care pot deveni
frecvente rezulta intarzierea de care vor-
beam (de curand Intel a scos un nou tip de
placa de baza la care nu mai este valabil
acest procedeu, transferul efectuandu-se
fara aportul microprocesorului).

Datorita modului liniar de adresare a
memorieil DirectDraw-ul este usor de folosit
lar HEL si functiile interne se achita foarte
bine de sarcinile lor (pe lista de discutii
gamedev sunt cativa programatori care au
incercat sa rescrie asemenea functii si au
reusit sa atinga cel mult 80% din viteza
celor de la Microsoft).

DirectDraw ofera suport pentru "Page
flipping” * cu backbuffer-e multiple, palete
dinamice, acces exclusiv la hardware si
posibilitatea de a schimba rezolutia sub
Windows fara a fi necesara o repornire a
sistemului.

DirectDraw utilizeaza urmatoarele
obiecte :

DirectDraw - Inima unei aplicatii

DirectDraw. Este primul obiect creat si
asigura legatura cu cele ulterioare.
DirectDrawSurface - Reprezinta o zona de
memorie continand date care pot fi afisate
sau transferate intr-un alt obiect care sto-
cheaza in acelasi format.
DirectDrawPalette - O paleta indexata de
2, 4, 16 sau 256 pozitii si care este atasata
unei suprafete care are cel mult 8 bpp (bits
per pixel). Aceast obiect este asemanator
cu o paleta DOS obisnuita si are cam ace-
leasi functii.

DirectDrawClipper - Ajuta la prevenirea
scrierii in anumite zone ale unei suprafete.
Incercarea de a scrie in afara zonei definite
duce la decuparea partii din imagine care
iese in afara.

DirectDrawVideoPort - Accesul la porturile
video ale placii. Evita consumarea timpului
de microprocesor sau utilizarea magistralei
de date (bus). Utilizarea acestui obiect de
catre programatorii obisnuiti nu a fost

Page Flipping - este procedeul prin care se realizeaza animatii (nu cele prin schimbari de paleta). Cea mai simpla metoda de Page
Flipping este prin utilizarea a doua buffere. Cel in care se scrie la un moment dat se numeste backbuffer. Dupa ce este incheiata
scrierea acestuia este transferat in memoria video, iar in acest timp cel care era afigat este transformat in backbuffer si scris la randul lui.
Acest procedeu ciclic este repetat atat timp cat dureaza animatia. Procedeul are ca avantaj eliminarea timpilor morti care apar in timpul
transferului datelor spre placa video. Exista si variante care utilizeazd mai multe backbuffer-e pentru a optimiza performanta.
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intentionata de catre Microsoft. Obiectul a
lost creat special pentru cei care dezvolta
software de prezentare si pentru construc-
torii de hardware.

Fiecare obiect component al Direct
Draw-ului are o bogata colectie de metode
care asigura un acces usor programatoru-
ui. Fiind orientat catre grafica 2D, Direct
Draw mai ofera si diferite "fineturi” care
scutesc de o bataie de cap in plus. Printre
‘acestea se numara si cateva functii care
permit manipularea sprite-urilor (cred ca
\loata lumea stie ce sunt acelea). Astfel,
‘ransparent Blitting ofera posibilitatea uti-
zarii unor imagini dreptunghiulare care au
0 anumita culoare definita ca transparenta
(Key Color), si care nu este afisata la
copiere (o astfel de functie este usor de
scris, dar oricum, e bine ca exista).

Direct3D Imediate Mode

Este un API (interfata de programare a
aplicatiilor) de nivel jos, fiind ideala pentru
portarea jocurilor si a aplicatiilor multimedia
e Windows. IM este bazat pe puncte,
poligoane si functiile necesare manipularii
icestora, oferind acces la surse de ilumi-
nare, transformari, renderizare si permitand
smularea anumitor functii hardware inexis-
ente. Exista doua modalitati de lucru cu IM
‘folosind DrawPrimitive sau "execute
uffers”. DrawPrimitive este recomandat in-
cepatorilor in Direct3D. O "primitiva” Draw
Primitive poate fi de urmatoarele tipuri : lis-
la de puncte, lista de linii, lista de triun-
ghiuri, sa. Acest mod de lucru a fost con-
ceput pentru comunicatia asincrona cu
placa grafica sau sistemul de iesire. Buffer-
ele de executie sunt formate din liste de
vertecsi si comenzile (opcodes) care asi-
jura manipularea acestora. La procesare
aste executat in prima faza un modul de
ransformare care verifica limitele vizibilitatii
sontinutului buffer-ului. In cazul in care o
inumita parte este invizibila aceasta este
alata iar rezultatul este parsat si renderi-
zat. Utilizarea acestei metode de lucru pare
mai ambigua pentru programatorul obisnuit
dar este considerata mult mai eficienta
decat cea bazata pe DrawPrimitive.

Direct3D Retained Mode

RM este o solutie pentru aplicatiile care
manipuleaza un mediu 3D in timp real .
Direct3D RM se bazeaza pe o serie de
obiecte :

Direct3DRMAnRimation - Este utilizat pentru
a anima pozitia, orientarea si dimensiunea
altor cateva obiecte (Direct3DRMVisual,
Direct3DRMLight si Direct3DRMViewport)
Direct3DRMAnRimationSet - Este utilizat
pentru a grupa mai multe obiecte tip
Direct3DRMAnNimation.
Direct3DRMDevice - Reprezinta suprafata
vizuala pe care se efectuaza renderizarea.
Direct3DRMDevice2 - La fel ca si prece-
dentul dar ofera control mai bun asupra
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transparentei.
Direct3DRMFace - Un obiect care
reprezinta un poligon.
Direct3DRMFrame - Defineste pozitia i
orientarea obiectului in cadrul unei scene.
Direct3DRMFrame2 - Extinde obiectul
precedent prin adaugarea unor functii
axate pe manipularea axelor si a materia-
lelor componente ale scenei.
Direct3DRMInterpolation - Stocheaza
diverse comenzi care se aplica obiectelor.
Direct3DRMLight - Defineste, asa cum se
observa si din denumire, lumini, mai exact
de cinci tipuri : Ambientala, Directionala,
Spot, Punct si Punct Paralel.
Direct3DRMMaterial - Defineste materialul
unei suprafete (echivalentul modului in
care se reflecta lumina pe suprafata).
Direct3DRMMesh - Este constituit dintr-un
set de fete poligonale. Cu ajutorul lui se
manipuleaza grupuri de fete si puncte.
Direct3DRMMeshBuilder - Permite progra-
matorului lucrul cu fete si puncte individua-
le dintr-un corp.
Direct3DRMMeshBuilder2 - Ofera aceleasi
facilitati ca si Direct3DRMMeshBuilder dar
adauga un control superior la generarea
normalelor.
Direct3DRMObject - Este clasa de baza a
Direct3D Retained Mode. Toate celelalte
obiecte deriva din acesta.
Direct3DRMPickedArray - Identifica un
obiect care corespunde unui punct 2D.
Direct3DRMPicked2Array - Corespunde
intersectiei a doua raze.
Direct3DRMProgressiveMesh - Permite
setarea unui nivel generalizat al detaliilor
unui corp cat si incarcarea progresiva de la
0 sursa aflata la distanta.
Direct3DRMShadow - Defineste o umbra.
Direct3DRMTexture - Este un bitmap care
reprezinta o textura.
Direct3DRMTexture2 - La fel ca si Direct3D
RMTexture, dar permite incarcarea textu-
rilor din alte parti decat resursele progra-
mului, respectiv din memorie sau fisiere (o
Imagine poate fi prelucrata si abia dupa
aceea folosita ca textura)
Direct3DRMUserVisual - Este un obiect
definit de aplicatie pentru a oferi functiona-
litati care in mod normal sunt inexistente in
sistem.
Direct3DRMViewport - Defineste modul in
care o scena 3D este renderizata si afisata
intr-o fereastra (evident 2D).
Direct3DRMVisual - Reprezinta tot ce este
renderizat intr-o scena. Nu se refera numai
la elementele vizibile.
Direct3DRMWTrap - calculeaza coordona-
tele texturilor pentru o fata sau un corp.

Marea majoritate a acestor obiecte pot
fi grupate in asa fel incat o operatie se
poate aplica simplu tuturor, simplificand
modul de operare.

Deoarece pentru a stoca un corp, o
scena sau ceva 3D era necesar un format,
Microsoft a definit un nou tip de fisier : .X.

Utilizarea acestuia este absolut transpa-
renta, eliminand necesitatea programarii
sau utilizarii unor alte tipuri de fisiere. De
altfel, exista si posibilitatea convertirii din
alte formate in .X cu ajutorul unor mici pro-
grame care vin odata cu SDK-ul. Din nefe-
ricire noul format al Autodesk 3D Studio
MAX nu este suportat datorita modului in
care este realizat (modificarile efectuate
asupra unui corp sunt salvate separat, ne-
fiind aplicate direct asupra sa, iar conv3DS
nu stie sa salveze decat fisiere fara tem-
plate-uri). Este insa posibila exportarea
.MAX-urilor in .3DS-uri si convertirea aces-
tora in .X.

DirectSound

Prin functiile sale DirectSound-ul
mixeza sunete si ofera acces direct la sis-
temul de redare (placa de sunet), utilizand
din plin accelerarea hardware incorporata.
O alta facilitate foarte importanta este
sunetul 3D in aplicatii (in colaborare cu
Direct3D), lucru prezent in mai toate jocu-
rile actuale... In mod normal, pentru un pro-
gram nepretentios pot fi utilizate functiile
standard din Windows, DS devenind nece-
sar doar in cazul prelucrarii si a modularii
semnalului audio, sau a redarii pe mai
multe canale. DirectSound este format
dintr-o serie de interfete: IDirectSound,
|DirectSound3DBuffer, IDirectSound3DLis-
tener,|DirectSoundCapture, IDirectSound-
CaptureBuffer, IDirectSoundNotify si
IKsPropertySet.

Directinput

Ofera suport pentru diverse unitati de
interfata cu utilizatorul printre care se nu-
mara atat mouse-ul, tastatura, joystick-ul
cat si o serie de unitati de intrare/iesire
(printre acestea se numara si castile de
realitate virtuala). Universalizarea accesului
la acestea a devenit foarte importanta da-
torita diversitatii extraordinare a multiplelor
componente hardware utilizate pentru con-
trol in jocuri, fiecare firma utilizand propriile
standarde.

DirectPlay

Simplifica accesul la serviciile de comu-
nicare implementate in Windows. Protoco-
lul utilizat in transmiterea pachetelor poate
fi unul standard (IPX, TCP/IP) sau personal
(evident, mai dificil de implementat).

Cam asta ar fi. Deocamdata. Oricum,
DirectX a prins in lumea jocurilor datorita
avantajelor oferite, printre care se numara
standardizarea, eficienta si in anumite pri-
vinte viteza programelor care il folosesc.
Microsoft a lansat beta-ul de la DirectX 6,
cel care va trebui sa faca fata concurentei
Open GL pe taramul jocurilor 3D (Hexen 2
este primul joc care ofera o alternativa mai
mult decat viabila la Direct3D).
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Cand |I-am pus sa scrie un articol despre cum ar
dori el sa arate, Cristi Radu a fost nedumerit.
Dupa numai cateva zile, insa, a venit cu un arti-
col pe nume 3D. Pentru a nu avea un titlu sim-
plist si un autor singuratic ne-am gandit sa-i
creem si un univers ... Lumea 3D

lume 3D pe o suprafata 2D ? Cam dificil la prima vedere ! Si
cu toate acestea ...

Lumea 3D

(Colony- 3D Addict loc 21 la The Party "96)

Noi, cei de la PC Gaming, sau macar o parte, am avut antece-
dente in programarea 3D, macar odata. Nu ma indoiesc ca si voi
ati incercat dar v-ati izbit de acelasi zid care ne-a creat si noua
probleme : zidul informatiei, al documentatiei. Desigur, partea de
matematica, pe care o voi prezenta chiar astazi, este cea mai usor
de descoperit deoarece nu necesita decéat cunostinte acumulate in
scoala si poate putin in primul an la Politehnica, dar ce te faci
cand vine vorba de umbrire (shading), ceata, transparenta sau
mapare de imagini statice pe obiecte 3D ? Lucrurile se complica
foarte mult si asta numai din cauza lipsei documentatiei tiparite
(cel mai bun caz) sau macar in format electronic. Ei bine, ne-am
hotarat sa umplem noi acest gol atat cat ne sta in putinta. Am
hotarat sa pornim cu programarea 3D, desi mai avem si alte
optiuni cum ar fi : rubrica de demo-uri si muzica pe computer
(inclusiv romaneasca, stiu sigur ca exista) aceasta avand titulatura
de "demo scene" sau "music scene" preluand limbajul folosit pe
Internet sau grafica pe calculator alias "grfx scene" cu Tips &
Tricks (de exemplu la Kai Power Tools sau Photoshop) si concur-
suri (alias "party") care au loc in lume si la noi. Daca aveti o
parere sau idee pe care vreti sa ne-o comunicati in acest domeniu
trimiteti un mail la adresa crisr@usa.net sau o scrisoare pe adresa
revistei. In unul dintre numerele care urmeaza vom lansa un con-
curs iar cei ce ne vor trimite cele mai bune realizari 3D vor fi pre-
miati urmand ca acestea sa fie prezentate in revista

Introducerea fiind facuta sa trecem la lucruri mai serioase.
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Rotatii in 3 dimensiuni in grafica pe computer.

Cea mai mare greutate pe care o avem este sa reprezentam o
lume 3D intr-un spatiu 2D cum este cel al ecranului monitorului.
Pentru a realiza aceasta trebuie sa avem céateva cunostinte
de algebra, in particular matrici si ecuatii polinomiale. Ceea ce voi
prezenta este un ghid pe care fiecare il poate citi ca apoi sa
adapteze formulele matematice in orice limbaj doreste.

1.Coordonate 3D

Ca sa ne intelegem inca de la inceput vom presupune ca
spatiul 3D este definit, desigur, pe 3 directii sa le spunem (X,Y,Z).
X va fi directia orizontala pe ecranul monitorului, Z va merge in
sus iar Y va "iesi" din acesta.

Fig.1 Sistemul de coordonate

Pana aici tot este clar nu-i asa? Sper sa fie
asa pentru ca ae aici lucrurile incep sa se
complice putin. Al doilea sistem de coordo-
nate pe care il putem defini este sistemul de
coordonate sferice. El defineste un punct in
spatiu in functie de unghiurile pe care le face vectorul acestuia
(distanta de la centrul de coordonate al sistemului) cu planurile
XoY, YoZ, XoZ si desigur lungimea vectorului. Sa consideram
unghiul "e" in planul XY si "I" unghiul dintre vector si axa Z.
Daca "p" este distanta de la centrul sistemului la punct atunci intre

cele 2 sisteme se pot defini urmatoarele relatii:

!

x=p(sin(i)*cos(e)) e=arctan(x/y)
y=p(sin(i)*sin(e)) i=arccos(z/p)
z=p(cos(i)) p=sqri(x’2 + y*2 + z2"2)

2.Notatii matriciale

Sa consideram un sistem de 2 ecuatii cu 2 necunoscute x siy:
F1 = ax + by unde a,b,c,d sunt coeficienti
F2 = cx + dy unde a,b,c,d sunt coeficienti

(Fisheye - Phelix loc 6 la The Party "96)
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Vom nota matricea asociata acestui sistem
la c|
(F1,F2)=(x,y)|b d|
unde daca vom rezolva rezulta
la .|
F1=(x,y)|b .|= ax + by ca la inmul-
tirea simpla dintre doua matrici
. cl
F2=(x,y)|. d|= cx + dy
Asadar putem inmulti 2 matrici respectand
acest model
T=T1*T2 unde T1=|a c| T2=|e g|
|b d| If hi

lac||eg|l |ae+cfag+gh|

b d|*|f h| = |be+df bg+dh|

(Eden377 - Male loc 2 la The Party '96)

Daca acum este prima data cand vedeti
iniste matrici nu va speriati ! Acesta nu este
decat un alt mod de a rezolva sisteme de
scuatii. La rezultatele de mai sus ajungeti
si daca rezolvati pas cu pas in mod obisnu-
t (gen clasa a 4-a) sistemul de ecuatii de

Cautati . o afaceri ?

"Programare

mail sus numai ca nu mai observati meca-
nismul general.

De ce nu am folosit modelul traditional
de rezolvare al ecuatiilor ? Simplu, acesta
este cel mai rapid pentru un calculator !
Ah, inca ceva ! matricea unitate este |1 O]
deci atunci cand inmultim |0 1| orice matri-
ce cu aceasta rezultatul este tot matricea
initiala.

De tinut minte : matricea unitate are 1
pe diagonala principala (stanga-sus ->
dreapta-jos) si 0 in rest.

3.Rotatii si translatii

Fie un punct in spatiu de coordonate
(xy.2) Si
Xgr = rotatia pe care o executa pe axa X
Ygr = rotatia pe care o executd pe axa Y
Zgr = rotatia pe care o executa pe axa Z
Noile coordonate pe care punctul nostru

le-ar avea dupa rotatie ar fi ceva de genul :

12?72 12 2 ?]
(xf,yf,zf)=(x,y,v) [? ? ?| 12 2 7|
12 2 ?]

|? 2 ?|
(notata in continuare de mine cu 7).
Problema care se pune este cum arata
matricea de transformare. O sa incepem
cu matricea de rotatie pe axa Y care arata
asa :
lcos(Ygr) 0 sin(Ygr)|
Ry=| 0 1 0]
I-sin(Ygr) 0 cos(Ygr)|

- mai multe informatii 2

- noi posibilitati de reclama 2
- documentatii 2

- locuri de vacanta 2

- un loc de munca ?

sau .. cele mai noi JOCURI ;s
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matricea de rotatie pe axa Z :
11 0 15
Rz=|0 cos(Zgr) -sin(Zgr)|
|0 sin(Zgr) cos(Zgr)|
matricea de rotatie pe axa X :
lcos(Xgr) -sin(Xgr) 0|
Rx=|sin(Xgr) cos(Xgr) 0|
| O 0 1]
Matricea de transformare |?| este
|?|=Ry*Rz*Rx

Daca notez
sin(Ygr)=s1 cos(Ygr)=c1
sin(Zgr)=s2 cos(Zgr)=c2
sin(Xgr)=s3 cos(Xgr)=c3
matricea de transformare va arata asa:
lc1c3+s1s2s3 -c1s3+c3s1s2 c¢2s1|
1?7|=| c2s3 c2c3 -S2 |
|-c3s1+c1s2s3 s1s3+cic3s2 cic2|

deci ecuatiile finale vor fi:

xf = x(s1s2s3+c1c3) + y(c2c3) +
Z(c1s2s3-c3s1)

yv = X(c3s1s2-c1s3) + y(c2c3) +
Z(c1c3s2+s1s3)

zf = x(c1s2s3-c3s1) + y(-s2) + z(c1c2)

(beuah!)

Daca va incumetati sa scrieti un pro-
gram care sa foloseasca ecuatiile acestea
va urez succes si astept comentariile voas-
tre...

A division of Romus Group
Calea Floreasca 167bis, sector 1, Bucuresti. tel: (401) 230-1650 int. 110, fax: (401) 230-1660, email: weblite@romus.ro
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ocuri

;r l]. Desi ar fi trebuit sa fie primul arti-

col al lui Cristi Candet acesta a
fost si ultimul. De ce ? Deoarece
ati fi putut citi aceste randuri
acum o saptamana daca nu ar fi
fost el. Daca ne va implora insa,
poate il vom ierta. Poate.

M |, Al, Al... Cam asa... "NO Al!" vine
£ "\ raspunsul unanim. "Vreau un opo-
nent pe seama mea. Cineva care este
intr-adevar imprevizibil..." spun glasurile.
Si-asa incepe marea aventura/batalie...

Campul de lupta si regulile jocului

imi amintesc vre-
murile Tn care mai jucam
- "Civilization" cu infocare...
Inca de pe atunci visam sa existe o
noua versiune a jocului in care sa-|
pot znopi pe colegul meu Stefan (no ofence

Fane!). Trist ca versiunea aceea minunata n-a venit

pana in ziua de azi... Dar sa nu divagam de la subiect... Spre feri-
cirea mea visul devine realitate, caci astazi un joc nu este judecat
numai dupa finetea design-ului sau cat de realist este ci si dupa
faptul ca are sau nu are multi-player, cat de bine este realizat
acesta... Pe scurt: lumea s-a plictisit sa se tot joace cu Al-ul care
pe langa faptul ca devine dupa un timp previzibil mai are si glitch-
uri. (butonarii care au jucat Dune |l — si banuiesc ca sunt putini
care nu au facut-o — poate isi mai aduc aminte ce usor se puteau
distruge turele inamicului cu lansatoarele de rachete) (asteptam un
self-teaching Al(!)) Intr-un cuvant cine n-are multiplayer este out.
Caput. Finito. Over. Cine are "hot seat"? Poate togolezilor le-o
place asta. Cine are optiunea sa te poti juca pe LAN? Parca mai
vii de-acasa cu asta. Dar tot nu-i destul. Se pare ca lumea intot-
deauna nu se multumeaste cu ce are. Am vazut in 1973 Internet-
ul luand nastere... A crescut sub ochii nostrii... Am ajuns astazi la
tehnologii de transfer ca ATM-ul cu care se pot transfera pana la
655Mbl/s...

Reteaua Internet se estimeaza ca inglobeaza aproximativ 36
de milioane de calculatoare... Asa ca... si-a spus odata cineva,
acum ca a ajuns Internetul la maturitate (spun unii, eu nu sunt de
acord), de ce sa nu-l exploatam la maximum? Ei bine azi nu
numai ca te poti juca cu John-John care sta la 3 birouri mai incolo
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de tine sau cu Alice care-ti face cu mana pe geam din cladirea
alaturata ci cu orice necunoscut obraznic care te provoaca la o
partida de Quake sau Diablo sau Walords Ill sau... si exemplele
pot continua. Deci esti cu noi sau esti pe dinafara?

Cu pasi mici.. spre proiecte mari

Acum ca v-am dus cu zaharelul si v-am spus asa cate ceva ca
sa nu ziceti ca nu cititi nimic interesant pe pagina asta, cred ca e
momentul sa vorbim despre lucruri concrete. Sau mai bine zis
"who's hot and who's not"... (Togo is hot and you are not - Ed.)

Si ca editorul nostru sa nu zica iarati ca am scris prea putin hal
sa incalcam regula si sa incepem cu "who's not".

Cu siguranta "NOT" sunt primele tentative de astfel de jocuri
care dateaza din 1970. Predecesorii acestor jocuri mai pot fi intal-
nite azi pe net sub numele de "mud-uri" (Multi User Dungeon). Din
pacate astfel de jocuri nu au o interfata grafica, ele fiind complete
in mod text. Din pacate de la ce se poate face la ce este... e 0
cale lunga. Si mud-urile sunt din pacate "NOT" cu toate ca, daca
intri pe un astfel de joc o sa fii fascinat de cat de multi oameni pot
intalni.... Daca la un astfel de joc s-ar face o interfata grafica
decenta eu consider ca ar fi o adevarata lovitura... De fapt de aicl
si pana la ideea de lume virtuala e un pas atat de mic... Si totusi
pasul acesta e atat de complicat...In primul si-n primul rand pentru
realizarea acestui minunat vis ar trebui schimbata insasi structura
Internet-ului. Ca sa nu mai vorbim ca americanii ne pot zambi
linistiti de peste ocean stiind ca ei pot accesa orice server de pe
continentul lor in mai putin de o secunda cand la noi ca sa pofi
vedea informatiile de pe un server din Bucuresti de la un altul situ-
at tot in Bucuresti se intampla sa-ti trebuiasca secunde bune...
Asa ca sa nu va simititi frustrati atunci cand incercand sa va jucal
cu prietenul vostru din America prin Internet va treziti cu mesaje
de genul "games are out of sync" sau "other computer not
responding” si sa nu va priviti inciudat calculatorul si sa va gandi
unde ati pus cutitul de vanatoare... Oricat de batran ar fi continen-
tul nostru in domeniul de telecomunicatii mai avem cativa pasi de
facut ca sa ajungem din urma "tanara" America. Totusi sa lasam
marele "of” cu telecomunicatiile sperand ca odata si-odata ATM-un
trase pe plaiurile acestea mioritice (stiu ca cei de la bancile din
Bucuresti au deja, dar asta nu ma incalzeste cu nimic!) si sa ne
intoarcem la oile noastre..

Cel mai indraznet proiect care a fost vreodata lansat si care
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incearca sa sfideze toate barierele pare a fi Ultima Online, joc in
care cei de la Origin au investit aproape 6 milioane de $ pana
acum... (iata ceva care e definitively "HOT" si ar trebui sa-l incer-
cati!). Ca sa vedeti ca nu numai noi avem aceasta parere ci si
concurenta (nu a noastra) trebuie mentionat ca cei ce vor aduce in
curand pe piata Diablo |l si-au permis sa catalogheze Ultima
Online ca un proiect important si ambitios care va avea indis-
cutabil un mare succes. Jocul este aproape gata, faza a-ll-a de
Beta testing-ului abia incheindu-se, dar inca exista ceva probleme,
nu atat cu jocul insusi ci cu ceea ce implica el. Cei de la Origin au
creat o adevarata lume cu proprii ei factori sociali, economici si
ecologici (save the nature 7). Cu totii stim cat de delicata este ba-
lanta acestor factori... si daca nu sunt bine stapaniti, ce usor pot
scapa de sub control... Ca sa nu mai vorbim ca de-abia astept sa
vad cum se vor putea incadra puzderia de jucatori in acelasi story-
line.. Deasemenea desi cei de la Origin pretind ca in joc actionea-
za un sistem de "ecologie globala” eum spuneam mai devreme
este foarte greu sa mentii acesti factori in matca lor... Si mai ales
este foarte greu sa aproximezi urmarile pe care le pot avea actiu-
nile jucatorilor astfel incat sa poti evita eventualele "catastrofe eco-
logice”... Oricum sunt sigur ca toata lumea va fi entuziasmata de
faptul ca in loc sa umbli intr-un spatiu de 200 de milioane de
square feet si sa intalnesti aceleasi caractere stupide controlate
de calculator si sa ai acelasi meniu de discutie cu fiecare si sa stii
ca nu poti sa te aliezi cu niciunul pentru ca programatorii au uitat
(mai fac si asta, nu?) ca poate vrei si tu un aliat nu numai compu-
ter player-ii intre ei poti sa respiri usurat (oare?) stiind ca ai un om
rezonabil (oare?) in fata care macar va intelege daca 1i spui "Hello
John” in loc de modul standard de adresare "Hello sir, How do you
do?"... Acum o sa-l puteti injura linistiti pe Wasile care desi e aliat

WARLORDS Il

Da prieteni, este adevarat. Cei de la SSG se intorc cu un nou
joc, foarte bine réalizatsi care nu ducenici pe departe lipsa de
multi-player : Warlords Il : Reign of Heroes.

: Cam asa arata tinutul in care jocul se desfasoara (
dupa cum se observa seamana destul de mult cu Warlords Il).
Eu sunt ala mic si neajutorat din stanga pozei
: Desigur, sa ataci pe cineva pe la spate nu-i un
lucru frumos , dar cateodata este singura sansa pentru a
supravietui... si acum sunt putin cam disperat... si oricum acesta
imi cam statea in cale
: Ca in orice joc cu omuleti sunt prezente inevitabi-
lele stat-uri. Aici Tnsa sunt ceva mai originale
: Dupa cum se poate observa grafica a evoluat
imbucurator de la Warlord Il ... iubitori ai jocurilor de strategie fiti
pe faza.
In numarul urmator puteti citi o prezentare completa a acestui

joc

PC GAMING - Noiembrie 1997

cu tine rade de se prapadeste in timp ce pe tine te ataca 10 dus-
mani... Sau o sa incepeti ca si Mudley sa maraitl "#3(@"($#(@"
cand aliatul vostru se intoarce impotriva voastra. Personal le reco-
mand mudderilor sa se reprofileze pentru ca "Ultima OnLine” este
The Ultimate Experience... cel putin pe moment... bine, bine pot sa
ma conversez... Asta pot sa o fac si pe un chat daca vreau; nu
inseamna neaparat ca joc cel mai tare joc multi-player din ultimul
timp cum zici tu acolo straine... Unde-i distractia?

Desigur distractia incepe cand realizezi ca esti intr-o alta
lume... Si esti singur... Si trebuie sa te perfectionezi... Mai pe
engleza "you gotta live & learn”... Si deasemenea, ca in orice joc
Ultima inceputul este foarte greu... Dar daca n-ar fi, n-ar mai fi
"distractia”, nu? Poate ca cei de la Origin ar fi trebuit sa se gan-
deasca putin la un mod in care s-ar putea proteja "incepatorii”... In
unele mud-uri de exemplu jucatorii nu au voie sa se omoare intre
ei... Ei au un fel de "inger pazitor’ care nu ii lasa sa se atace...
Sigur ca poti scapa de el si "let's find some meat”... Dar o faci pe
pielea ta... In Ultima, sigur ca n-ar putea fi vorba de asa ceva
(adica sa nu te poti bate cu altii..) dar ideea ar putea fi adaptata...

Dar sa revenim putin la jocul in sine... Ca tot v-am innebunit
pana acum cu "factori ecologici’, oare cum or arata cele "200 de
milioane de square” feet pe care actioneaza ei??... Ei bine, nu se
poate spune ca acesta nu este un joc bine lucrat. Cei de la Origin
s-au intors la grafica pe care au folosit-o si in Ultima VII si Ultima
VIl (Pagan) si nimeni n-o sa vrea sa ma contrazica (si daca vrea
sa n-o facal) ca aceasta grafica se potriveste pe deplin jocului...

Oricum... animatiile caracterelor sunt impresionante, pacat ca
nu se poate spune acelasi lucru si despre cele ale animalelor si
monstrilor care populeaza lumea Britanniei... Cat despre lupta... E
putin cam confuza vorbind drept...




Ca sa ataci pe cineva ar trebui sa-ti scoti personajul din "modul
pasnic” si sa devil nervos (adica sa treci in "war mode”) si-apoi sa
click-ai pe inamicul tau... Cam complicat, nu? Ce te faci daca el te
ataca si pana treci tu in war mode esti deja dead-meat mode ?
Mai simplu era sa te duci la el si sa-i arati tu lui.. In rest ce nu-i
lipseste jocului ? Vraji, quest-uri, monstri feroce, ghilde... Ca sa va
lamuriti si mai bine cred ca ar trebui sa aruncati o privire si peste
articolul lui Alex Bartic despre Ultima OnLine de la avanpremiere...

Ca un cuvant de incheiere nu pot decat sa spun ca desi Ultima
Online arata minunat, o concluzie vom putea trage abia dupa céate-
va luni bune de la lansarea oficiala a jocului cand ne vom lamuri
daca UO poate sa reziste conditiilor aspre impuse celor care sunt
in varful piramidei... Daca nu v-am convins eu incercati site-ul
Ultima Online de pe Internet la http://www.owo.com .

Singur in intuneric?

"Bine, bine domnu’ Cristian Candet, ne-ai spus ce minunat ar fi
sa avem ATM, ce dragut e Ultima OnLine-ul pe care oricum
majoritatea n-o sa-| putem juca bine, ne-ai promis un review la
Warlords Il pentru numarul urmator, ne-ai spus ce bine e sa nu fii
togolez si sa joci cu alti 2000 de NPC (ce pesoana optimista esti!).
Dar nu va suparati Dumneavoastra, Internetul e mare... Cum o sa
gasesc eu oameni cu care sa joc jocurile alea minunate ca doar
n-0 sa ma inteleg prin avionase sau prin morse cu tipul din Paris
care vrea sa se joace cu mine, NU ? Si unde sunt serverele alea
minunate pe care ruleaza jocurile de care ne-ai povestit ? Si cu ce
se mananca toate prostiile astea? Cu cutitul si cu furculita?”

"Hop, Hop... Hai s-o ludm pe rand... In primul rand si-n primul
rand nu trebuie sa va-ntelegeti prin stegulete cu francezul...
Cineva (cu siguranta foarte destept!) s-a gandit deja la chestia
asta asa ca in cazul in care o companie scoate un astfel de joc
care are si facilitatea de a se putea juca pe Internet pune la dis-
pozitia celor ce cumpara jocul si un serviciu on-line (gratuit sau
nu) pentru jocul respectiv, ca sa va ajute pe voi sa va gasiti
parteneri de joc. Si asta e o solutie cat se poate de ingenioasa...
Sa nu uitam ce a anume a ajutat compania Blizzard sa-si vanda
multe mii de copii ale faimosului ei joc Warcraft Il... Oare ce daca,
daca nu serviciul free de multiplayer "Battle Net" pe care jucatorii
de Warcraft si mai nou cei ce poseda "Diablo" si "Starcraft". Pentru
cei ce aveti aceste jocuri si doriti o partida de bumbaceala aceasta
o puteti primi (sau oferi) la Battle Net : hitp://www.battle.net/

Pentru a nu fi cu nimic mai prejos si pentru a le putea oferi
fanilor C&C sau Red Alert placerea unui joc de multi-player si cei
de la Westwood detin un serviciu on-line serverul lor de web :
http://www.westwood.com/ Si exemplele pot continua... Noi v-am
selectionat cateva dintre cele mai importante servicii si le-am inse-
rat la sfarsitul fiecarui paragraf care care vorbeste despre jocuri ce
pot fi gasite acolo dupa cum ati si constatat.

"Serviciu On-Line? Hop. Domnu’ Candet, (ce zici de un "bai
Candet "? - Ed.) iarasi vorbiti chineza... Parca v-am rugat sa ne
explicati cu ce se mananca astea...”

"Imediat, vine si explicattia. Dar asa imi place mie sa vorbesc
si apoi sa ma explic... Deci : ce sunt aceste servicii on-line? Pe
aceste site-uri nu numai ca se desfasoara mai multe jocuri "via
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Internet"” dar el faciliteaza totodata intalnirea combatantilor. De
pilda serviciul celor de la Westwood se aseamana foarte mult cu
IRCul. Pentru a-l accesa este necesar un client (WChat) ce se
poate lua de pe site-ul de web al celor de la Westwood. Odata
conectati la el, jucatorii se pot loga pe mai multe "canale” de dis-
cutie, fiecare deservind un anumit joc. Acolo ei au posibilitatea de
a discuta cu alte persoane, de a afla lucruri noi referitoare la jocul
accesat sau de a lansa o provocare, de multe ori puerila, unor
combatanti mult mai buni ca ei . Deasemenea, va puteti crea pro-
prille dvs. canale pe care sa discutati despre un anumit joc.

Serviciul Battle Net al celor de la Blizzard este diferit. El se
prezinta sub forma unor pagini de web ce pot fi accesate cu orice
browser de web. Aici puteti gasi atat sugestii referitoare la strate-
gie cat si un suport tehnic pentru eventualele probleme pe care le
aveti cu jocurile. Serviciul Battle Net mai ofera un forum de discutii |
in care jucatorii pot trimite mesaje, sistem ce se aseamana foarte
mult cu chat-urile care se gasesc pe diferite server UNIX.”

Un server on-line destul de interesant se mai gaseste la
http://www.redorb.com/roz/ si se numeste Red Orb Zone. Aici in
principal se pot juca Take No Prissoners, Warlords Ill, The Last
Express si River.

As putea sa mai spun multe despre serviciile on-line, dar pe
moment ma voi opri aici promitandu-va ca vom vorbi mai mult si
mai amanuntit despre serviciile multi-player cat si despre un alt
cuvant ce a facut ravagii in lumea "multi-player”, si anume KALI, in
numerele viitoare.

A[| ASCONPUTER BUCURESTI srL J

¢ 4} ponca:B.C.R. Sect6 Cont: 4072447120 TeliFax:6370593/2227652
Coeq Giuesht 3b, Sector & Pgdll 16607386 Mob-094501116 Emailaviadi@mailkappa.ro F
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LINUX UNIX 11008~ |

UN CALCULATOR PENTRU FIECARE !

OFERIM CALCULATOARE NOI sau SECOND HAND
286,386,486,586, PENTIUM,KIT-uri MULTIMEDIA
IMPRIMANTE,MONITOARE,FAX-MODEMURI,
DISCHETE,CONSUMABILE,CD-URI
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EXECUTAM DEPANARI, UP-GRADE ! |
PROMPT! AVANTAJOS! CALITATE GARANTATA
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Little Big Adventure

Continuarea de la LBA - Relentless aduce o noua aven-
tura in lumea nebuna a fanteziei celor de la Adeline
Software. Cu un engine 3D mult imbunatatit dar pastrand
‘si elemente din vechiul sistem izometric, cu un sunet mult
superior celui original, Twinsen’s Odyssey poate fi reco-
mandat drept unul dintre cele mai interesante quest-uri de

pe piata la ora ac-tuala.

Y ep, LBA 2. Continuarea de la
Relentless pastreaza acelasi stil
inconfundabil impreuna cu o parte din
personaje dar mai ales aduce multe
idei noi, desi unele un pic cam extra-
vagante. Jocul incepe cand nevasta te
trimite la farmacie in cautarea unui
leac pentru vechea noastra cunostinta
DinoFly, care a binevoit sa cada si sa
se loveasca. Inainte de a parasi casa
trebuie sa iti recuperezi bila si holo-
map-ul din pivnita. Costumul il vei gasi
la muzeu, iar ca modalitate de acces
in interior poate fi utilizata fereastra.
Umbrela batranei poate fi recupe-
rata ajungand in modul discret in spa-
tele hotului. Posesoarea ei iti va po-
vesti de vrajitorul de pe Desert Leaf
Island. Problema raméane vremea.
Dupa o discutie cu Weather Wizard-ul
vei afla ca trebuie sa-l gasesti pe
paznicului farului care a disparut de o
buna bucata de timp, ultima data fiind
vazut pe dealuri. Ajungand acolo se
observa o intrare intunecata care du-
ce in catacombele unde se afla Tralu,
un monstru care vroia sa isi faca o
“rabby bunny melba" din bietul iepure.

Dupa ce rezolvi cu monstrul te vei
intalni cu Weather Wizard-ul care te
va cheama la far unde se va rezolva
problema vremii nefavorabile.

Aici apare cu adevarat intriga jocu-
lui, deoarece odata cu vremea buna
vin si zeelichienii, niste extraterestrii
care numai pasnici nu sunt. Prima
discutie este deranjata doar de cainii
care latra, dar cel cu care vorbesti
pare chiar pasnic, desi textul este cam
demagogic. Mai departe vei lua ferry-
ul pentru a ajunge pe Desert Island,
unde vei da de persoana cu umbrela.
Ea iti va spune ca vrajitorul este ple-
cat, deci in concluzie va trebui sa
gasesti singur scoala de magie. Poti
afla pozitia ei intrebandu-I pe intelep-
tul de pe terasa dar pana acolo ar fi
bine sa vezi si sauna femeilor, deoa-
rece poate rezerva surprize intere-
sante...

De banii pentru taxa de inscriere
se face rost simplu, deoarece pe
insula se afla o comoara (cam mica
de altfel, dar din doua-trei treceri se
rezolva). Mai exact in fantana din
Temple Park. Pentru cei mai putin
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vechii citadele dupa amplasament ...

[ Twinsun - Citadel Island : Cei care au jucat Relentless pot recunoaste ruinele ]
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atenti, cimitirul are o intrare si o iesire dar care nu
este in mod necesar aceeasi.

Primul test in ale magiei este usor (salvezi dupa
ce dai jos o placa). Pentru a-l rezolva pe cel de-al
doilea iti este necesara masinuta aflata acasa si
careia i lipseste volanul. Acesta il iei de la inventa-
tor, mai culegi si sticla de acid din casa menajerei si
te duci din nou pe Citadel Island. Acidul este nece-
sar pentru a repara harta canalelor, iar volanul il dai
nevestei. Te duci din nou pe la Baldino pentru radio
si urcandu-te la volan iei floarea galbena (masina
sare pe podul rupt de langa cimitir). Cu ce castigi de
la a doua proba vindeci DynoFly-ul, pornind-o apoi
catre Dome of the Slate. Harta labirintului se afla la
intrare si ar fi bine sa salvezi acolo pentru a nu fi
nevoit sa o copiezi. ldeea este de a razbate in
partea cealalta, evident fara sa cazi. Din nou la
scoala de magie o sa primesti diploma pe care o vei
arata vrajitorului ambulant care circula pe insula
(face frumos daca tragi in el), iar acesta te va ajuta
sa-{i investesti fondurile intr-un costum deosebit. Mai
departe te vei duce in Hacienda si de acolo vei
ajunge via UFO pe planeta extraterestrilor, Zeelich,
unde din nefericire vei fi recunoscut si trimis in
puscarie.

Dupa evadare, obiectivul este intoarcerea la as-
trodrom si de acolo acasa (cheia de navigatie o vei
lua din turnul de control). Twinsun-ul il vei regasi o-
cupat de catre zeelichieni care si-au dat silinta sa re-
faca planeta ca in vremurile bune ale lui Dr.Funfrock




Ghidul Jucatorului

(cel reprezentat in bustul din piv-
nita).

Dupa o discutie cu nevasta vei
afla de rapirea copiilor si o vei porni
in cautarea unei solutii rapide de
transport inapoi pe Zeelich. intre
timp trebuie sa-ti faci rost de doua
vraji : Lightning si Protection, care
insa nu este obligatorie pentru a ter-
mina jocul. lei perla de pe Desert
Island (broasca testoasa o chemi la
unul din cei doi clopotei) pe care o
duci in casa Weather Wizard-ului de
pe Citadel Island si daca tot ai facut
rost de Lightning ar fi bine sa recu-
perezi si Sendell's Ball. Pentru a
ajunge in centrul canalului exista
doua modalitati : prin bar sau sarind
de pe pod direct in mijloc. Pui cheia
piramidala (obtinuta de la batran) in
locasul e, dai cu Lightning-ul si iei
sfera. Vraja de protectie se procura
de pe insula din fata Haciendei.
Mergi inauntru cu Protopack-ul iar
quest-ul cu lazile este complicat
doar la prima vedere. Le pui pe
ambele pe lift in asa fel incéat sa
formeze o scara pe care sa te poti
urca. Cea mai buna idee este sa ai
mana plina si sa dai cu Lightning,
omorand si monstrii si topind si
barele in spatele carora se afla
Protection Spell-ul. Dupa aceea vei
fi gata pentru o vizita mai complicata
in Temple of Bu.

Partea cu caruciorul este foarte
simpla, trebuie doar sa dai cu bila in
sageti pentru a schimba macazele.
Cheia de la usa de dupa trenulet o
gasesti intre cele doua statui si
ajungi la ea sarind din mers. in baza
extraterestra lichidezi tot ce misca
sau doarme si furi de acolo tot ce se
poate (afli si codul pentru Moon-
Base). Podul electric poate parea
urat, dar oricine poate trece PESTE
el, mai putin extraterestrul pe care il
poti curenta dupa ce iei cheia de
navigatie. Odata ajuns pe luna nu
este obligatoriu sa omori garzile din

exterior deoarece daca dai codul
corect te lasa in pace. Trebuie sa
deschizi din cladirea mica comuta-
toarele care controleaza usile de
acces in cea mare, si sa il eliberezi
pe Baldino care te va transporta pe
Zeelich, facandu-si si navuta praf cu
ocazia aceasta.

Va trebui sa faci rost de gazo-
gem, lucru nu tocmai simplu deoa-
rece tocmai atunci s-a intamplat
ceva cu alimentarea. Va trebui sa
procuri cel putin 150 zlitos de la
cazino si de prin cosurile de gunoi
pentru a-l plati pe batranul din port
care te va duce pe Celebration
Island. Acolo il vei gasi pe vanzato-
rul de suveniruri, iar in continuare
urmeaza Francos Island, pe unde
tot poporul cauta un fragment de
cheie (cheia aceasta reprezinta o
profetie si este impartita in patru
bucati, una la fiecare rasa). Vei vorbi
cu fratele fostului primar si acesta it
va spune ca "burgermeister" a lasat
un cabinet inchis dar sica el a
binevoit sa piarda si cheia acestuia.
Prin oras poti afla ca bufnita
mecanica are prostul obicei de a
fura cheile camenilor (ma rog, sau
ce sunt ei). Te duci in cuibul ei (sin-
gurul liber de pe insula) si vei gasi
cheia cabinetului in interiorul caruia
se afla o harta in cuvinte a amplasa-
rii fragmentului de cheie. De fapt
locatia exacta este in spatele shop-
ului, intr-o zona verde si mica de
langa gaz. Sapi acolo cu tarnacopul
cumparat de la magazin si vei gasi
Francos Key. Fragmentul pe care
I-ai gasit, fratele primarului il va con-
sidera fals deoarece esti al n-lea
care sustine ca l-a gasit. Gazoge-
mul il vei lua tot de aici, intrand in-
tr-o cladire aflata in spatele gardului
care trebuie sarit in prealabil (mai
intai pe conducta si dupa aceea
peste). In interiorul cladirii nu e prea
complicat dar trebuie retinut ca o
cheie poate fi luata prin lovirea cu

tie linistita cu mai-
ta calm si relaxare

8 {dreapia sus) Pozi- ’
nile la spate : deno-

bila magica. La capatul celor cateva camere se afla
marele premiu : canistra cu gazogem care trebuie
livrata lui Baldino. Acesta va anunta prin radio cand a

(dreapia milloc) terminat Super JetPack-ul. Intre timp pentru o vizita la
Twinsun - Citadel Rick, gangsterul care conduce barul si o buna parte din
Lﬁ‘aarggdl Hatuiade la | - afacerile murdare din oras. in birou exista doua intrari :
ului exista in contin- | una cu forta si alta cu saritul pe coloanele din culise
uare. dupa deschiderea grilajului.
Camm;ﬁ fsf.ﬂcdh Acesta te va trimite la Johnny Rocket, zeelichianul

| : Cartea celor 10000 | cu care ai vorbit la prima intalnire cu extraterestrii, un
dﬂ; mﬁfmﬂﬂw adevarat explorator si rebel in secret. Pentru a da de el
Monk. va trebui sa ajungi in partea de sus a orasului spre
(sthnga) Zeelich - care nu urca lifturile si noroc cu Baldino care a terminat

LUNdEfQEE Elevator: la timp JetPack-ul (acesta se utilizeaza la mica cascada

din oras). Deasupra se afla si doi natarai cu mitraliere
dar in final vei ajunge la poarta palatului imperial langa

o
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care se afla hotelul. Inauntru se poate intra si prin
spate, pe o fereastra care da in camera unei isterice.
Dupa o interesanta convorbire cu Johnny (inregistrata
de baietii cu ochi albastrii din cealalta camera) vei fi
trimis in oras, la magazin, unde va trebui sa prezinti
Inelul conspiratiei si de unde te vei alege cu un pistol
si informatii privind CX Island. De cristal pentru laser
se face rost de pe Celebration Island, din partea din
spate a vulcanului. Dupa ce ai rezolvat si aceasta
problema o vei lua din nou spre Francos unde vei sari
gardul si te vei urca in zeppelin cu care vei ajunge la
Undergas Elevator. Acolo te va astepta un criminal
platit cu aspect maimutoidal si care poate fi omorat
bagandu-te in el si dand cu bila magica ceva timp. Pe
UnderGas ajungi mai intai in Wannies Island pe care
locuitorii se ocupa cu mineritul. Din cariera va trebui
sa strangi cat mai multe pietre pretioase (cam sase),
0 manusa de respins bilele de foc si fragmentul lor de
cheie. Acesta se afla intr-un fel de altar amplasat in a
doua camera care compune mina. Este sub paza iar
dupa cel il vei lua chiar si minerii vor trage in tine.
Dupa ce aduni toate acestea este timpul pentru o
plimbare in satul propriu-zis, pentru a afla cum se
poate parasi insula. Acolo vei face rost de o FireFly
Tart in schimbul careia batranul iti va da posibilitatea
de a intra in capela. Dupa ce vei vorbi cu calugarul
vei trece pe la menajera acestuia care te va invata un
cantecel utilizabil la pavilionul de pe malul lavei.
Luntrasului 7i vei cere sa te duca pe Mosqui-bees
Island. Acolo vei cere o audient la regina si i vei
arata inelul, semnul conspiratiei. Testul este usor de
trecut, trebuie sa spargi cu bila ta bolovanii care
aluneca pe jos (poti folosi si Lightning-ul daca ai inde-
ajuns de multa mana). Dupa ce iei Blowtron-ul te vei
afla in plin atac imperial. Obiectivul lor, ca si al tau de
altfel, este fragmentul de cheie al albinelor. Acesta se
afla undeva intr-o cutie, dincolo de pod. Pentru a a-
junge la el va trebui mai intai sa parasesti zona de
lupta pe sus si mai apoi sa omori un monstru zburator
Cu manusa care respinge bilele de foc. Supravietuitorii
roiului se afla pe Volcano Island, dar ca sa ajungi la ei
frebuie sa traversezi un rau de lava in trei locuri.
Acestia iti vor explica unde se afla regina, adica pe

Wannies Island, in sediul companiei de comert.
Ca sa intri in inchisoare ai doua solutii : pe

acoperis (prin mina, intr-o lada fara capac, si urcand
scara) sau folosind un MecaPenguin la detectorul de
metale (intri si dai drumul jucariei inapoi prin usa).
Regina iti va da cheia cu ajutorul careia se deschide
in tron un pasaj secret care duce spre CX Island
(asta dupa ce in prealabil mai termini un ucigas platit
de Dark Monk). Ajuns acolo o iei prin canalizare, iesi,
omori o garda si.iei cheia de la turn. In interior trebuie
sa dai de Imparat. Nu te apuca sa te bati cu Garda
Imperiala, deoarece deocamdata nu le poti face nimic,
deci evita-i. Ajungand in sala de control il vei omori
pe Imparat, si vei lua sabia sa de husar (aflata in
cutie). Acum trebuie gasita o modalitate rapida de a
ajunge la palat, iar aceasta este shuttle-ul, cheia sa
de navigatie fiind dupa usa din camera in care
intalnesti pentru prima data Garda Imperiala. Dupa ce
nava aterizeaza intri in palat de unde recuperezi
ultimul fragment de cheie, si o vei porni catre Celebra-
tion Island, unce vei ridica statuia din vulean (pui
cheia pe postamentul din templu). Ca sa ajungi pe
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Gihidul Jucatorului

((s112) Final fericit cu petrecere si farfurii zburatoare ...
) Harta Desert Leaf Island-ului, unul din locurile in care poti face cam orice doresti.
cest lucru este posibil datoritd engine-ului care iti permite si o iei peste dunele de
nisip, prin apa, iar la un moment dat chiar sa sari cu masina.

- -

carte va trebui sa sari pe coloane si de acolo vei intra in gaura prin care a
disparut Dr. FunFrock. Ecranele se decupleaza pe rand (trebuiesc facute toate
negre) si cu ajutorul vrajitorilor o vei lua in sus cu liftul. Acolo are loc a doua
intalnire cu FunFrock care hotaraste moartea copiilor pe care tu evident ca tre-
buie sa incerci sa-i salvezi. Deci cobori si te bati cu toti elefantii (care in gene-
ral au si chei la ei) pana dai din nou de FunFrock, de data asta in dublu exem-
plar. Din cate am incercat a rezultat ca nu poti salva copii inainte ca nebunul sa
taie lantul deoarece acesta este invulnerabil pana dupa aceea. Dar asta nu tine
prea mult si singurul lucru care poate parea mai ciudat este prezenta duplicatu-
lui de lava care cam incurca situatia. Aici se foloseste cu incredere Protection
Spell-ul si pana la urma ii omori, fiind si mult mai usor decét la Relentless.
Finalul este interesant , un fel de pace + armistitiu + prietenie + colaborare +
... (stil epoca de aur, dar cu ceva mai multa mancare), inclusiv aparitia
urmasului lui Twinsen (mai exact a caruciorului sau ...).

Singurele lucruri care i se pot reprosa acestui joc sunt lungimea (lucru insa
apreciat in general de gameri); cam aceleasi voci ciudate la mai multe perso-
naje si un engine grafic care are cateva bug-uri, dar nu foarte multe ca pe la
alte productii. In final se poate afirma ca Adeline Software a scos o continuare
foarte reusita a mult laudatului Relentless, aparut acum doi ani, si care
depaseste cu mult Time Commando, o alta productie a aceleiasi firme.
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M&M Computers - Ploiesti

Connection with the future
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INTERNET
oferit de
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