y P | ’ \\H
h';\ . * | __. _ it : ' ',
. ﬁ.'. ’ :r.-'lr ’ -
: , Numarul 4
19.000
wWww.pcgaming.ro

Pa 297 Ceneral U
* ((u(m JeIBNSHI ¢

; Lo £ ‘ .r
¥ -. -] - =
® Xist S
g i =
. o -.'J.
ot [
- - 4

.J' - -
.. - . -

% s
J -

demo
‘solutie
concurs

QUAKE 2 Mama" '\nvata sa te ]OCI'
CD: 1 joc COMPLET + 25 demo-uri

C onexiunea cu vitorul




[-War: Enter Infinity

"Bammg

Numarul 4

Editor : Camil Perian - camil@mb.roknet.ro

Colectiv redactional
Alex Bartic - alex@mb.roknet.ro
Dan Dimitrescu- tomcat@mb.roknet.ro
Cristian Candet - ccris@mb.roknet.ro
Costin Raiu - craiu@gecad.ro
Marius Neacsa - marius@mb.roknet.ro
Cristi Radu - crisr@mb.roknet.ro
lonut Radu - ion@mb.roknet.ro

Colaboratori
Radu Leseanu
Mihai Brincusi
Dan Marina
Mihai Dobrica

Consultant Financiar : Silviu Petrescu
Tehnoredactare : PC GAMING

Str. Nicolae Constantinescu 10, Bl 11A, Sc B,
Apt 20, Bucuresti 1

Telefon/Fax : (01) 230-9607

PC GAMING este publicata de firma
ROMAS COMERCIAL S.R.L.

Reproducerea partiala sau totala a textelor sau
imaginilor din revista fara acordul firmei
ROMAS COMERCIAL S.R.L. este strict interzisa si se

pedepseste conform legilor

TIPARUL EXECUTAT LA: SC INFOPRESS SA
(Odorheiu Secuiesc)

ISSN : 1453-4398

Multumim pentru ajutorul dat in acest numar:
Chloe & Sara @ EA
Kathryn @ |-Magic
Susie @ Core Design
Helen@ Gremlin
Eric & Sandy @Dynamix, Sierra
Rachel @ Microprose
Zexe @ Ibi
Firicel Mone

'Editorial

fie scurtat pentru a face loc prezentarilor.

e st 2

O noua luna, o noua revista, noi jocuri... si un CD. Spre nefericirea mea, si mai
mult ca sigur si a voastra, si un nou pret. Stiu ca stiti placa: "Nu e vina noastra, costul
hirtiei, costul tipografiei, costul cd-ului, costul costului, costul adaosului pe cost... bla
bla bla...” dar credeti-ne ca aceasta a fost singura alternativa. Cu toate acestea, va
promitem ca banii in plus pe care va trebui sa-i dati nu vor fi risipiti iar tot ceea ce va
oferim in revista va merita osteneala de a o cumpara.

Astfel, printre lucrurile care ies in evidenta in acest numar se afla excelentul con-
curs al firmei CORE la care puteti cistiga 2 jocuri Tomb Raider 2 si 10 tricouri Lara
Croft si jocul complet si gratuit care se afla pe CD.

Dupa cum ati vazut am fost nevoiti sa diminuam si numarul de pagini, insa nu am
facut asta in detrimentul vostru, deoarece, dupa cum puteti vedea, am eliminat din
revista tot ce se putea fara a afecta prezentarile, pina si acest editorial fiind nevoie sa

Atentie: Un lucru de remarcat in acest numar este relansarea concursului Panzer
General ll, a carui data limita expirase din cauza aparitiei tirzii a numarului 2.

A, sa nu uit. Multumim revistelor care s-au apucat sa faca repede interviuri ime-
diat ce au vazut la noi. Nu ne-au dovedit decit ca am avut inca o idee foarte buna.

Camil Perian
=SSt . - - o R

Prezentari

Quake Il Mania................ 6

Nu stiti sa jucati Quake |17 Muriti prea des
si decedati subit? Este acum momentul
ca Uber Alles FragMaster Der Campionen
Shaft Radu Leseanu sa va invete cam ce
trebuie sa faceti pentru a sta pe picioare.

Wing Commander Prophecy.................. 12

GG S OCCAT 2 . iZsienssinsntntssarbinsse s iiiaiy 16
EVING GOoIPS GOl . L . 18
Steel Panthers 1l o cne fec- o sty 22
AndretliiRACING 98 . 5 s isees vaseonatosnstoeras 24
Armoread BISt2. . .l s 26
l=War: Bmer Infinity.. .t dacaid. 502128
GAIANAGOS & S, St S VA S S e 31
JANG'S LONODOW 2....cceociaamsrasinasmansasnsaines 32
MO NIBIaCK s L T s 36
Combal Chess ! i S ol e 39
Tinand cont ca anul aparitiei revistei nu

ne-a dat oportunitatea de a va prezenta )
ce este mai important in lumea jocurilor
consideram ca aceasta este cea mai
buna modalitate sa ne revansam.

APARITII LUNARE

Ghidul jucatorului

A doua parte a solutiei jocului Monkey Is-
land 3 si prima parte a solutiei jocului
Tomb Raider 2 sunt ceea ce va oferim in
aceasta luna.

Casuta postala 51

Interviu Lara Croft 45
O da, este chiar ea cea care raspunde
intrebarilor noastre. Este doar un perso-
naj mediocru sau un om al aventurii? Cititi
si veti vedea.

poncurfé

Concurs Core Design 46
Sincer vorbind, ati vazut multe femei sa a-
rate mai bine ca Lara Croft? Acum ras-
pundeti in gind.. Ei bine, noi am vazut... hi
hi hi. Cu toate acestea, aveti acum ocazia
sa cistigati 2 jocuri Tomb Raider 2 si 10 tri-
couri cu Lara Croft la concursul realizat in
Romania in premiera de Core Design!

Am facut-o cam lata

In cadrul rubricii Lumea Cheat-uri-
lor din numarul 2 al revistei am co-
mis o spectaculoasa gafa publicind
cheat-uri pentru Diablo. Dupa cum
se stie la acest joc cheat-uri nu
prea exista, asa ca greseala noas-
tra a fost cu atit mai evidenta. Cu
scuzele de rigoare, toate cele bunej
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Cititi inainte de a actiona !

Pentru a rula majoritatea demo-urilor de pe acest CD aveti nevoie de cel
putin un Pentium 100 cu 16 Mb de RAM, placa video de 1 Mb si Windows
95. Pentru DOS, singurul joc disponibil este Betrayal at Krondor

PC Gaming si nimeni altcineva nu-si asuma responsabilitatea pentru even-
tualele pagube, fizice sau psihice care ar rezulta din utilizarea programelor
incluse. Nu ca ar fi vreo problema, noi am testat si jucat toate aceste
demo-uri pe calculatoarele noastre, dar pentru orice eventualitate...

Modul de acces in Windows 95

Modul de acces in DOS

urmator: instala acest joc sub DOS:

1. Introduceti CD-ul in drive
2. Lansan Windows Explorer
3. Mergeti pe drive-ul care reprezinta Ol}uldvﬁ.
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lata lista tuturor demo-urilor aflate pe acest CD:

Actua Soccer 2 FIFA 98: RTWC

Armored Fist 2 Falcon 4.0

Ardennes Offensive F-22 Raptor

Air Warrior 3 Final Liberation

Andretti Racing Lords of Magic

Blood Omen Myth: The Fallen Lords
Chasm the Rift Tomb Raider 2

Close Combat 2 Seven Kingdoms

Die by the Sword Total Annihilation

Great Battles of Hannibal Wing Commander Prophecy

Betrayal at Krondor: ]oc complet 5

Da, este intr-adevar un joc complet. El se [

afla pe acest CD cu aprobarea firmei Sierra,
careia 1i multumim pe aceasta cale pentru
bunavointa aratata. Dupa ce utilizati programul
de instalare, mergeti in directorul in care ati
setat programul sa fie pus si lansati fisierul sau
executabil. Desi este destul de vechi, motivul
pentru care |-am inclus pe acest CD este ca la
vremea sa a fost considerat un clasic al genu-
lui RPG.

De mentionat este ca de curind firma Sier-

| ra a lansat continuarea lui, numita Betrayal in Antara.

puneti mina pe Panzer General Il 7

'n.."'l.

:-‘. -HT

Cheia accesului in Windows 95 se numeste Autorun. Este Tinind cont ca un singur joc dintre cele aflate pe CD se poate
deci suficient sa introduceti CD-ul in drive si browser-ul va rula sub DOS si anume chiar jocul complet, Betrayal at Kron-
porni. Daca totusi asta nu se mt'irnpla procedati in felul dor, nu am inclus un browser pentru DOS. lata insa cum puteti

B B
e LR 7 ;:-

mAEtua Soccer 2

Ca de obicei, Gremlin si EA sunt intr-o

continua competitie in materie de jocuri
de fotbal. Desi Actua Soccer a fost con-
siderat pina acum mai bun ca FIFA, ia-

ta ca anul 98 ii pune pe cei de la Grem-

lin pe locul 2. Actua Soccer 2 cade in
categoria jocurilor care promoveaza
grafica spectaculoasa neglijind destul
de mult jocul. Din punct de vedere al
asemanarii cu versiunea initiala, singu-
rul element care se pastreaza este
modul de actiune cu pasa si centrare,
singurul element nou aici fiind o tasta
separata pentru deposedarea prin
alunecare.

Ei bine, iatd ca acum concursul se relanseaza pentru toti cumparatorii revistei. Este sufi-
cient sa trimiteti emblema paginii (dreapta sus, scrie CD pe ea) pentru a participa la con-
curs ! Desigur, cei ce vor trimite si 0 dovada ca au cumparat numarul 2 (o bucata din pa-
gina de concurs din nr 2) vor participa cu 2 taloane. Cei ce deja au trimis talonul vor parti-
cipa la tragerea la sorti! 5 copii de Panzer General |l va asteapta asa ca grabiti-val

Ati cumparat numarul 2 si nu ati participat la concurs din cauza ca data concursului era |
expirata datorita aparitiei tirzii a revistei pe piata? Ati crezut ca nu mai aveti nici o sansa sa




10th Ploamet

1 Acest joc are la baza o premisa
destul de vehiculata in ultimul timp
¥a| conform careia nu suntem chiar sin-
guri in Univers. Departe, dupa Pluto,
se presupune ca mai exista o plan-
.| eta, cea de a 10-a pe care traieste o
B civilizatie mult mai avansata si mult
mai predispusa la lupta decit cea de
pe Pamint. Dintr-un motiv necunoscut
- el au dormit un timp mai (foarte) inde-
lungat, momentul trezirii punindu-i in fata cu dorinta de expansiune si cunoastere a Dune 2000 desi continuator al seriei
locuitorilor de pe Pamint. Primul lor semn este distrugerea bazei de cercetare de

pe Pluto. Jocul se doreste a duce actiunea tip Wing Commander Prophecy sau Star CU @celasi nume va avea foarte putin in co-
Wars pe noi dimensiuni, imbinind element originale ale genului Science Fiction. De Mun cu predecesorii. Fiind un joc 3D, real-
exemplu, in 10th Planet se vor regasi elemente atit din jocuri tip Master of Orion 1iMe Dune 2000 nu numai ca va arata bine
sau TIE Fighter. Jocul imprumuta elemente si din X-COM, mai exact, continuarea dar va avea un engine si un Al care vor cam
si progresul in joc nu pot fi asigurate decit prin cercetarea obiectelor luate de la PUNe pe fuga concurenta. Momentan nu sunt
extraterestrii, construirea de baze si fortificatii fiind indispensabila. Navele vor fi diSPonibile prea multe informatii, dar intentiile
complet adaptabile, putind fi modificate n intregime. Exista peste 100 de tipuri de C€'or de la Westwood par a fi de foarte mare

arme si motoare, plus cele pe care ti le poti crea singur. amp;loare: Va vom informa pe masura ce a-
par lucruri noi.

rezultat al acestor consid- re jucatorul le ia. Jocul se poate astfel

- eratii, Riot va avea la baza termina cu tine ca invingator sau pur si

\ N . \ 0 poveste foarte atractiva simplu eforturile tale se pot dovedi in

\ 3 ] cu medii foarte deosebite zadar, Gabriel urmind a prelua controlul
Ny &% ,_ o de cele intiinite pina acum asupra planetei. Actiunile tale nu vor fi

ol 3 L si 0 actiune captivanta. guvernate de simple decizii ca alegerea

e I e | | Locul actiunii va fi pla- unei cai bune sau a unei rele, deoarece

S | neta Cronus, componenta a toate actiunile tale vor fi subordonate ne-

- BN N B | unui sistem cu valoroase voii de atingere a scopului propus, astfel

;_ ug | resurse naturale. De mii de ca desi urmaresti sa reprezinti partea

' i P 8 ani aceasta planeta a fost buna a jocului, vei fi nevoit sa-ti tradezi

condusa de consortiul Cro- camarazi pentru a putea iesi invingator.
A __,_1:- nium, subdiviziune a unei Va exita posibilitatea deplasarii atit pe jos
';'-:# _,;-;;;,_ M::i i mari puteri: UCA. Acum a- cit si in vehicole, ambele modalitati avind
;? ‘w 0 m“ l*ﬁ;. : cesta este dezbinat de lupte  propriile avantaje sau dezavantaje legate
7/ ﬂ}l’ﬁﬂllli \ ‘ﬁ pentru putere iar cea care de viteza, putere, precizie sau rezistenta
S Z ff%ﬂﬂﬂﬂlﬁ“‘fﬂ incearca sa profite de acest la impuscaturi.
lucru este gruparea Fa-
R|0T= MOb“Q Armor !Ien. Rolul t'éu este acela al lui San-
juro Takeshi, un tinar, fost conducator
Dupa ce nu de mult timp s-a lansat in al diviziei Mobile Combat Armor al
domeniul jocurilor, Microsoft face acum UCA-ului. Scopul pe care trebuie sa-|
un pas destul de riscant debutind in indeplinesti este omorirea lui Gabriel,
lumea jocurilor de shootem up cu Riot: conducatorul Fallen-ului. Jocul dez-
Mobile Armor. Craig Hubbard, design- volta atit lupta individuala a person-

erul jocului declara despre productiile de  ajului principal cit si actiunea in mare,

\

acest tip ca deja nu mai difera intre ele reprezentata de revolutia ce are loc e
prin engine, efecte de lumina si culoare, Ppeé planeta. In premiera intr-un joc de ;;#“
-

suport pentru Internet sau inteligenta arti-  acest tip fiecare parte a actiunii o va
ficiala deoarece acestea au devenit deja  influenta pe cealalta, astfel ca jocul
un standard, iar orice joc care nu se va Vva avea mal muite cuprinsuri Sl

alinia nu va avea sanse de reusita. Ca Incheieri in functie de deciziile pe ca- § _ | e

e
b
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Spearhead

Aparitia pe piata a multor simulatoare, care de care
mai bine realizate si prezentate, a dus la necesitatea
existentei unui mod care totusi sa le separe, sa
sporeasca vinzarile si profiturile. MAK este prima
firma care reuseste sa creeze o legatura directa intre
jocurile pe care le produce. Mai exact, presupunind
ca eu imi cumpar un simulator al tancului X produs
de ei, iar tu simulatorul Y, produs tot de aceasta
firma, noi putem sa punem CD-urile in 2 calculatoare
conectate intre ele si sa ne jucam. Ne intilnim intr-un
mediu comun, generat de unul sau de celalalt joc, eu
cu tancul meu, tu cu unitatea ta, orice este ea, si ne
confruntam ca si cum am avea acelasi joc. Un astfel
de joc este Spearhead, care va fi prezentat in nr 5

Ma scuzati
domnisoara...

Take 2 Europe este indiscutabil o firma care nu se
incurca cu jumatati de masura. Dupa extra violentul
Postal, joc care a ajuns subiect de proces intre firma si
cenzura din Anglia, avem de a face acum cu un nou joc
recomandat numai celor peste 18 ani.

Numele acestui joc este LULA: The Sexy Empire,
denumire care banuiesc ca nu mai are nevoie de nici o
traducere. Jocul este o aventura care se desfasoara
intr-un oras plin de distractii, care de care mai variate,
lucru care se poate observa si din imagini. Fiind realizat
dintr-o combinatie de grafica tip desene animate cu
generoase secvente sonore jocul te plimba printr-o
lume dominata de baruri de noapte si caractere cit se
poate de ciudate. O mare parte a actiunii se concen-
treaza pe filmarile pe care tu, jucatorul, trebuie sa le
realizezi in momente cit mai fierbinti. Jocul a aparut
pentru prima data in Germania unde a avut un succes
teribil vinzindu-se in peste 80.000 de exemplare.

PC GAMING - Numarul 4
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War of the
Worlds

Formidabila carte a lui H.G. Wel-
Is este pe cale sa creeze o noua de-
osebita realizare dupa drama radio,
filmul si albumul muzical al lui Jeff
Wayne printr-o sinistra interpretare a
viitorului rezultata din aceasta carte
realizata de firma Rage.

La o suta de ani dupa ce cartea
ui Wells a stabilit un nou standard in
iteratura science fiction GT
nteractive incearca sa a-
duca aceasta epopee si in
lumea jocurilor video. .

War of the Worlds va fi ==
un joc de strategie 3D real- §
time a carui actiune neli-

neard, va evolua in confor- [isers

mitate cu deciziile jucatoru- |
lui. Este unul dintre putine-
le jocuri la care se va putea
merge pe apa, pamint cit si
prin subterane sau chiar }
zbura. Obiectele intilnite se
vor modifica in lupta in ca-
zul in care vor fi lovite, viz-

Toqul ez _Topullu

2 DIABLO

PUBIUNW A RCIRAFYT 24

jonarea lor, dar si a actiunii in gener-
al fiind posibila datorita unui sistem
de lumini atit ambientale cit si
directionale.

Versiunea muzicala a Razboiului
Lumilor a lui Jeff Wayne a aparut pe
9 iulie 1978 si a stat in topurile din
Anglia pentru 6 ani de zile, vinzarile
mondiale depasind 6 milioane de
albume. In 1979 albumul a cistigat ti-
tlul de "Best Recording In Science
Fiction, Horror and Fantasy” in SUA
iar in 1980 2 premii Ivor Novello
pentru cea mai buna realizare instru-
mentala.

i TQAD RAIDER

5 HEX =) 2
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Al nostru Mr. Quake Il FragMaster Radu
Leseanu va ajuta sa invatati cum se joaca
Quake. Oricine doreste sa fie cel mai tare
nu trebuie decit sa il imite...

Putin supraestimat cind a fost lansat pe piata, considerat
pentru Doom ce a fost acesta din urma pentru Wolfen-
stein, Quake a primit de la creatorii sai o urmare pe cin-
ste. V-ati intrebat insa voi vreodata de ce la acest joc mu-
riti des iar cind va este lumea mai draga va vedeti or-
ganele zburind pe pereti? Daca da, si nu ati gasit raspun-
sul potrivit, nu este nevoie sa-l mai cautati. Nu, nu din ca-
uza ca vi-l vom spune noi, ci din cauza ca asta nu se va
mai intimpla. Ce trebuie sa faceti pentru asta, cititi mai jos

Metode de control

Pentru inceput trebuie sa stiti ca in cazul in care doriti sa
deveniti un jucator redutabil de Quake |l trebuie sa folositi
mouse-ul. Unora li se pare evidenta chestiunea, insa mai
exista citiva (foarte putini, e adevarat) care nu vor sa
renunte la tastatura. Pentru acestia precizez ca trecerea,
desi aparent grea, este absolut necesara, neexistind alta
solutie: un jucator cu tastatura are un handicap extrem de
mare fata de un jucator ce foloseste mouse-ul (intre
jucatorii buni de Quake nu mai exista nici un tastaturist).
Ce avantaje ofera mouse-ul? In primul rind miscarea nu
mai este obstructionata de viteza constanta de rotatie (pe
verticala si orizontala) impusa de tastatura, miscarea fiind
libera si mult mai acurata. De asemenea, mouse-ul ofera
o mult mai mare manevrabilitate cind este vorba de
rotatile pe verticala (<free look> din Quake ll).
Combinate cu rotatiile pe orizontala, se poate controla tot
spatiul vizibil (ecranul) cu o precizie foarte marita (fata de
tastaturd). In rest, deplasarea propriu-zisd (inainte-
inapoi, strafe) se face tot din tastatura. Configuratiile
posibile difera prin modul definirii tastelor, functiile
mouse-ului fiind in general aceleasi. Acesta realizeaza
miscarile de orientare pe verticala si orizontala si
foloseste butonul din stinga pentru tras si cel din dreapta
pentru sarit.

Legarea tastelor

Un jucator adevarat de Quake Il trebuie sa fie extrem de
rapid. In joc nu este timp pentru cautarea tastelor pentru
arme sau navigarea prin inventory pentru a folosi nu-stiu-
ce item (in cazul instant power-ups off). Toate trebuie
facute rapid, optim dintr-o singura apasare pe tasta, bine
stiuta si foarte accesibila. Consola ajuta aici jucatorul prin
- introduce-
rea comenzii
bind. Aceas-
ta foloseste
- |lalegarea u-
TR, _:_ _. | nei taste cCuo

3. _.__f_ manda. Sin-
A taxa genera-
"M |a este bind

este reprezentata de
simbolul corespunzator,
lar <ceva> reprezinta o
arma sau un item (ex.
BFG10K, Quad Dama-
ge etc.). Comanda bind
g <use Grenade Laun-
cher> face sa se selec- |
teze lansatorul de gre- |
nade la apasarea tastei |
<g>. In Quake |l exista
10 arme, cam multe g
pentru asocierea fieca-
reia cu cite o tasta. [i-
nind cont de faptul ca unele dintre
ele sunt versiuni mai bune ale
altora de acelasi tip (Super Shot-
gun-ul este un Shotgun mai bun
lar ChainGun este o versiune mai
buna a MachineGun-ului) se re-
curge la solutia de a lega mai mul-
te arme de acelasi tip, la o singura
tasta. Ideea ar fi ca la apasarea
tastei respective sa se selecteze
cea mai buna arma dintre ele, iar
daca aceasta nu este
disponibila, sa se selec-
teze cealalta arma . Acea-
sta facilitate se realizeaza
in felul urmator: se face bi-
nd, in ordine, la arma mai
slaba apoi la cea buna. De
exemplu, bind ¢ <use
MachineGun; use Chain
Gun> face ca la apasarea
tastei ¢ sa se selecteze
Chaingun-ul, iar daca a-
cesta nu este in inventory
sa se selecteze Machine _
Gun-ul; daca si acesta lip- ‘g s

mic. Se obsewa folosirea semn-
ului ”;" pentru separarea a doua
comenzi. Este interesant ca la
Quake |l (spre deosebire de Qua-
ke) daca ambele arme sunt dis-
ponibile si se selecteaza automat
prima, la a doua apasare se se-
lecteaza nu din nou cea buna
(cum ar fi logic), ci cea de-a doua.
Astfel se poate folosi si arma se-
cunda, chiar daca cea buna este

Alegerea senzitivitatii

Senzitivitatea este un factor foarte
important. Trebuie setatd cu atentie. O
senzitivitate prea mica face foarte
greoaie migcarea de rotatie si, deci,
urmadrirea unei tinte mobile. Pe de alta
parte, alegerea unei senzitivitdti foarte
mari face imposibild miscarea de finete,
destul de necesara. Asadar optati pentru
0 senzitivitate ce vi se pare potrivita, in
gemral destul de mare. Sstam manu-

seste nu se va intimpla ni- T8 e D
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disponibila. Atentie: lansatorul de rachete
nu este o versiune imbunatatita a lansa-
torului de grenade, asadar nu le asociati
aceleiasi taste!

Rezolutia ecranului si tinta

O chestiune pe care multi jucatori nu o
sesizeaza este ca nu trebuie folosite re-
zolutii mari pentru un joc eficient. Este
adevarat ca imaginea este cu mult mai fi-
na si mai placuta ochiului intr-un mod
grafic gen 640x480, insa, concomitent, se
petrece un fenomen care dauneaza jo-
cului: se reduce frame rate-ul (cadre pe
secunda). Miscarea si ochirea la un frame
rate mediu sub 30 se fac mult mai greu.
lar un astfel de frame este imposibil de
obtinut, fara 3DFx, chiar si cu un procesor
Pentium |l (frame rate-ul este cel mai mult
influentat de viteza procesorului). De
asemenea rocket-jump-ul este afectat si
el fiind (suspect) in strinsa legatura cu vi-
teza cadrelor pe secunda. Modul pe care
il recomand pentru un joc eficent este
320x240 in full screen. Restul sunt doar
pentru incintare si screenshot-uri...

Tinta (crosshair) este foarte impor-
tanta pentru un jucator bun. Desi multi o
ocolesc pentru ca "strica peisajul’, ea im-
bunatateste cu mult ochirea si deci este
foarte utila. De aceea, producatorii nu s-
au sfiit sa introduca trei tipuri de cross-uri,
fiecare alegindu-si dupa preferinte.

Miscarea in joc - tipuri

Abordind miscarea primul lucru care tre-
buie precizat este ca daca stai pe loc esti
mort. Miscarea trebuie sa fie permanenta
si in asa fel incit sa deruteze adversarul.
In continuare voi prezenta citeva tipuri de
miscari si artificiile ce se pot face.

Miscarea primaré
Miscarile primare trebuie folosite din plin.
Prima chestiune este foarte simpla si se
refera la folosirea permanenta a run-ului.
Nu se poate fara, chiar si asa miscarea
nefiind destul de rapida. Asadar nici nu va
puneti problema de ce in <options>
trebuie sa fie pus <Run mode> pe <on>.
Nu este greu, dar absolut necesar, de
folosit strafe-urile in timpul deplasarii.
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Obiectele si armele se iau mai |
repede, iar deplasarea este
mai precisda. Deasemenea,
strafe-ul ofera o prima posibili-
tate de evitare a proiectilelor
inamicului. Ideea generala este
sa faci strafe cit mai mult si bi-
ne cu putinta. Inainte de a da
un colt este recomandabil sa
te intorci cu 90 de grade inspre
directia coltului si apoi sa
continui miscarea cu strafe in-
spre colt pentru a aborda coltul
cu fata inspre curba si a evita
eventualele pericole. Totusi es-
te bine de tinut minte ca mis-
carea in strafe este un pic mai
lenta de cit cea normala (ina-
inte-inapoi), asadar tehnica cu intoarce-
rea la colt nu este recomandata daca in-
cerci sa scapi de inamic (fiind si inutila).

Circle-Strafe

O miscare mai avansata ce implica strafe-
ul, este asa zisa circle-strafe. Aceasta
miscare este una compusa si este folosita
aproape exclusiv in timpul bataliei. In ce
consta? Stind fata in fata cu tinta initial
pusa pe adversar, mergind eventual
inainte sau inapoi, in momentul in care
faci strafe pentru a te feri, tinta nu ramine
pe adversar, cea ce este un mare deza-
vantaj. Aici intervine miscarea fina de ro-
tatie (din mouse) care trebuie sa ghideze
mereu tinta in timpul deplasarii laterale,
pentru ca aceasta sa fie pe adversar.
Asadar, miscarea compusa din inain-
te/inapoi (pentru deplasare), strafe stinga
/dreapta (pentru evitare) si rotatie stin-
ga/dreapta (pentru ochire) in timpul bata-
liei este circle-strafe-ul. Folosita Tnca de
pe vremea Doom-ului, este mult mai usor
si mai precis de realizat din mouse decit
din tastatura. Combinata cu saritul (vezi
mai jos) este miscarea specifica unui du-
el. Initial este greu de realizat, insa se
poate Tnvata extrem de usor, exersind
initial pe tinte fixe (stilpi, butoaie etc.) apoi
pe tinte usor mobile (monstrii) si in final
pe adversarii de deathmatch.

Full-Spin

O alta miscare, foarte folositoare este

Alegerea Tastelor

Tastatura este dispusd sub forma
celor 4 directii standard, folosind la mers

Tnainte-inapoi si la strafe stinga-drea-

pta. Difera prin amplasarea lor (pe tas-
tele sageti, pe del-end-pgdn-home sau
pe s-d-f-e).

Tastele sdgeti ofera simplitate in folosi-
re, dar putine taste alaturate (de care

cunoscuta sub numele de full-spin, si este
de fapt intoarcerea foarte rapida cu 180
de grade in timpul mersului. Poate fi pri-
vita ca un alt avantaj al mouse-ului, iar uti-
litatea consta in surprinderea unui ad-
versar care te alearga sau care este in
spate, fiind utila mai ales pe poduri sau
pasarele unde este esential sa tii o di-
rectie dreapta. Se poate realiza in doua
moduri. Primul consta in intoarcerea cu
90 de grade intr-o parte, comutarea pe
deplasare laterala (strafe), astfel neschi
mbindu-{i directia inaintarii, si apoi inca o
intoarcere in continuare cu 90 de grade

urmata de comutarea
| pe mers inapoi. In
acest moment esti:
te-ai intors cu 180 de
grade fara sa schimbi
=1 cursul deplasarii. To-
{ tul trebuie facut foar-
te rapid si necesita
putin exercitiu pina
miscarea este facuta.
O alta modalitate,
mult mai simpla, se
bazeaza pe faptul ca
in timp ce sari nu i
| poti schimba directia
| pe care o ai. Astfel,
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tot ce trebuie sa faci cind mergi inainte
este sa sari si sa te intorci brusc cu 180
de grade, iar in momentul cind aterizezi
din saritura sa comuti pe deplasare
inapoi. Astfel totul iese mai repede dar
uneori mai_ putin precis din cauza ca
intoarcerea cu 180 de grade se face mai
greu. Ramine la latitudinea jucatorului pe
care sa o aleaga.

Sdaritura sl ghemuirea

Un jucator adevarat de Quake |l sare! Sa-
ritul are doua avantaje mari: in primul rind
te fereste de focurile adversarului (esti
mai greu de ochit) si apoi te pune intr-o
pozitie din care poti sa tragi mult mai bine
la picioarele acestuia (cu rachete). Sa fac
o precizare. Cu rachetele, cel mai bine
este sa tragi in picioarele adversarului.
Daca tragi in corp, acesta miscindu-se

permanent ai mici sanse sa-l ochesti si

racheta trece de el si nu-l atinge deloc.
Cind tragi la picioare, chiar daca acesta
se fereste si nu este luat din plin, racheta
explodeaza in podea si adversarul este a-
tins de explozia acesteia. Optim este sa
tragi in podea la intilnire cu oponentul,
pentru ca acesta sa fie cit mai aproape de
centrul exploziei. Totusi trebuie sa fii foar-

Despre puterea proiectilelor privirii in jos si apoi

Probabil ca multi si-au dat seama din joc ca REtGEraa - e
rachetele au o putere un pic variabila, insa mai putini stiu
intre ce valori oscileaza aceasta putere. Aici se intervin
punctele de idamage” (puterea de ranire a adversarului)
care se calculeaza ca fiind egale numeric cu punctele de
sanatate pierdute de un jucator fara armura. Pastrand
aceasta conventie puterea rachetei variaza intre 100 si
120 (deci cu valoare medie de 110). Grenadele au insa o
putere fixa, anume 120 (echivalentul a celei mai puternice
rachete). Deci o grenada este in medie mai tare decat o
racheta. Mai interesant (si mai putin cunoscut) este ca o
grenada aruncata manual are o putere de 125, deci mai

“mare decat a unei grenade trase din lansator (!). Tot la

aceeasi scara, blasterul, de exemplu, araoputorodoeo
RailGun-ul de 100 (cat o cea mai slaba radwta) iar

proiectilul BFG-uluil a;g 500 (cat

. | te deprins cu aceasta

| tehnica deoarece re-
versul ei consta in
" faptul ca poti sa tragi
foarte aproape de propriile picioare,
explozia atingindu-te mai mult pe tine (ori-
cum, explozia iti ia mai putin tie decit lui,
fiind racheta ta - conceptia jocului). Cind
sari, pe de-o parte poti ochii mult mai bine
picioarele adversarului, iar pe de alta
parte daca acesta trage la picioare, te
distantezi mai mult de centrul exploziei.
Ghemuirea este foarte importanta si
nu trebuie ignorata. Este bine de stiut ca
te poate proteja in anumite cazuri (nu
atunci cind inamicul are rachete sau
BFG). in general te poti ghemui atunci
cind ai 0 arma cu care vrei sa ochesti cu
precizie, aceasta fiind cea mai sigura po-
zitie de stationare (pentru ochire optima
este bine sa nu te misti).

Rocket-Jump

Rocket-jump-ul este si el un artificiu
care nu trebuie uitat. Aparut initial la
Quake n urma unui bug de engine,
s-a dovedit a fi interesant, fapt
pentru care a fost pastrat si n
Quake Il. Nivelele au fost create, in-
sa, astfel incit folosirea sa nu fie ex-
trem de utila, cum era in unele ca- |
zuri la Quake. i

Trucul consta in orientarea |

tana a butoanelor
de foc si jump (in

le cazuri este rentabil
sa ajungi in niste locuri,
altminteri inaccesibile
| prin saritura normala.
| Pentru a ajunge pe o
platforma superioara
trebuie (in momentul
sariturii) sa ai si o di-
rectie de deplasare, di-
rectie Tn care te va ina-
inta saritura. Cel mai
24 | des se face foarte ra-
1 pid, in timp ce mergi in-
ainte, dar se poate face
si mergind cu spatele
(proiectindu-te mai mult
in adincime - metoda de Tnaintare rapida)
sau din intoarcere. Poti apasa intii foc si
dupa o pauza jump avind ca urmare
diminuarea inaltimii saltului (in functie de
pauza) concomitent cu pierderea de mai
putina sanatate. Asadar, pentru locuri mai
putin inalte (dar la care, totusi nu se poate
ajunge prin saritura normald), este
recomandat roket-jump-ul cu o mica pa-
uza pentru a nu pierde sanatate inutil.

Orientarea in aer

Foarte importanta este orientarea in aer.
Anume daca din intimplare esti in aer (fie
ai cazut de la o Tnaltime, fie ai facut rocket
jump, fie ti-a fost facut rocket jump - se

_poate, evident, si asa ceva) nu trebuie iti

pierzi controlul. Foloseste in avantajul tau
faptul ca ai inaltime, si ca in general ina-
micul te vede si mai ales ocheste foarte
greu. De sus este foarte usor si eficace sa

configuratia des-
crisa mai sus, cele
doua butoane ale
mouse-ului), pre-
supunind ca ai ca
arma lansatorul de
rachete. In acel
moment suflul ex-
ploziei te arunca
mult Tn sus (mai
mult de 3 ori inal-
~ timea unei sarituri
. normale), si cum
din propria rache-
" ta nu te ranesti

foarte rau, in une- [F
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Folosirea obiectelor

Pentru a folosi in mod optim o-
biectele din inventory trebuie ca a-
cestea sa fie legate de cate o tasta.
P aceasta se foloseste

a "bind” din consola. Obie

tragi in jos (mai ales cind ai rachete).
Daca este o buna tactica sa abordezi
inamicul de pe nivele superioare
tragind in jos, poti folosi si cind esti
liber in aer aceeasi idee. Aceasta de-
prindere tine foarte mult de orientare.

Armele

Armele din Quake 2 sunt destul de
diferite de cele din Quake, prin faptul
ca necesita o precizie mult mai mare
(in afara poate de BFG si in unele ca-
zuri de SuperShotgun).

Astfel blasterul este o arma foarte
slaba, utila doar cind inamicul are sa-
natate foarte putina (in urma unei batai
anterioare recente in care tu ai murit,
de exemplu). Are avantajul ca munitia
ei este infinita si, deci mai este folosita
doar cind ramii fara gloante, celule sau
slugs. Altfel, este foarte putin probabil
sa ai de a face cu ea.

Shotgunul este mai puternic decit
cel din Quake, insa ca si acela, nu co-
nstituie arma de capatii. Mult mai utila
este Super Shotgun-ul care este prima
arma cu adevarat serioasa. Putin mai
puternica decit cea din Quake, aceas-
ta poate omori din prima un <subiect>
sanatos de aproape, de la distanta fi-
ind mai putin periculoasa. Ca si <rude-
le> sale din Doom si Quake, devine
mai putin utila in cazul in care inamicul
este protejat de armura. Este foarte
buna pentru ca nu trebuie sa ai o pre-
cizie fantastica (trage imprastiat), are
proiectilele cu viteza practic instan-
tanee (unde e tinta, acolo nimereste) si
trage cu o durata de reincarcare de-
centa. Poate fi folosita ca arma
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principala, chiar in cazul cind ai si
arme mai avansate.

MachineGun-ul este o arma mai
putin utila. Nu prea are putere mare, Si
pe linga asta mai ridica si tinta un pic
in sus, ingreunind tintirea. Pusca du-
bla este mult mai buna.

ChainGun-ul este o altd poveste.
Aceasta trage cu destul de multe glo-
ante cit sa aiba putere marita, si dea-
semenea nu este de mare precizie
(trage un pic imprastiat). Totusi cu cit
mai bine e ochit adversarul cu atit este
mai bine atins. Turatia este punctul for-
te al ChainGun-ului si ea poate creste.
ChainGun-ul are si prostul obicei de a
nu porni din nou imediat dupa ce ai in-
cetat sa tragi, avind un fel de perioada
de inertie (valabila si la HyperBlaster).
De aceea, daca ai gloante destule,
este bine sa nu te opresti din tras,
chiar daca inamicul a disparut pentru
citeva momente din tinta. Alt deza-
vantaj ar fi ca toaca foarte repede
gloantele.

Lansatorul de grenade, este poate
cea mai artistica arma. Nu foloseste
rachete (ca in Quake) ci grenade. Multi
o considera ineficienta, din cauza vi-
tezei relativ mici cu care lanseaza pro-
iectilul si pentru faptul ca acesta ex-
plodeaza cu intirziere si explozia te
poate rani si pe tine. Adevarul este ca
arma este cu mult mai puternica, fo-
losita corect devenind chiar una dintre
cele mai tari arme din joc. De ase-
menea, in joc de mai multi de 4, in ni-
vele cu incaperi strimte, ESTE cea mai
eficienta arma . Aici folosirea ei este si-
mpla: se lanseaza din lateral in locul
unde se bat altii ... Primul lucru care
trebuie stiut este ca ea se duce in fun-
ctie de unghiul in care este aruncata.
Astfel, daca se arunca un pic in jos ea
se duce mai putin fixindu-se parca in
podea, iar daca se arunca un pic in
sSus ea se duce mai departe (ia bolta).
O tactica de folosire a armei este de
impinzire a terenului de bataie cu
grenade, urmarind atragerea adversa-
rului in ele. De asemenea, este o foar-
te buna arma cind vrei sa scapi de un
inamic ce te urmareste insistent: fugi
cu spatele si tragi grenade 1n
urmaritor care, de obicel, nu a-
re timp sa se fereasca. In in-
caperi strimte (tunele, camere
mici etc.) este foarte eficienta
impotriva inamicului. Trebuie
evitat pe cit posibil focul asu-
pra tintelor foarte apropiate.

Este foarte important de stiut
ca grenadele se pot arunca
manual, in absenta lansato-
rului. Nu trebuie sa ai decit
| grenade in inventar si se sele-

o -::-' - | cteaza prin apdasarea tastei

<G> (implicit- se poate folosi
.| bind la <use Grenades> pen-

tru o tasta mai convenabila).

Se poate face si asa-zisul Grenade Jump
ce consta in aruncarea unei grenade aproape ,
apol asteptarea a circa 2,5 secunde, timp in ca-
re te pozitionezi pe ea, si apoi actionarea sari-
turii (concomitent cu explozia grenadei) efectul
fiind identic cu cel al rocket-jump-ului (trebuie
apasata si o directie in care sa te arunce).
Combinata cu rocket-jump-ul (faci in acelasi
timp si rocket jump), inaltimea la care sari este
mult mai mare.

Lansatorul de rachete, regele Quake-ului, a
fost redus ca importanta prin doua mari modi-
ficari. In primul rind, rachetele au o viteza sen-
sibil mai mica si in al doilea rind, raza exploziei
a fost micsorata cu 25% (destul de mult). In
rest, nu mai exista alte diferente. Cele doua
schimbari, insa, au facut ca lansatorul sa fie o
arma buna, insa mult mai greu de folosit efi-
cient. Ideea este de tras la intilnire (altfel nu po-
ti ochi un adversar bun), insa in Quake Il a-
ceasta intilnire trebuie sa fie foarte bine calcu-
lata, data fiind viteza mica a rachetei, ca lan-
satorul trebuie folosit cu grija, evitind focul in



tinte apropiate.

Parerea unanima este ca cea mai tare arma de
multiplayer (mai putin de single-player pentru con-
sumul de munitie) este HyperBlasterul. Multi consi-
derau chiar ca respectiva arma este necinstita si ca
trebuie regindita de designerii jocului. Intr-adevar
turatia mare la care se adauga puterea razelor pre-
cum si faptul ca se penetreaza foarte usor armura,
situeaza aceasta arma in topul preferintelor. Este
necesara calcularea unei intilniri mici intre raze si
adversar (viteza lor este foarte mare dar nu instan-
tanee - ca la ChainGun, de exemplu), fiind in acest
sens foarte asemanatoare cu Super NailGun-ul din
Quake.

Daca de ChainGun-uri, mitraliere, pusti sau
BFG-uri am mai auzit, daca HyperBlaster-ul pare
totusi familiar amatorilor de cuie de noua inchi, o
prezenta cu totul noua este RailGun-ul. Cu un de-
sign complet nou, aceasta arma a fost foarte putin
experimentata, insa au fost trase citeva concluzii.
Este clar ca este o arma de cea mai inalta precizie,
de aceea nu este recomandata incepatorilor. Are
avantajul desi are putere mare nu are explozie care
sa atinga pe cel care trage cu ea, fiind buna si de
la apropiere (chiar recomandata). Puterea unei ra-
ze este identica cu cea a unei rachete (destul de
mare), deci capabila sa omoare un adversar nor-
mal (cu sanatate 100%, fara armuri sau scuturi).
Rata de tragere extrem de lenta constituie prin-
cipalul dezavantaj al acestei arme. lata pentru a-
ceastd arma o strategie care, desi simpla, fun-
ctioneaza. Anume, este evidenta dificultatea de o-
chire a unui adversar care se misca bine. De aceea
se recurge la un truc; In momentul intilnirii cu
acesta se trece pe blaster si se ataca (inamicul

trebuie sa nu aiba vreo arma pu-
ternica - HyperBlaster, BFG etc. -
pentru ca atunci trucul nu merge).
Inamicului, cind vede ca ai doar bla-
ster ii scade involuntar vigilenta, si in-
cepe sa nu se mai miste asa de bine
(e normal, fiind usor sa te feresti de
blaster). Cind adversarul se misca
neatent se pune din nou RailGun-ul
si foc! Cu putin noroc, inamicul
devine prajeala.

BFG10K este de departe cea mai
puternica arma. Cu o putere imensa
si cu 0 mare comoditate in a o folosi
este acuzata ca <strica> jocul, un
jucator foarte slab avind posibilitatea
sa omoare pe unul cu mult mai ex-
perimentat fara probleme. De aceea,
aceasta este fara dubii arma cisti-
gului. Daca vrei musai sa cistigi, fo-
loseste-o0. Altfel, nu prea exista prea
multa arta Tn a o folosi. Are si ea, to-
tusi, dezavantajele ei. Mai intii de
toate sa descriem modul de fun-
ctionare. Proiectilul propriu-zis ( <bu-
la>) are o putere de 4 ori mai mare
decit cea a unei grenade (foarte
mult), asta, evident, daca nimereste
din plin. Apoi, pina se loveste de un
obstacol si se opreste, pentru fiecare
jucator (sau monstru) din jurul ei,
porneste cite o raza ce se comporta
asemanator cu thunderbolt-ul din
Quake, avind si proprietatea de a nu
rata. Astfel singura cale de evitare a
respectivelor raze este de a iesi din
cimpul vizual al bulei (raza sa de
actiune, care nu este totusi extinsa la
unghiul vizual ci bate doar pina la o
anumita distanta), moment in care nu
te mai poate atinge nici o raza. De a-
semenea <bula> are o explozie foar-
te puternica in urma careia toti care
se afla in vecinatate sunt loviti foarte
serios. De aceea, feriti-va pe cit cu
putintda de locul unde explodeaza.
ldeea este sa folosesti BFG-ul avind
grija ca, fie proiectilul sa nimereasca
inamicul, fie ca el sa zboare mult timp
pe linga acesta pentru ca raza sa ce
iese din bula sa aiba timp sa-l
macine. Dezavantajul major al a-
cestei arme este cantitatea imensa
de munitie pe care o in-
ghite (50 de celule - 25% |
din cantitatea maxima nor- | =
mala) astfel ca nu sunt dis- | &
ponibile decit maximum 4
focuri (in conditii normale). |
De asemenea, celulele au
si 0 alta importanta (folo-
sesc ca scut impreuna cu
Power Shield-ul) fiind bine
sa ai in general cit mai |
multe. Atentie sa nu te ra-
nesti singur! BFG-ul pro-
voaca mari probleme (ca si
lansatorul de rachete) da-
ca este tras intr-o tinta

foarte aproape de tine (un stilp, po-
deaua, un adversar apropiat etc.) si
poate fi mortal (oricum mult mai
puternic decit o racheta in aceleasi
conditii). De aceea se poate face un
BFG Jump in mod identic cu rocket-
jump-ul, saltul conferit de explozia
BFG-ului fiind Tnsa mult mai inalt, dar
si mult mai devastator pentru cel care
il face.

Obiectele (Items)

Obiectele constituie noutatea din
Quake 2, diversificind mult jocul. in
primul rind, este bine de stiut ca e-
xista doua moduri de a folosi obiec-
tele: imediat ce au fost luate sau ori-
cind dupa aceasta. Primul caz apare
in momentul in care in setarile de
DeathMatch <Instant Power-ups> es-
te pus pe on”, iar al doilea fie cind re-
spectiva optiune este pe <off> fie in
mod <Single Player>. Primul caz, es-
te identic cu cel din Quake, obiectele
se folosesc imediat ce sunt luate, ne-
fiind necesara interventia jucatorului.
in cel de-al doilea caz, obiectele, o-
data luate sunt introduse in inventar
si pot fi folosite, fie selectindu-le din
lista, fie asociind cite o tasta fie-
caruia.

Quad Damage-ul este o mai
veche cunostinta, acesta fiind identic
in toate atributele cu cel din Quake.
Asadar, cind este folosit toate armele
devin de 4 ori mai puternice, chiar si
blasterul devenind o arma redutabila.
Recomand, totusi, sa nu se foloseas-
ca impreuna cu RailGun-ul, acesta
nefiind o arma care sa foloseasca din
plin avantajele Quad-ului. Acesta du-
reaza activ 30 de secunde si este
foarte bine de stiut ca face respawn
odata la un minut, ceea ce face ca
perioada dupa ce s-a terminat si un
urmator respawn sa fie de 30 de se-
cunde. Singurul lucru nou introdus
este faptul ca ti se afiseaza in dreap-
ta jos cit timp mai este pina expira
(numaratoarea inversa porneste de
la 30 in momentul folosirii).

Invulnerabilitatea ofera protectie
timp de 30 de secunde, insa nu apa-
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re aproape de loc in nivelele de multi-
player si foarte rar in Single Player, de a-
ceea importanta strategica a ltem-ului es-
te practic inexistenta. De asemenea, re-
apare foarte greu ceea ce oricum o face
nesemnificativa.

Power Shield-ul este poate cel mai im-
portant obiect introdus la Quake 2, dintre
cele noi. Principial functioneaza adaugind
scut energetic numeric egal cu celulele
din inventory. De acum incolo celulele se
pierd daca scutul este lovit. De asemenea
daca se mai iau cutii de celule, scutul
creste si el (evident pina la limita maxima
de celule). Scutul este pierdut doar in mo-
mentul in care nu mai ai nici o celula in in-
ventory (deci nu depinde de timp). Pro-
tectia oferita este cumulativa cu armura,
deci se adauga la aceasta. De asemenea
ea se aplica mult mai bine la armele cu
energie (HyperBlaster, BFG etc.) precum
armura normala se aplica cu precadere la
armele de foc (pusti, mitraliere etc.).
Astfel este ideal sa beneficiezi de ambele
tipuri de protectie concomitent. Nu te
baza, deci, numai pe un tip de protectie.
Este foarte important de stiut ca daca
folosesti power-shield-ul Tmpreuna cu o
arma ce consuma celule (HyperBlaster
sau BFG), ai mari sanse ca munitia (si
scutul) sa ti se termine rapid. lata inca un
dezavantaj major al celor doua arme.
Recomand, asadar, folosirea rachetelor, a
grenadelor sau a SuperShotgun-ului in
cazul in care celulele sunt foarte putine.

Bandolier-ul are rolul de a mari ca-
pacitatea de a cara munitie, cu 25%. Poti
astfel avea 250 de celule in loc de 200
etc. Nu este un obiect strategic (precum
Quad-ul sau PowerShield-ul), dar nu
trebuie ignorat.

Ca si bandolier-ul, un obiect mai putin
important dar util este AmmoPack-ul.
Adauga munitie de toate tipurile insa rea-
pare la intervale mari de timp asa ca nu
prezinta prea multa importanta in
DeathMatch. Alt obiect mai putin impor-
tant este Adrenalina. Aceasta este foarte
utila doar in cazul in care sanatatea ta
este foarte mica, facind-o maxima si ada-
ugind un punct in plus la acesta. Adica de
atunci incolo, pina mori, poti avea sana-
tate maxima normala cu 1 in plus (daca
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mai

lel altele iti mai creste maximul).
Silencer-ul face ca suntetul scos de arme
sa fie mult mai slab, si cum sunetul este
singurul indiciu asupra armei oponentului,
mascarea este uneori-destul de utila. De
asemenea foloseste la atacuri surpriza.
Totusi nu este de loc un obiect prioritar.
Mai exista o multime de obiecte acce-
sibile doar in single player (Data Spinner,
Data CD, Power Cube etc.) insa rolul lor
se reduce doar la a rezolva puzzle-urile
din diferitele nivele, deci fara interes in
lupta efectiva.

Strategii generale de joc

Ideea generala este sa te bazezi mai mult
pe idei si strategii decit pe abordarea
inamicului direct si bazindu-te
exclusiv pe capacitatea ta de lupta
si pe miscarile bune. Deci, uneori
este mai bine sa nu dai raspuns
unei invitatii la duel. Cel mai
eficient este sa hartuiesti inamicul,
sa 1i arati ca stii intotdeauna unde e
(ghidarea dupa sunetele nivelului),
sa 1i complexezi. Aceasta domina-
re psihologica este foarte impor- | *

=4 cind Quad-ul, armurile sau
| armele fac respawn (cam
odata la 1 minut ) altfel risti
foarte mult ca altcineva sa le
ia. Daca observi ca inamicul
adopta aceeasi strategie,
| rezuma-te la a <pazi> doar
Quad-ul si armurile - cele mai
.| importante. De asemenea,
| daca inamicul face un astfel
de tur, incearca chiar cu
pretul unor vieti de-ale tale
sa 1l scoti din <tur>.

Ny Am _amintit despre
o * | ghidarea dupa sunete. Acest
lucru este foarte important si
face parte din invatarea ni-velului. Este
extrem de util sa sti mereu unde este
inamicul (poti sa-i anticipezi mult mai usor
miscarile). Pentru asta trebuie sa stii ca
armurile, armele, munitile fac anumite
sunete cind sunt luate, si de asemenea
un indiciu este si secventa in care sunt
luate (aceasta fiind deseori unica in
nivel). Pentru un jucator bun de Quake Il
sunetele stau la baza conceperii de
atacuri surpriza (cele mai eficiente). Nu
mai ramine de spus decit ca experienta
este un factor foarte important pentru a fii
un bun jucator de Quake. Asadar, succes!

tanta si duce de cele mai multe ori |

la cistigarea meciului, moralul fiind
foarte important. Prin hartuire se
inteleg lovituri precise, menite do-
ar sa scada din armura si sanata-
tea adversarului. Numai dupa cite-
va astfel de lovituri (dupa
care, in general, acesta
este vul-nerabil) il poti
aborda . In-vata nivelele.
Trebuie sa it creezi un
drum prin a-cestea, un
drum cit mai e-ficient, in
care sa 1iti iei toa-te
obiectele foarte impor-
tante (acestea sunt in
general Quad-ul, armurile,
PowerShield-ul, BFG-ul si
celulele pentru ultimele
doud). La acestea se mai
a-dauga si celelalte arme
si obiecte). in general cu
cit mai multe cu atit mai bi-
ne insa atentie, optim este
sa fi prezent in momentul




. Prezentare

Deoarece a profesat zidaria,
pielaria, blanaria si croitoria,
Costin Raiu a fost de acord sa
profeseze si Wing Commander,
, ultima si cea mai buna rea-
lizare a firmei Electronic Arts
in materie de lupta in spatiu.

CEI mai singeros razboi din istoria
umanitatii, razboiul cu Kilarthi a fost
incheiat in 2669 prin atacul eroic al
Comm. Christopher Blair (pentru cei care
nu stiu, personajul central din seria Wing
Commander), cind acesta a distrus plan-
eta Kilrah cu o singura bomba <Temblor>,
punind astfel capat unui razboi care a
durat aprope 2 secole.

In aceste timpuri de pace, la 12 ani
dupa incheierea razboiului,senatul con-
federatiei incearca sa taie cit mai mult din
creditele alocate armatei, care in lipsa
unui inamic incepe sa treaca pe planul
doi ca importanta. Cu toate acestea, Blair
a proiectat si a obtinut finantarea pentru a
realiza cel mai mare carrier de pina atun-
ci, numai <TCS Midway>. Aceasta super-
nava, lunga de aproape 2km, cu 0 masa
de peste 200.000 tone, capabila de a
purta 252 de nave de lupta si 1500 de
oameni reprezinta principalul loc de
desfasurare a actiunii din Wing Comman-
der Prophecy....

De la inceput trebuie spus ca din
punct de vedere grafic, jocul este unul
dintre cele mai bune pe care le-am vazut.
Tntreaga actiune este sustinuta de un film
realizat cu actori adevarati, avindu-l pe
Steven Petrarca in rolul principal - rolul pe
care trebuie sa 1l joci tu. Alaturi de acesta,
apar si personaje mai vechi, binecunos-
cute de catre fanii seriei: Rachel si Mani-
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ing Commander
Prophecy

ac. Motorul 3D efec-
tiv, desi cu cerinte
deosebite - cel putin
un P5/133 si o placa
capabila de operatii
D3D  accelerate,
este  indiscutabil |
unul dintre cele mai |
bune. Alaturi de o | sieie
placa '
3Dfx si un procesor
rapid, Wing Com-
mander Prophecy iti
ofera tot ce se
poate cere de la un |
astfel de joc. Este |
adevarat ca exista
momente cind
poate deveni destul
de lent, mai ales
cind te lupti cu peste 20 de nave, chiar si
pe o placa video cu accelerare, insa
majoritatea timpului actiunea se
desfasoara la o viteza excelenta.
Revenind la subiectul jocului, odata
cu Prophecy, federatia intra in conflict cu
0 noua rasa extraterestra. Aceste fiinte,
dispunind de o tehnologie incredibila,
pilotind nave care prin redundanta si per-
formantele lor depasesc orice realizare a
confederatiei, au distrus aproape toata
viata din sistemul Kilrathi, iar acum se
indreapta spre sistemele ocupate de
oameni. Creatorul acestor noi inamici
este Syd Mead, cunoscut celor familiari
cu Blade Runner. Indiscutabil, Syd a dat o
nota aparte povestii, de natura sa
imprime un farmec deosebit jocului.
Introducerea noului inamic este realizata
printr-o analiza tactica si istorica impre-
sionanta, dupa cum urmeaza: legendele
Kilarthi spun ca in vremuri
m stravechi, zeii razboiului au
| coborit din ceruri pentru a se
d confrunta cu ei. Cind Kilrathi si-

"Ace". D
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au adunat armatele, zeii au ris de armele
lor, si au promis sa se intoarca cind
acestia vor fi pregatiti sa 1i infrunte. Un
mare profet Kilrathi, Sivar, a lasat gen-
eratiilor viitoare sumbra sa viziune: toate
razboaiele purtate de poporul sau, inclu-
siv cel cu pamintenii, sunt doar niste
pregatiri pentru adevarata lupta cu zei
razboiului. Daca vreodata Kilrathi vor

Dificultate

Jocul porneste initial pe dificultate
aca vedeti ca nu faceti fz
r puteti schimba dificulta
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esua in cuceririle lor, atunci zeii razboiului
se vor intoarce, si i vor distruge atit pe
el, cit si pe cei care i-au Invins - soarta
care reprezinta pentru Kilrathi oroarea
suprema. La 2681.018, orele 2025, noul
iInamic a patruns in spatiul confederatiei,
distrugind nava de cercetare stiintifica
Devereaux. TCS Midway, nava pe care
tocmai ai fost repartizat, este trimisa sa
cerceteze situatia, fiind astfel prima
nava a confederatiei care intra in conflict
direct cu noul inamic. Din acest moment
actiunea jocului 1ncepe sa se

| desfasoare, fiind influentata direct de

modul in care iti indeplinesti (sau nu)
misiunile.

Consideratii tehnice

redactiei noastre reprezinta un kit com-
plet Wing Commander Prophecy,
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constind intr-un manual de zbor, o
descriere a sistemului de lupta
integrat, o harta stelara format AO
(excelenta ca poster), un ghid de
instalare precum si o harta a tutur-
or tastelor folosite precum si a
modului in care controlul navei
este realizat de |oystick sau
mouse.

Manualul de zbor din Wing
Commander Prophecy are 10
pagini, explicind extrem de
amanuntit modul prin care
jucatorul interactioneaza cu simu-
latorul, precum si diversele situatii
si locuri in care te poti afla. Extrem
de util, si de ce sa nu spunem,
foarte bine realizat.

Descrierea sistemului de lupta
integrat include de asemenea un
scurt istoric precum si o analiza
tactica asupra noului inamic, si
sincer sa fiu, citirea acesteia este
de natura sa te introduca in uni-
versul Wing Commander, arta nar-
ativa fiind impresionanta. Aceasta
carte include de asemenea primul
numar din <WAYPOINT> - revista
oficiala de la bordul lui TCS Mid-
way, incluzind un interviu cu Mani-
ac, articole despre carrier scrise
de diversi ofiteri precum si o
coloana realizata de CAG. (Com-
mander of the Air Group) WAY-
POINT! include de asemenea
ultimele stiri legate de executia
piratilor kilrathi condusi de <Blood-

eye> precum si vestea retragerii
lui Christopher Blair (personajul
central al episoadelor anterioare).
Nu in ultimul rind, gasim si o
descriere amanuntita a tuturor
navelor folosite de confederatie
precum si a diverselor arme cu
energie si rachete.

Harta stelara prezinta toate
sectoarele cartografiate din
univers, precum si imagini ale
diverselor sisteme planetare,
incluzind sistemul nostru solar, si
cel Kilarthi. (distrus de Blair in
2669) Harta prezinta de aseme-
nea citeva notiuni elementare
legate de jumppoint-uri, proiectii
Akwende si imagini ale citorva
nebuloase explorate de confed-
eratie.

Jocul efectiv este stocat pe 3
CD-uri, spatiul efectiv de pe
fiecare dintre acestea fiind ocupat
de cam 400Mb secvente
cinematice (filme) si 200Mb de
date legate de misiuni. Jocul
poate fi instalat in 3 moduri, dupa
spatiul de pe disk care se doreste
ocupat. Pentru functionare, WCP
necesita un Joystick si Win-
dows95. (nu functioneaza in Win-
dowsNT) De asemenea, pentru
cei care au acces la Internet,
puteti afla mai multe de la site-ul
de web dedicat jocului,
http://www.wingcommander-
prophecy.com/

Navele gindacilor

Manta - Manta este o nava de greutate medie, cu scuturi Si
armura foarte bune, si nu in ultimul rind, capabila sa etaleze o
putere de foc impresionanta. Pentru a o distruge rapid, o
racheta ghidata poate fi folosita pentru a-i da jos scuturile Si

armura.
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Moray - Este o nava relativ usoara folosita in misiuni de inter-
ceptare si v’i‘nﬁtoare. Prachc, este nava inti Inrla cel mal des
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Squid - Nave foarte rapide si usoare, ce dispun de un arma-
ment mediu si rachete. Scuturile relativ slabe le fac insa
destul de vulnerabule in fata unu: p:lot expenmantat
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unea consta in apararea unei nave capitale (eg. TCS Midway)
fiti siguri ca le doboriti primele. O racheta Spiculum IR este in
general suficienta pentru a le desface in cele 3 parti con-
stituente (3 nave Skate).
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La bordul megacarrier-ului Midway,
Casey se poate gasi in diverse situatii,
actiunile posibile fiind determinate de
obiectele din vecinatate. Unul dintre cele
mai frecventate locuri este REC-ROOM-
ul, unde pilotii sau tehnicienii se duc pen-
tru a minca (putin) si bea (mult) In REC-
ROOM se afla si simulatorul, care permite
unui pilot sa simuleze confruntari reale cu
nave kilrathi sau ale gindacilor. In meniul
principal al simulatorului se pot selecta
misiunea, precum $i nava pe care vel

zbura. Baza de date tactice (TACTICAL

DATABASE) reprezinta o consola la care

Chesii de atac

Cind atacati o nava capitala a g‘i‘nda—
cilor, distrugeti mai intii turelele cu

laser si rachete. Dupéa aceea, distrugeti

motoarele (Engine). Pentru a distruge

rele sunt n e torpile, |
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. pot fi studiate diversele nave de care dis-
pune confederatia. Se pot afla viteza
maxima, gradul de manevrabilitate,
capacitatea scuturilor precum si puterea
de foc a armamentului. O alta compo-
nenta deosebit de importanta este KILL-
BOARD-ul, unde sunt listati toti pilotii de
pe Midway, precum si numarul de nave
inamice doborite. Spre finalul jocului,
acesta poate atinge peste 800 pentru cel
de pe primul loc. KILLBOARD-ul poate
grupa pilotii dupa escadrila sau numarul
de nave doborite. READY ROOM-ul
reprezinta locul de unde se poate avea
acces la computerul principal, permitind
salvarea situatiei active, si accesul in
Briefing Room. In aceasta din urma
camera sunt descrise obiectivele misiunii,
prin consolele ICIS - Integrated Combat
Information System. Aceasta inovatie
deosebita care a fost introdusa odata cu
noul TCS Midway, permite pilotilor acce-
sul direct la datele misiuni, care sunt per-
sonalizate pentru fiecare luptator.

La intoarcerea dintr-o misiune, Casey
trece pe Flight Deck, unde este de obicei
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intimpinat de Rachel, care face
diverse comentarii legate de modul in
care a fost indeplinita sau nu misiunea.
Jocul este automat salvat cind se termina
O misiune.

Cabina de zbor

Desi confederatia dispune de mai multe
tipuri de nave, incluzind bombardiere sau
interceptoare, toate sunt manevrate de
pilot prin aceeasi interfata. Ce aduce nou
Prophecy fata de vechile versiuni in
legatura cu interfata de pilotare a navei o
reprezinta posibilitatea de a ajusta nivelul
de energie intre lasere, scuturi si
motoare. Acest lucru, care a reprezentat
intotdeauna avantajul direct al simula-
toarelor din seria Star Wars realizate de
LucasArts, este acum prezent si in Wing
Commander. in rest, carlinga are aceeas
structura familiara, cu radarul 3D in cen-
tru jos, incadrat de indicatoarele circulare
de energie a armelor precum si al nivelu-
lui de combustibil ramas pentru afterburn-
er. Pe radarul 3D este folosita o schema
de culori prin care inamicii sunt identificati
prin rosu, iar navele prietene prin albas-
tru. Obiectele neutre sunt gri, pilotii ejec-
tati mov, rachetele galbene, iar navele
capitale inamice sunt portocali. Acest cod
de culori face foarte facila folosirea
radarului 3D pentru a identifica
potentialele tinte.

De asemenea, in timpul misiunilor, de
o importanta vitala sunt
comenzile care sunt trim-
ise  wingmen-ilor. In
Prophecy exista un numar
de 8 comenzi posibile, care
pot fi aplicate eventual (nu
toate) si navelor inamice.
Pentru a selecta o
comanda, se apasa tasta
"C", care afiseaza un
meniu de comenzi posibile.
Toate comenzile au de
asemena shortcut-uri, cum
ar fi de exemplu "ATL-H" -
"Help me out of here !" -
comanda prin care se cere
ajutor de la unul din wing-
men-i.

Alt sistem de o impor-

tanta deosebita alaturi
de sistemul de comuni-
catii, 1l reprezinta sis-
temul de tintire (target-
ing). Cu toate ca aces-
ta dispune de facilitati
deosebit de utile, cum
ar fi smart-targeting-ul,
este totusi singurul
o lucru unde am de
~{ reprosat ceva: nu
exista o combinatie

de taste sau o
comanda prin care sa
se ia in tinta atacatorul
navei selectate curent.
(ceva de genul "Select
attacker of current target” din TIE Fighter)
in rest, prin facilititi de genul "Target
Nearest Enemy” sau "Match your Target’s
Speed” sistemul de tintire este suficient
de flexibil.

In carlinga se pot selecta de aseme-
nea vederile din nava, precum si din exte-
rior, folosindu-se tastele F1-F18 (sau Hat
Switch-ul de pe joystick, in caz ca aveti
asa ceva)

Pe navele mai mari, care dispun de
asemenea de turele, modificarea view-
ului curent schimba controlul de targeting
in sistemul de targeting al turelei atunci
cind pe acea parte a navei exista si o
turela activa.

Ultima dintre facilitatile de care dispun
navele din Prophecy este "NAV MAP"-ul,
o harta a zonei de zbor, si a NAV-POINT-
urilor. Aceasta este asemanatoare cu cea
de la versiunile anterioare, si este extrem
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Navele confederatiel

Prezentare .

F-106A "Piranha”

Aceasta nava este folosita de escadrila
"Diamondback” pentru misiuni de escorta
si recunoastere, Fiind dotata cu scuturi si
armament usoare, are 0 manevrabilitate
deosebita fiind una dintre cele mai rapide
nave de lupta. Pot face ravagii printre
navele inamice.

F/A-105A "Tigershark”
Una dintre cele mai folosite nave, dis-

datoritda manevrabilitatii sale si a arma-
mentului de Tnaltd clasa. Dotatd cu 12
rachete, si doua tunuri cu energie, "Pan-
ther” este o nava de elita, o versiune
redusa a fratelui mai mare "Vampire”.
Scuturile sale o fac aproape invulnera-
bila insa o racheta bine tintita trasa de pe
o "Manta” ii poate distruge armura in
intregime.

F-109A "Vampire”

torpile grele, usoare, de mine si rachete.

TB-80A "Devastator”

"Devastator”-ul este nava propusa pentru
a fi folosita de catre cel de-al treilea
escadron de la bordul lui Midway,
escadronul de elitd. Aceasta nava dis-
pune de o singura arma cu energie,
("Heavy Plasma Canon”) o versiune in
miniatura a tunurilor cu plasma folosite
pe carrier-uri, arma care este extrem de

punind de scuturi de putere medie, cuo. 'Vamnqu -ul a fost re
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de utilda Tn multiple situatii.

Navele confederatiei
Dupa ce Christopher Blair a distrus imperiul Kilarthi
lansind bomba care avea sa puna sfirsit unui razboi
care durase aproape 200 de ani, inginerii au inceput sa
modifice conceptele prin care sunt realizate navele de
luptd. In timpul
razboiului, o nava
era realizata in asa
fel incit sa fie cit
teva | mai versatila, pen-
8- | tru a putea fi
folosita in cit mai
multe situatii,
putind purta diverse
tipuri de rachete si

Putina optimizare

Daca }ocul mamo proa I‘ncet.
ncer Isad 1) CILE
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arme cu energie. Dupa cum
explica si Col. Jacob Manley, in
aceste timpuri mai calme, filozofia
de realizare a navelor s-a schim-
bat, navele fiind realizate in mod
diferit fata de vechile metode.
Acum acestea sunt proiectate in
functie de modul in care vor fi
folosite: ca nava de lupta, bom-
bardier sau interceptor.

La bordul lui TCS Midway,
super-carrierul pe care se
desfasoara actiunea jocului, exista
3 escadrile, dintre care insa numai
2 sunt active la inceputul jocului:
"The Black Widow Squadron” si

"The Diamonback Squadron”.-

"Diamondback” foloseste in gener-
al nave usoare, pentru misiun
standard de patrulare, aparare §
escorta. Navele grele, cum ar f
bombardierele sunt folosite in mod
absolut de catre escadrila "Black
Widow". Cel de-al treilea escadron
va reprezenta "elita”, zburind pe
nave deosebite, cum ar fi F-109A
"Vampire” sau TB-80A "Devasta-
tor”. In timpul jocului, veti zbura pe
urmatoarele nave, in misiuni de
atac, escorta, recunoastere, blo-
cada si bombardament.

inca de la primele sale versiu-
ni, trebuie sa spun ca Prophecy
este impresionant. Filmele si
secventele cinematice te introduc

| scop aﬂclanti ppntru ataﬁurlla aaupmnavolor

in atmosfera jocului, iar simula-
torul 3D reprezinta ceea ce la
momentul actual reprezinta "state
of the art". Daca nu ar avea prob-
lema din mecanismul de tintire pe
care am mentionat-o anterior, ar fi
probabil cel mai bun Wing Com-
mander realizat vreodata, si in
acelasi timp cel mai bun simulator
pe care |-am vazut. Lipsa suportu-
lui de multiplay este de asemenea
o alta deficienta, insa viitorul ne
rezerva citeva surprize intere-
sante. Pina atunci, jucati-va la
Wing Commander Prophecy
deoarece este un joc exceptional
si merita fara discutie savurat pina

Merita, fara discutie, savurat
pina la ultima misiune
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u fmi amintesc ca Actua Soccer sa fi
fost criticat pentru posibilitatea de
vizualizare a terenului pe care camerele o
ofereau. Nici pentru modul in care juca-
torii controlau balonul sau efectuau pase-
le si deposedarile. Nu spun ca nu au fost
persoane carora nu le-a convenit ceva,
ba una, ba alta, dar singura critica comu-
na, cea care era o suparare generala, se
referea la portari, si mai exact la faptul ca
erau mai prosti ca unitatile din Dark Reign
sau ca soldatii din Z, care-si consumau
toata munitia pentru a distruge un munte
aflat in calea obiectivului lor in loc sa-l
ocoleasca. Cu toate acestea, in loc sa
traga niste invataminte si sa-si imbuna-
tateasca jocul care ar fi putut deveni cel
mai bun simulator de fotbal, cei de la Gre-
mlin au oferit un joc cu totul nou, putin ....
negindit.

Ce s-a intimplat ?

Eu personal nu ma consider o persoana.

usor impresionabila. Quake-ul nu mi s-ar
parea deloc mai atractiv daca l-as vedea
3DFx, insa ar avea un engine de 2,3 ori
mai slab sau daca la un simulator terenul
s-ar vedea perfect real, insa tastele care
ar fi necesare in joc ar fi numai sagetile.
Consider ca simularea unui fapt in sine,
surprinderea tuturor aspectelor legate de
el, este mult mai importanta decit trans-
punerea sa grafica pe calculator. Nu a-
firm ca aceste lucruri nu sunt importante
dar fiecare aspect are importanta sa.

S-a intimplat ca cei de la Gremlin au
pus un mult mai mare accent pe parte de
efectele vizuale legate de atmosfera jocu-
lui, cum ar fi ploaia, ninsoarea sau realis-
mul transpunerii jucatorilor neglijind par-
tea de simulare. Sunt prezente dease-
menea in joc unele optiuni criticate la jo-
curile mai vechi care acum sunt readuse
in actualitate din motive de neinteles,
unele dintre ele urmind a va fi prezentate
in continuare.
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ctua Soccer

Interfata
Acest capitol poate fi tratat din doua pun-
cte de vedere. Este vorba despre meniuri
si despre jocul efectiv.

Spre deosebire de Actua Soccer me-
niurile sunt mult mai putin intuitive si mult
mai greoi de folosit. In primul rind afi-sa-
rea lor se face foarte ciudat, la fiecare
noua optiune selectata, in loc de schim-
barea rapida a imaginii are loc un slide
vertical incet al imaginii care urmeaza a fi
afisata, lucru care va asigur ca la un mo-
ment dat devine deosebit de plictisitor.
Sunetul din meniuri este penibil. El este
constituit de fapt dintr-un comentariu lau-
dativ la adresa lui Alan Shearer, concre-
tizat in strigarea numelui sau sau comen-
tarea unor secvente din meciurile acestu-
la. Acest lucru este pe cit de nepotrivit pe
atit de neinteresant, deoarece este mult
mai placut sa asculti melodia Song 2 a
formatiei Blur (FIFA98) decit strigate dupa
strigate de Shearer! .

Un lucru care m-a dezamagit profund
este interfata cu utilizatorul din timpul me-
ciului. Prima data cind am vazut ce se in-
timpla am verificat CD-ul s& ma asigur ca
nu rulez o versiune mai veche de KickOff,
La fiecare aut, fault, penalty (sau pinalti
cum spun unii oameni de
fotbal de la noi) pe ecran
incep sa se invirta, rotesca
si rostogoleasca cuvintele
care anunta aceste eveni-
mente. De exemplu, cind
mingea iese in aut de poar-
ta pe ecran vor incepe sa
se nvirta cuvintele GOAL
KICK, zburind poetic dintr-

o parte in alta a-ecranului.

Atmosfera

Daca exista pe calculator
un joc de fotbal care sa
impresioneze la acest capi- | .

- N,
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Pentru ca are picioarele cele mai subtiri si este cel
mai pitic din redactie, Camil Perian a fost desem-
nat pentru a prezenta acest joc. Cind ne-am dat

seama ca acestea nu
erau caracteristicile

i perfecte pentru un

4 jucator de fotbal, era

ealeiva deja prea tirziu. Raul

fusese facut iar jocul
| compromis.

tol, este indiscutabil Actua Soccer 2. Nu
am mai vazut la nici un joc efecte speciale
cum sunt prezente aici. larna va fi cu
adevarat iarna si pe terenul de fotbal.
Acesta va fi alb, Tnsa nu un alb uniform si
nealterabil. In cazul efectuarii unei
deposedari prin alunecare de catre un
jucator pe teren vor ramine urme care se
vor acoperi sau modifica daca afara ninge
sau cind alt jucator va trece pe acolo.
Urme pot sa mai ramina Tnsa chiar de la
pasii jucatorilor cind intra pe teren sau de
la suturi mai puternice care lovesc
pamintul. Desigur, urmele despre care v-
am mentionat nu vor ramine pe teren
numai daca este iarna afara, ele aparind
si pe terenuri cu noroi sau chiar pe tere-
nuri normale in cazul efectuarii unor alu-
necari mai serioase.

Generozitatea publicului variaza atit
in functie de performantele echipei cit si
de momentul jocului, oamenii din tribune
devenind foarte zgomotosi cind mingea
se afla in apropierea portii. Aceasta parte
a sunetului este dublata de un comenta-
riu foarte interesant realizat de Barry Da-
vies si Trevor Brooking. Alaturi de comen-
tariile din Actua Soccer, au fost adaugate
altele noi, unele chiar comico-ironice. Ast-
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fel, la pauza unui meci cind scorul era 0 la
0 unul dintre comentatori ii spune celuilalt
ca "sper ca comentariul tau sa nu fie la fel
de interesant ca si scorul inregistrat”.

Sut gol, portaru’n fundu gol!
Prima impresie asupra jocului ne se poate
spune ca este nefavorabilda. Miscarea
jucatorilor este destul de cursiva, ca si po-
sibilitatea transmiterii mingei. Deaseme-
nea, ei sunt destul de mari si impresion-
anti din punct de vedere al naturaletii pe
care o transpun.

Pasele se deruleaza cursiv iar pentru
adeptii jocului in viteza totul pare perfect
real deoarece pasele succedate cu repe-
ziciune vor pune de multe ori in dificultate
apararile adverse.

Portarii nu mai sunt aceiasi incompe-
tenti de la versiunea anterioara. Nici
vorba. Ei au cazut acum in cealalta extre-
ma devenind excesiv de valorosi si sunt
astfel in stare sa apere practic orice sut
din orice pozitie, intr-un meci ei putind sa
nu primeasca gol desi au fost trase suturi
incepind cu mijlocul terenului si terminind
cu careul mic. Una peste cealalta, portarii
au ramas acum cea mai mica probleméa a
jocului. Exista alte aspecte neasteptate,
modificari de la Actua Soccer care nu
sunt practic admisibile.

Este important s& nu ai probleme de
circulatie deoarece va trebui sa te obisnu-
lesti sa stal cu degetul apasat pe una din-
tre directiile de mers. Daca nu vel face as-
ta, jucéatorul tau se va opri si bye bye min-
ge. Ea, conform legilor fizicii, va pati acel
ceva numit inertie si se va duce in conti-
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este putin cam mare, cred

nuare n directia in care tu pornisei. Este
un lucru anormal, deoarece astfel nu ai
posibilitatea sa lasi jucatorul sa stea pe
loc, odata ce ai facut asta el urmind a ra-
mine automat fara minge. Dealfel, contro-
lul nu este chiar cel mai reusit pe care |-
am vazut, deoarece are un mare defect si
la capitolul deposedari. Este suficient sa
treci prin apropierea jucatorului care are
mingea pentru a-| deposeda. Nu este ne-
vole sa apesi pe tasta de deposedare, din
picioare sau din alunecare. Este suficient
sa faci act de prezenta pentru a te alege
cu un balon pe tava. Cu toate acestea vei
remarca ca te afli de multe ori prea de-
parte de locul in care se afla jucatorul cu
mingea, lucru ce te va face sa apelezi
destul de des la deposedarile prin alune-
care, aproape permanente generatoare
de faulturi. Acestea, ca si loviturile cu ca-
pul sau combinatiile scurte intre jucatori
sunt foarte greu de realizat, timpul de in-
vatare al jocului care este necesar fiind
de cel putin 3 ore pentru un gamer obis-
nuit, putin pasionat de fotbal.

Desi asteptam cu mare nerabdare
acest joc, fiind practic indragostit de Ac-
tua Soccer am fost dezaméagit si din
cauza ca nu este nici pe departe realist.
Confruntarea dintre o echipa buna si o
echipa slaba se reduce practic la un meci
1 contra 11. Este nevoie de un singur
jucator de la echipa buna pentru a cistiga.
Pleci cu el din propriul careu, treci in vite-
za printre toti adversarii, ajungi in careu,
sut si gol. Nu este necesara nici o pasa
sau centrare. Ce sa mai zic de o combi-
natie sau un-doi care sa puna pe picior
gresit apararea adversa cind a-
ceasta este mereu dezorganizata si
formata aproape la fiecare faza din
3 sau cel mult 4 jucatori.

in premiera in jocurile de fotbal,
Actua Soccer 2 are un sistem foarte
interesant care prezinta la suturile
mai importante, de obicei cele fina-
lizate cu goluri, distanta de la care
s-a sutat si viteza sutului. Ai astfel
ocazia de a constata ca loviturile de
la 11 metri se executa de la cel putin
12 metri, uneori aproape 13 metri
distanta de poarta.

Desi intr-un articol anterior
spuneam ca la FIFA 98 viteza de joc

ca glumeam deoarece daca
acolo viteza era mare aici
inseamn& ca jucatorii sunt
dotati cu reactoare. Nu nu-
mai ca din 2, 3 pase ei ajung
fata in fatda cu portarul ad-
vers dar au bunavointa sa
faca pressing chiar in careul
de 6 metri advers. Acesta
este un lucru care in meciu-
rile reale nu cred sa se fi in-
timplat vreodata iar daca s-a
intimplat, cu siguranta meci-
ul respectiv nu se desfasura
intre doua echipe profesio-
niste ci poate in curtea scolii. Nu trebuie
sa va sperie acest lucru din punct de ve-
dere al rezultatului efectiv deoarece ei vor
rata peste 90% din situatiile de singur cu
portarul. latd cum s-a creat un lucru gresit
pentru a-l ascunde pe altul, adica niste
portari care apara aproape orice pentru a
nu se remarca de fapt cit de des si usor
se poate ajunge fata in fata cu ei.

Ce e bun dar nu prea util ?

In primul rind poti juca cu una dintre cele
64 de echipe puse la dispozitie pe oricare
dintre cele 24 de stadioane special cre-
ate, fiecare cu propriile caracteristici. E-
xistd un editor cu ajutorul céaruia pot fi
modificate aspectul jucatorilor, numele lor
si aspectul echipamentului pe care Tl
poarta. Pot fi create ligi, cupe si turnee
proprii, dupa gustul si modelul dorit de fie-
care utilizator. Jocul utilizeaza 10 camere
pentru redarea meciului, fiecare dintre ele
putind fi modificata , atit pe verticala cit si
pe orizontald, ins& nici una nu ofera o
vedere buna asupra terenului.

Ca un pasionat de Actua Soccer pot
spune ca sunt complet dezamagit, iar din
acest punct de vedere CD-ul cu el va fi
scos din fundul sertarului unde va trece
Actua Soccer 2. Nu mi se pare nici pe de-
parte ca acest joc depaseste varianta an-
terioara, din contra, mi se pare sub ea atit
ca realism al transpunerii unui meci de
fotbal cit si ca desfasurare efectiva a sa.
Va recomand calduros jocul FIFA 98, si
de ce nu chiar Actua Soccer.

_

Mali scédeti 5 din scor daca
nu v-a plécut Actua Soccer
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Dupa ce a lucrat intens la acest articol,
Dan Dimitrescu a lesinat. inca nu se stie
daca s-a intimplat din rdu de indltime o
sau din cauza ca si-a recitit articolul.
Asa ca, mare atentie!

e la Tnceput trebuie s& recunosc ca FCG este unul din si-
mulatoarele pe care speram sa am ocazia sa il prezint. Si-
mulatoarele firmei Rowan au fost aproape intotdeauna ceva de-
osebit iar Flying Corps originalul fusese primit foarte bine atit de
public cit si de critica.

Cu toate acestea, primele semne au fost destul de negative,
datorita faptului ca pe doua calculatoare pe care |-am incercat
au aparut niste probleme cu grafica. Dat fiind ca totusi pe PC-ul
din dotarea personala aceste probleme nu au aparut ma face sa
cred ca era vorba de configurare si nu de niste bug-uri iremedi-
abile.

Lasind la o parte aceste considerente, impresiile pozitive au

inceput sa se adune repede. Jocul se prezinta destul de bine din
punct de vedere al interfatei, atit grafic cit si ca organizare a me-
niurilor. Desi unu-doua meniuri nu sunt alcatuite prea intuitiv (bu-
toane nesugestive si lipsesc explicatii la fiecare buton) totusi
dupa prima accesare lucrurile devin clare. Conform filozofiei
iIndustriei de jocuri, in manual este explicat fiecare meniu dar cu
toate acestea nu mi se
| pare o solutie.
\ Alt lucru demn de
{ remarcat este faptul ca
B muzica lipseste din
meniuri aproape com-
=8 plet, ea fiind prezenta
numai in timpul jocului
efectiv. Interesant este
| ca jocul te absoarbe
asa de tare, incit nu
observi aceasta lipsa
prea des.

Optiuni

Modurile in care poate
fi abordat jocul sunt :

- Scramble :

Iti alegi avionul si un tip
de misiune, care nu es-
te insa foarte complica-
ta. Acest mod este util
pentru a practica dife-
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rite tipuri de angajamente (atac la sol impotriva unor tancuri si
camioane, lupte unu-la-unu, lupte pe escadrile 12 contra 12,
atacuri prin surprizd asupra unei formatii inamice sau chiar
unele misiuni mai speciale cum ar fi sa-ti urméaresti comandan-
tul printr-o serie de manevre in care acesta incearca sa te
"piarda"). Singurul tip de misiune mai ampla este conducerea
unei patrule deasupra frontului, care este identicad cu multe din
cele intilnite in timpul campaniilor.

Cea mai mare problema ce apare aici este lipsa mai multor
optiuni in alegerea misiunilor. Ca sa fiu mai clar, in afara de avi-
onul personal nu poti alege nimic altceva. Nu poti alege avionul
Inamic, sau conditiile angajamentului, lucruri care ar fi trebuit in-
cluse, ca si multe altele. Din aceasta cauza pentru a crea misi-
uni mai speciale sau cel putin diferite trebuie sa folosesti editorul
de misiuni care vine cu jocul, care este insa limitat la versiunea
Windows 95.

-Campaign :

Modul Campanie este cea mai importanta parte a jocului si sunt
incluse patru campanii predefinite plus una creata cu editorul de
misiuni.

intotdeauna, simulatoarele firmei Rowan (Overlord, Dawn
Patrol) au fost concepute mai deosebit, in sensul ca jucatorul
trebuia sa ia parte la istorie jucind rolul unui personaj real.

Precedentul simulator cu aceasi teméa , Dawn Patrol era
alcatuit ca o carte virtuala, iar fiecare "poveste" reprezenta o m-
isiune. In FCG lucrurile stau mai normal. Fiecare campanie este
alcatuita dintr-o serie de misiuni, dar de asemenea fiecare este
alcatuita in mod diferit fata de celelalte, mai ales in ceea ce pri-
veste optiunile pe care le ai in abordarea ei.

Astfel, Tn "Hat in the Ring" joci rolul lui Eddie Rickenbacker,
asul american numarul 1 din timpul razboiului. Deoarece cam-
pania porneste cind Rickenbacker de abia intrase in lupta
(Aprilie 1918), la Tnceput esti practic un pilot oarecare. Scopul
tau este sa egalezi sau sa depasesti performanta lui Eddie (26
victorii) sl sa devii liderul escadrilei tale pina la finalul razboiului.
Pe parcursul campaniei vei avansa in grad (ciudat, indiferent de
performantele tale in timpul misiunilor - abandonarea tuturor
misiunilor se pare ca e alegere fericitad deoarece toti pilotii ramin
in viata sl moralul e ridicat) si odata cu asta comanzi parti din ce
in ce mai importante din escadrila. Atunci cind o ai pe toata in
subordinea ta lucrurile devin mult mai interesante datorita dife-
ritelor tactici care ti se ofera in indeplinirea misiunilor.

PC GAMING - Numarul 4



Misiunile care ti se ofera de la coman-
dament sunt destul de periculoase dar si
foarte interesante, dar la nevoie poti sa
alegi o alta, din mai multe genuri (patru-
lare, escorta, atac asupra unor baloane
de observatie sau misiuni de intimi-
dare/atac la sol), una dintre misiunile care
ar trebui efectuate pentru bunul mers al
razboiului. Mai mult, daca spre exemplu
selectezi o misiune de distrugere a baloa-
nelor de observatie inamice, dupa ce toc-
mai a fost anuntata marea ofensiva aliata
care va sfirsi razboiul, descrierea misiunii
aceasta (multe ramin la dispozitie mai
mult timp) este modificata sugerind im-
portanta crescuta a obiectivului.

Trebuie remarcat ca desi campania se
intinde pe o perioada larga de timp, prac-
tic misiunile nu se desfasoara in fiecare zi
ci la intervale variabile, ajungind pina la
peste 10 (!) zile. Acest lucru este valabil
pentru majoritatea campaniilor. Partea
proasta este ca in acest timp nu ti se
ofera aproape nici o informatie despre
mersul escadrilei si misiunile pe care le
efectueaza aceasta (mi se pare normal
ca razboiul sa continue si atunci cind tu
nu iei parte direct la el). Se intimpla insa
chestii predefinite cum ar fi moartea asu-
lui nr.1 desi acesta nu luase parte la mis-
ijunea anterioara. Singura explicatie ar fi
deci ca intre misiunile tale acesta ar fi
facut ceva prostii. Dat fiind ca tu trebuie
sa devil asul nr. 1 acest eveniment poate
fi considerat un element de scenariu. In
aceasta campanie poti zbura pe Nieuport
28 si pe Spad XIll.

"The Flying Circus" este o campanie
oarecum asemanatoare. De data aceasta
joci rolul lui Lothar von Richtofen, fratele
celebrului Manfred von Richtofen -
Baronul Rosu. Lothar a fost la rindul sau
un mare as. Campania incepe cind Man-
fred tocmai a plecat in permisie pentru o
lund (Mai 1917), avind cu 36 de victorii
mai mult decit tine. Scopul campaniei
este sa depasesti scorul fratelui tau (in
joc) pina se va intoarce din permisie. In
acelasi timp, trebuie sa conduci Si
escadrila lui cit mai bine.
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in aceasta cam-
panie, ti se permite sa
alegi doar zona in care
vel efectua misiunea
din acea zi, fiind vorba
despre trei zone de
patrulare. Evident, mi-
siunea nu este chiar
aceasi indiferent de
zona, dat fiind ca ea
este modelata in fun-
ctie de operatiunile de
acolo.

Cum aviatia ger-
mana a fost mai mult
in defensiva pe parcur- |
sul razboiului, majori- [
tatea misiunilor sunt B
de patrulare si inter-
ceptie, dar nu lipsesc
micile variati. Am re-
marcat unele evenimente cum ar fi
sosirea unui reporter de la "Kolnische
Zeitung" pe care ar fi bine sa il impre-
sionezi prin obtinerea unor rezultate
spectaculoase. Acest gen de misiuni
(introduse de multe ori prin scurte filme)
adauga mult la atmosfera generala a
jocului. Faptul ca in razboiul real a exis-
tat o escadrila engleza (nr. 56) "Anti
Richtofen" este reprezentat si in joc, si in
multe misuni i vei intiini pe acesti tipi
intinzindu-ti capcane la tot pasul.

In aceasta campanie poti sa zbori pe
Albatros DIll sau (in mod incorect istoric)
pe Fokker Drl (Triplan).

in "Spring Offensive" nu mai reprezinti
un personaj real ci un simplu nou recrut
sosit la escadrila engleza nr. 54, cu putin
timp inainte de pornirea ofensivei ger-
mane din Martie 1918. De aceea, primele
misiuni sunt foarte deosebite, avind ca
subiect testarea ta de catre comandantul
escadrilei. Chiar daca nu te descurci prea
bine la aceste teste, totusi ofensiva ger-
mana il va impiedica pe comandant sa ia
masuri prea drastice, dar vei ajunge intr-
o0 pozitie destul de proasta in cadrul
escadrilei.

Misiunile variaza destul de mult ca
subiect, de la patrulari
pina la atac la sol si
misiuni de distrugere
ale baloanelor inam-
ice. In unele misiuni
chiar poti fi martor la
primele bataliii tanc
contra tanc din istorie.

Ca avioane pe care
poti zbura ai de ales
intre SE5a sl mai
ol tirziu Sopwith Camel.
Alegera o poti insa fa-
ce numai dupa ce
devii comandantul
escadrilei (valabil pe-
ntru toate campanile).
Ultima campanie ofi-
ciala, "Tank Battle

S 1

1917" trateaza un subiect asemanator,
doar ca vazut din cealata parte a conflic-
tului si mult mai dramatic. In rolul unui
comandant de escadrila esti anuntat de o
apropiata ofensiva aliata in care acestia
vor folosi "Tanks". A doua zi prevestirile
se adeveresc in sensul ca tancurile
engleze isi fac aparitia in jurul aerodro-
mului tau, in timp ce mai multe avioane
Inamice intra si ele in hora. De la inceput
trebuie sa protejezi retragerea echipei
tehnice. Poti sa distrugi tancurile cu bom-
be sau sa le distrugi senilele cu mitraliera.
Cele mai eficace sunt insa tunurile de
cimp, care trebuiesc protejate cu orice
pret de aviatia inamica. In caz ca ratezi a-
ceastd misiune vei avea probleme mari
cu numarul de avioane utilizabile pe viitor
(echipa tehnica e macelarita). Aceasta
campanie este cea mai interesanta din
foarte multe puncte de vedere. Dat fiind
ca intreaga campanie dureaza cam trei
zile, vei efectua cinci misiuni pe zi. Comu-
nicatile cu cartierul general nu merg
foarte bine asa incit primesti doar indicatii
vagi despre ce trebuie sa faci. In general
scopul este precis: protejarea tunurilor si
a trupelor proprii si distrugerea tancurilor.
Aceasta este de asemenea singura cam-
panie in care iti alegi singur misiunea,
modificind drumul dupa cum crezi ca e
mai bine,atacind acolo unde ti se pare
mai important. Cum e de asemenea sin-
gura campanie care functioneaza dinam-
ic, ea va garanta oarecum longevitatea
jocului.
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Prezentare

Aceasta campanie T1ti ofera aceleasi
avioane ca si "The Flying Circus": Se pare
insa ca realizatorii jocului au marit impor-
tanta razboiului aerian in acea perioada n
mod voit, evident. Acest lucru s-a intimplat
prin imbunatatirea situatiei meteorologice.

"The Stork’'s Nest" este singura cam-
panie neoficiala de pe disc, alcatuita cu edi-
torul de misiuni. Ea este la rindul sau foarte
speciala, prin faptul ca are ca scop crearea
a 10 asi in rindul escadrilei tale si mai putin
performanta personala.

Multiplayer
Din pacate aceasta parte a jocului nu este
extraordinar de bine tratata. Poti alege intre
lupte "fiecare pentru el" sau "pe echipe”
(Nemti vs. Aliati) plus citeva detalii de ordin
tehnic (avionul si cum arata acesta, pentru
fiecare pilot, etc). Nici vorba de campanii in
mai multl jucatori. Acest lucru este explica-
bil datorita structurii deosebite (scenariu) a
acestora. Faptul ca nu poti zbura insa n nici
un fel de misiuni serioase in mai multi este
o bila mare si neagra pentru FCG.

Modul multiplayer este prezent numai
sub Win95 si ofera toate modurile de jucare
in retea pentru maxim 8 jucatori.

Custom Missions

Aici poti juca campaniile si misiunile create
de tine sau primite de la altii. Trebuie men-
tionat ca editorul de misiuni este foarte
complex si iti permite practic sa faci cam tot
ce doresti, inclusiv misiuni nelineare. Vrei
ca atunci cind te apropii de aerodromurile
Inamice acestia sa decoleze in graba pen-
tru a te dobori? Se poate. Vrei sa creezi o
batalie imensa la sol intre artilerii, tancuri,
soldati, trenuri si convoaie militare? Posibil
larasi. Astfel de misiuni se pot intilni de alt-
fel si printre cele din campanii, pentru ca cei
care le-au creat nu au stat de loc degeaba.

Grafica

ici aveti imaginile de admirat. Oricum, pen-
l.a preintimpina orice problema tipograf-

il specifica ca FCG arata extraordinar

. Desi fara 3dfx numarul de culori

este limitat la 256 (pe 8 biti
1 fata de 16 sub 3dfx) totusi
acestea se dovedesc mai
mult decit destule. Evident
odata cu accelerarea 3d
mai apar si unele efecte
speciale. In mod deosebit, diferenta de
detaliu se vede la nivelul avioanelor si tex-
turilor de pe acestea, plus adaugarea de
lumini si umbre dinamice.

Repet insa, FCG arata extraordinar de bine
si pe un calculator nedotat din acest punct
de vedere si cu putina putere se poate rula
la rezoluti de 640x480 sau 800x600 cu
rezultate destul de satisfacatoare.

Pamintul arata foarte bine si el si desi la
prima vedere in unele portiuni ale hartii va
parea foarte plat, nici vorba de asa ceva.
Pur si simplu zona respectiva arata asa in
realitate. Oricum elementele de relief
(dealuri, munti, vai) nu lipsesc de loc. Cind
te apropii de sol acesta nu se "pixeleaza"
aproape de loc dar nici nu este foarte detal-
iat din punct de vedere al obiectelor de pe
el. Astfel o portiune de teren care de la
inaltime arata exact ca un oras (nota 10
pentru texturile alese) se va dovedi a fi un
peisaj dezolant, sterp cind e vazut de la 2
metri. In cele mai bune cazuri un oras e
reprezentat de citeva cladiri, asa micute ca
trebuie sa le cauti mult si bine. Atunci cind
ai de-a face cu un obiectiv militar lucrurile
stau altfel. Corturi, cladiri, tunuri, soldati,
toate sunt la locurile lor. Copacii sunt de
asemenea prezenti, dar numai in locuri in
care ar avea o importanta mare (aerodro-
muri in special). Efectele grafice cum ar fi
fumul sl exploziile sunt de asemenea bine
realizate.

Oricum, in cazul c¢a nu vrei sa folosesti
compresia temporala pentru a calatori intre
evenimente, potl alege metoda reala si sa
navighezi efectiv folosind busola si harta din
joc sau hartile care vin in pachet.

La nivelul avioanelor, se remarca stri-
caciunile pe care acestea le pot suferi, toate
vizible clar. Aripile se rup, rotile se desprind,
motorul ia foc, avionul se rupe in doua, fi
zboara coada, etc, etc, etc. Suprafetele de
comanda se misca in functie de comenzile
actionate si daca ai ochi buni poti sa le vezi
(ciudat insa, pe ale tale nu le vezi decit din
afara avionului).

Un singur lucru prost as putea remarca
aici. Gaurile gloantelelor care te lovesc nu

sunt vizibile, nici din car-
lingd nici din vederea
exterioara.

Atmosfera

Lasind la o parte grafica,
™| ea vine in principal din
| domeniul sonor. Cum
radio nu exista va trebui
sa te multumesti cu
sunetul motorului. in tim-
pul unei lupte insa, zgo-
motul gloantelor care trec
pe linga tine (surround
sound), ricoseuri, tipetele pilotilor cind
sunt raniti sau zgomotul motoarelor
avioanelor cind trec pe linga tine nu
pot fi egalate prea usor in realizare.

Antiaeriana suna convingator, dar
suspect de asemanator cu zgomotul
aripilor tale cind sunt pe cale sa se
rupa din cauza vitezei excesive (per-
sonal m-am trezit monoplan de citeva
ori din aceasta cauza).

Foarte interesanta este pasiunea
pentru detalii a realizatorilor, material-
izata in multe chestii surprinzatoare.
Astfel, Tn timp ce decolam intr-o misi-
une sl Tmi admiram formatia de
avioane am auzit un ciripit de pasari.
Intr-adevar, in spatele meu un stol de
pasari se invirtea in jurul unui copac.
In misiunile de noapte poti auzi
bufnite iar dimineata ocazional mai
cinta cocosii.

Atunci cind ataci niste corturi si
tocmai distrugi unul, soldatii inamici
iles din el si incep sa traga in tine cu
armele.

In fine trebuie remarcata muzica
foarte bine aleasa, in stilul epocii si
care se aude un pic in surdina, dintr-
un patefon vechi. Aceasta nu este
prezenta tot timpul, ci mai degraba in
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momentele importante. Desi mi
se pare greu de explicat, voi
incerca. ... Dobori ultimul avion
inamic si incepe o muzica "opti-
mista", care parca te indeamna
sa continui misiunea. Daca din
exces de zel te ciocnesti cu un
avion, o alta bucata muzicala
creaza o atmosfera de dezn-
odamint tragic. Cam pentru
fiecare situatie deosebita exista
muzica adecvata, care creaza
fie tensiune inainte de lupta,
veselie samd.

Realism

Spre deosebire de simula-
toarele mai vechi ale lui Rowan,
in FC sl FCG realismul este dus
aproape la extrem, in special in
modelarea zborului. Fiind vorba
de niste avioane relativ primi-
tive, acestea sunt foarte insta-
bile in zbor si in general iti nece-
sita continu atentia. In caz ca nu
aveti joystick, puteti folosi si tas-
tastatura. Desi jocul are niste
optiuni ajutatoare in acest caz si
modul de functionare al comen-
zilor este adaptat tot pentru a te
ajuta, nu as recomanda nimanui
sa joace cu realismul la maxim
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legatura cu simulatoarele ar tre-
bui sa aveti, in limita bugetului).
Avioanele pe care zbori se
impart in doua categorii. n
functie de tipul motorului folosit :
cu motor stationar (Spad XIll,
Albatros , SE5a, Fokker DVII)
sau cu motor rotativ (Camel, Tri-
plan, Nieuport). La fel sl restul
avioanelor ntilnite in joc. Difer-
entele se observa usor. in timp
ce avioanele cu motor stationar
sunt mai puternice, mai rapide
si in general mai stabile, cele cu
motor rotativ sunt un pic mai
greu de pilotat dar si mali
manevrabile din cauza efectului
giroscopic creat de masa de
motor ce se invirte. Sunt mode-
late multe efecte cum ar fi virte-
jurile de aer provenite de la pro-
pria elice precum si de la alte
avioane, cuplul motor sau vintul
(exista si mineci de vint functio-
nale).

Desi jocul executa identifi-
carea prieten - inamic in locul
tau, prin utilizarea a 2 taste se-
parate pentru "agatarea" vederii
de un avion, pentru a avea suc-
ces intr-o lupta aeriana este
necesar sa inveti cam cum
arata avioanele inamice (si nu
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culorile fiindca in FCG, ca si in viata reala, multi piloti isi
vopsesc avioanele in culori mai deosebite) si performantele
relative ale avioanelor, pentru a sti ce tactici sa aplici. Spre
exemplu, in cazul unui duel in care tie (pe un avion "stationar"
) ti se opune un "rotativ" ar fi util sa folosesti tactici de tipul
"boom & zoom", adica sa eviti lupta in cerc si sa utilizezi avan-
tajul pe care ti-l da motorul mai puternic. Daca trebuie sa intri
in hora cu el, este de preferabil sa virezi cit mai mult spre
stinga si nu spre dreapta, alegind partea in care el vireaza cel
mai prost.

Am remarcat in mod deosebit vederea de tipul "padiock"
care functioneaza aproape ireprosabil si datorita unei scheme
a avionului suprapusa peste imagine poti sa-ti pastrezi ori-
entarea in timpul manevrelor..

In general, modul in care "simti" avionul in mina este ex-
celent si cam toate elementele care trebuiau incorporate in
modelul zborului sunt acolo. In timp ce ataci prin spate un avi-
on, senzatia de realitate creata de zgomotul motoarelor, bu-
catile avioanelor si vibratia fuselajului datorata curentilor de
aer este superba. Pentru cei mai incepatori insa exista si po-
sibilitatea deselectarii unora dintre efectele periculoase.

Dar nu numai zborul este modelat foarte realist, ci si tacti-
cile pe care le folosesc avioanele si pe care va trebui si tu sa
le inveti atunci cind comanzi o escadrila. Deoarece nu exista
radio, toate ordinele si metodele de atac trebuiesc stabilite
inainte de zbor. In caz ca e vorba de o misiune pe mai multe
patrule, poti stabili ca una sa stea deasupra in cazul unei
batalii, pentru a preintimpina o interventie din partea unor pin-
dari din nori. Alternativ, poti stabili nu numai rolul fiecarei pa-
trule, ci si rolul fiecarui pilot in angajamente. Cum tu gestio-
nezi si aranjamentul pilotilor in formatii, este bine sa ai grija
unde i pui pe cei experimentati, cei cu aptitudini de tacticieni
sau pe incepatori. in caz contrar, veti descoperi ca si mine ca
o formatie de avioane care are spatele asigurat de incepatori
(pe care ii credeam la adapost acolo) va cadea victima usor
unui zbor inamic.

Tacticile reale din al doilea razboi mondial, descrise bini-
sor in manual, sunt aici la ordinea zilei. Se remarca astfel mai
mult ca niciodata avantajul inaltimii (motoare slabe) si cel al
pozitiei, fiind de foarte multe ori recomandabil sa astepti mai
mult inainte de un atac, pentru a ajunge intr-o situatie in care
inamicul odata surprins sa nu mai aiba scapare.

Concluzie

Pe parcursul articolului ati remarcat probabil ca sunt destul de
entuziasmat de acest joc. Totusi, longevitatea limitata a celor
mai multe campanii precum si necesitatea de a edita cu edi-
torul chiar cele mai simple misiuni dorite ma face sa ma
gindesc serios la scor. Ca multiplayer mi se pare insuficient
dezvoltat. Alegerea este a dumneavoastra. Trebuie nsa tinut
cont ca Red Baron |l a promis si el foarte multe si din anumite
puncte de vedere este posibil sa depaseasca FCG.

| Un foarte captivant simulator

inséd sé asteptam Red Baron 2

8

Cerinte minime (optime)

Procesor : Pentium 133
Memorie : 16 Mb Ram
Hard disk : 14 Mb
Grafica : 1Mb PCI/VLB
Sistem : Windows 95
CD-ROM : 2X
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Prezentare

ine are de gand sa Tmbrétiseze o
carierd militara ar trebui s& incerce
sd joace Steel Panthers Ill pentru a se
obisnui cu detaliile pe care le va avea de
pus la punct pentru a avea o armata com-
petitiva si a face fata intr-o lupta.

Spre deosebire de jocurile de strate-
gie "real-time”, SP3 este un joc pe turn-
uri, asemanator cu Panzer General. Din
aceasta cauza, pentru a duce la bun sfar-
sit o batalie nu te bazezi numai pe pro-
ductia in masa a tot felul de unititi pe ca-
re sa le controlezi apoi prin zeci de click-
uri si sd navalesti asupra inamicului pe
care 1l vei infrange fie printr-o forta supe-
rioard, fie prin specularea unor scapari
din sistemul defensiv al acestuia.

Va trebui sa ai in vedere o sumedenie
de setari pentru fiecare tip de unitate, i
vei stabili obiective pe care le vei atinge
treptat, va trebui sa gestionezi optim
resursele umane si tehnice necesare. De
fapt, va fi nevoie sd depui o adevarata
muncé, sa fii un profesionist.

interfata

Trecand la descrierea acestui aspect al
jocului trebuie mentionata lipsa unui
meniu tip Windows 95 deoarece, absolut
surprinzéator pentru anul in care ne aflam
Steel Panthers Ill este un joc de DOS.
Cum probabil remarcati acest lucru nu s-
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Cu un mers ca de pantera si un brat (si un creier) ca
de otel Marius Neacsa isi face debutul in lumea
jocurilor de stragie cu prezentarea celei de-a treia

a mai intamplat
de multd vreme. |
Harta este organiza- [ iRunecis
td in hexagoane ca- |
re au o serie de pro-
prietéti (nivel, tip sol, [
etc...) si este privitd =&
dintr-o perspectiva [
perpendiculard pe S
planul orizontal. Sunt =ik
folosite ambele bu- =
toane ale mouse-u- |
lui, iar pentru mari- }
rea ergonomiei se [{EEEEE
pot folosi Hot-Heys. -
Caracteristicile unitatilor care trebu-
iesc modificate in timpul desfasurarii unei
lupte, sunt disponibile sub o serie de
menu-uri intuitive.

Documentarea

Consultati bine fnainte de a incepe jocul
enciclopedia in care sunt furnizate infor-
matii despre toate armele disponibile, a-
vand astfel ocazia sa-ti formezi o ima-gi-
ne despre ce trebuie sa folosesti pentru
indeplinirea obiectivelor propuse.

Nu am véazut pana acum un joc mai
complet, cu informatii asa de bine docu-
mentate ("Encyclopedia isi meritd nume-
le”) reproducand cu atata acuratete reali-
tatea activitatilor militare si cerand din
partea jucatorului o atentie, intuitie si ta-
lent in privinta tacticii militare.

Nefiind in totalitate un fan al acestui
tip de joc, la inceput modul de control al
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parti a seriei Steel Panthers

unitatilor, sistemul de ordine, succesiu-
nea de turn-uri mi s-au parut ca imprima o
nota sofisticata si greoaie.

Dupa ce am consultat manualul am
inceput Tnsa sa ma Tmpac destul de bine
cu acestea. Nu o sa vi le explic insa aici
deoarece nu e datoria mea, pentru asta
exista "User Manual”.

Denumirea completd a jocului este
Steel Panthers Il Brigade Command :
1939-1999, ceea ce inseamna ca baza
de date contine informatii despre arma-
tele tarilor atat din al doilea razboi mondi-
al cat si din contemporaneitate. Dease-
menea campaniile principale se intind pe
mai mult de jumatate de secol. Este vor-
ba despre North Africa 1941-1942, Stalin-
grad 1942, Market Garden 1944, Vietnam
1965-1970 NATO 1988 si Holy War 2000

Complexitatea SP3-ului reiese si din
"tools"-urile pe care jucatorul le poate

folosi pentru crearea unor ba-
| talii dupa propriul plac sau
modificarea celor deja exis-
tente: editoare pentru harti,
g scenarii, batalii si chiar cam-

panii.

Principii de baza

La Inceputul unei lupte va tre-
bui sa-ti alegi natiunea pe
- care o vei conduce si dota-
rea pe care o doresti (la sce-
nariile "built-in" acest lucru nu
are sens). Trebuie s ai grija
ce tipuri de unitati si cate din
fiecare vei cumpara pentru ca
bugetul este limitat iar efi-
cienta unitatilor variaza in
functie de obiectivele pe care
ti le-ai propus, de configuratia

>N
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Prezentare .

terenului, de componenta trupelor dusmane,
precum si de multi alti factori!

Fiind bazat pe turn-uri SP3 necesitd o
gestiune atentd a ordinelor date unit&tilor,
acestea, ca si numarul de unitati de miscare
(moves) fiind limitat pe turn. Este implementat
un teren "full 3D” cu dealuri, vai, miastini si
multe alte tipuri de sol, care se modifica n
urma atacurilor, ingreunand de muite ori de-
plasarea unitatilor. Aceste forme de relief se
resfrang asupra distantei razei vizuale si a
razei de foc a trupelor, dand astfel posibilitatea
creeri de ambuscade si tot felul de surprize,
hotaratoare in anumite batalii.

Pe langd elementele de mediu, capaci-
tatea de lupta a unitatilor mai este influentata
de o multime de alti factori. Pentru a-i lua in
consideratie pe toti si a calcula efectul
fiecadruia asupra desfasurarii ostilitatilor cred
cd ai nevoie de un alt calculator pe care sa
rulezi un program special pentru evidenta,
analiza si extrapolarea acestor efecte!

Probabil ca in cazul in care ai chemare in
acest domeniu, al hainelor verzi, vei fi in stare
sa fii atent la gradul de presiune psihica al oa-
menilor si sa-i imbarbatezi, la defectiunile teh-
nice ale masinilor si sa le repari, sa stabilesti
legéaturi intre Head Quarters si unitétile din linia
intail

Din fericire calculatorul mai preia unele din
aceste activitati, scutindu-te de unele corvoa-
de. Astfel, un grup pe care nu l-ai miscat in
ultimul turn, va incepe sa-si intareasca pozi-
tiile sapand transee si ridicand ziduri de saci
de nisip n jur.

PC GAMING - Numdrul 4

| Desi scenariile sunt foarte variate si
jocul destul de realist, el nu poate fi
recomandat decit maniacilor genu-
lui. Nu 1l luati daca nu va doriti cu
adevarat sa fiti un viitor tanchist.
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Tot din fericire ai acces la o gama foarte vari-
ata de dotari: infanterie, motorizata, aeriana,
maritima, logistica, geniu si Dumnezeu-stie-ce-
o mai fi prin armatele astea ale atitor natiuni!
Poti astfel, de exemplu, sa folosesti atacuri ae-
riene pentru bombardament, etc. Numai putin!
sa nu va inchipuiti ca este asa simplu: pentru a
bombarda un hex ai nevoie de un "spotter”,
cineva care sa aiba contact vizual cu tinta
respectivd (de reguld o unitate HQ. Aceasta
la randul ei trebuie sa fie in contact (eventual
radio) cu cei care vor ataca. Destul de logic,
nu?

Pentru a scapa de amenintarea Al-ului si

Concluzii
Poate va va mira putin scorul
destul de mic in comparatie cu
prezentarea facutd. Desi Steel
Panthers Ill este un joc bine
realizat cu multe optiuni si mul-
te posibilititi de abordare el nu
aduce totusi nimic nou care sa
lasd cu adevarat in evidenta.
Aparitia dealtfel de curand, la
aceeasi firma, a jocului Panzer
General |l face necesard re-
gandirea jocurilor de strategie
pe turn-uri care vor fi creeate de
acum in colo deoarece acesta a
ridicat din nou standardul aces-
tor realizari. Simplele hexa-
goane si strategia dusa pana la
extrem vor trebui dublate de o
grafica si un sunet care sa tina
pasul cu anii Tn care ne aflam.
In concluzie SP3 reprezinti
o realizare buna a celor de la
SSI care nu face Insa decat sa
continue clasica linie, neadu-
cand ceva revolutionar.

sd alegi doua variante: cu ambii jucatori[EEEESEEL W BT

"human” sau prin e-mail.

in prima varianta va trebui s astepti ca
primul jucator sa-si termine turn-ul, pentru ca
apoi sa-l incepi pe al tau (asemanator cu
Heroes Of Might and Magic). Cea de-a doua
variantda nu am avut posibilitatea de a o stu-
dia, din cauze obiective...).

Dup4 ce ti-ai ficut o idee generala desprefs=s

situatia in care te afli (colegul nostru Tomcat
ar spune "Situation Awarness”), ai dat ordine

fncoace si incolo, poti sa apesi butonul dej

<End Tumn> si sa astepti inceperea show-ului.
Acum intrd Tn scena ceilalti actori: cei care
duc la indeplinire ordinele tale...si deodata te
afli in mijlocul razboiului... Atmosfera specifica
este subliniata prin sunetele foarte bine reali-
zate, fumul care apare in mometul exploziei
bombelor sau deteriorarea terenului.

Fata de precedentele realizéri din seria
Steel Panthers, a treia versiune aduce o serie
de noutati: latura hexagoanelor de 200 yards
(aproximativ 180 de metri); controlul unor efec-
tive de lupta multinationale; unitéti auxiliare ca-
re iti sunt de ajutor pentru HQ; intariri disponi-
bile pe parcursul jocului; informatii despre 20
de natiuni din timpul WW2 si 40 de natiuni
post-WW2; 6 campanii ( 3 pentru WW2 si 3
post WW2) si 40 de scenarii built-in; generator
de scenarii aleatoare, plus faci-lititile de
editare a scenariilor; grafici SVGA; secvente
de film originale; sunete hi-quality.
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Destul de interesant dar des-
tul de greu jucabil

Cerinte minime (optime)

Procesor : 486 DX2/66
Memorie : 16 Mb Ram

Hard disk : 30 Mb
Grafica : 1Mb PCI/VLB
Sistem : MS-Dos
CD-ROM : 2X
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Credeti ca necazul il invata pe
om? lonut Radu are o Dacie de
cind se stie si cu toate aces-
tea conduce la fel de prost

m citit intr-o revista ca numele de
ndretti este similar cu cursele de
masini Tn America. Nu stiu ce va spune
voua numele asta dar mie nu-mi spune
aproape (am spus aproape) nimic. (Si
cine spunea ca din jocuri nu se invata
nimic?!)

Ca o mica introducere va voi spune ca
prin Andretti se inteleg 3 mari piloti de
Indy Car: Mario (tatal), Michael si Jeff
(baieti), toti fiind piloti de Indycar (varianta
americana a Formulei 1). Nu ar fi lipsit de
interes sa aflam si noi cam cum se
desfasoara o ceartda in cei din familia
Andretti ?!1? (surubelnite,buiji, pivoti....)

Jocul

Andretti Racing acopera doua genuri ale
sportului cu motor: Indycar Racing si
Stockcar Racing. Daca Indycarul este cit
de cit cunoscut la noi de pe canalele de
sport, Stockcarul, m-a luat si pe mine prin
surprindere. In cursele de Stockcar par-
ticipa masini normale (bineinteles ajusta-
te si umplute cu reclame) si unde ciocniri-
le sunt foarte frecvente. In mod normal te
vei intreba daca EA Sports a reusit sa
lanseze pe piata un hibrid care sa poata
concura cu Formula 1 GP si Destruction
Derby, iar concluzia mea este cit se poate
de simpla: NU. De ce? Pentru ca atit si-
mularea unei curse de masini de viteza
Indycar nu se ridica la inaltimea astep-
tarilor (motive: realismul) si nici spectacu-
lozitatea accidentelor (Stockcar) nu se

\

poate compara cu
cea din Destruction
Derby.

Grafica

Beneficiind de bine-
cunoscutul de acum |-

DirectX 5 programa- = fiue..
tori de pe EA aducin | = =
joc o serie de 16 cir-
cuite pe care poti sa -
intiinesti tunele lumi- s
nate in albastru, &
dealuri, portiuni as-
cendente si descen-
dente, copaci si po-
duri, zgirie-nori 1in
principiu cam tot ce
ai vrea sa vezi, Si
toate de o calitate acceptabila. Ce nu
merge? Protagonistele jocului: masinile.
Desenate urit in detaliu masinile se sparg
in bucati poligonale. Efectul se dimin-
ueaza dar nu dispare pe masura ce cali-
tatea graficii creste. Si asta creste pina la
SR

Senzatia vitezel este data de numarul
frame-urilor pe secunda.. In general
Andretti Racing dezvolta o viteza de apro-
ximativ 17 framuri pe secunda, dar (pen-
tru ca exista si un dar) daca se mai
gasesc si alte masini prin jur viteza scade
pina la 12 framuri pe secunda.

Tot aici trebuie spus ca cockpitul este
mai mult decit incomod. Bordul masinii a-
tit la Indycar cit si la Stockcar mi s-a parut
cam inalt, iar oglinzile retrovizoare prea
mici si asezate in extremitatea din dreap-
ta respectiv stinga ecranului obosindu-ti
ochii.

Pentru a acoperi cit mai bine circuitul
(deosebit de larg in cursele

1) oglinzile
micsoreaza,

(tot ele)

-

CG i 2440 §5

de Indycar fata de Formula

dindu-ti o

s e Wy

senzatie falsa in aprecierea distantei din-
tre tine si urmaritorul tau. Ca o concluzie
este mai bine sa joci Andretti Fiaci%g din
afara masinii.

Sunetul

Suntele din meniu sunt bune, iar motorul
se aude <aproape > de tine in timpul cur-
sei. Exista si o muzica de fundal dar care
este destul de greu de sesizat in unele
momente ale cursei cind este acoperita
de motor, ma refer aici la momentele cind
motorul este turat excesiv. O mare bila
neagra este imposibilitatea jucatorului de
a regla volumul. Existind doar posibilita-
tea de a fi decuplat pe bucatele (muzica,
motorul, etc). Din cind in cind se mai
aude si vocea unui comentator si nu tre-
buie neglijata nici legatura radio cu me-
canicii de la standuri. O idee buna tinind
cont de faptul ca benzina se consuma
vazind cu ochii, iar concentrarea la drum
te face sa uiti complet de acest aspect.
Prin comparatie cu alte jocuri sunetul
este bun, dar nu iese in evidenta (vezi la
Need For Speed unde muzica de fundal
este foarte buna, si iti creste
| dorinta de a apasa pedale
| pina in podea).

Realismul

in curbe masina are o com-
portare foarte ireala , nu ma
refer la derapaje frinari , rofi
WWSS&S | care se blocheaza, ci la
seser | manevrabilitatea masinii. Mie
. | greu sa cred ca o masina de
= ¥ Indycar aflata in plina accel-
wee Sl eratie si in plina viteza (in linie
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dreapta) poate vira cu o asemenea
usurinta. Senzatia este greu de redat in
cuvinte dar va asigur ca la 270-350 km/h
virajele se iau tare usor.

O alta <problema> este iesirea in decor. Pe
iarba orice masina fie ea normala (Dacie ?!?
daca asta e masina normala) sau cu atit mai mult
una de viteza trebuie sa tremure cit de putin dar

TREBUIE!! in Andretti Racing nu se intimpla asa ceva. Pe
iarba se sesizeaza doar scaderea BRUSCA a vitezei pina la o
valoare destul de greu de sesizat aproximativ 60-70 km/h.

Dind Cezarului ce e al Cezarului pot spune ca accidentele in
circuitele de Indycar sunt mai realiste decit la cele din Formula
1 si oricum sunt mai dese. Tot la realism trebuie spus ca o
masina adversa lovita e lovita si intra la standuri sa o repare

daca mai se poate. Cu cit va fi mai strinsa cursa cu atit
mai mult vei sesiza abandonuri pe marginea circuitului.

Cum era si de asteptat caracteristicile masinii pot fi
schimbate inaintea cursei ridicind sau inclinind spoil-
erele pentru o mai buna manevrabilitate a masinii sau
pentru a mari viteza maxima. Din pacate irealismul se
intilneste si aici. Cantitatea de benzina pe care o ai in
rezervor nu influenteaza viteza sau puterea masinii.
(FARA CUVINTE!!!)

Durabilitate

Andretti Racing te poarta pe 16 circuite word wide sub
doua tipuri de curse : Indycar si Stockcar , deci ai ce sa
te joci. Modul cariera iti ofera sansa de a trai viata unui
driver care incepe cu o echipa slaba si pe masura ce
cistiga experienta trece la alta mai buna.

intre curse Ea Sports asigura prin intermediul unor
comentatori explicarea fiecarui circuit fara sa neglijeze
conditiile atmosferice.

Al-ul, Jucabilitate & Stuff
Exista o diferenta intre pilotii de Indycar si cei de Stock-
car. Cei din prima categorie dau dovada de un Al foarte
bun: te depasesc prin unghiul mort al oglinzilor (iar
oglinzile), iti taie fata fara prea mare jena , iti pun prob-
leme lasind un spatiu destul de mare intre plutonul frun-
tas si cei din urma punindu-ti probleme daca esti in
urma si apelind in momente critice la metode mai
neortodoxe: accidente. (ceva in gen Schumacher vs.
Vilneuove sau Hill). Cei din Stockcar sunt mai calmi fara
miscari bruste, viteze mari sau nervi. Avind in vedere ca
traseele sunt aceleasi Stckcar racingul iti va usura mi-
siunea in Indycar.

Jucabilitatea este buna. Chiar si cu atitea greseli de
programare Andretti Racing este cel mai BUN simulator
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de Indycar redindu-ti tot ce se poate
cere la ora actuala unui astfel de joc.
Este drept, acest titlu si-l capata si
datorita lipsei a unui alt simulator mai
nou de pe piata. Probabil cind altul va
aparea, Andretti Racing va trece in umbra.

Este cel mai bun simulator
de Indycar dar doar atit
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. Prezentare

Armored Fist 2

L I MINFITOR

L=

Dupa ce a fost pe rind alpin-

ist, budhist, masinist si
fochist, MihaiDobrica a incer-
cat si meseria de tanchist.
Acest lucru nu a durat decit
citeva zile, sufieciente insa
pentru a-si face articolul.
Urmatoarea sa destinatie:
panchist sau ultra-national-
ist.

Iata ca, dupa mici intirzieri, a aparut in
sfirsit ultima oferta a firmei Novalogic,
specializata in simulatoare: Armored
Fist 2 - M1A2 Abrams. Continuare a
jocului premiat Armored Fist (aparut in
1994), aceasta ultima creatie a liniei
"NovalLogic’'s Art of War” are la baza
tancul de lupta M1A2 Abrams, consider-
at a fi cea mai sofisticata arma pe
cimpul de lupta. Jocul nu iese din linia
clasica a simulatoarelor Novalogic: la fel
ca in Comanche 3 sau F-22 Lighting |,
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poti trece direct la actiune fara a par-
curge pagini intregi despre tehnica si
comenzi de lupta.

Desi la prima vedere Armored Fist 2
nu este un simulator foarte realist, juca-
torul va simti curind nevoia de a folosi
posibilitatile mai complexe ale tancului
si, probabil, va cauta prin manual noi
comenzi. Deasemenea jocul ofera pa-
sionatilor acestui gen si optiunea de a
selecta un mod mai realist de simulare
(nou introdusa de Novalogic odata cu
aparitia lui Comanche 3), ceea ce va
mari cu mult nivelul de dificultate si
complexitate.

La a doua privire
La putin timp dupa ce m-am apucat de
joaca am constatat ca Armored Fist
este nu numai un simulator suficient de
realist si complex, dar mai ales un joc
extrem de pasionant. Recunosc, nu ma
pricep prea bine la cum vine asta cu
tancu’, dar ma trezesc in mijlocul misiu-
nii cu turela lipsa, injur, injur din nou, si
O iau de la capat. Este ge-

nul de joc cu misiuni sufi-
cient de scurte si ametitoare
incit sa te faca sa spui < Mai
pot sa joc o misiune, doar
una ! >.” - nu stiu unde am
| citit asta, dar se potriveste,
gl Armored Fist te poate face
sa-ti pierzi noptile fara sa-i
dal seama cind s-a luminat
afara...

| Tancuri si simula-
1 toare

M1A2 Abrams este in mo-

v
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mentul de fata cel mai bine dezvoltat tanc din
dotarea armatei Statelor Unite. M1A2 Abrams
cintareste peste 70 de tone, poate atinge vi-
teze de peste 60 Km/h, si este echipat cu
doua mitraliere puternice si un tun masiv de
120 mm., toate fiind controlate de un sistem
de ghidare computerizat.

Tancul mai poate <trage> cu o chestie:
grenade cu fum, acestea facind imposibila
localizarea automata (computerizata) a tancu-
lui de catre unitatile adverse. Se spune ca
spre deosebire de tancul M1A1, care era 10%
computerizat, noul Abrams este 90% comput-
erizat. Una din cele mai importante facilitati
aduse in modernizarea tancului M1A1 este
sistemul de comunicare intre vehicole, ceea
ce face ca fiecare tanc dintr-o unitate sa vada
tot ce vad celelalte tancuri.

Faptul ca tanculetul din AF2 poate distruge
un T-80 (cel mai avansat tanc de lupta rusesc)
de la un kilometru distanta nu trebuie sa va
mire - nu trebuie sa stati decit citeva secunde
in raza de foc a adversarului ca sa fiti distrus.
Nu este fictiune, asa arata si functioneaza
cimpul de lupta modern.

Cum arata ?

Actiunea se petrece intr-un spatiu 3D foarte
detaliat, caruia nu Ti lipseste decit o rezolutie
mai mare. Cu toate acestea, cimpul de lupta
arata foarte bine.

Dealuri, vai, defileuri, gropi, copaci, toate
foarte bine realizate, oferind ascunzatori
bune, sau expunindu-te in intregime inamicu-
lui, acestea contribuie efectiv la realismul
jocului. In aceasta privinta, tehnologia de ren-
dering Voxel Space - 2 (propietate Novalogic)
se dovedeste exceptionala. Exploziile tan-
curilor, fumul, exploziile obuzelor artileriei, tu-
rele care zboara, elicoptere sau avioane de a-
tac, totul este fascinant si extrem de realist.
Sunetul este exceptional, 100% Dolby Sur-
round, si imita perfect zgomotul cimpului de
lupta. Din cite am vazut in punctajele acordate
de catre majoritatea comentatorilor de jocuri,
Armored Fist 2 obtine scorul maxim in acest
domeniu (sunetul).

in acest spatiu care merita toate aplauzele
si face lupta cu atit mai pasionanta, jucatorul
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va trebui sa controleze
intre 4 sau 32 de tancuri
impotriva unui-inamic in
general mult mai nume-
ros. Faptul ca un tanc
poate distruge intr-o mi-
siune 20 de inamici nu
inseamna ca intr-un M1
A2 Abrams esti un fel de
Superman. |

imi este rusine sa =
recunosc, dar eu unul
am un scor de aproxima-
tiv 16 misiuni reusite din
90 de incercari, deci o
cam dau in bara in gen- s
eral... e

Misiunile sunt structurate in campanii,
cinci campanii de lupta si una de antrena-
ment (destul de utila in familiarizarea cu
comenzile mai complexe).

Pe masura ce avansezi in aceste cam-
panii ajungi sa controlezi din ce in ce mai
multe tancuri. Forma de organizare de
baza este unitatea, constind in patru tan-
curi.

Acestea pot fi pozitionate in mai mule
tipuri de formatii in functie de pozitia
inamicului si relieful local. Avansind, poti
controla trei unitati de tancuri -o companie
(12 tancuri) -, si mai tirziu trei companii -
un batalion (36 tancuri).

Controlul tancului

Din curiozitate am numarat tastele nece-
sare in timpul luptei: 67 de taste utile, din
care cca. 30 absolut necesare. Desigur,
jucind in modul <Easy>, te poti descurca
doar cu sagetile, <enter> si <space> insa
nu vei putea trece mai departe de campa-
nia de antrenament. Tancul poate fi con-
trolat si cu ajutorul unui joystick, acesta
nefiind necesar, ba chiar devenind inco-
mod Tn unele situatii.

Trebuie retinut ca exista o diferenta
majora intre modul <Easy> si <Realis-
tic>,pe care o voi explica mai tirziu. Tan-
cul poate fi vazut si controlat din exterior,
de la o distanta variabila (foarte aproape,
aproape, departe, etc.) sau din interior.

EL gmam |
i St 1. e

Cel mai frecvent veti controla pro-
babil tancul din exterior, mod care permite
accesarea majoritatii functiilor tancului.
Apar situatii in timpul luptei in care este
necesar sa ocupi una din cele patru pozitii
din interiorul tancului: a comandantului,a
soferului, a fochistului sau a comandantu-
lui iesit afara din turela. Diferenta intre
modul realist si cel simplu este
urmatoarea: in modul simplu, indiferent
de pozitia in care te afli, poti accesa toate
functiile tancului, ceea ce va face prefe-
rabila pozitia comandantului afara din tu-
relda. In modul realist, daca stai afara din
turela nu poti muta tancul; daca stai pe
pozitia soferului, nu poti localiza tinta, etc.
Fiecare tanc are un comandant,
fiecare unitate are un<tanc-comandant
>,etc. Jucatorul poate comanda structura
sl modul de deplasare a fiecarei unitati
dintr-o structura (ex: a unei unitati intr-o
companie sau a unei companii intr-un ba-
talion). Deasemenea jucatorul se poate
muta dintr-un tanc in altul, misiunea nefi-
ind pierduta decit odata cu pierderea tu-
turor tancurilor (care pot fi 32 !). Astfel se
pot aplica tehnici sofisticate de atac sau
defensive (ex: pentru succesul unei mi-
siuni in care comanzi un batalion, poate fi
necesar sa muti o companie intr-o zona
de unde poate "acoperi’ celelalte compa-
nii, in timp ce acestea avanseaza).
Foarte important este insa modul de
organizare al unitati-
gl lor. Cea mai buna for-
ma este cea de "we-
dge” - un tanc in fata,
trei in linie in spate-,
si organizarea "in li-
nie". Exista situatii
"a | (ex:la parcurgerea u-
' nui defileu) cind o
d formatie de tancuri
in linie va pierde tan-
curile din flancuri a-
| cestea iesind din de-
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fileu si fiind mult mai
expuse.

in ajutorul tancu-
rilor, comandantul
poate cere foc de ar-
tilerie intr-o anumita

zona sau suport aerian (cam slabut).

In afara de cele cca. 50 de misiuni ale
campaniilor, care pot fi jucate numai in
modul single-player, Armored Fist ofera
posibilitatea jocului multi-player, intre mai
multe calculatoare conectate via modem,
cablu serial, retea IPX, sau prin Inter-
net,folosind programul Kali (oferit pe
acelasi CD).

In modul multi-player jucatorii se pot
alia impotriva calculatorului, sau pot juca
Deathmach (fiecare are un singur tanc si
trebuie sa-i distruga pe ceilalti). Din
pacate jocului i lipseste un editor de harti,
iar pentru multi-player nu exista decit 16
misiuni.

Reprosuri

Putine lucruri de reprosat acestui joc...
Grafica este impresionanta pentru un joc
care nu ofera suport pentru accelerare
3D, iar in Romania inca nu au patruns
prea multe acceleratoare grafice 3D per-
formante. Insd, in momentul de fata Ar-
mored Fist este o exceptie, toate jocurile
oferind suport 3DFX. Acest lucru devine
vizibil in momentul in care te apropii de
multe obiecte (tancuri, cladiri), viteza ca-
drelor scade brusc. Tot o exceptie in mo-
mentul de fata este faptul ca Armored Fist
2 este inca destinat platformelor DOS !
Eu |-am jucat sub Windows 95 si merge
ok., dar se putea si mai bine.

Chit ca nu vrei sa te faci tan-
chist trebuie sa il incerci
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Prezentare

Dupa | Hoo si | Haa Cristi Radu a
urlat un | Aaaa. Dupa aceasta a
parcat calul in garaj, a intrat in
coliba si a inceput sa se joace liii
Waaarrr.
F Y
In momentul de fata practic nu exista un

joc spatial care sa aibe la baza o pove-
stire cit de cit mai plauzibila. Am avut o
lunga serie care are la baza lupta dintre
rasa umana care se afla n pragul unui
mare dezastru cauzat de o specie de oa-
meni cu capete de lei, sau daca vreti o
specie de lei cu corpuri de oameni, si in
care ne aparam cu arme care trag cu bile.
Oricum datorita preturilor de productie
foarte mari (zeci de milioane de dolari) si
datorita folosirii unor scene cu actori
cunoscuti, in spatiile dintre lupte, jocul a
avut un oarecare succes. Pe de alta parte
avem binecunoscutul Razboi al Stelelor
care a dat nastere seriei X-Wing vs TIE
Fighter. Toata lumea cred ca a jucat XvT.
Ce concluzii se pot trage? Un joc foarte
Interesant pentru retea, dar o ingrama-
deala de misiuni "single player’ fara cap
si coada. O sa sariti toti in sus spunind ca
jocul se ghideaza dupa ideile filmului:
lupta dintre bine si rau, ...7 nu mai am ce
sa scriu aici pentru ca asta-i tot. Nu exista
originalitate, totul se ia de-a gata si se
creeaza un joc...

lata de ce am fost placut surprins de |-

War. Jocul are toate premisele pentru a fi
un succes. Are un univers al sau person-
al, cu peste 4000 de sisteme solare si
planetare, are propria sa poveste si pro-
pria sa atmosfera. O comparatie cu X-
Wing iese din discutie din acest moment
si datorita faptului ca I-War nu are suport
multi-player. De fapt nici nu a fost gindit

""!"—-4
""-'._’

1-WAR
Enter Infinity

sa aiba suport multi-
player pentru ca nu ar
prea fi avut nici o lo-
gica. Inchipuiti-va Star
trek-ul multi-player...
cam dificil nu?... Sin-
gurul joc cu care ar |
putea fi comparat este
desigur seria Wing
Commander. Sa luam
pe rind domenile care
ne intereseza sa fie
bine realizate la un
joc:

Grafica

Optiunea I-War la a-
cest capitol este cate-
gorica: grafica poligo-
nala. In momentul de fata, odata cu
aceasta explozie de putere de calcul si
acceleratoare 3D, aceasta este singura
cale pentru realizarea unor animatii de
calitate dublate de efecte speciale spec-
taculoase. Cealalta optiune, adica
folosirea graficii bitmap nu mai este de
actualitate si dupa parerea mea este pe
cale de disparitie. Aceasta optiune a fost
folosita de Wing Commander 1 si 2 si se
justifica din cauza lipsei puterii de calcul
din acea vreme. In mod ciudat inca mai
exista cel putin o companie care foloseste
pbitmap-urile in simulatoare, cei drept intr-
0 noua prezentare - motorul de bitmap-uri
volumetrice Voxel - , si anume cei de la
Novalogic in serile Comanche si
Armored Fist.

Particle Systems a optat sa foloseas-
ca motorul grafic 3D BRender in |-War.
Au facut alegerea corecta pentru ca
BRender (nu cea din Beverly Hills 90 210!

FINTINILE PARADISULUI SI I-WAR

Originalitatea ideilor care au stat la baza
povestirii SF din |-War poate fi pusa la

indoiala in unele cazuri. Unul din acestea

este si cel al lifturilor interplanetare. Idea

construirii unui lift care leaga douéa planete
std si la baza povestirii Fintinile paradisu-

lui de Arthur Clarke daca nu ma nseald

memoria. El imagina in aceasté povestire,

un fir cu un diametru foarte mic (mult mai
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) sta la baza si altor jocuri reusite ca Pri-
vateer 2 sau Virtua Fighter.
I-War foloseste ca rezolutie standard
de lucru modul grafic de 640X480 cu 256
de culori. Asta inseamna ca toate obiec-
tele sunt bine detaliate (ajungindu-se pi-
na acolo ncit sunt reprezentate si hublo-
urile de pe statile spatiale), avind aplicate
texturi de rezolutie inalta. Toate obiectele
sunt iluminate si umbrite in timp real
creindu-se astfel efecte spec-
taculoase, mai ales in timpul
exploziilor.
Exista de asemenea,
de acum cunoscutele efecte
produse de soare in lentile (in
engleza se numesc flare dar
nu am gasit un corespondent
in romind). Surse de lumina
sunt folosite pina si la rachete,
acestea lasind in urma flacarii
un fum foarte bine realizat.
| Trebuie sa mai adaug ceva. |-
- War contine unul din cele mai
. inteligente si mai complexe
~ sisteme de navigatie pe care
=~ le-am intilnit intr-un simulator
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Jocul contine probabil unul dintre
cele mai lungi intro-uri pe care le-am
vazut, deoarece dureaza aproape 15
minute si este stocat pe un singur
CD. Cei de la Particle Systems au
optat pentru secvente animate de
calculator in pofida modei actuale

care foloseste actori pentru a inter- 2

preta diferite personaje din joc. De
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spatial. Inchipuiti-va ca toate aceste infor-
matii de navigatie sau lupta care sunt
afisate pe ecran sunt si animate in timp
real si veti intelege performantele motoru-
lui grafic BRender. Am lasat la urma infor-
matia cea mai importanta si in acelasi
timp si cea mai interesanta: BRender NU
are suport pentru accelerare hardware 3D
|. Toate imaginile pe care le vedeti au fost
create pe un Pentium la 133Mhz obisnuit!
Aplauze pentru programarea inteligenta!

Sunetul si muzica

in momentul de fata, din punct de vedere
tehnologic, exista suficiente posibilitati
pentru crearea unor efecte sonore
deosebite In jocuri. Poate cel mai folosit
efect special folosit in ultima vreme, si
care de altfel incepe sa devina un stan-
dard sine qua non in jocuri, este Dolby
Surround. |-War implementeaza acest
standard de sunet intr-un mod cu totul
deosebit care pina acum nu I-am intilnit in
alte jocuri. Mai corect ar fi sa spun ca nu
I-am mai simtit in alte jocuri pentru ca aici

despre asta este vorba: ai impre-
sia ca simfi nava ca pe un organ-
ISm Viu care tresare sub comanda
ta sau ofteaza cind este ranit in

lupta. Tot acest efect deosebit
este realizat prin implementarea a
nu mai putin de 34 de sisteme
separate in cadrul navei! in plus
de asta multe sisteme au in par-
ticular mai multe sunete caracter-
istice in functie de situatie sau de ™
evenimentul produs. Spre exem-
plu motoarele au un anumit sunet
in modul de lucru obisnuit cind
viteza este sub 100 000 Km/s, ap-
0i, odata cu marirea vitezei trec
intr-un alt regim de lucru caracter-
izat de un sunet mai ascutit precedat la
inceput de un zgomot pe care Dan Dim-
itrescu, specialistul nostru in simulatoare,
I-ar corela cu sunetul scos de afterburner-
ul avionelor supersonice din zilele noas-
tre... oricum nu ne putem imagina cum o
sa sune afterburer-ul in viitor, nu?!
Oricum si sunetele exterioare navei sunt
bine realizate, efectul de spatiali-

RANMCE || VLSS
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tate fiind bine realizat. De exem-
| plucind o nava trece pe linga tine
poti sa intuiesti dupa sunet pozitia
el relativ la nava ta.

Sau in functie de distanta la ca-
re se petrece un anumit eveni-
ment, fie el o explozie sau altce-
{ va, sunetul este mai puternic sau
nu. Aici am o mica paranteza: in
spatiu sunetul nu prea se poate
propaga pentru ca nu are suportul
material pentru asa ceva... poate
folosesc si in viitor un sistem
asemanator cu cel al baietilor de
la BMW care au reusit sa izoleze
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fonic motorul masinii asa de bine incit
sunt nevoiti sa produca in difuzoare un
zgomot de motor pentru a nu-i tiui ure-
chile soferului de atita liniste...

Ehei si acum trecem la poate singura
problema a lui I-War: muzica.Aceasta nu
se poate spune ca este neinteresanta,
deoarece lipseste cu desavirsire. Pacat.
Ginditi-va cum ar fi I-War cu muzica din
Wing Commander: Prophecy.Poate in |-
War 2. ,care, sa va spun acuma repede
pina nu uit, va apare cam la mijlocul anu-
lui si va avea suport 3Dfx probabil tot prin
BRender.

Stil de joc

Am lasat la urma acest capitol deoarece
este cu totul deosebit de ceea ce am fost
obisnuiti pina acum intr-o astfel de simu-
lare in spatiu. In primul moment am fost
putin speriat de complexitatea simularii
care mai mult semana cu una caracteris-
tica unui simulator de F16 sau Apache
Longbow... . Al doilea moment a sosit in
clipa in care m-am gindit ca probabil daca
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vrei sa creezi o realitate cit de cit plauzi-
bila nu poti doar sa incadrezi tinta si sa
tragi cu bile dupa ea...

Spre deosebire de alte jocuri de acest
tip I-War nu are doar un singur post de
pilotaj ci nu mai putin de 4 (patru). Chiar
si singurul joc care se mai poate lauda cu
asa ceva este Wing Commander dar cu o
implementare mai proasta deoarece nu
tinea seama de comunicarea dintre aces-
te posturi de lupta. Sa le analizam pe
rind:

Postul comandantului.

Se afla in zona din spatele puntii de co-
manda avind astfel o vedere buna catre
celelalte trei posturi (da, pina si puntea
este modelata in amanunt a la Startrek!).
Aici se pot revizualiza obiectivele misiunii
curente, se pot consulta fisele membrilor
echipajului - care au fiecare personalitati-
le lor - si se poate prelua comanda unei
nave parasite prin radio. Unul din cele
mai spectaculoase lucruri pe care le pofi
insa face in postul comandantului este sa
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consulti harta sistemului
solar sau galactic. Desi-
gur ca ai la dispozitie toa-
te detaliile de care ai pu-
tea avea nevoie : planete
componente, punctele
Lagrange, etc.

Postul navigatorului.

Este locul de unde se pi-
loteaza nava. Trebuie
1 mentionat faptul ca I-War
| are cred cel mai bine im-
plementat sistem de nav-

o 1o sveren vien | 3 IQEIIE dintre toate simula-

toarele spatiale asema-
nindu-se din nou,mai
mult, cu un simulator de
avion . Miscarile navei
sunt create foarte realistic avind la baza
legile fizicii aplicate in spatiu. Informatiile
care sunt afisate pe ecran sunt extrem de
detaliate ajungind pina acolo incit este
trasata si traiectoria navelor astfel incit stii
in orice moment in ce directie se
indreapta.Un alt lucru deosebit este im-
plementarea functiei de autopilot care are
nu mai putin de 6 (sase!) variante. De alt-
fel intregul Al care guverneaza jocul a
fost implementat pe mai multe nivele (cur-
sul misiunilor, navele inamice, sistemele
propriei tale nave) de catre cineva spe-
cializat in acest domeniu. Pot sa spun
aceasta deoarece programatorul Al-ului a
terminat facultatea cu un proiect pe
aceasta tema.

Postul coordonatorului de fir.

larasi o inovatie specifica pentru |-War.
Are probabil si cea mai greu de folosit
consola din cele patru datorita complex-
itatii reprezentarii grafice a luptei. Aceas-
ta este realizata printr-o reprezentare din
"sirme” a tuturor obiectelor din spatiu care
inconjoara nava pentru a mari viteza luarii
deciziilor si pentru a avea un cimp vizual
cit mai mare.De aici se pot activa sis-
temele ofensive (tunurile laser si

rachetele) precum si cele defensive (scu-
turi, tinte false). Este interesant de
mentionat nivelul de detaliu la care au
ajuns cei de la Partice Systems. Scuturile

pot fi repartizate pe zone: cabina de
comanda, motoare, partea superioara
sau inferioara a navei... toate aceste
detalii sunt mentinute si pentru navele
iInamice astfel incit in momentul in care ai
reusit sa avariezi doar motoarele unui
iInamic acesta intra in deriva un timp pina
repara defectiunile!

Balansul intre timpul pe care il petreci
In cabina navigatorului, de unde de altfel
poti folosi in continuare toate armele, si
postul coordonatorului de tir, unde iei mai
degraba masuri tactice in timpul luptei,
este foarte bine realizat astfel incit nu ai
senzatia de "prea mult prea repede”, ci
doar suficient ca sa-ti puna adrenalina in
miscare.

Postul inginerului de bord.

Din fericire aici lucrurile sunt mai simple
putin. Pe monitor 1ti este afisata in per-
manenta starea defectiunilor pe care ar
putea sa le aibe cele 34 de subsisteme.
Pentru reparatii ai la dispozitie 2 echipe
de ingineri care se ocupa de reparatii in
mod automat in ordinea importantei sau
daca te grabesti sa fugi de la locul luptei
poti sa le comanzi sa repare mai intii
motoarele si apoi scuturile de exemplu.

Misiunile
Spre deosebire de concurenta, care fiii
impune mai curind sarcini de genul
<mergi in punctul A, omoara-i pe toti, apoi
in punctul B, unde distrugi cargoul gal-
ben>, misiunile din |I-War sunt foarte vari-
ate si interesante: recuperari ale altor
piloti, recunoastere, trimitere de sonde de
proba sau recunoastere pe diverse plan-
ete, etc. Astfel se creaza impresia ca te
afli intr-un univers in miscare si ca intr-
adevar urmaresti cursul unei aventuri. In
momentul in care ai terminat o misiune ai
la dispozitie cel putin doua noi din care sa
alegi, astfel pe de o parte eviti situatia
unei blocari nedorite si pe de alta parte ai
mai multe posibilitati sa termini jocul.
Tinind seama ca |-War: Enter Infinity
este primul joc pe care cei de la Particle
Systems il scot pe piata nu pot decit sa-i
felicit si sa asteptam |-WAR 2.

Un joc de strategie in spatiu
cum de mult nu s-a vazut
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Pentru a pregati acest articol
Mihai Dobrica a petrecut 5 zile
in pivnita vinind painajeni.
Cind a iesit de acolo, primul
lucru care a incercat sa-l faca
a fost sa ne prinda in plasa pe
toti. Din fericire nu a reusit

Sa fie 1 aprilie ?

Nimeni nu vrea sa scrie despre Galapa-
gos, nici macar eu nu vreau...si ca o do-
vada ca ceea ce spun este adevarat, in
timp ce despre alte jocuri aparute in a-
ceeasi perioada am gasit pe Internet sute
de articole, despre Galapagos nu am ga-
sit nici unul !

Se pare ca acest joc nu a putut fi inca
descifrat. Totusi producatorii ne asigura
ca Galapagos este o mare realizare, un
prim pas in introducerea unei forme "re-
ale” de inteligenta artificiala, o noua expe-
rienta cit se poate de captivanta si pasio-
nanta pentru amatorii jocurilor pe calcula-
tor. Asta ramine insa de vazut...

Ce spun producatorii ?

"O noua forma de viata a aparut !I" Gala-
pagos este o lume instabila, mult avan-
sata tehnologic, un spatiu ciudat, un la-
birint de coridoare albastre populate de
legiuni de soldati mecanizati. Galapagos
este deasemenea un proiect al savantilor
, genii cu minti intortochiate care au creat
arme de lupta preprogramate. Dar iata
exceptia : Mendel. Mendel este un orga-
nism sintetic,asemanator unui paianjen,
cu abilitatea unica de a invata.

In spatele aliajului rezistent din care
este creat acest paianjen exista o teh-
nologie ce-i permite sa invete, sa se a-
dapteze, sa aiba sentimente...

Mendel este prototipul unei noi gene-
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ca este un esec ? Poa-
te am fost prea aspru
cu Mendel, poate sa-
vantii erau obositi, poa-
te anumite aspecte le-
au scapat din vedere -
cum ar fi creierul lui
Mendel... Poate doar
au uitat sa lipeasca un
fir, cine stie ?

Cert e ca Mendel
reationeaza daca il a-
pesi pe coada, sau pe

Hei! la uite acest joc! Este un picior, si, daca are chef,
perfect pentru a-ti testa chiar o sa o ia in directia
3DFx-ul nou cumparat! Doar | opusa. insa acest lucru este
ca aproape costa cit el... cit se poate de aleator. <Nu

| ratii de masini de

lupta, care daca va
fi dezvoltata va face din Galapagos un
pericol inevitabil.

<Dar Mendel este singur si inofensiv,
capturat intr-un laborator, asteptind ex-
perimente dureroase care vor testa abi-
litatile noii masinarii.> Scopul jocului:
<Salveaza-| pe Mendel>; Mendel insa nu
poate fi controlat, poate fi doar ajutat.
Jocul in sine este un fel de puzzle in care
tu trebuie sa faci tot posibilul pentru a e-
vita distrugerea lui Mendel. Si pentru asta
trebuie sa casti ochii prin camera care ur-
mareste traseul paianjenului, sa apesi cu
mouse-ul tot felul de butoane ascunse,
chiar sa-l calci pe Mendel, ceea ce il va
face sa fuga in directia opusa. Daca
Mendel nu este salvat, Galapagos va
ocupa intreaga galaxie !

Tot producatorii afirma ca personajul
acestui joc este dotat cu cea mai noua
tehnologie de inteligenta artificiala, dez-
voltata de cei de la Anark: NERM (Non-
stationary Entropic Reduction Mapping).

<Mendel poate invata precum un ciine>.

Sa fie adevarat ?

Galapagos este un joc criminal, un puzzle
care mie imi pare imposibil de rezolvat.
lar ceea ce te face sa o iei razna de tot
este faimosul star, Mendel. Producatorii
spun <Mendel are o minte proprie !>.
Acest fapt este intr-adevar incontestabil.
Ins& ce legatura are aceasta minte cu in-
teligenta, fie ea si artificiala, inca nu am
inteles. Paianjenul acesta nu numai ca

1 este programat sa faca nimic
particular; el invatda din mediul incon-
jurator.” Faptul ca nu este programat sa
faca nimic este clar, insa ce nvata din
mediul Tnconjurator este departe de a fi
perceptibil. Totusi se poate remarca in
timpul jocului o crestere a nervozitatii per-
sonajului daca este bruscat prea tare, sau
daca este electrocutat prea des de una
din capcanele acestei lumi. De-abia atun-
ci va deveni vizibila inteligenta artificiala a
lui Mendel: el va refuza sa mai re-
actioneze la impunsaturile tale disperate,
ba chiar va refuza sa mai faca ceva.

Insa, ca distractia sa fie completa, spe-
cialistii in inteligenta artificiala de la Anark
au creat un sistem special de observare a
miscarilor lui Mendel. Dupa cum spu-
neam, el este vazut de catre jucator prin-
tr-o camera care il urmareste pas cu pas.
Insa camera va ajunge intr-o pozitie
favorabila dezactivarii capcanelor, cam in
acelasi moment in care Mendel este
<prajit> de un cimp electric. Sa apesi un
buton este o treaba usoara, insa sa-l con-
vingi pe Mendel sa se mute in asa fel incit
sa poti vedea butonul este extrem de
complicat.

Insa pentru a savura pe deplin frumo-
sul mediu 3D, jocul ofera suport pentru
acceleratoare video moderne (3Dfx). lar
pentru ca placerea sa fie si mai intensa,
poti selecta un sunet de calitate CD, daca
nu cumva ai alergie la sunete inalte si
preferi calitatea radio. Galapagos este un
mod de testare a inteligentei artificiale
pentru jocurile viitorului si Tn nici un caz
un joc de sine statator.

pare stupid, si ac-

tioneaza stupid ! Sa el CRupllallygl=N{e]e)(13q[=)) _
Sunet = 80% Video=100%
Joc = 5%
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fie oare din cauza
faptului ca este pro-
totipul viitoarei arme
de lupta si savantii
din Galapagos inca
nu s-au dat seama
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Doﬂ a fost capturat de tribul de mdioni Apache, Dan
Dimitrescu a reusit sa evadeze impreuna cu Jane si
sa le fure Longbow-ul. Se pare ca aceasta a fost
documentarea cea mai utila pentru articolul de fata.

ntru multi, numele Jane's
Combat Simulations sau EA
nu Tnseamna prea mult (in sens
pozitiv), cel putin in domeniul si-
mulatoarelor. Asta pentru ca jo-
curi ca "USNF '97" sau "ATF" nu
sunt chiar cele mai bune si realis-
te reprezentante ale genului, ba
chiar din contra. Longbow (simu-
latorul anului pe '96) pe de alta
parte este extrem de realist, si i
permite sa apreciezi din plin duri-
tatea si haosul bataliilor moderne.
Diferenta vine din faptul ca seria
Longbow, precum si mai noul F-
15 sunt realizate de o echipa care
nu a facut si nu face prea multe
compromisuri : Origin Skunk wor-
Ks. Aceasta este condusa de
Andy Hollis, care este un nume
de referintd in domeniul simula-
toarelor. El impreuna cu multi din
cei de la Origin au venit de la
Microprose, dupa ce au

care, lasind la o parte Co-
manche-ul, este cam tot ce au a-
mericanii mai nou in domeniu.
Totusi, ti se permite sa zbori si pe
alte doua elicoptere, si anume OH
-58D Kiowa sl UH-60A/L Black-
hawk, astfel marindu-se gradul de
diversitate al jocului, prin aborda-
rea in mod direct a unor altfel de
misiuni (recunoastere, transport,
insertie de trupe, etc). inainte de a
intra In joc va trebui evident sa-I
instalatl. Acesta vine pe 2 cd-uri,
cel de-al doilea fiind necesar pen-
tru campania realda sl misiunile
separate. Ca instalare jocul
ocupa destul de mult, iar in cazul
in care vretl sa avetl texturile de
pe teren la rezolutia cea mai mare
va trebui sa mai eliberatl citeva
sute de mega pe hard. in afara de
asta, singurul lucru negativ legat
de rularea jocului ar fi timpul

participat la realizarea unor N

simulatoare de zbor foarte

antru evolutia acestui gen,
cum ar fi seriile Gunship
" sau F-15,sau Fleet Defend-
er.

La joc cind
ajungem... ?

In caz ca nu v-ati dat sea-
ma, Longbow 2 este un si- |
mulator de elicoptere. in =
special al elicopterului AH- [
64D Longbow Apache |
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destul de mare (cam 5 minute la mine) necesar pentru
decomprimarea texturilor pentru teren ori de cite ori
schimbatl zona misiunior. Cum exista practic patru zone
pentru misiuni (antrenament plus trei zone in Azerbad-
jan), in cazul in care nu simti nevoia sa sari de la 0 zona
la alta la fiecare cinci minute asta nu va fi o problema.

Pentru a te familiariza cu diferitele sisteme de la bord,
al la dispozitie misiunile de antrenament, unde ti se
explica efectiv fiecare element al carlingii sl folosirea
diferitelor sisteme de la bord. Aceste misiuni sunt : antre-
nament de baza n zborul pe elicopter,antrenament de
bazd pentru fiecare elicopter in parte, antrenament
avansat pentru Longbow si 0 misiune de zbor si tragere
libera. Aceasta din urma este foarte utila deoarece ai
posibilitatea sa ataci diferite tipun de tinte sl sa experi-
mentezi tactici sl manevre snnple fara a fi insa in pericol
de a fi atacat tu insuti, plus ca esti invulnerabil sl deci
chiar daca te prabusesti nu se va termina misiunea.
Urmatoarea faza de antrenament ar fi campaniile des-
fasurate (chipurile) cu arme false sl doar de antrenament
undeva in America (cu obisnuitul scenariu despre conflic-
tul dintre doua state imaginare - Mojavia s Baja). Cum asa
ceva nu si-ar avea rostul intr-un simulator, este evident ca
tu distrugi inamicii cu arme reale sl ei trag in tine la fel de
real, iar daca mori esti chiar mort.

Sampanii si campanii (prima parte se
aplica in caz de succes in a doua)
Campaniile reprezintd partea cea mai importanta a lui
Longbow 2. Exista trei campanii : doua de antrenament in
care difera echipamentul inamicului (american sau rus-
esc) si una "reala" desfasurata in Azerbadjan. Subiectul
acesteia este imaginar, dar din cite povesteste manualul,
destul de posibil avind in vedere tensiunile din zona. Pe
scurt ar fi vorba iarasl de ceva petrol, de o implicare a
Iran-ului In Azerbadjan sl apoi de o interventie NATO la
cererea Armeniei amenintate.

Campania, indiferent de optiunile alese (dificultate,
raport de forte samd) se desfasoara cam la fel sl are ca
scop evident succesul trupelor tale terestre. Mai precis
acestea trebuie sa-l invinga pe inamic, conditie care este
definita de atingerea obiectivelor strategice si retragerea
acestuia. Cum tu joci rolul unui comandant de elicoptere,
comanda teatrului de operatii i revine calculatorului, care
it genereaza cam o data pe zi (timp in joc) o misiune.

L . . PC GAMING - Numadarul 4



Aceste misiuni sunt stabilite astfel
incit ele sa vina in suportul tru-
pelor terestre. Aici as putea
spune ca jocul este genial de
realist. Asta pentru ca
operatiunile pedestrasilor sunt
concepute ca in viata reala. Pen-
tru a porni o ofensiva, ei trebuie
sa fie bine aprovizionatl (misiuni
de escorta pentru convoaie de
munitii sl benzina) sl sustinutl de
blindate (iar escorta - pentru blin-
date). Comandantul trebuie sa
cunoasca situatia inamicului (re-
cunoastere). Este posibil chiar sa
fie trimisa o Long Range Surveil-
lance Unit in zona inamica sl
ghici cine va trebuie sa escorteze
elicopterul de transport (in cazul
bun, altfel va trebui sa asiguri sl
transportul)? in caz ca ratezi mis-
iunile, efectul se vede in zilele
urmatoare (aliatii rateaza ofensi-
va, etc, depinzind de operatiile
curente).

Unitatea ta are la dispozitie 4
FARP-uri (zone de aprovizionare
si reinarmare) de unde efectuea-
za misiuni, fiecare intr-o zona a
frontului. Fiecare FARP are alo-
cate un anumit numar de eli-
coptere de fiecare tip, sl de

Cosciuge zburatoare

ARG4AD Longbouy

munitii. Provizii sl elicoptere pen-
tru inlocuirea celor distruse se
primesc cam odata la 2-3 zile
(daca e setat asa jocul). Oricum,
numarul acestora este foarte lim-
itat. Ceea ce inseamna ca trebuie
sa ai mare grija la ce folosesti in
fiecare misiune, pentru ca in caz
contrar te potl trezi fara rachete
Hellfire sau fara Longbow-uri sl
asta se simte imediat De fapt, as
putea spune ca daca ai ramas
fara Longbow-uri cu radar, deja
trebuie sa ai mai mare grija in
misiuni. Din nefericire elicopterele
nu pot fi mutate intre baze. Pilotii

insd da. Potl alege astfel care

pilot (echipaj) sa efectueze care
misiune in functie de randamen-
tul lor de moment (reprezentat de
un procentaj). Daca va asteptatl
insa la ceva management mai
serios in domeniu, cam cum va fi
Team Apache sau cum era macar
Gunship 2K, nici vorba.

Desi misiunile ti se dau gata
facute, poti altera in voie detaliile,
abordind-o dupa cum vrei. Aici
am remarcat in special o optiune
care iti permite sa vizualizezi pro-
filul terenului (nu o luatl literal) si
astfel poti evalua efectul pe care

il va avea acesta asupra armelor tale. Planificarea misiunii
are un rol foarte important, pentru ca in timpul zborului
desi potl accesa acest modul nu vei putea modifica
traseele si deci sa influentezi ruta celorlalte formatii. In
campania din Azerbadjan, unde terenul este foarte acci-
dentat trebuie sa folosesti din plin zborul in razmot sl inter-
punerea terenului intre tine si inamic. Evident, asta in
cazul In care vrel sa supravietuiesti cit de cit.

Fiecare din misiunile (operatiunile de fapt) zilnice este
alcatuita din patru sub-misiuni, fiecare fiind alocata unei
echipe de doua elicoptere, adica celor de la un FARP. Ace-
ste sub-misiuni depind mai mult sau mai putin intre ele.
Cum toate se desfasoara simultan sl in aceasl zona de

Or838D Kiowa

Acesta vine In dou& variante : cu sl fara radar-ul sau
(montat pe rotor) ultra performant. Diferenta se observa
usor, deoarece cu radar-ul activ potl detecta unitatile
inamice mult mai de departe, dar in acelasl timp sl ele
te observd mai usor. Acest radar este de asemena
foarte util in modul sdu aer-aer. El poate fi setat sa
baleieze un cimp mai restrins in directia dorita sl pe raza
doritd. Fiind cel mai modern din cele trei elicoptere,
Longbow-ul are multe sisteme menite sd te ajute in
pilotare, incluzind un vizor pe cascéa (IHADSS) care 1l
permite sa tii sub ochi datele cele mai importante despre
elicopter, indiferent in ce parte te uiti. In plus, acest vizor
mateﬂfolosltpeﬂuao&lmtunuldabordsladm
na tinte pentru tragere.

Carlingile celor doi membrii ai echipajului sunt apmx
- IWWWMWMMMpdﬂW
(pilotul voﬂo mai ‘bine, ca n realitate). In acelasl ﬂmp
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Elicopter specializat pe misiuni de cercetare sl deci este foarte bine
dotat la capitolul senzori. Poate comunica date despre tinte mali
departe sl lumina laser acestetinte pentru un alt atacator. Fiind mai mic
este sl mai manevrabil, ceea ce
fl ajutd sa scape din multe
situatii grele. Are ca sl Long-
bow-ul cu radar un pahcet de
senzori pe rotor sl deci poate |
spiona de la adapost.

- Dpdv al controlului acesta
este mai dificil pentru simplul
motiv & nu are un vizor pe
casca sl trebuie s&d citesti
majoritatea informatiilor de pe
lnstmmomelp da*mm |

@gné;ﬁgpmﬂ montat

ey :'.'J_:'
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. Prezentare

care itl creaza misiuni cvasi-
aleatoare in functie de o |n buna traditie a simulatoarelor, manu-
multime de parametrii pe care ii alul de la Longbow 2 este foarte gros sl

dai tu (pot fi pusi si pe random).

apropiate de ce intilnesti in tim-
pul campaniilor, fiind utilizat
probabil acelasi generator.

Din pacate aici lipseste un
editor adevarat de misiuni, care sa-
{i permita sa creezi angajamente
mai complicate.

Multiplayer

Cum jocul e Win 95 Only, el ofera
toate posibilitatile standard de
conectare din Direct Play. Se poate
juca in pina la maxim 4 jucatori (pe
retea locala).

Partea cea mai frumoasa a jocu-
lui o reprezinta faptul ca poti juca
intregi campanii in mai multi
jucatori, si nu trebuie decit ca, cal-
culatorul Master sa fie prezent tot

| timpul. Cum campaniile nu se sterg

operatii (care nu e extraordinar de mare), este foarte
posibil ca in timpul misiunii sa te intresectezi cu
colegii de escadrila, ocupati evident cu treburile lor. In
caz ca ceva nu merge bine cu unul din zborurile tale,
potl sa te duci in ajutor (invers nu merge, n-ai cum sa
il chemi tu pe ei). Aici intervine insa vesnica pro-
blema a importantei obiectivelor misiunii (sl poate a
campaniei) fata de viata camarazilor. Totusl cum la
aterizarea la un FARP potl sa te realimentezi cu arme
sl combustibil potl s& prelungesti misiunea destul de
mult. Unele misiuni insa nu lasa loc la asa ceva, fiind
vorba de escortari sau sustinerea trupelor de la sol,
iar succesul depinde de supravietuirea acestora.
Generatorul de campanii si misiuni fiind dinamic,
fiecare campanie este aparte. in plus, evolutia cam-
paniei depinde exact cit trebuie de rezultatele tale.

Atunci cind nu vrei sa te angajezi in ditamai campa-
nia (sau sa o continui pe cea inceputa), potl sa-i
petreci timpul fie pe Instant Action,
care e un fel de "tu impotriva lumii”,
sau pe misiunile separate. Cele pre-
definite sunt in numar de zece deo-
camdata, si variaza ca subiect, dar
spre deosebire de cele din timpul
campaniilor aici intreaga unitate (8 |
elicoptere) colaboreaza la ndepli-
nirea aceluiasi obiectiv. Spre exem- |
plu, intr-una din misiuni ai patru
Blackhawk-uri tranportind trupe spe-
ciale pentru un atac in timp ce cele-
lalte 4 sunt Longbow-uri de escorta.
Daca te plictisesti de aceste misiuni

odata cu parasirea jocului o astfel
de sesiune se poate intinde pe mai
multe saptamini intregi (mai ales ca
nu potl folosi compresia temporala).
Campaniile se pot juca fie ca aliatl
fie ca inamici (cea US vs US).

In afara de campanie se mai pot

juca misiuni separate si deathmatch
(aliati sau inamici).

in plus, nu conteazd daca ai
inceput campania in single-player,
poti sa continui foarte bine si in mai
multi. In zborurile ca aliati fiecare
jucator poate sa comande 0
formatie, sa& piloteze un elicopter
dintr-o formatie comandata de un
altul sau sa fie ofiter de tir/copilot
intr-un elicopter pilotat de un alt
jucator. Aceasta din urma optiune mi
se pare excelentd pentru ca daca
toate setarile de realism sunt la
maxim, luptele pe Longbow sunt

intradevar o treaba de doi oameni.
Evident nici abordarile celelalte nu
sunt de lepadat, ele permitind o
colaborare mult

mai mare intre
diferite elicopte-
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- uare. In plus, dac

ouprlnzm Totuel Wcroblanultalo_ _%

Aceste misiuni sunt mult mai 'date des

La lupta !

Evident un simulator nu face doi
bani daca partea de zbor sl lupta
efectivda nu este buna. Din fericire,
Longbow 2 straluceste in acest
aspect.

Atmosferic vorbind, nu prea am
ce sa critic. Grafica este absolut fan-
tastica, iar pe 3dfx efectele de ilu-
minare sunt absolut superbe. Daca
urmaresti o batalie de noapte pe
3dfx chiar iti vine sa crezi ca vezi
filme de razboi reale. Vestea buna
este ca jocul arata foarte, foarte bine
sl fara suportul 3d. Personal, cred
ca daca treci pe carlinga virtuala sl
incepi sa te uiti in jur, preferabil
noaptea sl cu vederea de noapte
pornita, nu exista senzatie mai buna
de "a fi acolo". Terenul arata exce-

lent, elicopterul se misca, se simte

arte real, palele elicilor se invirt

~deasupra capulul tau, sau casca

(vederea pilotului n

capului tiu, iar ecranele continua sa
functioneze foarte bme ba nhlar potl
sa alegi tinte cu mouse-ul in contin-
ta, intreaga carlin :
corespunzator.
Luminile dinamice sunt extraor-
dinar de bine realizate. in mod nor-
mal, ele se pot vedea cel mai bine
noaptea. Daca ceri sprijin de la arti-
lerie asupra unei pozitii bine aparate
de inamic si ai timp sa stai sa
observi artificiile, chiar ai ce vedea.
Fiecare proiectil lumineaza zona sa

se lumineaza
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de impact, aparind astfel detalii fugare ale
cimpului de batalie. Umbrele tancurilor pe
care le bombardezi se contureaza clar in
intuneric. Si apropos, intunericul chiar e
intuneric. Daca nu folosesti vederea de
noapte, nu vezi mai nimic. Pe de alta
parte, atunci cind iti examinezi eli-
copterele din afara Tn timpul noptii, car-
lingile sunt un pic cam prea luminate.
Poate cd mi se pare mie, dar as zice ca
sunt mult prea tinte vii asa cum arata.
Sunetul este si el foarte bine realizat,
in special in domeniul comunicatilor. Potl
seta ce canale de pe radio sa auzi, iar cu
toate la maxim nu te plictisesti niciodata.
Lucruri interesante de auzit ar fi raportul
dat de celelalte formatii ori de cite ori fac
ceva iesit din comun (ex: au intilnit 40 de
Mig-29), raporturi din partea bazei in priv-
inta situatiei de pe cimpul de lupta, cereri
de asistenta din partea trupelor de la sol
... toate convorbirile sunt Tnsotite de
indicativul transmitatorului sl a adresantu-
ui (exceptind mesajele de genul "A mis-
sile just hit us, sir"). Acestea se schimba
in fiecare misiune sl de aceea ar fi util sa
le verifici inainte sau in misiune. Copilotul
executa sl el mult trafic pe radio, raportind
orice unitate detectata sau alte lucruri de
mare importanta. In plus, se mai afirma s
obisnuita "Bitchin' Betty" cu mesajele e
tip "APU failu ... <boom>". Problema ar f
aici faptul ca daca trebuiesc auzite ma
multe mesaje, calculatorul le ia pe rind.
Astfel e foarte posibil s& auzi un mesaj
mai important sl mai-yrgent dupa doua
altemesaje care efefly nu te intere-
Dupa cum am mai spus. modelul fizic
al jocului este foarte bine realizat, cel
putin
sunt perrnisa atarizari in auturotatla, dar

. A& [ 7.9 :: I'amaﬂ B’ ra

nu s-au mplemantat inca pe
coptere ... Unde mai pui ca mite
sol-aer au obiceiul sa distruga
Longbow dintr-un foc.
Sistemele de |la bordul elicopterelor

plet un
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cit pot eu sa-mi dau seama. iti

Ilnr A nu se.tntel

sunt foarte bine
reprezentate (S
foarte realistic). Pe
ITng& obisnuit colec-
tie de senzori am |
fost impresionat de
comunicarea obiec-
tivelor de la un eli-
copter la altul si nu
numai. Unele misiu-
ni sunt astfel conce-
pute Incit trebuie sa
lluminezi cu laser o
tintda pentru un avi-
on dar mult mai des
va trebui sa folo-
sesti aceastd comu- |
nicare cu wingman- |
ul tau. Folosirealis- |
telor de tragere sau b '
a PFZ-urilor (Priority Fire Zones) este ele-
mentara pentru eliminarea cit mai rapida
a obiectivelor periculoase. Exista si
situatii in care un elicopter sta pe post de
scout undeva linga tinte, ascuns cit mai
bine si un altul trage rachete de la dis-
tanta, utilizind informatiile obtinute
provenite de la acesta. Alternativ poti cere
suport de artilerie asupra unor anti-
aeriene, sau daca nu sunt prezente multe
SAM-uri (le-ai eliminat tu) chiar suport
aerian (A-10/F-16).

Ca lucrurile sa fie si mai realiste, ina-
micul actioneaza la fel ca tine, adica tru-
pele inamice odata atacate cer suport ae-
rian si acoperire si hop te trezesti cu doua
Cobra in ambuscada pe drum. Daca dai
de ceva mai solid (desi fie vorba intre noi
doua Cobra nu sunt floare la ureche) - un
Mig-29 sau Su-25 ar fi chiar util s& chemi
cavaleria, si apoi sa urmaresti lupta aeri-
ana ce are loc.

Un neajuns al acestui joc ar fi (zic eu)

controlul cam limitat asupra coechipier-
insa ca nu poti sa-l
an. Doar ca anumite

manevra trebunasc emulate prin ceea ce

iti este permis in joc.
Puterea de foc a elicopterelor mod-
erne se vede imediat, chiar pe cele mai
ridicate setari de realism.
O racheta Hellfire face
| praf un tanc oricum. Cum
insa sl aceste Hellfire vin
in doua variante, difera
mult tacticile pe care le
poti aborda. In lipsa lor,
mai poti ataca blindatele
grele cu tunul de bord de
pe Longbow (30 mm) dar
sansele de reusitd sun
mai mici.
Si inca ceva. Chiar cu
inamici setati destul de
prosti, acestia te omoara
destul de repede. Dife-
renta pare sa fie la cit de
repede te detecteaza.
Oricum daca credeti ca pe

cei de categoria Ill sunt duri, asteptati sa-

| vedeti pe cei de nivel | cum te fac praf cu
mitralierele.

in loc de epilog ...

Putine lucruri pot fi reprosate acestui si-
mulator. Unele, cum ar fi lipsa copacilor
nu pot fi intelese decit dupa ce vezi cit de
bine arata jocul. Atunci ii crezi pe cei de la
Origin ca au facut abolsut totul ca sa fi
implementeze corect (si folositori) dar nu
au reusit inca. Altele au o influentd mai
mare sau mai mica asupra jocului. Deci
pot spune ca reprosuri existda, dar ele
apar in domenii mai dubioase, pe care
unii le vor si altii nu intr-un simulator.
Alternativa 7 Probabil Team Apache.
Acesta promite mult. Viitorul va decide.
Cert este ca deja a aparut prima cam-
panie neoficiala la LB2 (realizata tot de
autori) iar cum echipele de la Longbow si
F-15 sunt cam separate, s-ar putea ca in
scurt timp acest joc sa devina si mai bun

Longbow 2 un simulator care
meritd (nu va zicem ce)
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Producator: Origin

Cerinte minime (optime)

Procesor : P90 (P200)
Memorie : 16 Mb (32 Mb)
Hard disk : 110 (420)
Grafica : 1Mb PCI/VLB
Sistem : Windows 95
CD-ROM : 2X




Prezentare

"Here come the Men in Black/ Galaxy
Deffenders!...” Dacad aveti acasa un re-
ceptor de orice fel (radio, televizor, etc.)
probabil ca ati auzit acest refren destul de
des n ultima vreme si chiar v-ati exersat
talentele de mari dansatori incercind sa
dansati "alien-style”...Daca va place sa
mergeti la cinema probabil ca ati fost si la
"Men in Black” ce a rulat in aceasta toam-
na cu Will Smith si Tommy Lee Jones in
rolurile principale... Dacéa aveti un compu-
ter acasa ce respecta cerintele din case-
ta articolului, a sosit momentul sa intri Tn
pielea acestor personaje si sa activezi n
aceasta organizatie ce se afla "deasupra,
dedesubtul si prin sistem” si cu toate
astea nu are de-a face cu anarhia...
Trebuia sa ne asteptam la o noua a-
bordare a problemei "Suntem singuri Tn
Univers?” intr-un timp Tn care cel mai des
folosit personaj in produsele de "enter-
tainment” este inteligenta extraterestra.
Daca va intrebati de unde vin acestia, va
reamintesc ca traim intr-o galaxie care se

—
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Men in Blac

Desi poartd numai lenjerie roz, rosie sau alba
Marius Neacsa pentru a face o prezentare cit
mai obiectiva a acestui joc si-a vopsit izmenele
in negru. Se pare ca l-au cam strins asa ca a
rezultat urméatoarea prezentare.

intinde pe 90 000 de
ani-lumina si cuprin-
de aproximativ 100
de miliarde de stele
asemanatoare mai
mult sau mai putin cu
Soarele nostru si de
asemenea numarul
galaxiilor din Univers
este de ordinul miliar-
delor.

Intr-adevar, pen-
tru a "superviza” mis-
carile extraterestrilor
care de la ET incoace Tsi desfasoara acti-
vitatea pe vechiul nostru Pamant, indige-
nii au pus la punct o organizatie super-se-
creta ai carei angajati nu mai pastreaza
nici o legatura cu societatea. Deviza lor
este "Protect the Earth from the scum of
the Univers”. In concluzie MiB vor trebul
sé pastreze atit siguranta locuitorilor Pa-
mantului cit si a celorlalti vizitatori.

Pentru aceasta au la dispozitie mij-
loace tehnice "importate” ce le dau
posibilitatea de a putea riposta ali-
i enilor cu aceeasi monedal Succe-
sul acestei organizatii de-a lungul
| timpului se datoreaza capacitétii

| angajatilor séi de a rezolva proble-
mele ce se ridica din activitatea
extraterestrilor pe Pamant. Ce bun
Men in Black ar fi fost batrinul Hol-
mes!

Gremlin Interactive preia ideea
filmului si publica "Men in Black -
the game”. Toate problemele de
competenta MiB 1iti vor fi Tmpar-
tasite si va trebui sa le rezolvi de-a
lungul unor misiuni care mai de ca-
re mai dificila.

Pentru inceput trebuie s& dove-
desti ca esti capabil sa intri in or-
ganizatie asa ca incepi o investi-
gatie Tn mijlocul New-York-ului ce
| te va duce la niste intilniri ciudate.
Ultima dintre aceste intilniri va fi cu
un individ ce se va dovedi a fi un
| vechi agent MiB ce te va racola.

Vei avea acces astfel la MiB
HeadQuartesrs, locul de unde por-
nesc ordinele care asigura
P pamintenilor o viatd linistita. De

| aici primesti insarcinarile si infor-
matiile necesare fiecarei misiuni,
aici poti accesa arsenalul pe care

il ai la dispozitie si tot aici poti sa-ti
desavirgesti pregatirea fizica, reflexele si
abilitatea in folosirea armelor in "Shoot-
ing Gallery”.

Sediul MiB HQ este intr-o cladire pro-
lectatad in stilul anilor '60 (cel putin Tn pri-
vinta viziunii acelui timp asupra tehnolo-
glei avansate), aceastad tendinta fiind
pastrata si in privinta designului armelor
si al filmelor, acestea avind o usoarad
tenta psihedelica.

Dupéa briefing urmeaza alegerea ca-
racterului pe care 1l vei folosi in misiunea
respectiva. Poti sa optezi inre agentul "J"
(numele adevérat: James Edwards; un
ex-politist de culoare din New-York)
agentul "K" (nici o informatie disponibila,
cel mai experimentat agent MiB) sau
agentul "L" (numele adevéarat Laurel
Weaver prima femeie agent MiB).

Desi nu sunt folosite vocile si fetele
‘originale” ale actorilor care au intru-
chipat personajele din film, asemanarile
sunt destul de mari si fiecare caracter a-
re personalitatea sa. Astfel remarcile fie-
caruia reflectd modul de gindire (aceste
remarci foarte inspirate au si menirea de
a destinde atmosfera prin umorul lor) ,
tehnicile de lupta sunt diferite, iar atitu-
dinea in momentele de repaus subliniaza
inca o data diferentele de caracter intre
cel 3 agenti, cu toate ca, fiecare
pastreaza uniforma caracteristica MiB :
costumele negre, cravate negre, ochelari
de soare, aceasta nu e abandonata cu
una cu doud, nici macar in Alaska la -
100000 de grade.

Jocul se ncadreaza in linia descrisa
de Alone in the Dark, actiunea desfasu-
rindu-se intr-un mediu ale carui imagini
de fundal sunt foarte bine realizate din
punct de vedere al graficii si a design-ului
Cu toate acestea nu este suplinita lipsa

PC GAMING - Numarul 4



celei de-a 3-a dimensiuni, engine-ul si
modul de realizare al personajelor fiind
foarte prost realizate. Monstrii, animale
sunt pure 3D, migcarile lor insa nu sunt
nici pe departe reale sau dinamice, aler-
garea sau invirtirea pe loc fiind deosebit
de prost realizate.

Ai posibilitatea astfel sa alergi, sa sari,
sa culegi obiecte, sa lovesti si toate aces-
te miscari variaza in functie de specia din
care face parte personajul respectiv.
Aceste functii sunt destul de slab imple-
mentate, de multe ori pierzind indicii im-
portante daca cercetarea unui corp se
petrece intr-o anumita pozitie prea in
stinga sau in dreapta cadavrului. in MiB
se regasesc o multitudine de tehnici de
lupta pe care inamicii tai le pot adopta,
lucru ce-ti va da destul de multa bataie de
cap, mai ales ca modul de conducere a
personajului in lupta se petrece destul de
anevoios!

Daca engine-ul lasa de dorit, (nu sunt
mari modificari fata de AitD si in mometul
de fata exista unele mult mai puternice ca
de exemplu TombRider) jocul exceleaza
prin alte calitati. Acestea ar fi:

Scenariul

Fiind o adaptare dupa un film care a avut
un mare succes, beneficiaza de ideile a-
cestuia, preluind tema foarte la moda a
interactiunii Paméanteni-ETs din "MiB-the
Movie” si oferindu-ti posibilitatea sa
dovedesti cit de bun esti in combaterea
crimei la nivel interplanetar. Fata de abor-
darile dure ca Independance Day sau ce-
le sentimentale ca ET, MiB adopta o ati-
tudine fata de aliens usor haioasa si oare-
cum conformista. Ceilalti sunt acceptati in
societatea umana (chiar daca sub anu-
mite deghizari), iar Pamantul reprezinta
un partener pentru alte civilizatii si totoda-
ta un loc destul de vizitat de catre
calatorii spatiali.

Daca vi se pare o abordare
puerila, nu fiti dezamagiti pen-
tru ca urmeaza un alt atu:

Atmosfera

Tind sa cred ca multa lume
urmareste serialul X-Files.
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Daca sunteti unul din-
tre fanii acestuia si
sunteti invidios pe
agentul Mulder sau pe
agentul Scully puteti sa
incercati acum prin ce
trec cei doi. Pentru ca
in MiB gasiti aceleasi |
ingrediente: suspans, |
alieni, agenti, nebuni, | .
cafteala, impuscaturi si
chiar va trebui sa dai
dovada de anumite
calitati specifice detec-
tivilor. -
Suspansul este |
sustinut de muzica
infioratoare care te
insoteste la fiecare
pas. Si de parca asta
nu ar fi de ajuns, peste
ea se suprapun tot felul de zgomote:
unele pamintene specifice mediului in
care se desfasoara misiunea si subliniaza
caracteristicile  acestuia  (suflarea
inghetata din pustiul de gheata sau vintul
care trece prin desisul junglei) altele
nepamintene in cel mai rau sens al
cuvintului! Ar fi bine sa nu-ti imaginezi
cine ar putea sa scoata asemenea sunete
pentru ca oricum vei avea deosebita
placere sa-i intilnesti mai devreme sau
mai tirziu!

Alienii din MiB acopera o larga va-
rietate de specii una mai periculoasa
decit alta. Poti intilni astfel insectoizi, ciu-
perci zburatoare, umanoizi si multi altii
pentru care nu se pot gasi usor definitii
asa ca o sa-i numiti dupa cum credeti ca
este mai bine. Toti au insa un numitor
comun: 1l deranjeaza prezenta ta si prin-
cipala lor ocupatie este sa te scape de
povara unei vieti zbuciumate. Pentru
aceasta sunt folosite

arme "naturale” de
genul pumni picio-

are si alte ex-
crescente pe
care unii se
pricep sa le
foloseasca
chiar foarte
bine stapi-
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nind o tehnica desavirsita ce ar face invi-
dios orice maestru al artelor martiale.
Aceste miscari ce confera personajelor o
animatie deosebita, reprezinta o realizare
a celor de la Gigawatt Studios si 0 sa-i
dea mult de furca pentru ca va trebui sa te
deprinzi cu aceste incaierari si sa iesi de
fiecare data basma curata.

Cealalta categorie se constituie dintr-
un arsenal cu tot felul de arme futuriste,
bazate pe principii inca necunoscute
tehnologiei umane. Din fericire MiB iti pu-
ne la dispozitie anumite variante ale aces-
tor arme ceea ce-{i permite sa ripostezi pe
masura, Ca sa va faceti o oarecare idee
jata citeva denumiri care sper sa nu va
sperie prea mult: Pulsar Arm Cannon,
Reverberating Carbonizer, Series 4 De-
Atomizer.

Pe linga extraterestri vei avea de in-
fruntat si niste "cozi de topor” reprezen-
tati in special de soldati in slujba unor
conducatori dementi care nu au alt interes
decit bunastarea proprie indiferent daca
asta inseamna distrugerea altora (ex: edi-
torul nostru). Mai sunt prezenti si alti ne-
buni ale caror minti au luat-o razna si cu
care o sa ai de-a face destul de mult.(ex:
autorul articolului - Ed.).

Toate aceste incidente reprezinta o
relaxare, principala problema si ceea ce
face din MiB un joc cit de cit interesant,
sa nu fie considerat chiar o
greseala de productie este:

4| terelor
. Ay Prin asta vei demonstra unui
.. {4 V] intreg univers ca principalele
- §8 4| calitati ale rasei umane sunt
| inteligenta, perspicacitatea si
capacitatea de a descoperi
informatii importante acolo
\| unde nimeni nu se astepta.
Bk De altfel celalalt slogan
A ] MiB este "Nothing is what it
‘% seems” asa ca trebuie sa fii
atent la orice indiciu, sa

g
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studiezi cu rabdare orice ar putea
sa-fi furnizeze vreo informatie
pentru ca nu stii unde o sa gasesti
veriga lipsa care va intregi lantul
si-ti va oferi o imagine clara
asupra a ceea ce ai de facut in
misiunea n desfasurare. Drept
urmare, priviti cu atentie afisele,
fotografiile, posterele, desenele
de pe pereti, cititi orice nota care
va cade In mana, ascultati inreg-
istrarile audio sau video chiar de
mai multe ori daca este necesar,
intrati in vorba cu oricine va iese
in cale pentru ca numai asa puteti
dezvolta asociatile necesare.
Atentie: fiecare nou indiciu ridica
alte probleme din ce in ce mai
complexe si nu trebuie sa fiti des-
curajati daca ceva nu va iese,
Puteti sa o luati de la capat, poate
chiar sa schimbati agentul cu care
lucrati, pentru ca nu o sa va plic-
tisiti mai ales ca sentimentul stra-
niu de groaza se imbina cu:

Umorul

Fiind inspirat de o comedie ce are
in distributie un actor plin de
poante si cu un ridicat simt al
umorului (Will Smith), jocul are o
notd de umor bine venita.

Aceasta reiese din remarcile
spirituale ale fiecarui agent, atit la
adresa alienilor, a oamenilor, a a-
nimalelor, chiar a obiectelor si u-
neori chiar vis-a-vis de cel care se
afla de partea aceasta a sticlei
monitorului. Pentru a vedea asta
incercati sa va puneti personajul
sa adune anumite "chestii” sau
lasate omorat!

Ca bonus mai existd anumite
obstacole in care va trebui sa
demonstrezi o bunéa coordonare a
miscarilor, fie pentru a evita tirul
dusmanilor fie a ajunge in locuri
mai greu accesibile. Poti sa
dovedesti acum ca ai o practica
destul de lunga in Shooting
Gallery sau daca nu este asa..you
know what practice makes?

Totusi existd si anumite

scapari, din pacate destul de

numeroase pentru un joc aparut in
apropierea anului 2000:

MiB-the dark side!

Principalul lucru deranjant este ni-
velul scazut al luminozitatii si lipsa
unui reglaj pentru gamma corec-
tion. Din aceasta cauza o sa bijbii
ca un orb, lucru ce se poate
schimba dar nu foarte mult prin
setarea luminozitati monitorului
la maxim. In plus actiunea se des-
fasoara intr-un peisaj foarte in-
tunecat si, tineti-va bine: person-
jele pe care le controlati sunt
imbracate in....(muzica de sus-
pans) NEGRU!

Probabil s-au gandit ca astfel
se mareste nivelul de dificultate!

Acest tip de engine presupune
o interactivitate mica cu mediul (
nu pot fi controlate decat putine
obiecte, restul fiind prea batut in
cuie). Pe deasupra pentru a inte-
ractiona cu aceste obiecte trebuie
sa ai o anumita pozitie relativa la
ele! Din acesta cauza fiti foarte
atenti pe unde cautati...

De asemeni spatiul tridimen-
sional este prost implementat lu-
cru evidentiat in special in mo-
mentul sariturilor (care sunt de-
zastruoase si ca animatie). Obsta-
colele care presupun sarituri sunt
de-a dreptul agasante si o sa-ii
pierzi destul de repede rab-
darea...Citeodatd apare fenome-
nul de no-clipping ( vezi articolul
de Hardware/Accelerare 3D din
numarul 2 al binescutei reviste PC
Gaming).

Unghiul din care este vazut
personajul nu este mereu cel mai
bine ales, ceea ce conduce la
aprecierea destul de proasta a
pozitiei fata de inamic sau fata de
anumite obiecte. Se ajunge astfel
la o eficienta mica in lupta (marita
si de greutatea in miscari in com-
paratie cu oponentii) si la sca-
parea unor indicii care duc la
ingreunarea rezolvarii anumitor
puzzle.

Chiar daca inamicii se misca
cit de cit bine si sunt dotati
multumitor din punct de
vedere tehnic, din punct de
| vedere al materiei cenusii
(sau alte culoril) au multe
lipsuri. Uneori se incurca
unul pe altul sau se
pozitioneaza in locuri de
w1 unde nu te pot atinge, alte-
ori trag in disperare dar
fara succes si chiar se
intorc cu spatele anihilarea
lor devenind floare la ure-
che.

Pe de alta parte munitia

se consuma destul de repede, unii dintre adversari fiind
foarte rezistenti si nu prea ai la dispozitie alte incar-
catoare asa ca ai grija sa nu ramii fara arma in momen-
tul Infruntarii unor inamici care pot fi distrusi mai greu
prin mijloace "conventionale”!

Pe 4x speed CD-ROM-ul de acasé dureaza o groaza
sa Incarci salvarile sau sa pornesti jocul iar fiimele se
misca ciudat!

Numai filmele de la Inceputul jocului sunt renderuite
3D, restul fiind realizate cu o grafica 2D slaba ce te tri-
mite cu gindul la cele 4 culori ale standardului CGA..

Toate aceste neajunsuri ne fac sa credem ca rea-
lizatorii au lucrat la acest proiect cu un pistol la cea-
fa...avand ca finalitate un lucru care nu prea este termi-
nat,
In concluzie MIiB
continua traditia jocu-
rilor care sunt realizate
dupéa filme si la care
subiectul, muzica si at-
mosfera, deci partile
de efect sunt foarte bi-
ne realizate in timp ce
implementarea jocu-
lui este foarte prost
realizata. Pacat, deoa-
rece aceasta conver-
sie ar fi putut fi foarte
buna.

Film frumos, melodie |a fel,
sublect tare, realizare proasta

o9

Cerinte minime (optime)

Procesor : P100
Memorie : 16 Mb (32 Mb)
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De ce Dan Marina? Este
unul nou sau tot acelasi ?
Din lipsa de oameni l-am|"

rugat pe Combat Chess |zuu"

sa investigheze.

La prima vedere, crearea unui pro- fs®
gram care sa stie sa joace sah nu [N ss
mai poate contine NiMIiC care Sa ke

poata sa-i confere o nota de origi-
nalitate. Asta din cauza faptului ca
sahul in sine are reguli clar stabilite si din
cauza ca orice program in stare sa gin-
deasca doua mutari in fata fara sa faca
niciodata greseli din neatentie poate bate
un amator.

Inca de pe vremea computerelor la 2
Mhz, existau jucatori de sah virtuali buni.
in consecinta, performantele la care are
pretentii un jucator mediu au fost atinse
de mult.

De atunci imbunatatirile au constat in
optiuni de joc din ce in ce mai complexe
(din ce in ce mai multe nu vor fi folosite de
un utilizator normal nici macar odata),
performante DEOSEBITE de joc (engine-
ul x I-a batut pe marele maestru y cu 5-2
in n ore jumatate) si, in sfirsit, ultima gen-
eratie de jocuri de sah care sunt livrate
calare pe un CD si contin manuale de sah
complete.

Bineinteles ca cineva care va dori un
joc de sah care sa-l ajute sa devina un
mare maestru, va alege un program de
sah serios care sa-i dea sfaturi sau sa-i
explice care a fost deschiderea & tactica
adoptate pentru cistigarea unei partide ...
insa jucatorii care nu tin la astfel de per-
formante ar putea fi interesati de un joc
de sah care sa aiba alte calitati. In n-
timpinarea cererii lor a aparut Combat
Chess-ul. Ceea ce individualizeaza acest
joc este o tabla de sah tridimensionala pe
care se misca cu naturalete,in locul cla-
sicelor piese de sah, niste creaturi ciuda-
te, o amestecatura care contine in loc de
pioni o pasare pe care, daca am identifi-

S —
e -
L]

5 : i - -
. v
J - i £ =
» g = I - L
- § Fr -
= . e
- ot TRE IR H'H h ! £
N = F . '_. o i ;
I L |
[ K - ol Rl Ll .
- - . - " -
i ] L] F o
- . " TainE r
E il 4 = f
ll- . i - =gt 1;.1_ iy ~
i = .
i ;'. o I.t‘_"h .
g & frin =
. r—— T
o -

L:t'ﬁ;&

PC GAMING - Numarul 4

: dei enumita d specialisti

cat-o bine, pot spune ca apartine perioa-
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Combat Chess
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Cretacic (cred ca esteff
vorba de Pteranodonin-{_
gens Marsch-bineinteles,
am consultat un atlas zoo-
logic). In tabara neagra,
regele si regina (specia - humanoidus ex-
tramodernus) par a fi de abia iesiti dintr-
un bar de drogati aflat undeva intre Infern
si New York, putin stinga fata de Zona
Crepusculara.

Figurile albe par a apartine perioadei
muschetarilor desi nu pot sa spun ce ma
face sd ma gindesc tocmai la epoca asta
(poate culoarea alb si in mod sigur nu
vestimentatia ultra-sexi a reginei).

Interfata este animata, in plus realiza-
torii acestui joc au avut in vedere un nu-
mar mare de detalii atit in ceea ce prives-
te grafica (detalii vestimentare) si efectele
sonore (atit in timpul secventelor de lupta
cit si in timp ce jucatorii gindesc) cit si in
privinta comportamentului pieselor: lupte-
le difera in functie de ambele piese care
sunt in conflict, fiecare piesa are un mod
diferit (uneori original) de a saluta regele
advers atunci cind il ataca si are un stil a-
parte de a se misca pe tabla, etc.

Aceasta interfata grafica are si un de-
zavantaj: acela ca imaginea tridimension-
ala presupune alegerea unui anumit
punct din care va fi privita masa de joc si,
oricare va fi acesta, jucatorul nu va avea
o imagine foarte clara asupra pozitionarii
fiecarei piese. Aceasta problema este a-
gravata de faptul ca anumite patrate nu
pot fi foarte clar vazute din cauza creatu-
rilor care stau inaintea lor. Din acest
motiv a fost creata o fereastra care
contine o imagine bidimensionala a
tablei de sah. Atunci cind pozitia pie-
1 selor devine complicata jucatorul are
nevoie de o astfel de imagine mai
simpla si mai clara pe care sa se
poata concentra. Dupa ce muta el
poate privi pe tabla originala cum se
misca unitatile. In locul tablei de sah
animate poate fi aleasa una cu piese

R traditionale.

Jocul nu contine multitudinea de
optiuni pe care le are un joc de sah
pentru profesionisti (vezi mai sus) dar

Prezentare .

in schimb are o optiune pe care eu nu am
mai intilnit-o pina acum: atunci cind
setezi gradul de dificultate poti stabili nu

numai capacitatea oponentului ci si pro-

babilitatea ca acesta sa faca greseli uma-
ne adica greseli din neatentie. in acest
fel, pentru o partida echilibrata, poti crea
un oponent care sa-{i semene mai muit:
in mod normal un jucator ar trebui sa a-
leaga un oponent putin mai <prost> pen-
tru ca jocul sa fie echitabil dar prin inter-
mediul acestei optiuni se poate crea un
adversar la fel de inteligent si cu aceasi
dorinta de a muta uneori mai mult <origi-
nal> decit calculat. Bineinteles, aceasta
optiune nu trebuie folosita in mod exage-
rat (se poate ajunge la un adversar deo-
sebit de inteligent dar care nu pare sa
realizeze care este Scopul jocului).

In consecinta Combat Chess ofera
toate conditiile pe care le ofera un joc de
sah standard si, in plus, o tabla de sah
animata care va fi folosita timp de citeva
partide (atractia jocului propriu-zis, a sa-
hului, va eclipsa curind interesul pentru
distractia secundara) si apoi inlocuita cu
masa de sah clasica.

Este cu lupte. Este inteligent.
Este un sah.

83
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Vechi si bune

.«. rubrica pentru cei care au uitat de unde au plecat ...

Cind noi ne jucam Quake ei se ju-
cau Doom. Cind noi ne jucam la
Quake 2 ei se jucau la Duke Nu-
kem, cind noi ne intilneam cu
cineva, ei se intilneau intre ei. Ci-
ne? Radu lonut si Mihai Brincusi

pre norocul meu si in acest numar am
onoare sa va prezint 2 dintre cele
mai bune jocuri aparute in ultimul timp
:Duke Nukem si Diablo.

DUKE NUKEM

Povestea noastra incepe acum citiva ani
cind Pc-urile erau cam rare, iar retelele nu
se gaseau decit prin fabrici si intreprinderi
, tinute sub cheie de vreun contabil fost
secretar de partid. E pe acele vremuri a
aparut WOLFENSTEIN. Un joc care n-a
ratat nici un jucator o perioada indelun-
gata de timp si nu m-ar mira sa aud ca in-
ca se mai joaca asa ceva. Era inceputul
shooem’up-ului: un pistol, mitraliere,
gloante ascunse prin diverse locuri se-
crete, mincare ,etc.

Dupa Wolfenstein au urmat : Doom,
DUKE NUKEM, Hexen, Quake,Jedi Kni-
ght, etc. Dintre acestea unul dintre cele
care isi merita locul la rubrica Vechi si
bune, nu ca celelalte nu I-ar merita, este
Duke Nukem.
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Istoria

Povestea e una dintre cele
clasice facute la gramada.
Se face ca este un termi-
nator pe lumea asta Duke
Nukem care se decide sa
curete planeta si spatiulde |
mutanti, extraterestri, ca-
racatite zburatoare , pur-
celusi cu shotgun-uri , etc.
Chiar daca suna foarte co-
pilaresc trebuie sa recu- |
noastem ca am vazut si
mai gogonate si totusi ne- |
au rapit nopti intregi ne-
dormite. (ma gindesc a- |
cum la .... dar mai bine nu)

La shotem’up atmosfera jocurilor in
general este foarte nervoasa. Ce se as-
cunde dupa colt? Nu mai am viata, gloan-
te, ar fi bine sa deschid usa asta si sa ma
ascund repede... o fi vreun monstru... se
termina nivelu???? Pentru a anima jocul
programatorii de la 3DREALMS au avut
grija sa insereze niste material interzis u-
nei anumite generatii ....Probabil ca legea
s-a respectat in celelalte state (nu spui
care ...state importante) pentru ca la noi
am vazut si pusti de 8 ani jucindu-se la
Duke. Nu vreau sa spun ca binecunoscu-
ta stripteuza sau fetele pe jumatate dez-
brazcate ar face farmecul jocului dar
au un oarecare efect.

Jocul are si momente vesele:
| dupa folosirea toaletei Duke spune
“Much Better” sau fredoneaza
grosolan “Born to be Wild” din barul
karaoke.

Obsesia gloantelor, obiectelor

| sau a vietii dispare. Jocul este im-
| pinzit de secrete, unele ascunse mai
i bine (ex: jetpacul de la hollywood
holocaust de la intrarea in cladire
sus) sau mai prost (cele 2 atomic
health din L.A. Rumble in curte sus
linga panou) care iti ofera tot arse-
nalul necesar unui razboi atomic.
: Structura jocului este banala dar
| eficace: 3 episoade fiecare cu ni-
velele lui, cu monstri lui specifici din
ultimul nivel, etc.

Monstrii reprezinta o bila neagra
(destul de mare avind in vedere ca

8| omorirea lor ar trebui sa faca deliciul
# jucatorului) pentru ca fiecare poate fi

eliminat foarte usor si cu pierderi
| nesemnificative. De exemplu ultimul
" | care se vrea si cel mai dur este re-
| dus la tacere cu ajutorul jetpac-ului

| .1:'5 fara prea mari pierderi (exceptind

~ timpul).

i =
------

Multiplayer
Punctul FORTE al jocului. Da! Duke Nu-
kem prin definitie este un joc de retea.
Odata ce termini jocul pe single player nu
trebuie sa mori pina nu-l joci si n retea.
Daca strafe-urile pina acum au repre-
zentat pina acum un amuzament in retea
ele sunt cheia succesului. Strafe-ul sunt
cea mai sigura arma impotriva rachetelor
(RP@G). Sfatul meu este sa renunti la con-
figuratia initiala si sa le asezi cit mai
comod. Le vei folosi mai mult decit Tti
imaginezi. Un alt pont. Pune-ti medikit-ul
pe o tasta pe care o folosesti des (ex:
Strafe sau chiar fire ). Renunta la apela-
rea inventarului si selectarea obiectelor
cu “[“ sau “]” este o pierdere de timp. Nu
uita mai joci cu cineva care iti vrea pielea.

Armele

Cele comune: pistol, shotgun, chaingun,
lansatorul de rachete (RPG-ul), pipe
bomb, iar acum cele speciale: shrinker,
freezer, laser trip bomb si devastator si
bineinteles piciorul....hehe.

Aici as Tmparti armele in trei categorii:
de spatiu deschis , strimt si restul (1?!). In
prima categorie inscriu chaingun-ul , pis-
tolul, shotgun. Pe stadion cele trei fac le-
gea.Cu multe focuri pe minut (pistolul si
mai ales chaingunul) si o raza mare de
actiune (shotgunul) ii va fi practic imposi-
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bil inamicului sa alerge mai repede decit
gloantele.

In spatile strimte pe linga cele enu-
merate mai sus mai intra si shrinkerul .
Asa numita arma a rusinii, avind in vede-
re efectul, face o treaba buna. Nu folosi
aici RPG-ul, bombele sau freezerul ....
s-ar putea sa te raneasca si pe tine (de ce
mi se pare ca vorbesc despre mine?).
RPG-ul desi cea mai puternica arma va
intra in ultima categorie: lupta apropiata
fara riscul de a suferi si tu de pe urma
exploziei.

Tu Al sau tu nu Al ?

Ai-ul dupa cum am spus este slab. Prin
marirea gradului de dificultate se intelege
doar imuliirea creaturilor si nicidecum
imbunatatirea tacticilor. Toate acestea
duc la diminuarea dorintei de a rejuca
Duke Nukem. In schimb, in multiplayer
situatia se schimba. Nu se mai pune pro-
blema chefului ci a gasiri unor jucatori.
Duke Nukem a intrat in istoria jocurilor la
capitolul clasici. Desi nu poate concura cu
jocurile de azi (Quake2, Jedi Knight, etc)
jocul se mai bucura de succes prin salile
de jocuri. As indrazni sa zic ca este si cel
mai longeviv joc de retea, lasind in urma
Red Alert , C&C, Quake1 ,etc.

DIABLO

Jocul a aparut in 1996 si a avut ca princi-
pal obiectiv sa demonstreze lumii intregi
ca Blizzard Entertainment se pricepe si la
altceva decit strategii in timp real. Si, zic
eu, a reusit, jocul avind un impact extra-
ordinar atit la public, cit si la critici.

Storyline

Povestea, oarecum banala, suna cam a-
sa: In urma razboiului milenar dintre ingeri
si demoni, cei trei conducatori ai ladului,
Mephisto, Baal si Diablo au fost exilati de
catre chiar supusii lor pe Pamint, sub
acuzatia de tradare.

Ajunsi acolo, cei trei au inceput sa
faca ce stiau ei cel mai bine; adica sa-i
asupreasca pe bietii oameni. Pina cind a
aparut un ordin de magi numit Horadrim,
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care, cu ajutorul ingeri-
lor si al asa-ziselor Soul
Stones au reusit sa
intemniteze sufletele celor trei Lorzi Ne-
gri, ingropindu-le. Dar aceasta stare de
lucruri nu a durat prea mult, deoarece
Diablo isi da seama ca si-ar putea reca-
pata puterile o data cu posedarea cuiva.
Atentia i se indreapta spre printul Alb-
recht, fiul regelui Leoric ( stapinul tinutului
presupun eu..), pe care il transforma intr-
o simpla marioneta. Creaturile care-i ur-
masera pe cei trei in exil incep sa se adu-
ne in subteranele satului Tristam, impra-
stiind groaza in lumea intreaga. Nimic nu-
| mai impiedica pe Diablo sa-si recapete
puterile pina cind.... Clasic, nu?

Realizare

Fiind un program nativ Win95, avantajele
si dezavantajele care decurg de aici sunt
clare. Grafica SVGA este fara cusur,
muzica si efectele sonore iti ridica parul
in cap (la modul pozitiv) si in general at-
mosfera e facuta cu simtul raspunderii.
Dezavantajele apar mai degraba cind
lipseste ceva....CD-ROM rapid..o leaca
de RAM..

Structura

Noutatea introdusa de Bizzard este, in
cazul de fata, un sistem original pentru
RPG-uri si anume generatorul de nivele.
Astfel jucatorul are parte de fiecare data
cind incepe un joc, de o arhitectura diferi-
ta, nici un nivel nesemanind cu celalalt.
Un alt lucru de mentionat ar fi aparitia
quest-urilor. Acestea apar tot random si
desi nu sunt foarte multe, contribuie din
plin la atmosfera. In Diablo poti controla

mai multe tipuri de
personaje. Warrio-
. o r-ul cel muschiulos
“Saal se descurca cel

.. | mai bine cu sabii,
| ghioage, bite, to-
poare Si ce mai
gaseste prin labi-
rint, in schimb nu
"= prea le are cu vra-
~ | jile. Rougue este o
| arcasa tare ara-
toasa. Magul este
un tip destul de
slab la capitolul
forta si vitalitate,
de departe fiind cel mai dificil personaj,
dar si cel mai spectaculos. Fiecare dintre
aceste personaje are o serie de atribute,
care influenteaza evolutia jocului. Astfel
Vitalitatea se reflecta in numarul de Hit
Points, Dexteritatea afecteaza rata de lo-
vire a tintei. Strengh-ul inseamna forta
loviturii in timp ce un nivel ridicat al Magiei
confera posibilitatea invatarii unor vraji
mai avansate. Aceste atribute se imbu-
natatesc pe masura ce jucatorul cistiga
experienta, putind fi customizate dupa
gustul fiecaruia. '

Ce vin sa dea farmec jocului sunt atit
personajele intilnite de-a lungul quest-ului
tau (NPC-uri ), obiectele ce le gasesti prin
labirint, cit si varietatea vrajilor. ltem-urile
din joc sunt esentiale, inelele si amulete-
le, precum si armurile si scuturile magice
fiind capabile sa creasca sau sa scada
atributele, sa confere invulnerabilitate sau
invizibiliate si rezistenta la foc, fulgere si
magie. Vrajle sunt care de care mai fru-
moase si mai daunatoare, de ti-e mai ma-
re dragul sa le faci. Sunt in jur de 40 si nu
cred sa fi aparut toate intr-un singur joc.

Multiplayer

O mare atentie a fost acordata optiunii
de multiplayer. Se poate juca prin mo-
dem, cablu serial, retea sau, foarte impor-
tant, pe serverul Battle.net. Aceasta din
urma optiune este cea mai interesantaa
Internetul fiind un un domeniu vast pentru
desfasurarea ostilitatilor. In concluzie,

Diablo este unul dintre putinele jocuri care
ramin in memoria jucatorului atit prin graf-
ica sunet dar si subiect sau acel cuvint
care face atitea ravagii: "feeling”.




Acum sincer eu sa va spun
Alex Bartic ar cam vrea el,
ar cam vrea. Lara Croft
insa... mai putin. Sau mai
exact, deloc.

ara Croft s-a intors. Si are. acum ©

coada de cal, ceva armament supli-
mentar si inca 17 nivele in care isi punée
in evidenta diversele talentele. Solutia
prezentata aici nu se doreste nici pe de-
parte pérfecta, mai exact nu descrie nimic
legat de dusmani, pozitia armelor si se-
cretele din nivele.JAcestea va trebui sa le
aflati singuri, deoarece 0 rezolvare mura-
in-gura nuiimi facé nici © placere si mai a-
les ar'ocupa 15—20 de paglnr In concluzie
succes si sper sﬁ_ nu ma injurati daca nu
intelegeti ceva (desi nu scap eu asa usor
de asta...) = |
The Great Wall |
Intra in apa, fa la stanga si incepi sa urci.
Foloseste sarituri din alergare combinate
cu agatari acolo unde este cazul. Cand
ajungi sus, calca pe gratar. Urca pe scara,
intoarce-te cu fata spre switch, aleargg,
sari i agataﬂt_e Apasa switch-ul. La
mijlocul zidului sari in apa si recupereazﬁ
cheia din pestera. lesi, mergi n dreapta
lacului, urca-te pe ridicatura si mai apoi
pe zid. Foloseste cheia cu usa. Intra, urca
scara, ia cheia si deschide a doua usa.
Trage de cubul de piatra pentru a elibera
culoarul. Treci prin zona de apa ferindu-te
- de discuri, ia-o la dreapta, sari inainte de

- aajunge la tepi in asa fel incat sa nu cazi

rupindu-ti gitul, | g-o un pic la stinga si

urca-te sus. Alerga pe culoar sarind peste
lame, iar cind ajungi in camera blocata
cautd zona de podea care se prabuseste.:'-??
Si caZI prln ea. Trecl p&jntre titireze, agat‘a- -

inoatd pe sub usa, uf-

te de cablu si traver- 3
seazd pe el pina§
dincolo. Da-ti drumul ‘
cum ai ajuns, intra prin
gaura si mergi direct
catre usa.

Venice | §
Mergi inainte si 0 ia-o la FF ¥
stinga. Sari in apa, ¥

ca-te si apasa butonul. B
lesi afara si intra in ca-
mera de jos. Urca-te a-
pasind pe switch-uri i
Sus sparge geamurile, i
sari pe o copertina, in
balcon si ia cheia. intearce-te pe CLiloar
intra in camera, mergi pe podet si ap;asa
switch-ul. In camera sparge geamul si
sari prinzindu-te de o copertina. Sari de
pe una pe alta, iar in capat apasa switch-
ul. Sari jos in apa, treci pe sub usa si
foloseste cheia. Urca in barca si intrd cu
ea in tunelul intunecat. Aprinde un flare,

_mergi si opreste barca in fata usii mari,

lipita de ea. Coboara, urca-te pe mal,
sparge geamul, intra $i apasa switch-ul.
lesi, urca scara, sari in apa si trage ma-
neta. Urca in barca si ia-o la dreapta,

stinga, mergi pina la capat si din nou

dreapta. Opreste langa usa, intra inaun-
tru si apasa switch-ul. Suie-te in barca si
cauta usa deschisa acum. Intra si ia che-
|a:: Catara-te sus si apasa switch-ul. Urca-
te din nou in barca si mergi pana dai de
cateva gondole care
blocheaza drumul. O-
preste, urca pe lada,
sari pe copertina, sari

chide usa. Intra, cazi
prin gaura din podea si
apasa switch-ul. lesi a-
farﬁ sari ]os in barea,
rnergr un p]c sa-ti iei a-
vint si s@hndﬁ gon-
gele trecind pnn ele.

__'-;unnaioarea camera.
- semineului de doua ori. Sari peste lame,

pe pod, ia cheia si des-

Qle’ﬂel.:

p' a pe #3 iar de pe el s

sa cu mine in fatd. In ultimul moment sari
in apa si urca-te in barca nr. 2. Acum
mergi prin pasajul nou deschis si cauta
camera care se inchide dupa ce intri gu
barca inauntru. Apasa butonul, iesi.afara
cu bar¢a cu tot si executao cursa in forta
(apasa FIRE) pana la iesirea din nivel
(are un timer de 10s).

Bartoll’s Hideout

Coboara din barca si mergi la stinga
pentru a apasa switch-ul. Intoarce-te si
intra n cladire. Treci de statuile cu sabii si
apasa galt swltch intoarce-te linga usa,
urca-te in baicon si de acolo iesi afara
prilg;;g ura. Sari spre copertina rosie Si
agatate. Deplaseaza-te la stinga, ca-
tarﬁ @ si fa un salt inapoi. Alearga si sari
pe urmatoarea copertina, cea maro. De
acolo sari dincolo, pe cea rosie, iar de pe
ea induntru. Urca scara, intra in camera si
iesi p@ geam. Mergi pe balcon si intra in
Impinge fundul

sari QESTE arzétaara si intra in camera.
Urca-te pe candelabrul #1, sari pe #2, sari
la drpapta, apasa switch-ul, inapoi pe #2
si sari pe #3. Urca-te sus, mergi si agata-
te de birna. De pe ea sari dincolo, mergi
spre dreaﬁta si sari pe cealalta parte a

sa swdch-ul si coboara pe
delabljjl #1 care eate agum sus. Mergi
ri in nisa din

erete siia cheia. inapoi pe #1 si sari spre

A

| f"ezleastra Apasa SWItCh*UI §parga.,gea-

| |9$i Si san prin horn. Foloseste cheia



si deschide usa de la biblioteca. Mergi
inainte, urca pe rafturi si apasa switch-ul.
intoarce-te in sala mare si intrd pe usa
deschisa. Urca-te pe rafturi pina dai de un
geam care poate fi spart. Sari dincolo iar
de acolo pe copertina si in continuare
peste gard. Intra in casuta si ia cheia de
pe masa. Mergi la usa din gard care se
deschide singura si Tnapoi in sala
principala. Apasa switch-ul, intra pe a
treia usa, in curte si mai apoi pe usa cea
mica. lesi din apa, gaseste detonatorul si
foloseste cheia pe el. inoata spre cladirea
distrusa si cauta drumul spre iesirea din
nivel.

Opera House

Sari in apa, mergi in stinga si urca-te pe
scara. Gaseste si apasa switch-ul. Urca
sus de tot si sari dincolo, pe marginea
alba, iar de pe ea inapoi unde se leaga-
na lada. Alearga si sari prin trapa deschi-
sa de pe acoperis. la cheia si intoarce-te
la lada care se leagana. De data asta sari
spre cladirea cu geam si intra prin el (a-
pasa WALK pt. a trece prin cioburi). Urca
scara, foloseste cheia si mergi pina sus.
Sari si alearga peste sipcile care se pra-
busesc. Pe acoperisul operei intra in fo-
isorul in care se leagana alta lada si a-
pasa butonul. lesi afara si cazi prin trapa.
Apasa switch-ul din stinga si sari jos. A-
pasa butonul si urca-te prin pasajul
deschis. Fereste-te de sacii care cad.
Mergi pe scena, intra in stinga si apasa
switch-ul. Mergi inapoi si spre dreapta si
urca-te. Sari si apasa switch-ul din stin-
ga. Traverseaza podul, urca-te sus de tot
si apasa un alt switch. Sari in apa prin tra-
pa de pe scena. Cauta switch-ul si actio-
neaza-l. Mergi pina dai de scara si ia
Relay Box-ul. Urca la galeria de sus si ca-
uta lifturile. Foloseste RB pentru a activa
unul. Jos in curte apasa switch-ul si sari
in apa. Mergi spre stinga si recupereaza
Circuit Board-ul. Cauta maneta si trage

prin tunel si sari jos in

de ea. Treci prin grilajul &,
deschis si urca. Mergi

camerd. Apasad buto- E= s
nul, treci prin usa, sari &=
in ultimul moment si ia NS
cheia. la-o prin pasajul
din stanga pantei, sari
si urca-te sus facind
salturi inapoi, stind la ;n
margine, cu spatele la
ventilatoare. Trage Ia-
da, apasa butonul si
impinge-o in camera. §
Sparge geamurile si g%
pune a doua lada peste B
prima. Urca-te pe ele [g=_=
pina sus. intoarce-te in 'ﬁm
tunelul liftului si 1a-0 in ﬁ
sus. Foloseste cheia, '

urca-te, apasa butonul eEEEESsEEEER

si intoarce-te in camera _ %
cu doud switch-uri. e
Pune CB la locul lui si | |
trage switch-ul din r .
dreapta pentru a ridica *-._.t A‘ 53 )
cortina.  Mergi pe £ -
scena, intra prin gaura, =
gaseste lada care se | %,i Y
misca sitragede eade |
dous ori. Apasa switch- = &

ul, urca-te pe lazi, intra |

in pasajul de sus si mergi la dreapta. San
jos, sus, apasa switch-ul si mai fa un salt
inainte, ferindu-te de sac. Coboara in
camera si omoara-l pe Bartoli Sr. Linga

intrare, sus, se afla switch-ul care
deschide iesirea din nivel.
Offshore Rig

Cauta si apasa switch-ul (timer). Lazile
trebuie sa fie asezate optim, pentru a pu-
tea ajunge rapid la usa. Momeste-i pe cei
doi pana la camera cu geamuri si fa in
asa fel incat sa sparga unul. lesi si apasa
butonul de jos. Intra in avion si apasa
butonul. intoarce-te la
primul buton si sari
agatindu-te de moto-
rul oprit. Cazi in avion
prin trapa si ia-ti pis-
toalele. lesi si omoara-
| pe cei doi, luind car-
tela galbena. Foloses-
te-o la geamurile
sparte, intra in camera,
apasa butonul si mergi
la dreapta. Deschide
prima vana, intra,
mergi si deschide a

doua vana. in camera

¥ : %
e cu paturile cauta pis

R—— —

' -
toalele automate si lansatorul de harpoa-

ne, apasa butonul si urca-te prin trapa ca-
re s-a deschis (timer). Da-ti drumul pe
panta cu spatele si prinde-te la capat.
Coboara si trage lazile din perete in asa
fel incit sa formeze o rampa pe care sa
alergi si sa sari peste arzatoare, prin-
Zindu-te de scara. Urca si omoara-l pe
individul care are cartela rosie. Mergi
inainte pina ajungi din nou la bifurcatie,
dar acum ia-o la stinga, fereste-te de
butoaie si foloseste cartela rosie. impinge
si trage lada, asezind-o sub deschi-
zatura. Urca-te pe ea si catara-te sus. in
camera cu trapa din podea apasa switch-
ul. Intoarce-te in camera mare si tra-
verseaza bazinul umplut acum. In spatele
instalatiei cu conducte se afla un switch
care deschide trapa din camera prece-
denta. Intoarce-te si coboara prin ea. Sari
in apa si cauta pilonul cu scara. Mergi
sus, alearga, sari, prinde-te si urca-te.
Continua seria pina ajungi la geamul in
spatele caruia se afla cheia verde. Uita-te
pe unde ai venit si vei vedea gaura si
pasajul care duc inapoi in camera cu
trapa. Foloseste acolo cheia verde, trage
switch-ul, iesi pe usa, sari in piscina si
inoata pina la grilaj.



Diving Area

Sari pe scara, urca-te si apasa pe buton.
In apéa se afla maneta care deschide usa.
Foloseste-o, intra si traverseaza bazinul
sarind pe cei doi piloni. Aluneca pina la
marginea gropii cu acid si sari in ultimul
moment. Urca scara, coboara prin gaura
din podea si prinde-te de marginea
pantei. Mergi pe pod si sari jos pentru a
lua cheia albastra. lesi prin tunel, urca din
nou scara, repeta operatiunea cu panta si
deschide usa cu ajutorul cheii albastre.
Deschide cele doua usi si mergi pe cea
cu scara in jos. Intra in apa, inoata prin
tunele si actioneaza cele doua manete.
lesi afara, mergi in camera principala, ia-
O pe scara care duce in sus si intra in
camera mai mica. Apasa switch-ul si
butonul. Fugi pina la capatul culoarului, ia
chip-ul si intoarce-te din nou in camera
de jos. Impinge lada spre perete si

foloseste chip-ul pe panou. Intra in apa,

mergi prin tunel si iesi la suprafata in
- partea cealalta. Suie-te sus si apasa
butonul. intoarce-te in camera unde ai
pus chip-ul. Intra prin usa nou deschisa si
apasa switch-ul. Traverseaza piscina
sarind pe placa aflata deasupra (atentie la
fierastrau). In spatele lazilor se afla un
buton care trebuie apasat. Mergi din nou
din camera principala in sus pe scari, sari
si ia-o prin tunel. Cind ajungi jos omoara-
| pe cei doi tipi, si ia al doilea chip. Cu
acesta opresti fierastraul si recuperezi
cartela rosie pe care o folosesti aici. Sari
jos si mergi prin tunele pana dai de
calugarul tibetan.

40 Fathoms

Urmeaza resturile pina la nava, in care
intri prin gaura de langa ancora. la aer din
prima camera, strabate-le pe urma-
toarele doua, iar in urmatoarea actionea-
za maneta pentru a deschide gaura din
podea. Mergi prin ea si in final vei ajunge
la suprafata, pe o lada. Dedesubt este un

switch care evacuaza ========w=
apa din interiorul navei.

Urca-te pe lazi si treci

in camera urmatoare.

Cazi prin trapa din

podea. Sari de pe lada

din mijloc pe cea mai

inalta de linga perete si

mai apoi in camera
urmatoare. Primul swi-

tch este linga intrare.

Apasa-l pe #2 (undeva

sus), pe #3 (o ti tot la

dreapta), #4 (intre
arzatoare), #5 (undeva

inapoi, la stinga), din

nou pe #3 si treci repede de arzatoarele
acum stinse toate. Ultimul switch
deschide usa ... Sari in apa, inoata pina
sus, trage de prima maneta, fnoata jos,
trage de a doua maneta, si iar sus, iesind
prin trapa. Mergi inainte si cazi jos prin
gaurile din podea (doud). In ultima ca-
mera muta lada in asa fel incit sa te poti
urca sus. Trage de switch si urca-te prin
gaura din stinga. Acolo se afla un lacas
cu un alt switch, care deschide o usa.
intoarce-te jos si urca prin gaura din
dreapta. Continua si urca din nou prin alta
gaura. Aici se afla inca un switch.
Coboara in ultima camera de jos, mergi
prin culoar pina ajungi la zona pe care ai
inundat-o, intra in tunel, iesi la suprafata
si apasa switch-ul.

Wreck of the Maria Doria

Sari in apa si intra in tunel. Cind ajungi
afara da-ti drumul pe panta. in aceasta
noua camera sunt trei |azi care trebuiesc
mutate pentru a elibera doua pasaje. la-o
pe cel din dreapta. Intra in camera mare
si iesi pe partea cealalta. Treci cu grija
printre cioburi si coboara in gaura de
unde iei o cheie. Intoarce-te, mergi prin
pasajul din stinga si foloseste cheia
pentru a avea acces la un buton. Apasa-
|, apasa-l si pe al doi-
~ lea si inchide usile a-
. . pasind din nou pe pri-
Sew-.. mul. Intoarce-te prin
B pasajul din dreapta.
Mergi in dreapta si ur-
ca-te pe galeria de sus.
& Da-ti drumul si agata-te
4 de ea, iar mai apoi de-
& plaseaza-te la stinga
S . pana ajungi in dreptul
* 4 usii deschise. Prin
&% aceiasi metoda treci in
partea stinga, urca-te
sus, fa un salt din aler-
gare, ia Circuit Breaker-

ul, intoarce-te inapoi si intra pe usa. Intra
in prima camera din dreapta. Muta prima
lada ca sa ajungi la switch, si trage si de
a doua pentru a ajunge la usa. Mergi pina
in fundatura, trage de lada si scoate cheia
de sub ea. Apasa switch-ul, iesi pe usa,
mergi In dreapta si foloseste cheia.
Elibereaza pasajul blocat de lazi si
strabate-|. Fereste-te de butoaie, mergi in
camera cu barca, scufunda-te, trage ma-
neta si intra pe usa deschisa (timer).
Apasa switch-ul si treci mai departe. Usa
prin care ai intrat se va inchide si in
schimb se deschide o trapa in podea.
Sari pe panta inainte si inapoi pina se
inchide la loc trapa. Urca-te, apasa
urmatorul switch, intoarce-te la barca si
intra pe usa deschisa acum. In camera
apasa pe buton si sari prin trapa deschisa
(timer) pentru a ajunge la nivelul inferior.
Apasa butonul, ia CB #2 si intoarce-te la
barca. Deschide vana si cauta CB #3.
intoarce-te un pic si cazi prin gaura din
podea. Mergi acolo unde ai cazut la
inceputul nivelului si sari in apa. Trage
maneta si iesi prin cealaltd parte. Aici
foloseste CB-urile si trage lada. Urca-te si
apasa switch-ul. Sari de pe un motor (sau
ce or fi) pe altul pentru a ajunge in partea
cealalta, unde intri in apa. Mergi, ia-0 n
stinga si deschide vana. Apasa switch-ul
si indreapta-te spre usa deschisa (timer).
Impinge lada si apasa pe switch pentru a
deschide o trapa prin care treci mai
departe. in apa ia cheia, te intorci inapoi
si o folosesti pentru a intra in cabina.
Apasa switch-ul si coboara prin trapa
deschisa. Impinge unul din pereti o data
si urca-te pe el pentru a ajunge la switch-
ul care deschide trapa din tavan. In
camera urmatoare coboara prin "ciobi-
tura” din podea, sari in apa si ia-o prin
spatele butoaielor pentru a ajunge la
sfirsitul nivelului.

(sfirsitul in numarul urmator)




in urma insistentelor lui Camil Perian si Cristi
Candet, cei de la Core Design au acceptat ca
Lara Croft sa realizeze un interviu in
exclusivitate pentru PC Gaming.

PC Gaming: In majoritatea cazurilor in jocurile video au fost
preferate caracterele masculine in dauna celor feminine. De
fapt, tu esti primul caracter feminin important ce apare intr-un
joc. Cum te face sa te simti faptul ca esti o astfel de premiera ?
Crezi ca este doar inceputul prezentelor feminine importante in
jocuri sau este doar o exceptie ?

Lara Croft: Sunt foarte mindra de faptul ca sunt primul caracter
feminin dintr-un joc care este luat cu adevarat in serios, chiar
daca initial nu intentionam sa atrag atita atentie asupra mea.
Singurul lucru de care sunt cu adevarat interesata este aventura
Sper ca vor fi si alte caractere feminine in jocuri de acum inainte
insa asta atita timp cit nu sunt in competitie cu mine. Stiti ce se
intimpla cu cei care incearca sa ma impiedice in atingerea
scopurilor propuse...

PCG: Cum te-ai simtit in timpul filmarilor pentru Tomb Raider 27
A fost greu, plictisitor, interesant si din ce cauza? Cum te-ai
inteles cu restul echipei ?

LC: Nu a fost cu adevarat o slujba, deoarece nu ma puteam
foarte bine cu echipa de programatori de la Core Design, in
special de cind mi-au dat mai multe poligoane si echipamente in
Tomb Raider 2 !

PCG: Care este cea mai placuta amintire legata de filmari? Dar
cea mai neplacuta?

LC: Nu este chiar vorba despre "filmare”- cei de la Core nu au
facut decit sa-mi studieze aventurile anterioare si sa-mi creeze
0 noua aventura intr-un nou cadru. De aceasta data ei au decis
sa ma duc si sa gasesc Dagger of Xian. Cea mai reusita parte a
aventurii a fost cind am recuperat pumnalul. Acesta a fost insa
si cel mai neplacut moment! Am fost ingrozita cind a trebuit sa
infrunt dragonul.

PCG: Daca va fi un Tomb Raider lll vei face parte din el ? Uneori
actorii se plictisesc sa joace in aceleasi filme, de la partea 1 la
partea 5 sau asa....

LC: Nu cred ca ati vazut inca tot ce pot- Nu-mi pot imagina viata
fara aventura dar totul depinde de cei de la Core care vor
decide daca ma vor in continuare... eu niciodata nu ma
voi plictisi de aventura... /
PCG: Daca nu ai fi jucat tu in Tomb Raider 2 - ( |
cine crezi sa s-ar fi potrivit il locul tau? N
LC: imi place sa cred ca sunt singura
femeie potrivita pentru acest rol,
doar am o experienta ‘
deosebita! Nu sunt sigura ca
sunt alte aventuriere in
acest moment atit de
pregatite pentru

aceasta provocare.

Cred ca un caracter masculin cum ar fi Indiana Jones ar putea
rezolva problema, dar jocurile Tomb Raider au fost create avind
la baza un caracter feminin.

Totusi nu cred nici ca Indiana Jones ar mai putea face toate
sariturile acelea, a inceput sa cam imbatrineasca pentru acest
tip de aventuri
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PCG: Daca va exista
un Tomb Raider Il ai
prefera sa ai un
partener masculin,
sau macar pe cineva
sa te insoteasca in
quest-ul tau ? Sau |
este singuratatea |
aceasta una dintre
atractiile jocului?

LC: Cred ca ar fi
frumos sa am pe
cineva linga mine care
sa ma ajute din cind in
cind deoarece de
multe ori lucrurile pot *
scapa de sub control. ¥
Totusi, nu sunt sigura ~_
cd mi-as dori un
partener barbat alaturi de
mine. Nu cred ca as dori sa-mi impart aventurile si comorile cu
oricine altcineva, deci cred ca voi continua tot singura.

PCG: Daca cei de la Core te-ar pune sa alegi un partener
masculin pentru urmatorul Tomb Raider, sau pentru oricare alta
productie, care caracter din alt joc crezi ca ar fi cel mai potrivit?
LC: Cred ca cel pe care l-as alege ar fi Sonic-stiti ca iubesc
tintele mici care se misca foarte repede

PCG: Ce jocuri iti face cea mai mare placere sa joci?

LC: Mi-e teama ca nu prea am timp in care sa ma joc deoarece
majoritatea timpului meu liber mi-I petrec antrenindu-ma si
preparindu-ma pentru aventura urmatoare.

Mi-a facut placere sa ma joc Crash Bandicoot-este un caracter
atit de distractiv! Am mai jucat Time Crisis deoarece ma ajuta
sda-mi imbunatatesc tinta si timpul de reactie

PCG: Crezi in modelul de "femeia puternica” a anilor 907
Caracterul tau din joc este o astfel de femeie, nu ?

LC: Fara discutie. Cred ca in zilele noastre femeile au inceput
sa realizeze ca nu este asa dificil sa fie independente. De cind
am inceput aventura, am invatat ca tot ce ai nevoie este
convingerea, putinda incredere in tine si mal presus de toate,
dorinta de a reusi.

PCG: Cum crezi ca vor arata
aventurile care vor urma? Vor fi in
totalitate filmate? Sau aceasta nu
va fi decit o alternativa?

LC: Eu sper ca aventurile care vor
urma vor include din ce in ce mai
mult participare din partea juca-
torului. Jocurile care sunt bazate
pe filme arata foarte bine insa

nu-i ofera jucatorului o prea

mare provocare.

PCG: Ce planuiesti pentru viitorul apropiat? Alt joc de
aventura, sau doresti sa mai incerci Si altceva?

LC: Nu pot sa ma gindesc la nimic altceva decit la aventura
deoarece aceasta mi-as dori sa fac pentru totdeauna.

PCG: Ce te deranjeaza mai mult in viata?
LC: Oamenii care renunta usor la anumite lucruri fara macar a
incerca cu adevarat sa le rezolve.

PCG: Mutumim pentru interviu
LC: Nici o problema. xxx
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Y Ghidul jucatorului

Numele si prenumele

Adresa—

in premiera in Romania puteti castiga
doua copii de Tomb Raider |l si zece
tricouri cu Lara Croft.
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Vorbeste cu stafia si vei afla ca nu renun-
ta la inel pana cand nu se marita. Mergi
mai departe si ia ranga si pe Murray, ca-
pul de schelet problema. Uita-te prin cra-
paturd. Foloseste lipiciul cu ména de
schelet a lui Murray. Utilizeaza intregul
ansamblu cu lampa de pe masa. Fo-
loseste lampa cu Murray, si vei iesi din
cripta. Mergi la hotel si ia din spate (unde
este frigiderul) certificatul de deces. Urca
la etaj si aranjeaza cu ranga scandurile
de lemn care acopera spartura. Smulge
patul folosind tot ranga. Stafia se va alege
cu un mire pe masura. la inelul si mergi
sa incasezi asigurarea de la Stan. Du-te
la moara si foloseste umbrela cu palele,
iar mai apoi borcanul cu butoiul si cupa de
masurat tot cu butoiul (sau cu ceva apa
de mare). Mergi in luminis unde a aterizat
Elaine. Da cu ajutorul daltei cateva gauri
in capac si aseaza borcanul pe buturuga.

PARTEA A 2-A. RASPUNSURI

in luminis si dai pe

Apoi  inchide-l.
Mergi la far si pu-
ne oglinda si bor-
canul la locul lor.
Du-te pe plaja. A-
ici s-a intors Ga-
lezul Zburator (imi
} aduce aminte de
a4 ceva ..), care se

s pierduse pe mare
datorita stingerii
farului. Dar pentru
a te duce pe Skull
Island, el vrea o
busola.

Folosesti mag-
netul cu acul, iar
dupa aceea acul
cu dopul si cu ca-
na de masurat
plina de apa. lese un compas pe care i-l
dai. Pe Skull Island urci sus pe deal si a-
ranjezi cu LaFoot sa te coboare incet.
Cand incepi sa cazi, folosesti umbrela. Pe
piratii din pestera fi bati la un joc de poker,
cu ajutorul celor cinci carti de tarot cu
moartea pe ele. Inapoi
pe Blood Island, mergi

degetul Elaine-i cu
aftershave, scotandu-i
inelul. Folosesti dia-
mantul cu inelul luat din
cripta si ce iese pui pe
degetul eliberat.

Partea a-V-a:
Kiss of the spi-

der monkey.

Dar ca de obicei, Le

Dau aici finalurile catorva dintre intrebari si ale

raspunsurilor lor. Cele puse de Rottingham sunt
diferite, dar raspunsurile fac parte din cele cla

sice, trebuind doar sa rimeze.

i =intrebare. i ... extermi- _ S¢

iR = Intrebare 1 ... buffet! nated! copil. Deschizi usa de
Rottingham.  fR... the day. iR... irritated! la cusca si ajungi in

R = Raspuns. R ... fillet. R ... decaffeinated °r2S la camav_ali. Tre-

i ..swordplay. 1 ..homicidet DU'® S gasesti ingre-

i ...annihilated!  1R... melle! iR... putrefied! dientele pentru solutia
iR... depopulated! R ... away! R ... fungicide. de Ilmp ozt MR,
R ... suffocated. Spune-i lui Dinghy §

1 ... touche! i repartee! Dog sa-ti ghiceasca

varsta, si tinAnd cont
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Chuck ... Vorbesti cu el
iar in final va arunca un
blestem asupra ta,
facandu-te sa redevi

sigur va gresi. Ca pre-
miu alegi ancora. A-

pinge-l de mai multe
ori, pana te musca,
moment in care i
smulgi si ceva blana
din costum. Foloseste
spuma de ras cu tigaia,

cum apuca-te si im- g

iar la intregul amestec adauga si

ancora, pentru greutate. lese o splendida
tarta falsa. Pune-o impreuna cu cele
bune. Dupa ce clovnul zboara datorita
ancorei, deschide poarta si stramba-te la
Wharf Rat prin gaura. O sa te alegi cu
ceva frisca. la piperul de pe masa celui
care vinde inghetata, si cere si un cornet.
Pune frisca, blana si piperul pe cornet, si

inghite intreaga afacere.

Partea a-Vi-a: Guybrush kicks

butt once again.

Din prima camera ia franghia. Din a do-
ua, butoiul de rom. In a treia deschide
lampa, sufla in flacara si ia sticla cu ulei.
D3 franghia cu ulei din lampa. In camera
cu zapada pune butoiul de rom sub bra-
tul maimutei si ataseza-i nou formatul fitil.
Astepta pana ce apare Le Chuck si da-i
cu piper din solnita pe la nas.

Urmeaza marele bum, cel mai radical
din toata seria deoarece Le Chuck nu mai
este distrus, ci doar pus la pastrare, sub
gheata, pentru o perioada nedefinita de

timp, probabil pana la urmatorul Monkey
Island ....
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Retea la domiciliu

Singurul lucru pe care Marius Neacsa
I-a inteles scriind acest articol a fost
ca atunci cind esti un Terminator

orice mufa BNC te lasa sa intri in ea.
in anul 1995 in Statele Unite, firmele au pierdut o

groaza de dolari dintr-un motiv mai putine
obisnuit ...DOOM2! Care este legatura? Ei bine,
totul se explica printr-un singur cuvant: "Net”!
Angajatii acestor firme au folosit intranet-urile
pentru a se confrunta in spatiul virtual creat pe
calculator...

De atunci a trecut ceva vreme si tehnologia
retelelor a explodat (in paralel de altfel cu intreg
spectrul IT) daca ar fi sa ne gandim in principal la
Internet. Aceasta s-a reflectat cum era de asteptat
in toate noile produse atat soft cat si hard, cei care
nu au anticipat aceasta tendinta avand destul de
mult de pierdut. La aceasta ora oricine se simte
frustrat in momentul in care din menu-urile unui joc
lipseste optiunea de "multiplayer over
serial/modem /LAN /internet”.

La Tnceput a fost ... interfetele seriale si
paralele sau modemul, retelele locale (LAN) fiind
destinate in general altor activitati. Dar asta
presupunea un simplu head-to-head sau
recurgerea la unele artificii destul de greu de
realizat. Acum tehnologia a devenit accesibila in
orice institutie cu un numar mai mare de
calculatoare rasarind cate o retea. A urmat
"privatizarea” adica: io imi cumpar o placa de re-

TCP/IP (Transfer Control

Protocol/Internet Protocol)

Dezvoltat de Department of Defense (DOD)
pentru a putea lega intre ele mai multe retele. S-
a ajuns astfel la "reteaua de retele” care este
Internetul. Principala caracteristicA a acestui
protocol este rutabilitatea, astfel informatiile
vehiculate n retaaualnmlaputtndﬂamasatesl

tea, tu la fel, el de asemenea, cumparam ceva sar-
maraie si alte "dispozitive” si gata LAN-ul!

Adica este asa simplu?!?

Cum noile productii ale caselor de software sunt
aproape toate "Win'95 only”, ceea ce vom face
pentru a veni in ajutorul celor care incearca sa
"guste” aventura (hopa!) instalarii unei retele
locale, este sa aratam modul in care aceasta se
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realizeaza. workstations

Atentie! Acest articol /”“’ “‘“\\
nu se doreste (si nici nu / j St
se putea intr-un spatiu
asa mic, de asta se
ocupa anumite publicati | E=— BB .« «» . « E
de specialitate) o pre- _ mufe BNC___
zentare exhaustiva a con- K/"' / = h‘j $s oy
ceptelor implicate in ter- :\ﬁ_{]] :\...._ s o [§
menul de "Networking”. El x\ _f,.f’" v
se constituie intr-un fel de \ cablu coaxial .
ghid pentru cei care nu S AnEctor "T“ ﬁ/’
poseda numeroase cCu- ol
nostinte In domeniul cal- A

culatoarelor dar care sunt

: oo
termlnatnrl

pasionati de jocuri si au
curajul sa se apuce de un lucru si sa

il duca la bun sfarsit (sper!). Si pentru

ca este cea mai simpla configuratie
de retea, cea mai ieftina si cea mai
usor de realizat, vom prezenta o
retea ethernet topologie liniara, cab-
laj BNC. All set ? Engaging!

Sa incepem cu partea "grea” a
lucrurilor. Va trebui ca in fiecare
calcutor care urmeaza sa fie co-
nectat la retea sa aiba instalata o
"placa de interfata” (asa cum sunt de
exemplu placile video). in conluzie va
fi nevoie de n (numarul de cal-
culatoare) "placi de retea ethernet” .
in functie de slotul pentru care sunt
proiectate aceste placi de retea pot fi
pentru magitrale ISA sau PCI. Placile
PCl sunt placi mai noi, mai per-
formante si evident mai scumpe. Din
experienta practica, unele pre-zente
pe piata romaneasca de IT sunt pe
deasupra nefiabile. Modul de insta-
lare se gaseste descris de obicei in
manualul placii respective si depinde
in special de tipul de setari pe care Il
accepta placa respectiva ( Plug-n-

Play, Jumperless, Jumper-mode).

Daca placa suporta primele doua
moduri, instalarea fizica se reduce la
infingerea placii in slot si prinderea ei
in suruburi de carcasa calculatorului
dupa care se ruleaza un program
specific fiecarui tip de placa cu aju-
torul caruia se modifica in registrii
acesteia setarile pentru intreruperea
asignata placii (IRQ), adresa (adre-
ss) si eventual mediul
prin care se transfera
datele (medium type).
in celalalt caz, dupa o
buna consultare a ma-
nualului acestea se

peri.

Mediul de trans-
port se constituie din
cablu coaxial special

cu impedanta de 50 ohmi. S-ar putea
folosi si cablu de antena TV, dar
acest lucru nu este permis datorita
impedantei de 75 ohmi a acestuia.
Lungimea necesara se obtine prin
adunarea distantelor ce trebuiesc
acoperite intre fiecare calculator.
Topologia liniara presupune ca
reteaua este un tronson la care se
leaga fiecare calculator in serie.
Principala caracteristica ce trebuie
avuta in vedere este terminarea re-
zistiva a retelei. Aceasta inseamna
ca la ambele capete vor trebui plasati
rezistori numiti "terminatori” (nici o
legatura cu Arnold Swarzenegger)
prin care se stabileste de unde si
pana unde se intinde fizic reteaua.
Doua calculatoare formeaza un
segment al retelei. Intre ele se
stabileste o legatura printr-un cablu
care are la fiecare din capete o mufa
BNC. Aceste mufe se monteaza cu
ajutorul unor clesti speciali, ope-
ratiunea numindu-se "sertizare”. Este
indicat sa folositi intradevar un
asemenea cleste pe care-l puteti
imprumuta, decat sa recurgeti la
Improvizatii care conduc la o proasta
functionare a retelei. Legatura intre
segmentul de cablu si placa de retea
se face cu ajutorul unor conectori "T”

in forma literei...guess which!

in cele din urma se ajunge la
urmatoarea configuratie: T-urile din
calculatoare din extremitatile retelei
au intr-un capat un terminator iar in
celalalt o mufa BNC de care este le-

IPX (Internetwork Packet Exchange)/SPX

(Sequence Packet Exchange)

IPX este un protocol dezvoltat de Novell pentru
comunicarea fintre retele cllentfservar Novell
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Configuration | identification | Access Contral |

The lollowsng petwork components are installad
Chent lor Microsolt Networks ;
AcerLAN ALN-310 10/100 B ase-TX F ast Ethemet Adapter
IPA/SPX-compatible Protocol
NetBEUI
TCPAP
Fie and pinter shamng lor Microsolt Network s

[ T —

Primaty Network Logon:
[ Chent for Miciosolt Networks =]

Eile and Print Sharing... I

gat un tronson de cablu care merge la
calculatorul imediat urmator. Calcula-
toarele interioare au T-uri care au in
ambele extremitati o asemenea
legatura. Acum partea fizica este
gata... Urmeaza instalarea/ configu-
rarea softului. Dupa cum am spus a-
cesta este sistemul de operare
Microsoft Windows 95. Setarile pentru
retele se gasesc in Start/ Settings
/Control Panel /Network. Partea res-
ponsabila cu functionarea retelelor
este formata din 4 componente care
vor fi detaliate mai jos: Client,
Adapter, Protocol, Service.

Client

Desemneaza componenta soft care
permite comunicarea intre calcula-
torul tau si alte calculatoare cu statut
obisnuit sau servere. Aceasta difera
in functie de tipul retelei la care se va
conecta calculatorul (Novell, NT,
Windows peer-to-peer). Pentru cazul
de fata este necesar un "Client for
Microsoft Networks”. Sub tab-ul pro-
perties se gasesc setari pentru modul
in care se va face login-ul (conectarea
la server)

Adapter

Reprezinta componenta fizica care
face legatura intre calculator si retea,
constituita din placa de extensie

NetBEUI (NetBIOS Extended
User Interface)
Este o versione mai noud de NetBIOS. Se for-

malizeaza formatul unui "frame” (aranjarea datelor
in timpul transmisiei) Iucm nospeolﬂcat in NetBIOS.
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amintita mai sus.

Daca placa de retea este Plug-n-
Play ea este recunoscuta automat de
Windows la pornirea calculatorului si
sistemul de operare incearca insta-
larea driver-elor specifice tipului res-
pectiv de placa. Daca placa nu este
recunoscuta automat se adauga ma-
nual. De obicei fiecare produs hard ,
deci si 0 asemenea NetCard ar trebui
sa vina insotita cu driverele necesate
bunei functionari sub sistemul de
operare ales. Daca nu este asa puteti
alege din o lista de drivere generice
care nu prezinta insa siguranta si o
functionare optima. Dupa aceasta se
seteaza (tot "Properties”) tipul de
driver (Driver Type) care poate fi pe
16 bit sau 32 bit; alocarea pro-
tocoale/placi (Bindings) prin care se
specifica daca placa respectiva folo-
seste un protocol sau altul; resursele
folosite (Resources) adica intrerupe-
rea la care apeleaza placa si adresa
input/ouput. Mare atentie la alegerea
acestor resurse pentru evitarea con-
flictelor cu alte device-uri!

Protocols

Este "limbajul” prin care doua cal-
culatoare aflate intr-o retea comunica
intre ele. Sunt de asemeni diferite in
functie de tipul retelei. Pentru noi sunt
interesante cele de la Microsoft :
IPX/SPX; NetBEUI; TCP/ IP. Descri-
erea fiecarui protocol este facuta in
casete. Cele mai importan-te setari
sunt cele pentru TCP/IP, pentru
celelalte fiind de ajuns setarile im-
plicite. Aceste setari se gasesc sub
tagul IP Adress si servesc la identi-
ficarea calculatorului in cadrul retelei,
identificare specifica acestui pro-
tocol. Primul camp (IP adress) repre-
zinta o secventa de 4 numere cuprin-
se intre 0 si 255 care difera de la cal-
culator la calculator si il identifica in
mod unic in retea. Celalat camp
(Subnet mask) serveste la impartirea
pe subretele. Oricum pentru reteaua
noastra locala este de ajuns o com-
pletare de forma: 255. 255.255.255

Service

a resurselor
priului
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Microsoft este de a-
ter sharing for Mi-|
ceea ce inseamna

ca utilizatorii de la
alte calculatoare pot
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folosi imprimanta si diskdrive-ele locale. Mai
exista partea de identificare si cea de control al
accesului. Identificarea calculatorului se face prin
alocarea unui nume (cu anumite restrictii de ex:
fara spatii) prin care acesta poate fi accesat in
cadrul retelei. Se poate completa si un camp de
descriere prin care utilizatorii retelei pot fi in-
formati despre unele lucruri legate de calcu-
latorul respectiv. Tot aici se specifica "grupul de

lucru” "workgroup” din care face parte statia res-

pectiva. Acest lucru se foloseste pentru gruparea
NetBIOS (NetWork Basic Input

Output System)

Reprezinta un software ce permite aplicatiilor s&
comunice in interiorul unei retele locale (LAN).
Se elibereazd astfel aplicatile de munca
gestlonarll tmnsfomlul prin rotoa. Suportﬂ douﬁ
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care se pot
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statiilor care indeplinesc niste conditii sau functii
comune. Controlul accesului presupune gestio-
narea modului in care ceilalti pot accesa resur-
sele locale. Exista doua moduri de acces: "share-

level” in care pentru fiecare resursa exista o
parola care o face disponibila sau nu; si "user-
level” in care se permite accesul numai unor
utilizatori la fiecare dintre resurse. Dupa acest
maraton puteti in sfarsit sa considerati totul OK si
sa reporniti masina. Daca totul a decurs normal in
momentul boot-arii si nu exista conflicte pe care
sa le fi introdus noua placa (puteti vedea asta in
Start/Settings /Control Panel /System) probabili-
tatea ca reteaua sa functioneze este foarte mare.
O retea care functioneaza presupune prezenta in
"NetWork Neighbourhood” a altor calculatoare,
evident numai daca si pe acestea au fost insta-
late componentele de retea. Daca nu este asa,
verificati prezenta termininatorilor si daca nu se
prezinta vreo defectiune la vreunul din cablu.
Puteti face asta mutand terminatorii si delimitand
astfel tronsoane diferite de retea. Dupa ce v-ati
convins ca totul merge perfect, puteti sa incepeti
"Marea Incercare”! Atentie, o faceti pe raspun-
derea voastra!
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slmt suparat. V-am trimis o
scrisoare de 8 pagini si nici
un "Salut n-ati scris in revista.
Pa!

Adrian Pirciu- Mangalia
Sal ut!

Mi baieti, sa stiti ca scrieti
fapan rau de tot. Totusi, nu
sunteti preferatii mei. Din doua
motive: lipsa CD-ului si numar
mic de pagini, care duce implicit
la un numar mic de jocuri
prezentate. Folositi un limbaj
mai original in prezentari. Nu fiti
chiar atit de obiectivi. Introduceti
tot felul de jocuri, intrebari cu
premii. (nu "jocuri” d'alea pe PC)
Cealicu Alexandru

ata ca CD-ul exista. Un nu-

mar mic de pagini nu implica
un numar mic de prezentari.
lata, desi am redus numarul de
pagini numarul prezentarilor a
ramas acelasi. Exista o
gramada de pagini "de umplu-
tur@” care pot fi puse intr-o
revista, iar eu nu cred ca un pret
cu aproximativ 5000 de lei mai
mult le-ar justifica. Sa nu fim
obiectivi? Pai atunci de ce mai
scriem articolele? Ce fel de pre-
mii sa oferim intr-o revista de
jocuri daca nu jocuri?

Me personal nu-mi plac
demo-urile pt ca ma apuc
sa fjoc un joc si zic :Uau! ce joc
fain! cind pac apare mesajul
"vou have finished the demo

version of *™* now you can buy

the complete version. Vreau sa
fac o remarca: domnu editor
cam critica pe toti. Care o fi
motivul? V-au inrait atit de mult
Jocurile? Sa stiti ca chestiile
astea sunt periculoase...

lancu Barbarasa-Craiova

Dumnu editor e si el mic si
neajutorat. Daca ar fi fost
ajutorat revista ar fi fost cum ai
sugerat si tu de 100 de pagini si
5 CD-uri nu unul. Cit despre
demo-uri, acum ai posibilitatea
sa joci chiar de pe CD-ul nostru
un joc unde nu vei mai vedea
"buy the complete version”,

nedumerire a mea este ca

firmele de acum cum ar fi
Gremlin, Blizzard, produc numai
Jjocuri de Windows 95. Pentru un
calculator ca al meu (486
DX2/80) este ca si cum noi ne-
am gindi ce s-ar putea intimpla
in anul 3000. Deci tuturor celor
asupriti (cu un procesor mai mic
de 486) le spun doar ca "Dos is
not dead gamers!” . Desi citesc
prin toate revistele ca Windows
95 va inlocui DOS-ul este mult
mail usor si reuseste sa ma sur-
prinda in multe aspecte.
Datcu Adrian Vlad-Pitesti
Majnritatea jocurilor sunt

acum produse pentru Win-
dows 95 si nu pentru DOS
deoarece el ofera in primul rind
o serie de facilitati pentru pro-
gramatori. DirectX-ul despre
care ai citit in numarul 1 si multe
alte posibilitati de realizare a

unei grafici exceptionale combi-
nate cu avantaje de viteza si

Nume

Adresa

Telefon
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optimizare superioara a pro-
gramelor produse sunt motive
pentru care programarea pentru
DOS este din ce in ce mai
restrinsa.

SLHIMGLLOF din Constanta si
W¥am doar... 14 ani. As dori
foarte mult sa puteti introduce
pe CD jocuri intregi, dar sunt
sigur cd nu se poate... As vrea
sa-mi traiesc viata fiind un cala-
ret din cavaleria reagala din
AoE, sau macar unul din War-
craft 2. Imi doresc foarte mult sa
pun mina pe AoE. dar stiu ca

n "La Limita Imposi-
bilului” deoarece parintii mei nu-

mi_vor da banii necesari pentru
acest joc, chit ca nu stau asa de
[ nii. Va scri ntr
ma deschide voua, niste gameri
Si scriitori superbi. Am mai scris
si la alte reviste dar acestea din
urma nu_mi-au_raspuns nicio-
data si nici nu o vor face.

ite ca am facut noi ce am

facut si pe CD se afla un
joc complet. Din pacate nu
avem disponibile copii de AoE
dar daca tot nu-ti dau parinti
bani, uite ca luna aceasta ai
obtinut scrisoarea lunii asa ca ai
macar un buget partial pentru a-
| achizitiona. (cum nu ti-ai dat
adresa te rog suna-ne)

La prezentarea unor jocuri de
strategie este comentariul:
‘nu se compara cu noua gen-
eratie de jocuri de strategie:
Dark Reign, Total Annihiliation.
Ce este atit de extraordinar la
aceste doua jocuri ca eu nu
inteleg? Nu vad ce este atit de
nemaipomenit in faptul ca jocul
are un numar mare de unitati si
ca diferentele de nivel ale
peisajului sunt reale si nu simu-
late ca la alte jocuri. Ce ar mai fi
de spus la nr 37 Cu siguranta
remarca deplasata de la Fifa 98
“cu siguranta va fi cel mai apre-
ciat joc de fotbal al anului care
urmeaza.” in conditiile in care se
stie ca sta sa apara Actua Soc-
cer2?

Mihael Pop - Bucuresti

ff, ca tare suparat mai esti.
Pentru a reformula intreba-
rea ta referitoare la TA "Ce con-
teza ca este cel mai realist joc
de strategie real-time de pe
lumea asta daca mie nu-mi
place”. Trebuie sa spun ca are o
nota profund subiectiva. Din
scrisoarea ta reiese ca nu ai
jucat jocul complet, deci nu [-ai
abordat nici in multiplayer. Te
asigur ca e o experienta fanta-

uta postala .

sitica. Referitor la remarca
facuta la Fifa 98 ea are la baza
atit jucarea acestui joc cit si a
Actua Soccer 2-ului care ajuns
insa cam tirziu la redactie a fost
programat pentru acest numar.
Deasemenea din scrisoarea ta
rezulta ca nu ai jucat nici Fifa 98
si nici Actua Soccer 2. Drept
care de ce esti asa de suparat
pe cele scrise in revista?

lut! Va baieti ca nu va arde
de gluma. Revista incepe
sa fie cit de lunara se poate,
Jjocurile prezentate sunt aproape
(daca nu chiar) cele mai noi. Va
intreb, se poate sa fie un poster
in PC Gaming?

Catalin Russen

alut! Se poate sa fie un pos-

ter in revista insa noi nu I-
am gasit inca. Cind se va putea
fara asta il vom introduce.
Promitem! Din pacate rubrica de
programare lipseste din acest
numar din cauza diminuarii
numarului de pagini dar va
reaparea cit de curind.

lut fratilor! Ma cheama
Gabi si va scriu pentru
prima oara... Este PROASTA
ideea care unul dintre voi care
nu agreeaza un tip de joc sa
vorbeasca despre el. Un exem-
plu este Camil Perian cu arti-
colul despre FIFA 98. Am crezut
cd fac o criza de nervi cind am
citit primele 2 coloane din
prezentare. Faza cu Actua mai
tare ca FIFA pur si simplu ma
face sa rid. Vreau sa ii aduc lui
CP citeva puncte forte ale Iui
Actua : portarii de multe ori
dorm, un sut de la distanta intra
in poarta intotdeauna, camera
inteligenta si tele-camera erau
visuri pt cei de la Gremlin. Daca
privim cu o camera din apro-
pierea jucatorilor vom vedea ca
unii nu au nimic de la glezna in
jos, altii nu au git. Sunt sigur ca
Iui Camil ii plac mai mult simula-
toarele

8unt cititori pentru care grafi-
ca este cel mai important
lucru intr-un joc: exemplu: tu .
Sunt oameni care neglijeaza un
joc pentru ca are un bug; exem-
plu: tot tu. Oricum, Camil Perian
te astepta oricind la o partida de
Fifa 98, Actua Soccer sau ce joc
de fotbal doresti tu pentu a-ii
dovedi pasiunea sa si motivul
pentru care a scris el acest arti-
col. Faptul ca tu esti obsedat
dupa FIFA nu inseamna ca este
cel mai bun joc iar ca altele sunt
slabe. Nu crezi?
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Simulatoarele
viitorului
‘: ‘r. P Pacific Em.;:
: Ultima Online
Uprising

s L 'llll i a1 s e g iy (el .

v e EEGE R

Premiora 1a Romasia

- Age of Empires

« Jet Fighter Full Burn e H’IIH_-"“M T

Ell‘.:I.IIW

] EVAN!
I.IIEl HI -IIILII IP.I.IIE'[I 'I'II‘Ir ——

Numarul 1: Noiembrie 1997 Numarul 2: Decembrie Numarul 3: lanuarie 1998

Jocuri:

9900 lei 9900 lei 9900 lei

Simulatoarele viitorului : Panzer Gener ; Articolul iunif: Seven Kingdoms &

/al nere: Mig Alley, Uprising, - = Close Combaje, Great Battles of Hannibal
Ultima Online, Grim Fandango World League BasEstbe Prezentdn: Chasm, Human Onslaught
Hexen 2, Pacific General, Worms 2, Total Anni Outpost 2, Incubation, Worms 2

Pro Pinball Timeshock, Quake 2, Carmageddo Ignition, Total Annihilation, F22 ADF
Imperialism, Subspace - Jet Fighter Full E
DirectX, Grafica 3D Postal, Age of Empires Programare: Culorile
Solutia jocului Jedi Knight, Warlords | Ghidul Jucgtorului: Monkey Island 3
Little Big Adventure 2 Blood Omen, Dark Reign 3 copii Seven Kingdoms, 2
Tucker Hatfield; Director Football Masters Great Battles of Hannibal si 1 F22

Adjunct la jocul Aces X Fighters gielelretes VGA 13h Raptor
Concurs: Novalogic, 2 x Comanche 3 Ghidul jucatorului: Lumea cheat-urilor
2 x F22 Lightning 2, 4 tricouri

Scott Evans, producétor
al jocului Panzer General .

Liina:

Pe CD: 2 jocuri com |:ﬁ ete W
I ug\ea cheat-urilor '
tIE‘I pentru cele mai noi -
DCuri: Ttal Anmhllatlon, Fifaaos
IUJ)J*LM.’ ‘Wing Commander PropHecy)
*3:3 (o) f :am;ilf:u, edi nght

yi? )

Croc e
Final leeratl@
Lords of Magic
Red Baron 2
X-Files
Sodiers at
War of the orlds
Fighting Force
Cyberstorm 2
Spearhead
22 Raptoyr

- Totulfdespre uJJ_)- r|
| J_) ..J_l’jJ:.ﬂ.. realismp® au a 1

;& rmoy 'J _)LLLIELLF i :] e
- Jj ﬂj‘ jJ [ _I')-.?._) Dﬂ] J1 Gors . < ";*, oy
EA Cricket '
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