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Nunta si cacofonia anului

Pentru intrebari, sugestii, Daca vreti ca un articol scris de
reclamatii, complimente, Filme voi sd apard in aceasta revista,
injuraturi, ajutor, donatii sau pur X-men : The Final Stand trimiteti un e-mail la
si simplu vorbareald, va rugim si articole(@smacketeria.com
trimiteti un e-mail la Smackomic cu articolul si sectiunea de care
feedback@smacketeria.com apartine si no.i. il vom include
sau sa folositi zona de intrebari de intr-un viitor numar.

pe site-ul nostru.
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Si in sfargit a venit si luna august.
lar noi, echipa Smacketeria, pe
caldurile astea infernale ne-am
trezit sa creem o revista.

Revista asta ne reflecta
personalitatea, si noi fiind aia
nostalgici, sariti putin de pe fix gi
indragostiti de arta literelor, cred ca
o facem sa arate bine.

Fiind primul numar am intampinat o
groaza de probleme : incepand cu
lipsa de fotografii, continuénd cu
probleme tehnice (aplicatiile cu care
am lucrat au inceput sa nu mai
coopereze) si probleme fiziologice
(ni s-a facut si noua somn).

Dar totusi cu o mica intarziere am
reusit sa o scoatem la capat.

Cu aceasta revista ne propunem sa
reamintim — celor care aveau in
posesie un calculator pe acele
vremuri — de jocurile incomparabile
de acum un deceniu (un deceniu
jumate).

De ce ? Pentru ca suntem niste
nostalgici cu calculatoare slabe si
ne placeau mai mult jocurile care
puneau accent pe ceea ce face un
gamer in joc, ceea ce il mentine
interesat si il face sa mai incerce
odata nu-gtiu-ce nivel, pe scurt : pe
gameplay, fata de jocurile de azi
care au accentul plasat pe grafica,
muzica, prezentare si nume.

Continuand raspunsul la intrebarea
de mai sus, as putea spune ca am
fost un pic impinsi si de revistele
mari (si offline) de jocuri din
Romania ca XtremePC sau Level,
care in ultimii ani si-au pierdut
oameni-cheie (super redactori),
astfel pierzand si farmecul pe care il
aveau articolele lor.

Eu sunt constient ca Smacketeria
nu va putea depasi acele reviste,

pentru ca in primul rand nu asta e
scopul revistei noastre.

Noi scriem din placere.

Desigur aceasta placere s-a cam

distrus in ultimele doua zile cand

articolele s-au intalnit si au trebuit
sa fie aranjate.

Dar revine ea.

Poate va intrebati de ce revista
online ? Cand sunt atatea...

Este simplu, in primul rand nu
dispunem de fonduri pentru o
revista pe hartie. in al doilea rand
chiar daca mai exista (multe) alte
reviste online pe internet,
Smacketeria e unica in felul sau.
Incepand de la site si pana la modul
in care este scris acest editorial.

Nici n-am scos bine primul numar si
deja ne gandim la al doilea, care
desigur va fi mult mai bun acum ca
avem o oarecare experienta, asa ca
daca doriti sa scrieti in aceasta
revista nu ezitati sa ne contactati
(sa fiu realist, avem nevoie de multi
oameni).

Eu ma pun din nou pe treaba, ca sa
ne mai intalnim si luna viitoare in
aceeasi atmosfera nostalgica
placuta pe care am facut-o aici.

Un august placut !

The Pirahna
(aka Piry)







LG VX500
C locolute

Dupa lansarile cu succes in multe tari
europene si zonelor asiatice din jurul
lumii , LG si Verizon Wireless au adus
'Chocolate' in mainile americanilor.

LX VX8500 Chocolate arata si
functioneaza ca acela din europa dar are
si cateva modificari pentru piata
americana.

Stilul “slider” negru arata incredibil , si
isi apara tendintele de moda cu lucrurile
pe care le oferd. LG VX8500 scoate in
evidentd din prima un ecran QVGA
TFT de 262 de mii de culori, care
dispare cand nu este activ, cu controale
sensibile la atingere, mai exact folosind
caldura din degetele tale.

O camera de 1.3 megapixeli std pe
spatele modelului VX8500 si un slot de
memorie microSD este disponibil, pe
care se poate stoca muzica downloadata
de pe Verizon V CAST, telefonul
suportand formatele wma si mp3 pentru
playback audio.

Telefonul masoard 96.5mm x 47.7mm x
17.5mm (3.8" x 1.88" x 0.69") si
cantareste doar 100g (3.530z).

LG VX8500 Chocolate este desigur
echipat si cu Bluetooth (cu suport
pentru casti stereo), difuzor
independent cu recunoastere vocala , si
este compatibil cu majoirtatea
serviciilor Verizon, cum ar fi VZ
Navigator.

LG VX8500 Chocolate este acum
disponibil mai peste tot si ar trebui sa
coste intre 50 si 150 de dolari.

Specificatii pentru LG VX8500
Chocolate

Banda : CDMA 850/1900MHz
Data : IxRTT/EV-DO

Dimensiune : 96.5mm x 47.7mm x
17.5mm

(3.8"x 1.88" x 0.69")

Greutate : 100g (3.530z)

Durata de viata a bateriei : 384 ore in
standby , 210 minute in convorbiri
Display principal : TFT LCD
Culori : 262000 QVGA

Rezolutie : 240x320

Sub-display : nu are

Camera : da, 1.3 megapixeli

Video : da, captura si redare la QCIF
(176x144)

MMS : da

SMS : da

E-mail : da

Bluetooth : da (A2DP stereo)
Infrarosu : nu

Java : nu

Polifonie : da

Memorie : onboard (nu se stie cat), slot
microSD

o
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LG G920

LG a anuntat acum cateva zile lansarea
unui nou telefon mobil tri-band GSM ,
modelul LG KG920, cu o camera cu
auto-focus conceputa special pentru
acesta, de 5 megapixeli.

Cu un design interesant, noul KG920
este deasemenea si primul telefon LG
de 5 megapixeli introdus Tn Marea
Britanie. KG920 este facut pentru a
aduce lumina in lumea amatorilor de
camere digitale de buzunar, dar inca va
avea abilitatea sa faca rapid poze in
miscare.

K G920 are un design care 1i permite sa
invartd camera pe un unghi de 180 de
grade, foarte util pentru pozele dificil
de imortalizat.

Datorita acestui design, camera le
permite utilizatorilor sa vada afigajul,
chiar daca subiectul este un prieten sau
chiar ei Tnsusi.

Pe langad ca arata bine, camera suporta
atat modurile landscape cét si sport, si
are un zoom digital 4x.

Utilizatorii pot sa vada pozele pe
display-ul de 2” TFT cu 262.000 de
culori , sa le afiseze sau sa le trimita
prin email sau mms. Pozele pot fi
stocate 1n cei 8 MB de memorie
internd, sau pe un card de memorie (un
card de 256 MB este inclus), sau pe un
PC folosind software de sincronizare.
Cardul de memorie poate fi folosit i
pentru stocarea melodiilor tindnd cont
ca KG920 suporta formatele
MP3/AAC/AACH.

Telefonul argintiu suporta frecventele
GSM 900,1800 si 1900 Mhz si
cantareste 130g (4.60z). KG920
masoara 108mm x 50mm x 18mm

(4.3"x2.0"x 0.7") s1 va fi disponibil In

Marea Britanie din august.

Specificatii pentru LG KG920

Banda : GSM 900/1800/1900MHz
Data : GPRS

Dimensiune : 108mm x50mm
x18mm

(4.3"x2.0"x0.7")

Greutate : 130g (4.60z)

Durata de viata a bateriei : 7,5
zile in standby , 180 minute in
convorbiri

Display principal : TFT LCD 2”
Culori : 262000 QVGA
Sub-display : nu are

Camera : da , 5 megapixeli auto-
focus

Video : nu se stie

MMS : da

SMS : da

E-mail : da

Bluetooth : da

Infrarosu : nu

Java: da

Polifonie : da

Memorie : onboard 8MB, slot
microSD

Disponibilitate : August 2006

Altele : MP3/AAC/AACH player
audio, 4x digital zoom, xenon and LED
flash, 256MB memory card
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& e Magsager Mykey 2200

Pentru ci se plictiseau de moarte , niste MyKey 2300 RFID este o incuietoare

baieti destepti s-au gandit sa scoata si

care 1ti oferd securitate cat timp te tin

un nou produs pentru oamenii care stau bateriile AA.

toatd ziua 1n fata calculatorului (toata
lumea ?) si a caror pleoape sunt intr-o
stare nasoala spre sfarsitul zilei.

Asa ca au scos un masseur pentru ochi
pe USB.

Indata ce este introdus in portul USB,
masseur-ul automat porneste si incepe
sd 1ti mangaie pielea intr-un anumit
ritm. Are doua viteze — mare $i mica —
asigurandu-se ca tu sa nu iti
suprastimulezi ochii cu mangaierile
delicate.

Producétorul sustine ca masajul este
cam cea mai buna chestie inventata
vreodatd pentru ca ajuta la digestie,
infectii §i stimuleaza sistemul limfatic.
Toate astea de la doua degete infipte in
ochii tai.

Din pécate aceste degete miraculoase
multicolore nu au un pret inca.

Incuietoarea raspunde la una din 6
carduri incluse in cei 300 de dolari ,
deschizand-o cand sunt pozitionati in
fata senzorilor. Daca 1ti uiti cardul,
existd si un keypad in care sa-ti scrii
parola de 3-20 cifre.

Si daca iti uiti parola, pdi, nu mai ai ce
face. Asa cd implanteaza-ti RFID-ul in
piele cum vroiai sa faci de mult.

Daca bateria se termind, poti sa tii o
baterie de 9v langa ea ca sa o umpli
destul incat sa ajungi inauntru §i sa

schimbi bateriile.

Interesant dispozitiv, dar la 300 de
dolari, ar putea fi un pic prea scump.

The Pirahna (Piry)







O mica introducere

Probabil ati auzit cu totii de
GameHouse sau de MumboJumbo.
Sunt printre putinele firme mici care au
reusit s iasd n evidenta prin joculetele
lor captivante, un bun exemplu fiind
Luxor.

Luxor a apdrut dupa ce fenomenul
Zuma a luat amploare. A aparut pentru
ca Zuma avea nevoie de concurenta in
domeniul jocurilor ,,point and shoot the
ball” si pentru ca se anunta a fi ceva
mai bun decat ce se mai inventase pana
la vremea respectiva.

Deci, Luxor este un joc aproape exact
la fel ca Zuma, numai ca in loc de o
broasca ai un vultur, in loc de ruinele

maiage acum apar minunatiile Egiptului

siin loc sa te invarti dintr-un loc fix,
poti sa te misti pe orizontald (numai pe
orizontald).

SRl

The good part

Sa incepem cu inceputul ... anume
meniul. Meniul este facut simplu, dar
nu Inceteaza sa aiba elemente la care
nu te-ai fi gandit, cum ar fi traducerea
in caractere egiptene a numelui tau
sau elemente care contribuie la
experienta oferitd de joc, anume
posibilitatea de a avea mai multi
utilizatori, setarile de sunet si grafica,
instructiunile usor de retinut si desigur
elementele Tn migcare

de pe fundalul meniului.

Jocul incepe si se termind sub forma
unei aventuri, mai precis ca o calatorie
prin tinutul Egiptului antic.

Evident ca aceasta calatorie creste n
dificultate cu cat ajungi mai aproape de
destinatie, parcurgand 13 nivele (+

STAAGES
SCRIOISOFESTH O]

Fiecare nivel are la randul lui mai
multe stagii, la randul lor aparent
crescand in dificultate cu cat numarul
este mai mare.

Dar sa trecem la actiune.

Actiunea
Vulturul poate fi controlat cu mouse-ul,
ce confera utilizatorului un control
placut asupra jocului. Scopul? Sa
potrivesti culorile unor bile astfel incat
sa se termine sirul (la fiecare potrivire
bilele respective dispar).

Dar asta suna si este plictisitor. Ce face
acest joc interesant este faptul

ca existd combo-uri, bonusuri, vieti,
diamante si arme speciale.

Printre power-up-uri sau asa zisele

arme speciale se numara si bila cu foc,

bila cu fulger, bila incetinitoare, bila

| cameleon.
| Diamantele sunt numai pentru punctaj,
| ele valorand din ce in ce mai mult cu

cat evoluezi in nivele, si se pot obtine
numai dupa ce un rand de bile s-a
sfarsit.

Monezile apar In urma combo-urilor
sau potrivirii mai multor bile deodata si
sunt stranse pentru a fi transformate
intr-o viata cand ajung la un anumit
numar.

Concluzie

Per total atmosfera jocului este linistita,
pana incep mai multe siruri de bile sa
invadeze ecranul.

Este un joc amuzant, captivant dar si
un pic enervant (cand nu te concentrezi
si tot ratezi).

Si totusi, grafica e superba, sunetul e
in reguld (muzicd ambientala, efecte
potrivite dar dupa o vreme incep sa se
repete).

Este un joculet mic de dimensiuni deci

. se misca repede, aceastd performanta

ajutand la crearea feeling-ului general

. al jocului, care va face sa 1l mai jucati
. o0 data. :)

The Pirahna (Piry)
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Sa trecem la actiune Hartile sunt mult mai interesante decat
/ ’ s Din nou am dat peste harta Egiptului in versiunea precedenta.
AOY -/ ok \sah N - . 5 . n .
7 care imi blocheaza dorinta arzatoare de Chiar de la inceput traseele sunt mai
a juca, dar in acelasi timp ma bucurd sa grele decat erau in Luxor, lucru pe care
O alti mici introducere vad ca a doua parte a genialului Luxor  orice gamer il va respecta (cu cat e mai
Fiindcd am scris mai devreme de are mai multe nivele, ceea ce inseamnd  greu, cu atat mai bine).

Luxor, e cazul si prezint si Luxor: mai multe ore pierdute in fata
Amun Rising, adica partea a doua a calculatorului potrivind bile.
jocului, dezvoltata tot de

MumboJumbo si GameHouse.

. R . . 7 W i
Singurul mod in care pot sa prezint b B Mg
acest joc este facand o comparatie cu \ i

jocul precedent.

Diferente din prima e - . @ s Sl B B TR
. A . < = - A Px 2 @x |l | —) 83,475
Din nou incep cu meniul, ca asta e PN SR TPV :
. < o Apar imbarligaturi, poduri, trasee
primul lucru care se observa intr-un joc. . .
U @ nemarcate exact (cum am scris mai sus)
y . WU si chiar §i stagii mai grele cu trasee
' ¥ duble (bilele venind pe doua cai diferite,
ajungand la doua destinatii diferite)
- Sa trecem la actiune din nou care devin obositoare la un
| In sfarsit apuc sa vad vulturul. Darnu ~ moment dat.
. pot sd nu observ nivelele mult mai bine
- detaliate, unele chiar neavand margini
| vizibile care sa dezvaluie traseul, un
sunet mult mai bun, efecte mai
| pronuntate (Imi vine §i acum sa trag cu
un fireball).

Grafica de la inceput este mult mai Pe langa toate astea si-au facut aparitia
agresiva, inspird mai multa putere, si diamante noi, arme noi i o
viteza, actiune. experientd de joc diferita.

| Ce-i nou ?

Lucrul care m-a multumit cel mai tare
| ca element nou al acestui joc este

' scorpionul (vizibil in prima poza (aia
cu multd actiune)) care ,,mananca”
primele bile dintr-un rand ca sa te ajute
sa termini mai usor, dar este gdsit mai
rar (pentru ca este un power-up).
Celelalte tipuri de bile inca exista si In
Amun Rising, la care se adauga si
traditionalele bonusuri colorate, care

-2 $x24 @x 9 ( D) 13.573.800

inci o concluzie

Luxor si Luxor: Amun Rising sunt
douad jocuri grozave. Primul a fost
superb si ei au dovedit ca se poate si
mai mult.

Astept cu nerdbdare a treia parte a
seriei, daca va exista. :)

L 5 e distrug bilele de aceeasi culoare de pe The Pirahna (Piry)
Meniul isi pastreaza , traditia” si ecran, foarte utile in situatii limita. .
ramane tot asa, un pic rearanjat, avand  pin cand in cand se mai aud sunete Ipres1

aceleasi optiuni ca Luxor, aceleasi
caractere egiptene langa username,
aceleasi bile care se migcd pe fundal.
Péana acum as putea zice ca nu e nimic
nou.

ciudate pe fundal, se mai intampla ca
bilele sd ,,0 ia la vale” crescand spontan
viteza sau chiar sa se opreasca pentru
cateva momente In urma unui bonus.




un engine, niste oameni si o idee

Acum ceva timp am dat absolut
intamplator peste o chestie numita, asa
cum se intelege si din titlu, ,,Cube”.
Fara nici o legatura cu seria de filme,
Cube este un proiect open-source prin
care s-a incercat (pentru ca acum se
incearcd In Cube 2) crearea unui engine
cu nigte harti in asa fel alcétuite incat sa
fie extrem de usor de editat. Un
download de vreo 30 de mega (in cazul
meu varianta pentru Unix), o privire
fugara prin joc, dupd care m-am apucat
sd vad cam ce e cu hartile astea.

Inainte de toate, proiectul de
fata este departe de a fi primul de acest
gen al autorului (Wouter van
Oortmerssen sau ,,Aardappel”), acesta
lucrand de mai mult timp la diverse
engine-uri 3D destul de
nonconformiste, precum si doua hack-
uri pentru Quake: Fisheye Quake si
Panquake. Primul permitea setarea, in
conditiile 1n care puteai in continuare sa
mai vezi ceva, unui field of view
anormal de mare (chiar si 360 sau
peste, desi la depasirea acestei valori
imaginea incepea sa se repete). Modul
special 1n care este distorsionata
imaginea permite jucatorului sa vada
foarte bine obiectele din fata sa, avand
totusi o privire de ansamblu asupra
lucrurilor ce-1 inconjoara, chestie

imposibila cu engine-ul original.
Panquake face exact ce ii zice si
numele: panoramica. Sa revenim insa la
Cube al nostru...

Lego?

Dupa cum ziceam, avem de-a
face cu un engine iesit din comun,
tocmai datorita felului in care sunt
generate hartile. Practic, fiecare ,,arena”
este alcatuitd dintr-o multitudine de
cuburi, pe care le putem ridica (daca fac
parte din podea) sau cobori (daca
apartin tavanului). Fiecare zona de pe
harta are trei texturi: una pentru podea,
alta pentru perete §i una pentru tavan.
Structura de baza fiind aproape atét de
simpla, in cei 30 de mega erau mai mult
grafica, sunetul si engine-ul decat
cele peste 60 de niveluri, care
ocupa... putin peste un mega. Ideea
este sa ridici bucdti din podea sau sa
cobori parti ale tavanului (stiu ca
suna ciudat, Incercati jocul si veti
intelege :D) 1n asa fel Incat sa ajungi
la constructia pe care o doresti.
Desigur, limitari sunt, fiind n
general imposibila crearea unei
cladiri cu mai multe etaje, de
exemplu, sau alte structuri prea
complicate (poduri am vazut in
schimb, fiind folosite in acest sens
modele 3D), insa cu ceva imaginatie
se pot crea harti pentru deathmatch
destul de placute. Am avut chiar
surpriza de a vedea un remake destul de
simpatic al lui g3dm2 (am sa pun niste
screenshot-uri).

In nivelul astfel alcatuit se
insereaza entitdti ce variaza de la lumini
si butoiase decorative pana la monstri i
munitie. Acestea, impreund

cu diversele tesituri (pentru ca altfel nu
stiu cum sa le spun), arcuiri dar si
editari ale terenului ca heithfield (caz in
care nu mai lucram cu cuburi ci cu
vertex-uri, pentru a putea modela
suprafata dupa bunul plac) vor
definitiva harta, care poate fi apoi
incarcata In cateva secunde. Practic, se
citesc variatiile terenului si pozitiile
entitatilor, toate umbrele si luminile
fiind generate pe loc. Inca un fisier de
configuratie pentru setari minore (tipul
de cer si ceata de exemplu) si treaba
este gata. De mentionat $i ca apa este
caracterizata de un ,,waterlevel”, in
functie de care zonele sub nivelul
acesteia vor fi umplute automat.

Ce mi s-a parut cu adevarat
demential e ca, dacd oricum jocul era
gandit mai mult pentru multiplayer iar
single-ul e reprezentat de niste seturi de
hérti cu monstri pe ele sau harti 3D
»invadate” pe care trebuie sa le cureti,
trasndile cu editarea se pot face si in
mai multi. Asa ca e destul de simplu sa
faci un server la care sa se mai
conecteze doi prieteni i apoi sa va
apucati sa puneti lumea la cale... La
propriu.

Simplicity

Se vede de la o posta ca
accentul s-a pus pe modul mai ciudat in
care sunt alcatuite hartile, partea de
pistoleala efectiva fiind redusa la bazele
genului. Adica ai toate armele dar
munitie doar pentru cateva din ele,
alergi (tind sa cred ca nici ,,walk” nu
existd), sari (no crouch) si tragi ca
nebunul 1n dilalti. Treaba simpla, treaba
bund, desi ceva variatie ar fi fost de
preferat. Nu am observat nici sa fie
vreo diferenta intre a trage in piciorul
unui inamic si capul sau...

Grafica este decenta, tindnd cont
ca este totusi un proiect open-source si
nu un produs al unei mari companii.
Desigur, nu voi fi nici extrem de
indulgent cu el, dar nu am sa i cer nici




sd aiba grafica unui UT2004. Texturile
sunt bunicele, pe diverse teme
(industrie, chestii egiptene si asa mai
departe), modelele 3D de pe harti
binisor realizate iar armele arme. O
oarecare nemultumire am in ceea ce
priveste monstrii, destul de simplist
animati $i modelati, nu neaparat toti
provenind din aceeasi familie (soparlele
alea mari si namilele cu armuri aratd un
pic ciudat unele langa altele). Am mai
observat si un usor exces de culoare
uneori, insa per total lucrurile sunt
curate si deloc deranjante.

fps 95
wad 2902

wvt 9318
evt 10685

Pe site-ul oficial chiar se
specifica faptul ca engine-ul este
orientat catre simplitate si fortd bruta,
ceea ce rezulta si intr-un cod sursa nu
foarte incarcat. In plus, de ce si te
chinui sa optimizezi un engine greoi
cand poti face unul care din radacini e
foarte eficient? Ca jocul sa ruleze bine
pe mai toate calculatoarele folosite
acum (bine, anul trecut, cand a aparut
ultima versiune) engine-ul foloseste
,»dynamic occlusion culling” si
,»frustrum culling”. Efectul acestor
dracovenii va fi cd nu se vor randa
bucdti de harta aiurea, ci doar cele
vizibile. De asemenea, foarte interesant
este si ce face engine-ul cu zonele mai
indepartate, aproximand grupuri de
cuburi mai mici in unele mai mari,
chiar daca acestea nu sunt tocmai
identice. Acest fapt reduce foarte mult
numarul de poligoane ce trebuie
reprezentate, crescand considerabil
numarul de cadre pe secunda.

Ping!

Tot pentru o placere mai mare
de a juca a fost compus si un
soundtrack destul de fain, in mare parte
un metal nici foarte cuminte nici extrem
de suparat, care 1si face de minune
treaba. Efectele sonore nu sunt cine stie
ce, dar, slava divinitdtii, pusca sund cat
de cat ca o pusca. Fiind un joc ce pare a
fi axat mai mult pe joaca In multi
consider un minus faptul cd nu am gasit
(nu am cautat foarte mult, dar astfel de
informatii ar fi trebuit sa fie usor de

obtinut) cum se seteaza un server, cu
tot cu game modes. Am aflat cum pot
seta o parola si altele dar... game
modes anyone? Please? :(

Experienta in sine este per total
una placutad iar jocul In multi extrem de
rapid. Combinatia dintre muzica, level
design-ul interesant (zic asta tinand
minte cum sunt generate nivelurile si 1
felicit pe cei care le-au alcatuit) si FPS-
ul pur (si simplu :D) e tocmai buna
pentru a omori cateva minute in care
astepti cine stie ce. Sau, daca asteptarea
se prelungeste, se descurca si la cateva
ore, mai ales daca se intra in edit mode
:D.

The man, the engine

Eu unul am trecut insa peste
minusurile Cube-ului si sincer sa fiu mi

se pare un proiect interesant, despre
care voi incerca sd va mai zic cate ceva
(sper sa mai vina si altceva dupa
Cube2). Nu jocul in sine mi se pare
demn de lauda ci modul in care a fost
gandit engine-ul acestuia, practic jocul
fiind doar un fel de demo. Tocmai ma
gandeam la un moment dat ca ,,uite
cum marile companii se bat pe naiba
mai stie ce chestii i unii stau in catunul
lor si fac niste bijuterii open-source”. Ei
bine nu este tocmai asa, pentru ca am
aflat, in urma unei vizite pe site-ul
oficial al lui Wouter van Oortmerssen
(http://strlen.com/) ca individul nu
numai cd a lucrat destul de mult cu
Quake-urile si a facut Cube 1 si 2, dar a
lucrat si la binecunoscutul Far Cry, cu
care nu prea e de
glumit. O alta
dovada ca marii
producétori de
jocuri isi au
radacinile n
entuziagtii care
modifica Quake si
fac jocuri open-
source?

Mai era nevoie?...

BusterDBK
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Un om riacit spargea o sticla de vin...

Din greseala, incercand sa o
desfaca prin metoda cu lovitul cu fundul
de perete, pentru ca nu avea tirbuson...
Eram cred si eu prin clasa a saptea sau a
opta atunci... Avand un umil Pentium la
90Mhz, cu 16 megi de RAM si o placa
video de un mega, fard accelerator
desigur, cand am ajuns prima oara ntr-
un camin studentesc si am vazut cam
cum mergea calculatoreala pe acolo am
inceput sa salivez. Mult de tot, pentru ca
imi placea ce vedeam. Pe langa faptul ca
datele despre componente mi se pareau
in sine fabuloase, cand am dat cu ochii
de jocurile care rulau pe draciile alea...
Unul din primele jocuri ,,accelerate” pe
care am avut ocazia sa le butonez a fost
Viper Racing. Dupa el a venit un Need
For Speed: High Stakes. Am dat si peste
un Moto Racer pe acolo... Dar acasa
puteam sa stau degeaba? Pe Pentiumul
meu rulam bine mersi Descent. Nici nu
mai tin minte
care a fost
prima impresie
despre el, dar
nu cred ca o sa
uit niciodata
serile 1n care
zburataceam
cu nava pana
picam de
somn, sau
momentul Tn
care, dupa
ultimul boss,
am fost
intdmpinat de o muzica prevestitoare de

rele si de finalul povestii. Siimaginea cu

nava, vazuta pentru prima oara in
detaliu (normal, reprezentarea din joc
era simplistd)...

Pana la urma toate astea adunate
la un loc si puse intr-o cutie cubica nu
dau decéat un lucru: entuziasm. E vorba
de entuziasmul oamenilor care abia
asteapta sa 11 mai cumpere un harddisk,
de entuziasmul celor care stau nopti in
sir programand si dimineata ies la o bere
cu prietenii, pentru ca, in fond, sunt si ei
oameni. Desigur cd pana sd ajunga la

Je—

acest stadiu (de programatori, nu de
oameni :D) au dat tovada de
entuziasmul vreunui pustan de liceu care
juca un shooter pe net, sau a celui care
se amuza aruncand bile de zor la un
Luxor... Iar tot sufletul pus in jocurile
respective se simte. Satira politica din
Descent nu ar fi avut nimic natural,
nimic cu o aura de ,,cool” dacd nu ar fi
fost cineva care sd aiba ceva de zis in
spatele textului. Asta e unul din marile
dezavantaje ale marilor companii
producatoare de jocuri: totul e prea
oficial parca, prea cizelat. Nu e vorba
neaparat de jocuri noi sau jocuri vechi,
pentru ca §i acum se poate sa gasesti
destule astfel de produse care sa
mosteneasca acel ceva pe care multi 1l
considera de mult pierdut.

Se tot vorbeste de industria
gaming-ului. Mie nu imi place sa ii spun
industrie. E mai degrabad o arta, care
trebuie sa te miste intr-un fel, fie cae
B amuzamentul
unui arcade
teribil de
simplu dar
simpatic fie
caeun
simulator
alaturi de
care petreci
zile si nopti
in sir. lar
artistii sunt
de multe ori
entuziasti
care altora le
pot pérea de-a dreptul ticniti. Sunt
oameni care au cate o idee si se tin de ea
pana reusesc sa realizeze ceva.
Amintesc oricui c¢d unele din cele mai
bune jocuri au fost facute nu de
bancheri ci de indivizi de acest tip, iar
asta cred ca spune destule. Astept asadar
sd vad noi proiecte rasarind si aratand ca
gaming-ul nu merge cu spatele. A ajuns
doar sa se imparta in doud ramuri: una
de un verde dolaresc si alta sclipind de
genialitate... Si ce dacd in camera
mirosea a vin dupa aia? We all gonna
party. ;D

SCORE:
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Discent

sleep tight below the ground

Argh! Emisiune de femei... Hai,
mama, schimba postul! $i busterul vari
capul sub pdmantul mioritic, unde
discutiile femeiesti (total neinteresante
cu exceptia catorva referiri politice),
capul cazator al vecinei de deasupra si
nici macar bunul panp nu il mai puteau
deranja. Si cum stateam struteste, fericit
ca sunt lasat in pace, din negura unui
clasic ,,C:\ bling bling” rasarira niste
pietroaie si doi indivizi, pe numele lor
de fete Parallax si Interplay. Dupa ce m-
au asigurat ca nu vand laxative sau alte
lucruri de genul asta m-au impins sa ma
uit crucis la un joculet de prin '94 —'95
care cica nu era Quake dar era mai 3D
decat Doom — Descent.

Sa te feresti de omul spian

Ca tot individul plictisit de first-
person-ul vietii cotidiene mi-am prins
urechile intr-un setup de sunet (DOS
style desigur), dupa care m-a Intdmpinat

un span. Spanul dsta nu mi-a
recomandat nici o fantana si nici nu m-a
trimis dupa fiica nu stiu cui, in schimb
m-a invitat s ma cufund in adancurile
multora din corpurile ceresti ce
alcdtuiesc sistemul nostru solar
(Pamantul si Soarele au fost, din etica
profesionald, excluse). In minele
raspandite prin toate aceste locuri
numarul oamenilor era relativ redus, de
munca ocupandu-se niste roboti speciali.
Problema a apérut cand acestia au

contactat un virus de origine (presupus)
extraterestra, i-au Inghesuit intr-un colt
pe oameni $i s-au apucat sa dezvolte
singuri arme, punand de o rascoala ca la
carte. Cum toate aceste lucruri nu se
intelegeau prea bine cu salariile catorva
capete importante, cineva trebuia sd facad in plus pentru translatie si una in plus

ceva. Asa ca, Tnarmat cu o atitudine de
om cdruia 1i e lehamite de prea multa
vorbaraie si e coleg de breasla cu Han
Solo dar si cu niste lasere modificate
ilegal si 0 mana de rachete, m-am
cocotat In naveta si am purces la
inlaturarea... ahem!... problemei.

De-a dura

Descent se vrea a fi un shooter
cu adevarat 3D. Zic ,,adevarat” pentru
ca producatorii au apelat la ideea ca
pana si in jocuri ca Doom si Duke
Nukem nu numai grafica e pe alocuri un
2D plasat in spatiu tridimensional (deh,
sprite-uri), dar lumea in sine in care se
miscd jucdtorul e mai mult o plansa
relativ plata cu ceva urcusuri si
coborasuri. Legand aceasta afirmatie de
ideea ca omul se deplaseaza cu adevarat
pe trei axe doar 1n apa sau in spatiu,
baietii nostri au pus de o plimbaricd un
pic iesitd din comun. Astfel, tot jocul, In
loc sa alergam prin baze ultrafortificate,
strafe stanga, strafe dreapta, foc, apoi sa
ne taram prin canale ca niste sobolani,
ne vom trezi pilotdnd prin imense

structuri subterane, strafe stanga, strafe
dreapta, foc, tonou, apoi intrand 1n niste
tunelage de mai mare claustrofobia. La o
prima vedere e cam acelasi lucru: vaca-i
vacd, porcu-i porc si cand ti-e rau te
duci la culcare. Insa tin si amintesc
faptul ca nu intotdeauna carnea de miel
este ceea ce ar trebui teoretic sa fie...

Cu alte cuvinte, fiind intr-o nava,
clasicele jump si strafe nu mai exista.

Putem insa sd ne ridicdm sau coboram
cat dorim. La fel, daca e putin cam greu
ca un om sa execute de unul singur si
nesilit de nimeni un tonou corect, nava
se va descurca de minune la asa ceva.
Putem deci concluziona ca avem o axa

pentru rotatie, lucru din care rezulta o
miscare absolut liberd intr-un spatiu 3D.
:) Avem deja, as spune, baza unui joc
interesant. Dar cum o interfata grafica
ardtoasa nu face un sistem de operare
bun nici libertatea de miscare nu face un
joc daca nu avem pe unde ne misca...

Six feet under

Dupa cum am invatat de la span,
banii nu cresc in toaleta de pe statia
spatiald, dar o sd ma aleg cu o plata
frumusica daca ma strecor in minele
infectate, 1i salvez (de preferintd) pe
nefericitii ramasi acolo si apoi dau in
reactorul care asigura energia fiecarei
baze pana cand o explozie nucleara
devine inevitabild. Cica e recomandabil
sd si ies intreg... Dar doar recomandabil,
pentru ca Descent inglobeaza si cateva
elemente de arcade, printre care
existenta asa-ziselor vieti (bine, nave...),
pe care le acumulezi progresand in joc
precum si ajungand in anumite zone ale
nivelurilor. Atunci cand esti omorat in
lupta te trezesti inapoi la punctul de
intrare, cu echipamentul standard si
(daca ai facut gresala sa 1i culegi Tnainte
de nenorocire) fara ostatecii salvati.
Frumos este cd, la fel cum majoritatea
robotilor lasa ceva In urma, fie un
powerup sau o arma, cand nava ta este
distrusa te poti duce linistit dupa aceea
sa 1ti recuperezi bunurile. De asemenea,
alte elemente arcade se observa la
stabilirea succesului inregistrat in
fiecare nivel (sistemul clasic cu puncte),
precum si 1n faptul ca, odata atins un
nivel, poti incepe jocul chiar de acolo.
Data fiind si lista destul de mare cu
niveluri de dificultate este destul de usor
pentru oricine sa parcurgd jocul dupa
bunul plac si dupa propriile posibilitéti.
Pentru ca tot suntem la acest capitol tin
sd spun cd oponentii sunt destul de agili
in a se feri de proiectilele de tot felul




care se abat in directia lor sinu de
putine ori au stiut sd atace eficient si
chiar sd ma surprinda... fatal. O mare
durere sunt si teleportoarele, care tot
aduc inamici atunci cand jucatorul se
miscd prin preajma lor, foarte bine
plasate de altfel. Dupa cum am zis,
libertatea de miscare a fost considerabil
maritd §i, cum este si normal, hartile au
fost concepute cu acest fapt in minte,
asigurand niste lupte interesante si un
level design iesit din comun. Tunele
care pleaca din tavan, usi in toti peretii,
structuri complicate in care, datorita
senzatiei de gravitatie 0 (trecem cu
vederea faptul ca suntem in interiorul
unor planete sau sateliti, oricum
ostatecii si alte lucruri stau... ca pe
Pamant), nu mai existd o notiune clara
de ,,sus” sau ,,jos”, toate imbracate in
texturi de piatrd i metal si reprezentate
pe masura ce le parcurgem pe un
automap 3D wireframe ce devine uneori
prea imbarligat. Nu am putut sd nu simt
un fin iz de Doom , probabil datorita
tehnologiei care ma inconjura si... a
automap-ului(?)...

Boom boom boom boom

Armele sunt, in cea mai mare
parte, cam ce e normal sa gasesti in
orice joc SF: lasere (cu diverse niveluri
de putere si upgrade-uri care pot fi
culese pe drum), o mitraliera (Vulcan
cannon) si altele, majoritatea
alimentandu-se de la bateria navei, care
va trebui reincarcata din cand in cand,
fie cu mici rezerve culese de pe drum fie
in locuri special amenajate. Aceasta este
insa principala clasd de arme, lor
alaturandu-se mai multe tipuri de
rachete (concussion, homing si altele).
Nu cred ca voi ita niciodata o frumusete
de bomboana nucleara care, fiind foarte
mare, impinge nava inapoi la lansare si
apoi rade cam tot ce ii iese in cale. Mai
avem $i niste proximity bombs, foarte
utile pentru Intinderea capcanelor, si
niste flares pentru luminarea
coridoarelor intunecate. Sa nu credeti ca
inamicii nu sunt inarmati si ei. Aproape
tot ce am pus pe nava din dotare am
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vazut intai in ,,mainile” lor si uneori
demonstratia de fortd a fost uneori un
pic cam neplacuta... Nu voi detalia
pentru ca as strica placerea fiecdruia de
a le descoperi singur. De toate atacurile
pretrecaretilor metalizati va va apara un
scut care trebuie si el reincarcat. Mai
sunt si diverse power-up-uri pe care le
veti vedea singuri. Un lucru interesant
mi s-a parut felul cum a fost folosita
lava, prezentd din abundentd prin unele
zone. Daca e la mintea cocosului ca nu e
tocmai sanatos sd plonjezi in raul
sangeriu de sub un inamic, mie cel putin
mi-a luat un pic mai mult sd aflu ca
tragand in rocile topite Tmi umplu
oponentul de respect si de probleme...

Si pentru ca tot vorbim de
,boom boom” trebuie sa precizez si cd
sunetul este demential. Pe 1anga faptul
ca s-au facut ceva eforturi pentru a plasa
efectele sonore binisor (eh, pentru
vremea aia...), efectele in sine sunt...
interesante. Sunetele produse de roboti
variaza de la zgomote de mecanisme de
tot felul pana la ceva foarte asemanator
cu nechezatul cailor, toate permitandu-
ne s identificam tipul si de ce nu poate
si numarul inamicilor inainte de a-i
vedea. Muzica, un techno bine facut,
intretine foarte bine atmosfera generala,

Subiectul sub lupa

Am zis de 3D dar... Ce sa
intampla? Buster, te-a lovit caldura aga
tare? Nu, dar am simtit nevoia sa
vorbesc de alte lucruri inaintea graficii.
Iata insa ca am ajuns si la aces capitol.
Descent, asa cum insista §i producatorii,
are inamici complet 3D, arme 3D (nu ca
le-ai vedea cand sunt montate In nava,
dar inainte sa apuci sd pui mana pe ele
sunt reprezentate in trei dimensiuni)...
Desigur ca si nava ta, in filmuletele in
care o vezi explodand sau iesind in
ultimul moment din mina, respecta
aceesi reguld. Ce nu am prea putut
intelege este de ce nu s-a facut acelasi
lucru si pentru bietii bezmetici care stau
si dau din maini sa 1i salvez, dar cum nu
e ceva deranjant se trece cu vederea. In
mare, realizarea graficd a jocului este
buni, nu numai datoritd modelelor ori
texturilor, ci §i datoritd iluminarii
dinamice. Este o placere sd vezi cum o
rachetd sau o altd sursa de lumina
strabate un coridor intunecat. De
asemenea, filmuletele (de fapt imagini
cu text peste :D) de briefing si cel de la
final sunt placut realizate, insistindu-se
mai mult asupra peisajelor spatiale cu
planetele sau satelitii pe care vei merge.
Ca tot veni vorba de toate acestea,

uneori apasatoare, alteori antrenantd, dar proprietatile fiecareia se aplica si

mereu incdrcata cu o aroma de
tehnologie deloc nepotrivitd unui SF.
Tot muzica are un cuvant greu de zis si
la finalul jocului, unde notele
apasatoare, o imagine desenata cu foarte
mult talent si finalul povestii (despre
care nu va zic nimic, doar ca are destul
de mult schepsis) mi-au tdiat un pic
rasuflarea, care oricum nu prea mai era
dupa batalia finala...

bazelor de pe ele, Luna fiind un loc
destul de linistit si alb, Marte si Venus
niste rosii unde ceva e putred si asa mai
departe.

Trebuie sa spun si ca beleaua de
fata are suport pentru cascd VR si sunt
oferite si niste instructiuni pentru
injghebarea unei dracovenii simple care,
ruland jocul intr-un anumit mod, iti da
senzatia pe care o dau si niste ochelari
3D, dar nu e recomandata (asa ca sa nu
va duceti la Parallax cu chitanta de la
oftalmologie :P).

Like you mean it

Descent mi s-a parut, in
totalitatea lui, captivant. Este ceva ce te
face sa iubesti jocul asta, fie cd e
abordarea un pic nonconformista a




genului sau pur si simplu stilul care se
face simtit in absolut tot ce tine de joc.
Asadar cam greu sa il confunzi cu
altceva, fara ca toate elementele sa
geama neapadrat de originalitate (am mai
zis ¢ uneori are ceva din Doom 1n el,
desi e posibil sa fie de la cheile colorate
pe care le-am tot cautat sau pur si
simplu de la o texturd, doud). Are si un
feeling de zile mari si daca te chinui un
pic ai sanse sa si visezi ca zbori :D. De
echilibrat este foarte bine echilibrat,
singura anomalie fiind boss-ul de la
finalul nivelului 7, mai greu chiar decat
cel de final de joc (data fiind diferenta
dintre echipamentul pe care il ai la final
si cel din acel punct). Acest fapt a fost
corectat printr-un patch, insa individul
acela ramane oricum o provocare destul
de mare. Pe mine sincer sa fiu nu m-a
deranjat, fiind ca un test la care trebuie
sa arati cd esti gata sa treci dincolo de
centura de asteroizi...

L-am iubit, de la ecranul care te
intampind cand intri in joc la
nechezatorii furiosi, greblarii verzi si
nenoricitii rosii $i ecranul de credits, cu
stelutele si muzica lui. L-am jucat acum
cativa ani ore in sir, pand mi se facea rau
si trebuia s ma dau din fata compului.
Daca stiti sa apreciati un joc vechi cu
grafica profuita si aveti si ceva suport
tehnic (calculatorul la mana a treia
ramane eterna recomandare, DOSBox
fiind prea incet in multe cazuri si
VDMSound rulat sub XP nefiind o
garantie ca totul va fi bine) jucati-1,
pentru ca... well... e unul din jocurile
alea bune si frumoase care se uitd greu.
Sau niciodata.

BusterDBK
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dans cu vipere

Pe vremea cand NFS-ul era frate cu 3-
ul, Windows XP nu exista si inca mai
puteam sa dau si eu un ,restart in MS-
DOS mode” ca tot omul, 1ar Alice nu
apucase sa 1si taie venele si regina nu
tipa ca ,,off with her head!” lucrurile
parca mergeau un pic altfel cand venea
vorba de jocuri. Parca nici atatea ecrane
care sa iti spuna sa nu care cumva sa
faci in realitate ce vezi prin joc cd nu e
bine nu aveam. Nici film ,,Doom”.

Observ cum tot mai multe jocuri se
bucuri de diverse ,,aditive”: DVDuri

, The Making Of...”, concerte la lansare,
papusele, filme si cam tot ce se poate
vinde si da bine pe langa o astfel de
dracovenie. Nu neaparat foarte bune
toate filmele si produsele ridicate in
spinarea jocului, uneori nici macar
produsul gamericesc 1n sine... Problema
este cd de cele mai multe ori treaba asta
chiar merge si jocul se vinde ca painea
calda, in ciuda faptului cd multi oameni,
unii chiar foarte priceputi in domeniu,
strigd tare ca e mult sub toata reclama
care i se face. Inainte parca nu era asa...
Jocul era joc si impreuna cu el nu
apareau atat de multe ,,chestii” care sa
sclipeasca 1n ochii cumparatorului si sa
il induca in eroare. Unde vreau sa
ajung? Ei bine la jocul de fata, desigur
si la ideea ca nu am auzit sa se fi facut
prea mare tam-tam in jurul acestui rod
al ciocnirii dintre Monster Games si
Sierra.

First bite

Cu Viper Racing am facut
cunostiinta intr-o seara petrecuta intr-
unul din caminele studentesti din
Bucuresti. Eu venisem sa vad cu totul
alt joc, insa niste oameni fericiti ca
pusesera mana pe o placa video cu
accelerare, fie si de imprumut, il
instalasera si pe acesta si il butonau de
zor. Pus in fata unui meniu pe fundalul
caruia era etalat un Dodge Viper GTS,
eu, crescut
cu colectia
de machete
auto In
maini si
ochii in
Formula 1,
am purces
sd vad ce si
cum. in
primul rand,
Viper
Racing este
un joc de
curse, curse desfasurate atat pe trasee
stradale cat si pe piste special
amenajate. Desigur, la acestea vom
participa cu Viper-ul din dotare, pe care
il vom lustrui, il vom pregati inaintea
fiecarei intreceri si de care vom avea, in
general, grija. Joculetul de fata ne lasa
sa alegem Intre mai multe feluri de a ne
distra cu Viper-ul: Quick Race, unde
alegem o masind (pentru ca sunt vopsite
diferit si le putem i noi colora dupa
bunul plac :D), un traseu si oponentul
(avem aici posibilitatea de a concura
impotriva unui ghost car, a unui numar
de oponenti cu masini ca si a noastra
sau impotriva cronometrului) si suntem
aruncati In mijlocul nebuniei. Mai
interesant este Insa modul Career, unde
ni se oferd o masina nou-nouta cu care
vom participa la patru campionate si pe
care ne vom stradui a o upgrada pentru
a tine pasul cu concurenta. Despre
acesta vom discuta pe larg un pic mai
tarziu. Mai avem si Multiplayer i un
simpatic buton de Exit.

LAP TIME

Exit

De ce asa simpatic acest buton?
Nu pentru ca l-as fi apasat de multe ori
cu deosebita bucurie ca am scdpat de
chinuri (nu prea este cazul), ci pentru ca
dupa apasarea lui apar bine cunoscutele
,,Credits”, ocazie cu care se poate
observa cd la Viper Racing au lucrat
cam... sase oameni. Intrebarea la care
incerc si eu sd raspund este... Asa putini
cati au fost, au facut o treaba buna?

Ocheade

La prima iesire cu
magina din garaj
nu am putut decat
sa admir peisajul.
Avem la dispozitie
inca de la inceput
opt circuite, de la
ovale simple pana
la trasee dificile,
cu urcusuri,
coborasuri, ace de
par si niste
denivelari blestemate care te arunca fix
la naiba cat ai urla ca nu e parapet (si nu
prea e). Realizarea generald a acestora
este acceptabild pentru '98-'99, insa
aproape toate lasa o puternicad senzatie
de... pustietate. Mai precis sunt foarte
putin populate de obiecte, de multe ori
gasindu-ne 1n mijloc de textura verde
(sau camp daca e sd ne ancoram in
realitate), sau la marginea dintre codrul
verde si respectiva bucata de textura. In
Need For Speed II1 si nici chiar in II nu
era aga. Curbele sunt marcate
corespunzator, semne de circulatie sunt,
cladirile aratd in general bine (se
remarca un castel foarte bine plasat pe
unul din trasee), ba mai dai si de cate un
parculet, o casa ori o tribund, dar izolate
parca. lar dacd ar fi doar pustietatea ar
fi bine, insa lipsa unor puncte de reper
foarte apropiate diminueaza i senzatia
de viteza. Legat de aceasta, interesanta
mi s-a parut ideea producatorilor ca, pe
langa camerele ,,standard”, sa introduca
si una plasata pe undeva pe la motor,
singurele componente lasate vizibile ale
masinii fiind suspensia fata, rotile fata




si franele acestora. E o adevarata
placere sa privesti totul de la acel nivel,
cu suspensia lucrand din greu, discurile
de frana inrosindu-se si blocand uneori
rotile pentru a ldsa sa se vada niste
anvelope bine realizate. Desigur, acest
model este unul special creat pentru
camera respectiva. Revenind la trasee,
deficitul de obiecte de decor lasa uneori
loc unor privelisti interesante (daca
view distance este setat la o valoare
destul de mare), dar si unui framerate
decent si cheatului ,,pave the world”.

Masinile arata binisor, se
deformeaza, uneori cam ciudat, la
impactul cu alte obiecte, vopseaua de
pe ele e bine lustruita si ,,decoratd” cu
reflexii (prerenderizate presupun,
pentru ca nu par real-time, ceea ce nu
este o problema avand in vedere anul in
care a fost lansat jocul si resursele de
care e nevoie pentru acestea din urma)
si sare de pe masind la impact. Ce nu
am reusit sa fac a fost sa sparg
stopurile, chiar atunci cand vehiculul
meu semana cu o bucata mototolitd de
hartie acestea aprinzandu-se. Efectele
nu sunt nici prea prea nici foarte foarte
iar interiorul masinii e 3D si in general
bine realizat, dar un pic cam poligonal.
Per total grafica nu este deloc rea, dar
as plasa-o sub nivelul unui NFS III, mai
ales cd acesta din urma se descurca
onorabil si pe un PC ce nu e dotat cu
accelerator grafic, pe cand Viper Racing
nu ruleaza fara... Nici la sunet joculetul
nostru nu sta excelent, mare lucru in
afara de strictul necesar neauzindu-se.
Cu alte cuvinte, este simplu si la obiect,
iar in timpul cursei, ca in majoritatea
simulatoarelor, nu vom avea parte de
muzica. De fapt cred cd singura muzica
din joc e cea din intro §i cea de la
Credits. Pe calculatoarele mai noi pe
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care am Incercat jocul sunetul este, din
pacate plin de paraituri, foarte probabil
din cauza problemelor de
compatibilitate.

Cu o roata-n cer si una-n
pamant

,»lotusi”, va zice poate cineva,
,masina in sine... cum se comporta?” Ei
bine la partea de pilotaj efectiv ne
lovim de adevaratul potential al jocului
si de adevaratul sau farmec. De ce?
Pentru ca, desi atunci cand am vorbit de
graficd l-am comparat cu Need For
Speed 111, Viper Racing nu este un
arcade, ci un simulator in adevéarata
putere a cuvantului. Modelul fizic in
patru puncte (nu in doud punti ca la
NEFS 111, cele patru puncte reprezentand
cele patru roti ale masinii) reactioneaza
foarte prompt si realist la toate
suprafetele pe care le traverseaza si se
supune perfect legilor fizicii care
guverneaza miscarile unui automobil ce
se deplaseazi la vitezi mare. Inainte de
cursd, dacad upgrade-urile ne permit,
putem regla foarte multi parametri ai
mecanicii masinii (unghiul la care sunt
inclinate rotile, rapoartele cutiei de
viteze, arcurile, amortizoarele,
presiunea aerodinamicd, distributia
fortei de franare §i cam tot ce va poate
trece prin cap, cu exceptia presiunii
aerului Tn anvelope §i a posibilitétii
ajustdrii unor factori pentru fiecare
roatd in parte, cat si a puterii cu care se
face franarea), avand si un indicator
pentru tendinta pe care o are vehiculul
in curbe (supravirare sau subvirare),
impartit in trei: tendinta indusa de
setup-ul suspensiilor si al rotilor In
general, cea indusa de setup-ul
aerodinamic si aceea care rezulta din
cele doud. Daca la inceput nici nu am
prea avut de ce sa imi bat capul cu asa
ceva, pentru ca nici nu aveam
componente care sa Tmi permita astfel
de modificari si oricum cursele erau
usoare, mai tarziu o vizitd la garaj
urmata de o sesiune de teste devine
aproape obligatorie pentru cineva care
incearca sa devind campion. Daca
problemele de stabilitate de pe primele

trasee se rezolva usor cu un kit de
suspensii si cateva tururi de
antrenament, mai tarziu gluma se
ingroasa si, daca vrei sd ai o sansa la un
loc pe podium, trebuie s muncesti
ceva.

As putea spune chiar ca lucrurile
enumerate mai sus nu sunt de ajuns...
Imi amintesc cd am vazut mai demult la
televizor un pilot care concura in nu
mai stiu ce competitie. Important este
ca individul statea pe un scaun, cu ochii
inchisi, §i parcurgea in minte traseul,
miscandu-si mainile si picioarele la fel
cum ar fi facut pentru a controla
bolidul, altd dovada ca adevaratii
maestri ai volanului nu sunt gelatii care
se dau mari cu motorisca luatd din banii
tatalui afacerist si nici indivizii care iti
iau fata la un arcade (sau la un
simulator cu damage-ul setat pe ,,0ff”
— trist...) izbindu-se de ziduri ca sa
poata vira... Pilotii de curse se formeaza
in ani $i ani de antrenament si doar cei
mai buni ajung sa fie, macar cat de cat,
cunoscuti. Trebuie tinut minte ca
simplul fapt de a te gasi intr-un
monopost de Formula 1 sau de a
termina renumita cursa de 24 de ore
este o mare realizare, victoria fiind ceva
ce nu se obtine oricum...

Si niciodatd antrenamentul singur nu
este de ajuns... Nu sunt singurul care
are aceastd opinie si din cate se pare
producdtorii lui Viper Racing sunt si ei
de acord cu acest fapt. Asa ca te vei
trezi pe grila de start, la inceputul
primului tdu sezon, pe o pozitie deloc
demna de lauda, gata sa incerci sa
prinzi un loc... 6. Din opt. Stim cu totii
ce se intdmpla cand o noud echipa se
alaturd unei competitii in care altii au
deja traditie: pierde. Ca sa se ridice in




ierarhie trebuie sa se adapteze, insa
adaptarea este un proces lent. Mi s-a
parut absolut genial modul in care acest
aspect, deseori neglijat ori incorect
abordat in alte jocuri, a fost
implementat in jocul de fata. Ai un
Viper ,,stas”, nu ai bani. Ai vointa, nu
ai experienta. Felul in care se
realizeaza ascensiunea jucatorului, prin
dobandirea de experientd (nu prin niste
puncte, ci prin adaptarea jucdtorului in
sine :D), prin imbunatatirea anevoioasa
dar absolut necesara a masinii, aproape
la fel cu cresterea unui personaj de
RPG, este o altd fatd a realismului
prezent in Viper Racing si inca una
care m-a impresionat mult. Gata cu
visele de grandoare, gata cu ,,eu vin si
va sparg pe toti”, trebuie sa muncesti
daca vrei sd nu stagnezi.

Am pomenit mai devreme de
cunoasterea perfecta a traseului. Ei
bine daca la inceput numarul nu
foarte mare dar suficient al circuitelor
poate sa nu fie privit neaparat bine,
mai ales ca nu sunt neaparat extrem
de spectaculoase, gandindu-ma la cat
m-am chinuit ca sa fac un tur decent
pe fiecare din ele poate ca e bine sa
fie doar atatea. De asemenea,
parcurgerea lor in sens invers va
insemna o abordare putin diferita a
fiecarei portiuni. Deniveldrile mi s-au
parut de departe unul din cele mai
supdratoare aspecte ale soselelor pe
care am gonit de-a lungul jocului, nu
pentru cd mi-au zanganit dintii (desi In
realitate cred ca as fi avut nevoie de un
dentist tare bun la ce mi-am permis sa
fac cu bietul vehicul) ci pentru ca

acestea au fost de multe ori cele care au
transformat o cursd relativ buna intr-un
dezastru. De retinut si cd, desi nu am
avut ocazia de a Incerca ,,pe bune”
respectivele manevre, am avut nu de
putine ori senzatia ca reactia modelului
fizic ar fi un pic, doar un pic,

exageratd. Se poate sd ma Ingel.
Oricum, dupa ce am invatat unde si ce
imi pot permite pe unul din trasee m-
am trezit ca trebuie sa il parcurg in sens
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ivers. Asta a durut. Tare.

I wanna feel your body
breaking

Am pomenit de vopsea si de
durere. Cum nu se putea sa lase
bunatate de model fizic fara damage,
producdtorii au implementat un sistem
teribil de neiertator. Din nou, se pot
observa o usoara exagerare si, din
pacate, ceva imperfectiuni de alt tip.
Cu alte cuvinte, la impactul cu alte
masini ori cu decorul magina noastra se
va deforma, lucru ce nu se va face
aproape deloc simtit pand in punctul
foarte usor de atins in care nu mai
poate fi condusa, de obicei pentru ca o
roata apuca pe cdile cele nedrepte...
Binisor, dar nu perfect. Apoi se poate

Toe-in

Camber

Height

Brake Bias
Whael Lock

ca din unele ,,imbratisari” ale
proverbialului zid, desi mai violente ca
muzica iesitd uneori din boxele
busterului, sd scapi cu doar niste
tablarie indoita si ceva vopsea sarita pe
cand alteori o simpla sariturd lipsita de
inspiratie iti Tndoaie suspensiile... Aici
ne confruntam si cu o problema
aproape omniprezentd in simulatoare:

echilibrul intre jucabilitate i realism.
Se intelege ca daca realismul este dus
la extrem doar oameni ca Michael
Schumacher ori Titi Aur ar putea sa se
mai bucure de joc... Daca ducem
jucabilitatea la maxim avem un
arcade... Radmane la latitudinea oricarui
producator unde sa plaseze modelul
fizic si este, fara indoiala, o treaba
spinoasa. In cazul lui Viper Racing s-a

facut un compromis: desi damage-ul
este mai mult decat draconic, toate
problemele se vor rezolva prin apdsarea
tastei de ,,reset”. Prima datd cand am
vazut asa ceva am fost extrem de
sceptic, dar mai tarziu am realizat: nu
este 0o modalitate de a trisa. Nu pentru
ca Al-ul face si el la fel, ci pentru ca
oricum nu te ajuta foarte mult in
conditiile 1n care ai pierdut deja
secunde pretioase... De asemenea, o
alta problema se iveste la contactul
dintre botul masinii tale si roata (care
se... roteste desigur :D) unui ,,coleg”,
care te aruncd un pic cam sus... Am
avut in unele curse mai lungi senzatia
ca mi s-ar toci anvelopele, dar pana
acum nu am reusit s ma asigur ca nu
eram pur si simplu obosit, conducand
mai prost. De asemenea, pentru cei mai
putin masochisti sau pur si simplu
pentru cei ce vor sd porneascd mai de
jos spre a se obisnui cu jocul, putem
sd alegem si setarile ,,Arcade” si
,Intermediate” pentru
comportamentul masinii, dar este
limpede ca jocul a fost creat in special
pentru ,,Simulation”.

Despre mame

... Am avut multe de zis. Daca
pana acum nu am criticat jocul prea

dur pentru nimic acum am ajuns la
partea cu adevarat enervanta: Al-ul. Se
presupune, in general, ca astfel de
competitii sunt destinate unor domni cu
manusi, civilizati §i cu un bine
intemeiat simt al limitei peste care nu
se sare... La capitolul acesta Viper
Racing sta un pic cam prost, pentru ca
oponentii virtuali sunt uneori sub orice
critica. Nu cd nu ar fi piloti buni, ci
pentru ca le lipseste tocmai acel al
saselea simt, bunul simt. Nu de putine
ori m-am trezit cu cate un nebun in
spate care a crezut ca poate trece prin
mine. Manevra nu l-a avantajat nici pe
el, dar pe mine m-a facut sa pierd o
groza de timp, iar munca investitd in
acea cursa s-a dus pe apa sambetei.
Nici cand am fost eu cel care incerca sa
depasasca Al-ul nu a fost mai politicos:
m-am trezit cd s-a aruncat peste mine




in curba si ne-am trezit amandoi la
Panpa in praznic. Uneori doar eu...
Domnilor, inteleg ca ne luptam aici, dar
totusi! Noroc Insd cd la unele ace de
par se face toata ceata de rusine,
oponentii ciocnindu-se, ca in filmele cu
prosti, unii de altii intr-un lant deloc
scurt. Dar eu ce fac dacad nimeresc in
aceeasi Incurcatura?

Par par

Acestea fiind spuse, va urez
distractie veninos de plicuta si poate ne
vedem la o retea, ceva. De asemenea,
nu uitati sa faceti din cand in cand
backup la salvari (plasate in directorul
,Config” al jocului), mai ales daca
sunteti linuxisti si 1l rulati cu wine (I-
am jucat aproape nestingherit cu
versiunea 20050725, singura problema
fiind ca pentru un framerate bun la o
rezolutie ridicata trebuia sd scot
indicatoarele, iar sunetul... canci). Ah si
sd ma anuntati si pe mine daca gasiti
vreun upgrade de frane (nu ca ar fi
nevoie) :).

BusterDBK

Impresie
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Jee Longest

4 ourie

Se spune ca toate lucrurile frumoase
dureaza o perioada scurta de timp. Nu
as putea spune cu sigurantd daca
lucrurile stau chiar asa, dar am ramas
cu o expresie ciudatd intiparitd pe fatd
cand am vazut titlul jocului acum cativa
ani: “The Longest Journey”. Acea
expresie a revenit in momentul in care
pe monitorul PC-ului meu aparea o
babutd care se pregitea sa spund cea
mai lungd poveste (una adevarata cicd),
despre cea mai lunga calatorie, “the
longest of them all”. Auzisem eu ceva
despre Funcom, iar despre Ragnar
Tournquist nu stiam mare lucru. Dar am
decis sa merg mai departe.

A fost odata ca-n povesti...

Intr-o anumita masura, povestea
care sta la baza jocului e una de basm,
cu dragoni, zmei, vraji care fac din
rahat bici si alte asemenea. Una despre
faptul ca lumea nu a fost tot timpul asa
cum o vedem si cd totul a inceput acolo
unde se va termina. Dar partea asta tine
de farmecul jocului §i sunt sigur cd nu

isi are locul aici. De fapt, eroul nostru
este o ea, o eroind pe nume April Ryan.

Aceastd April e o adolescentd speriata, realizate de catre niste adevarati
cu un background familial absolut profesionisti (actori despre care nu stiu
neplacut, care se duce sa studieze artele eu mare lucru, vocea lui April e data de
plastice intr-un oras mare (poveste Sarah Hamilton, o altd Sarah Hamilton
tipica, eh?). Toate bune si frumoase decat vedeta de filme XXX :P). Nimic
pana cand, din cauza stresului scolii nu poate fi mai amuzant decat un
cicd, incepe sa viseze despre dragoni, politist care incearca sd para misterios
zmei, vraji, haos si alte aberatii. Punct dar isi dezvaluie viata personald in cel
in care incepe jocul. mai mic detaliu sau o creaturd care
confundd wviitorul cu trecutul si
prezentul. Cu toate astea, umorul si
misterul jocului sunt mentinute si de
Ca prima impresie, jocul lucruri bine gandite, care Incearcd sa
intampind gamerul cu o interfatd facd firul povestii credibil. April nu
graficd destul de simpla: jos un loc in
care apar texte/optiuni, sus o bard cu
cateva butoane, doua-trei meniuri, un
click dreapta care afigeazd “saculetul de
voiaj”, in rest totul point si click, tipic
jocurilor adventure din perioada '95-'00
(destul de nostalgic as spune, avand 1n
vedere cd ma refer la unul din ultimele
point & click-uri scoase pe piatd). Dar
nu asta sare in ochi, ci mai degraba
felul in care este “desenat” jocul,
variind de la culori vii in anumite parti
ale jocului (chiar prologul da senzatia
de ireal prin felul in care este realizat)
la nuante intunecate care dau senzatia
unei lipse de sigurantd. $i asta nu e tot.

Producatorul a introdus acele detalii: un . . )
reugeste sd accepte pana la sfarsitul

obiect din decor sau felul de a gesticula | i favtul o3 The Ch O
al unui personaj, mici lucruri care fac JOCH4! aptul ca ca ¢ fhe Chosen One,

atmosfera jocului placuta. Prezenta lor chlar toatd chestia i se pare un mare
poate fi observatd oriunde in joc, de la cliseu. Geografia celor doud lumi (Stark
si Arcadia) nu este prezentata in detaliu,

ceea ce poate da nastere multor
intrebari cu privire la asemandrile si
deosebirile intre ele (una din ele poate
fi cealalta in trecut sau viitor?), factorul
religios e destul de subtil introdus n joc
desi are un mare impact asupra povestii,
etc. Ma si mir cum de Hollywood-ul nu
a avut incd “mareata” idee de a lansa un
film care sd aiba la bazd povestea din
The Longest Journey.

...a fost ca niciodata.
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AAAAATCH! Three weeks of complete silense! { Lok
bRcte ot mulg previows diaries anel [ wosder: where the hell
didd 1 fliel B tinee to write S0 nieoh, So often? Ohowel
PLL by b remienihier whit's been going on these pos
wigghs .

i passed all mey ecimes with straight A'c (of cowree]l,
ik Eparipw paorniing i Leaving howie YES, I

g the Lenp inko the great wnlRnow, Anel I'n never

brok here. [ witholrew L1 g mangy from the

-0l (' proked @ Sweiterse Ane A bAg with
work-canples and boaks and angthin
£ wifortiagtely, | have to Leave £o
onie of the bigger cmwnces,

No magic allowed

Faptul cé a trebuit sd joc un joc
de acum sase ani pe un sistem actual nu
a fost deloc o veste incantdtoare.
descrierile unor obiecte din inventory la Recunosc cd abia recent am reusit sd
vocile  personajelor (ah, vocile!) joc varianta finald, asta dupd ce prin




2000 pusesem mana pe doud demo-uri
beta. Jocul se comporta un pic suspect
pe Windows XP, mai iese in desktop
din cand in cand, are bug-uri grafice la
alt-tab, dar se poate trece usor peste
inconvenientele astea. Practic, bug-urile
care pot impiedica bunul mers al
jocului sunt unul sau doud, foarte
discutabile fiindca eu unul n-am dat
deloc peste ele. In rest, grafica e
superbd pentru vremea respectiva (din
punctul meu de vedere aratd chiar
foarte bine pentru anul curent).
Dialogurile pot dura uneori chiar zeci
de minute, ceea ce poate deveni un pic
frustrant pentru unii, avand in vedere ca
informatia importantd e presaratd
printre randuri si de multe ori nu e de
ajuns sa porti un dialog o singura data
pentru a intelege intreaga conversatie.
Puzzle-urile sunt ok, destul de logice
daca sunt digerate asa cum trebuie, desi
am auzit foarte multd lume plangandu-
se de cutare puzzle care e lipsit de
logica. Altfel spus, e nevoie si de
rabdare pentru a duce la capat jocul.

It ends here.

Daca ar fi sd imi exprim o
parere strict personala cu privire la The
Longest Journey, as folosi un singur
cuvant pentru a descrie jocul: delicios.
M-a tinut captivat din primul pana in
ultimul moment, asta intr-o perioadad in
care orice alt joc m-ar fi plictisit. Am
avut acel feeling pe care doar cand
citeam o carte buna il mai aveam, mi-a
parut rau ca s-a terminat §i stiu cd as
mai parcurge oricand jocul cu aceeasi
placere. Nu stiu dacd urmasul sau,
Dreamfall, se ridica la nivelul lui, dar
stiu cd umbld zvonul cum cd Ragnar
Tournquist ar fi conceput totul ca pe o
carte §i cd existd posibilitatea aparitiei
unei carti care sa intre in seria TLJ.
Sincer, abia astept.

Spyked
Impresie




Street @J

Street Rod este unul din acele joculete
de demult, de calitate, de racing.

In folderul jocului am fisiere din 1990
si unul din 1995, deci va imaginati in
ce ... epoca ... a fost facut jocul.

E unul din jocurile alea in care esti
intrebat daca vrei sa folosesti EGA sau
CGA sau monocrom.

Este un joc de racing. Sa il numim un
Need for Speed Underground din
secolul trecut.
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IIZED CARS

1335 Chevrolet Master Deluxe 2-dr.
V-5, 4-spd. Customized. 2-4brl carbs,
217585

1340 Chewrolet Z-dr coupe. Auto.
Runz good, $400

SREEAITRUAE 11540 Cheurolet Roadster. Hot U-s.
orp oeume | Racing transmizsion, Customized.

Y SEEES

1343 Chewrolet Zdre Stuleline, Auto,
Bazic transportation TS

1355 Chewrolet Bel-Rir Sport coupe,
Clean., 950

19358 Chewrolet Impala, US, Auto
tensmsn, A real winner 1360

ST pmoe | 1996 Coruvetie, Rebuilt eng. d4-zpd.
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Bun ... interfata e simpla si
prietenoasa. Mouse-ul functioneaza
(wow) , poti sa salvezi / incarci jocuri
anterioare.

1363 Corvette,

Despre ce e vorba ?

Pai ... incepi cu 7508, te uiti prin ziar,
cumperi o masind, cumperi piese,
cumperi abtibilduri, cauciucuri de
curse si alte d-astea ... siapoi te duci
in garaj si le ansamblezi. Desigur toate
astea poti sa le vinzi dupa ce te-ai
plictisit de vreuna.
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Ce mi-a placut mult de tot, este faptul
ca poti sa iti dezasamblezi motorul,
cutia de viteze ...

Poti sa tai acoperisul si sd dai jos barele

de protectie din fata si spate.

Chiar mai mult, trebuie sa iti duci
masina la benzinarie i sa-ti umpli
rezervorul ca sa nu ramai fara benzina
in mijlocul unei curse.

Eh, si ajung la cel mai important aspect
al jocului : Cursele.

Te intalnesti cu diversi oponenti, te
intreci cu ei ori drag racing ori pe cursa
lunga ...

Poti sa pui pariu pe 10 /25/50/ 100 $
sau chiar sa iti oferi masina ca premiu
(pink slips).

Intr-un final, ca in toate jocurile clasice
de genul asta, trebuie sa te intreci cu
“Regele” (care are un Corvette din ‘63
, negru , cel mai rapid din joc).

Printre alte elemente se afla si
schimbatorul de viteze, miscarea
volanului folosindu-te numai de mouse
si explozii dupa suprasolicitarea
motorului cat si accidentari cu masina
adversarului sau iesiri in decor.

Un joc care m-a tinut cu ochii in
monitor la vremea sa si inca reuseste sa
o faca.

The Pirahna (Piry)

Impresie
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Prezentarea facutd de Polirom ultimului
roman al lui Helen Fielding n-ar
convinge-o pe nici una dintre
milioanele de femei care s-au
identificat cu Bridget Jones sa-1
cumpere. Scriitoarea britanica a cucerit
lumea intreagd cu o carte despre viata
cotidiana, in care nu se Intdmpla nimic,
fascinanta prin simplitate, naturalete si
printr-un grad de verosimil
surprinzator. De aceea episodul cu
inchisoarea thailandeza din Bridget
Jones. La limita ratiunii, a fost resimtit
ca un corp strdin, avand un iz comercial
atat de strain primului volum. Cu toate
acestea, a fost catalogat ca o alunecare
si trecut cu vederea. Insa noul roman
pare sd urmeze o reteta de thriller de
succes, fiind evidenta ca a fost scris
spre a se vinde si, probabil, cu speranta
cd va starni interesul vreunui regizor,
pentru ca istoria cu ecranizarea sa se
repete.

Olivia Joules este prezentata de editura
din Romania ca o ziarista care se ocupa
de rubrica de frumusete si reportaje de
calatorie pentru ,,Sunday Times” si care
crede ca l-a identificat pe Osama Bin
Laden, dupa zeci de operatii estetice, la
o petrecere de lansare a unei creme de

fata. Pare a fi o femeie ridicola, cu
tendinte paranoide, care viseaza cai
verzi pe pereti si care nutreste speranta
de a ajunge ,,0 stiristd incisiva i o

Din fericire, stilul lui Helen Fielding
este atat de fermecator incat romancele
carora le este familiar vor cumpara
cartea in ciuda prezentarii facute de

jurnalista adevarata”, adica, probabil, cu editura. O carte scrisa de ea se citeste
o rubrica serioasa. Pentru a se asigura ca pentru placerea lecturii, nu neaparat

o sd mergem direct sd cumparam cartea,
editura mentioneaza toate ingredientele
magice: atentat la Oscaruri, bombe in
statuete, Brad Pitt si... Raquel Welch!
(sperand probabil ca stim cine e).

Se anunta deci o poveste lipsitd de cea
mai vaga urma de verosimil, construita
meticulos capitol dupa capitol si care nu
mai are ITn comun cu primele carti decat
suita de situatii penibile prin care trece
eroina. In final ne asteptim s aflim ca
,toate acestea au fost doar rodul
imaginatiei ei hiperactive”.

Descrierea editurii britanice nu pare a fi
despre acelagi roman. ,,Pazea, 007, ca
vine Olivia!”. Eroina noului mileniu,
fermecatoare, sexy si ,,hotarata sa ia
America pe sus cu sarm, stil §i o
scandaloasa imaginatie hiperactiva”.
Pierre Feramo este de-a dreptul
ispititor: atragator, misterios, puternic,
are gusturi impecabile si resedinte
exotice. E normal ca Olivia sa fie atrasa
de el. Rdméane sa surprindem singure
evolutia relatiei si daca imaginatia
hiperactiva o va Tmpiedica sau o va
salva pe eroind. Ni se promit calatorii
cu avioane, barci cu motor, elicoptere si
chiar calare.

andithe Overactive
' Imagination

ﬁ. 1 1.
Helding

pentru subiect. E ca placerea de a
calatori fara sa-ti pese care e destinatia.
Deci povestea nu promite mari revelatii
si cititoarea se va multumi ca
imprevizibilul sa fie livrat de scriitoare
dupa obicei, In doze mici, uneori fiind
vorba de un simplu final de fraza
surprinzator. Nivelul asteptarilor va fi
insd depasit, nu numai pentru ca
autoareava face o poveste necredibila
sd para posibila, ci si pentru ca firul
povestirii nu este atat de previzibil pe
cat se anunta.

Volumele despre Bridget au stabilit deja
o legatura de incredere intre autoare si
public. E ca si cum ne cunoastem de
mult si putem sa ne facem confidente
despre cele mai trasnite fantezii. Vom
imbréca deci costumul de scufundare al
Oliviei si vom explora pesterile
subacvatice din Caraibe, ne vom plimba
pe insule exotice, la petreceri
simandicoase in L.A., fara sa ni se para
un moment ca ,,that could never be
me”. Si asta pentru cd Olivia e Bridget
dupa ce a scapat de cartile de
psihologie aplicata si de kilogramele in
plus si a plecat in jurul lumii, avand un
tel cat poate ea de precis: ,,Voi explora
lumea asta de rahat pana o sa dau de
ceva frumos §i interesant $i ma voi
distra pe cinste”. Sigur ca intentiile vor
suferi unele modificari pe parcurs, cum
ar f1,,0 sa dezleg eu misterul. O sa il
aduc in fata justitiei, o sa scap omenirea
de teroare si o sa devin
multimilionard”. Zvelta, sexy,
increzatoare in sine, poliglota, suspecta
de inteligenta, dar nu bag méana in foc,
cu un trecut dureros de care a reusit sa
se debaraseze, Olivia este o Bridget cu
vointd: aceea de a schimba tot ce o face
sa creada ca nu merita sa fie fericita.
Biografia Oliviei este doar o inventie.
O recunoastem prea bine pe Bridgie.
Ne recunoastem.




Desi nu are parte de o existenta banala,
Olivia trece prin aceleasi stdri ca o
femeie normald. Are si ea momentele ei
penibile, chiar daca nu 1i pica din cer ca
lui Bridget, ci si le cauta singura cu
lumanarea. Diferenta esentiala fata de
Jones este si motivul pentru care este
un model feminin imbunatatit: Olivia s-
a reinventat. Se numea Rachel Pixley si
avea o viata destinata esecului. A
transformat o tragedie a adolescentei
sale in sansa unui inceput. S-a hotarat
ca nu vrea sd devind una din femeile
»grase, falite si stresate”, fie parasite,
fie umilite tot timpul de barbati. ,,Voi fi
o persoana independenta, care nu va
depinde de ajutorul nimanui”. Si-a
elaborat un set de reguli de
comportament pe care i le aminteste la
momentul oportun si culmea e ca
incearca sa le si urmeze.

Olivia nu cautd cu disperare un barbat
pentru a se simti implinitd. Desi nu
cauta, oriunde intoarce privirea gaseste
un barbat atragator zadmbind. Cititoarele
vor considera cu siguranta fascinant
modul in care Ferramo, o prefera pe
Olivia tuturor ,,actritelor slash
fotomodelelor” de care e Inconjurat
pentru personalitatea, inteligenta si
farmecul ei irezistibil. E clar ca aceasta
este o carte scrisd de o femeie pentru
femei: un ,,chick lit” veritabil, in care
totul se petrece asa cum o femeie si-ar
dori.

Helen Fielding inventeaza din nou un
personaj credibil, pentru ca are unul din
defectele majore ale femeilor: tendinta
obsesiva de a vedea lucruri acolo unde
nu sunt. Dupa ce 1l exploateaza la
maximum, reusind, intre timp, sa ne
tind in suspans, desi nu ne asteptam in
nici un caz ca realitatea sa arate asa
cum o vede Olivia, autoarea ne
dezviluie ca acest defect care a bagat-o
pana acum numai in belele, este, de
fapt, o mare calitate, ba chiar o arma
secretd, pe care nu o poseda nici cei
mai performanti spioni ai CIA.

Mesajul este ca sunt lucruri mai
importante de facut pe lume decat sa
numeri calorii §i unitati de alcool, sa
verifici robotul telefonic si in timpul
ramas sa-ti plangi singurd de mila.
Daca Bridget ne-a invatat sa ne
impacam cu defectele noastre, varianta
asta feminind de James Bond vine sa ne
stimuleze sa le depasim. Si acesta este
un motiv destul de bun ca sa citim pana
la capat si sd aflaim daca imaginatia
Oliviei e cu adevarat hiperactiva.

Ana Gabana







Dnireca. Sikomarin
}%7/a4, Minctomica

E evident ca traieste ca sa fie in centrul
atentiei. De ce nu si-ar trage o nunta pe
cinste, cu o caleasca trasa de cai albi si
zeci de porumbei care sa-i zboare
imprejur, cu o trena de 2 kilometri i
zeci de camere de filmat, care s-o0
prinda cu unghia in gat pe Raduleasca
din cat mai multe unghiuri posibile?

Nimeni nu crede intr-o zana
materialistd combinata cu un mos
miliardar. Numai cand te gandesti cum
il saruta ti se face scarba, chiar daca a
fost campion la tenis in tinerete. Nici o
bunicd nu se mai uita cu ochi calzi la tv
sambata seara; toate aveau o strangere
de inima: ,,s1 daca e adevarat?”’. Mai
ales ca nu stiu cum a facut IMAS in
anul acela cd i-a i dat un premiu pentru
,,Cel mai iubit”, in cadrul galei
prezentate de zana stupizelor. Cu toate
ca se vorbea despre ea mai mult ca
niciodata, cota ei de popularitate era in
cadere libera.

Si apoi a deschis si ea o carte de povesti
sau un manual de PR si a citit acolo ca
printesa trebuie sa se marite
intotdeauna cu Prince Charming.
Probabil ca a realizat brusc ca traieste
in Shrek 2. Trebuia ca povestea sa-si
reia cursul normal. Lumea avea nevoie
sa creada cd zana are principii, cd nu e
cuplata cu un barbat doar pentru ca e
bogat si daca e, macar sa fie tanar si
frumos. Si au gasit un tip de care toate
romancele erau indragostite cand a
jucat el in ,,Liceenii”, care Intamplator
urma sd prezinte si el un show in care
se investisera multi bani §i care nu avea
tocmai o imagine fantastica, fiind
extrem de antipatic pentru cd nu a ras la
glumele lui Teo sau pentru cd a batut-o
pe mama fiului sdu, fara sa-i fie
nevastd. Sau cel putin asa a citit lumea
in presa.

, Zvonuri sau nu, presd sau hartie

7/" igienicd, nu conteaza, i-ar fi fost si lui
utila o strategie de imagine. Mai ales ca

batranetea nu-i uitd nici pe barbati, iar
domnul trebuie sa se piteasca sub un
strat serios de tencuiala si sa fie crutat
de prim-planuri ca s ne putem ingela
cd mai e frumos. Solutia: 1i mai tragem
o gald a celor mai iubiti, 1l coplesim pe
el cu premii, incat 1l si scoatem din
sarite, 11 declaram cuplul cel mai iubit
prin puterea investitd in poporul roman
de IMAS si apoi stai sa vezi cate
povesti mai turndm 1n presa.

Nici nu e prea greu sa pui la cale o
nuntd falsd. Se incepe light cu un flirt
intr-un bar, un dans inocent: ,,i-a pus
mana pe picior”. Pentru inceput -
zvonuri. Mai apari la un spectacol al lui
Banica si te joci cu fi-su la Sala
Palatului, sub privirile pline de draci ale
mamei copilului, te mai teleportezi la o
lansare de album, mai vine el la tine In
emisiune, mai promoveaza un musical
si toti fanii Incep sa spere intr-o
intoarcere pe calea cea dreaptd a zanei
ratacitoare. Apoi, cand unii mai
carcotasi isi dau seama ca povestea asta
pute un pic, se scurge in presa cu
maaare greutate informatia ca nunta a
fost in SUA, in mare secret, la o luna
dupa ce a avut loc.

Apare si numele orasului: Clark, la vreo
40km de New York, iar dovada ci ea
cel putin a fost acolo sunt cele cateva
interviuri realizate la Metropolitan
Opera din New York.

Unii Inca nu cred. Cineva merge direct
la primaria sectorului 3 si incheie actul
de casatorie. Mihaela Radulescu : "Le
doresc casa de piatra, 1n cazul in care e
adevirat”. Intr-un articol, cineva
constatd "Noul brand va deveni mult
mai vizibil". Babele - still unhappy.

Daca zana e romanca, trebuie sa fie i
ortodoxa. Nunta trebuie sa fie in fata
Domnului. Se zvoneste ca a avut loc si
cununia religioasd. Unde? La...care ar
fi un loc romantic, credibil si care sa
pund mamaile pe ganduri? Venetia!
Tuturor oamenilor le plac povestile din
locuri despre care su auzit ca sunt
romantice. Siunii sunt atat de naivi
incat sa si creada in ele. The perfect
wedding, far, far away from the public
eye. Adica trebuie sa aiba si venetienii
astia o biserica ortodoxa, nu? Si ce daca
au mai fost casatoriti amandoi in
biserica si de obicei a doua cununie
religioasd nu exista la ortodocsi, pentru
vedete se poate orice.

Stop. Asta cu Venetia e prea gogonata.
Hai s-o dezmintim! Facem poze
impreuna si aparem pe coperta unei
reviste, ghici care? Aia din acelasi trust.
Ca sa nu parem un cuplu desuet,
obisnuit cu o viatd de familie cuminte si
plictisitoare, titlul o sa fie Andreea
Marin: "Stefan m-a facut sa ma simt
Femeie", ca si stirneasca oarece idei.
Printre altele, raspundem si la
intrebarea: ,,Sunteti de acord cu teoria
existentei unei varste specifice
iubirii?”. Adica: ,,nu-i asa ca te caiesti
amarnic pentru faza cu mosul si ca te-ai
intors pe calea cea dreapta, fiica mea?”.




Interviul trateaza oricum tot felul de
teme interesante, care nu au nici cea
mai mica legatura cu preaiubitul cuplu,
ci cu performantele lor profesionale:
,Lurmariti fiecare emisiunea celuilalt?”,
se vor relua reprezentatiile la Chicago,
emisiunea lui Banica, serialul Bdaieti
buni, va juca el intr-o telenovela?, va
pleca Andreea la Hollywood? Luna de
miere?

Pai la vara o sa plece ,,de nebuni in
jurul lumii”, dar asta nu Inseamna
neaparat impreuna.

La sfarsitul interviului de 3 pagini,
apare stinghera, intre ghilimele, o
declaratie dintr-o gurd nevazuta: ,,Ne-
am casatorit si in fata lui Dumnezeu, e
adevarat, dar nicidecum in orasul
mentionat in revistele de scandal”.

A fost impresionant cum au reusit
paparazzi s-o fotografieze cu ani in
urma pe Andreea Marin in pat cu
tubitul de atunci sau, mai recent, cu
bigudiurile in cap pe strada, urcandu-se
in jeep. Dar daca stau sa ma gandesc la
ce acoperire a avut in presa, adevarata
sau nu, nunta asta e destul de credibila
pentru doi oameni care nu au fost
vazuti niciodatd sarutdndu-se in public.

Ana Gabana




fi parut intr-adevar un cort pentru piticul lovan, una din fostele Irinelului,
in alb de topdia pe langa ea. Asa, pareau actualmente gravida:

/V ufhvéa A cac'o/f)fh[a afhuzuf un cuplu de personaje de poveste care s- - Credeti cd $i Monica va face pasul
au Intalnit intamplator si se tin de mana acesta? E foarte tandra. (nota

pana se hotaraste povestitorul ce trebuie redactiei:adica daca o sa ramana

(Monica Columbeanu) sd facd in continuare(asta aveam noi sd nsarcinata).

Monica si Iri Columbeanu - nunta anului, secolului, - descoperim la miezul noptii, in toiul - Nu conteaza, bucuria unui copil vine la
':LZZ;ZZ;; epoctl, eret si a unitafi de timp imediat nuntii). Pana la urma, cand a vazut cd in orice varsta, spuse Romanita Iovan.
Cununia civili ritmul dsta ramane nemadritata, sirena si- La aceeasi intrebare si concomitent,

A venit primarele la malul lacului sa-i & Sumes poalele si a pornit voiniceste adic?l peste neyagté-sa, adica...peste
cunune. I-a declarat. Apoi a asteptat si M2l departe, infruntand Véltf)area repllcavngvest1-511, Iovan(el, nus cum se
semneze de predare/primire. Probabil ci VOE}luI'I.lOI.' albe care stateau in calea cheama si nu-1 google‘:sc acum): .
de-abia apoi se spune ,,poti si o siruti pe alaiului si a fericirii ei totodata. - Pentru asta nu trebuie sa faca pasi.

cetiteancd”. Dar Iri, proactiv, a previzut Infatisarea de papusa inocentd, oarecum Si rasera toti trei un ras

H ° > > . - . . .o . A . . .
imediat momentul cu pupatul si a crezut printesd din povesti n-a fost contrazisd  vinovat(intrebarea redactiei: de ce simt
ci primarele e senil sau emotionat din ~ de un decolteu obraznic, partea de sus a nevoia barbatii s facd aluzii sexuale la

cauza camerelor de filmat si ci a uitat si rochiei pastrand aspectul a doud petale nunti?)
le facd invitatia de pecetluire, drept care, €ar¢ promiteau un continut serios, fara  Gina, inca razand:
H b b

a pornit sd escaladeze spre buzele sd dezviluie mare lucru. Nice. - Asa e. Trebuie sd stea linistita i sd
Monicai. A uitat un mic amanunt: _ _ o astepte. o
cineva, nu se stie cine, poate chiar el, 1i Nerusinatul de preot i-a pus sa sarute Intrebarea care ramane in mintea mea
) ) 9 A . AN . e e o
pusese un pix in mand. Si desigur, mai  Mana nasilor. Si Iri, si Monica au neprihanita este Ce sa astepte?
M b

era elementul surpriza: modul in care igi Procedat in acelasi mod: s-au aplecat si
imaginase Monica momentul pecetluirii, U ridicat ochii la respectivul na sau la
Ea, mai fetita din fire, si-1 imagina ca in respectiva pagé, dupa caz, privind
filme, asa cd l-a luat pe dupa gat, intepator i ;ar.nbmfl compensatoriu
reusind s3-i prindd mana indoitd din cot, PeNtru pozitia inferioard pe care erau

cu pixul in mand(noroc ci era indreptat NEVOiti sd 0 adopte. ,,Stii care e .
spre exteriorul imbritisdrii patimase si  $mecherul dintre no, nll?” zicea el d}n
departe de voalul imaculat si care priviri. Ea, ca o pisicufd, s-a aplecatin
trebuia s3 rAmAna asa pani la biserica al acelasi {el, ridicand OC}}” impertinenta si
Monicii). Sugrumat de pasiune, cu un accentuanq printr-un zambet ph.n de .
pix suspendat in aer si o sotie iubitoare. nteles: stii care © smecherul dintre tine
Siiatd cum si-a mutat Iri x-ul din cdsuta $1Iri, nu?”. Siamandoi la fel, dar la

de (ne) in aia de casatoriti. distantd de cateva momente: ,,lar

dumneata, nasa, sunteti o doamna. Va
Cununia religioasi pup ména cu placere. Dar sa nu se mai
Pe drum: repete!”

- Siti-am zis!incearca ea sa sune
amenintator, dupa ce mosuletul care
topaia pe langa ea sprintar, 1n calitate de
ginere, o calcd pe rochie.

- Pai atunci eu trebuie s stau mai
departe, constata el sfatos, incercand sa-
1 aminteasca papusii ca nu e o gospodina
care-si cearta pustiul, cd sunt in fata
camerelor §i ca are si el oarece barbatie
de protejat.

Focuri de artificii - 20 min. Ea i cere
mamucai(proprii) un servetel si 1i sterge
sudorile Irinelului de langa ea, ca si cum
i-ar pdsa si ca si cum nu i-ar fi spus

Arita ca o sirend. Adica de undeva de NG_gnta blond si f . . cineva s-o facd dinainte. Intre timp, nu
s . ma, reporter blond s1 foarte simpatic i 5 niardd artifici 5

deasupra genunchilor Incepea rochia sa ) g (f) ! 1 3 > SIMPAMC,  vrea nici ea si piarda artificiile, asa ca

se lirgeascd. S-au gandit bine si nu-i BI Tv, delegat la nunta(prezinta si o lasd ména sa-si faca treaba fara sa se

emisiunea matinala si foarte bine), se

‘ mai uite la ea si isi Intoarce capsorul de
pomeneste intreband-o pe Romanita

papusa spre cer.

porneasca arcurile din brau, pentru ca ar




Surpriza nuntii

La miezul noptii, Iri i Monica avura o
surpriza pentru oaspeti: un film care
incepea asa:

- Hai cd eu imi pun deja ochelarii,
anunta Iri.

A intrebat-o apoi daca l-a pus la cuptor,
apoi ea s-a uitat brusc la ceas si a
constatat ca au trecut deja cate minute
trebuia sa treacd, s-a Intors §i a anuntat
eliptic: ,,Sunt!”. La care el, fiind din
high-class si cuvinte ca misto/ce
tare/super/sunt atat de fericit lipsind din
vocabularul lui, a spus ca orice baiat de
gasca ,,Bai, nu se poate”. Si apoi (n.r.
bleah) s-au pupat.

Dupa film, dupa ropote de aplauze si
torente de felicitari, o voce, nu mai stiu
a cui, poate a Ginei, poate din platoul
B1, anunta ,,Ni s-au confirmat
asteptarile. Monica Columbeanu e
gravida”. Aha! Deci cu 10 ore inainte,

Monica Gabor nu era? Adica exista vreo

diferenta intre o pustoaica insarcinata si f
o femeie casatorita insarcinata?

Ana Gabana




X-men: The Last Stand este
ultima parte a trliogiei filmelor X-men.
Inspirate din benzile desenate cu acelasi
nume, toate cele trei filme au avut un
mare succes la public atat In SUA, cat
si in restul lumii.

X-men este una dintre putinele
trilogii care a Inceput bine §i s-a sfarsit
tot atat de bine (sau chiar mai bine). -
Noul reglzor Brett Ratner, a reusit sd se armatei 1u1 Magneto
apropie mai mult de comics, dar totusi Actiunea filmului se desfasoara
mentinand tonul celorlalte doud filme. cam la 8 luni dupa filmul al doilea si

In cel de-al treilea film al toate personajele principale se reintorc:
trilogiei diferentele de opinie dintre Storm (Halle Berry), Wolverine (Hugh
Xavier(Patrick Stewart) & Magneto Jackman), Rogue (Anna Paquin),

(Sir Ian Mckellen) vor declansa un Bobby ,,Iceman” Drake (Shawn

razboi din care toatd lumea are de Ashmore), Colossus (Daniel Cudmore),
pierdut. O companie farmaceutica a Cyclops (James Marsden) si Jean Grey
dezvoltat un ser care i poate ,,vindeca” (Framke Janssen). In plus vom face

pe mutanti de puterile lor. Pentru prima cunostinta cu alte citeva noi personaje:
datd mutantii au de ales: sirdimand ei  Angel (Ben Foster) — baiatul cu aripi de
ingisi sau sd devina ,,normali”. inger, Beast (Kelsey Grammer) - omul
Magneto este de parere cd mutantii sunt de stiinta care arata ca un monstru si
urmatoarea treapta in evolutia omului,  Kitty ,,Shadowcat” Pride — fata care

s1 vrea sd se asigure cd cel puternici vor poate trece prin pereti. Din armata lui
supravietui. Xavier si cei de la scoala sa Magneto fac parte Mistique (Rebecca
au luptat intotdeauna pentru toleranta si Romjin) si Pyro (Aaron Stanford) dar si
acum sunt singurii care ii pot tine piept noii veniti Jean Grey, sau mai degraba
cealalta
personalitatea
aei-
Phoenix,
Callisto
(Dania
Ramirez) —
un mutant cu
puterea de a
gasi alti
mutanti i de
a fugi foarte
repede,
Juggernaut
(Vinnie
Jones)— tipul
mare cu putin
creier si

lMultiple Man Eric Dane) — cel care

poate un infinit de
copii din el insusi.

X-men: The Last Stand este un
film bun pentru un summer
blockbuster, cu multe efect speciale
superbe, dar si un storyline cu aluzii la
lumea reala si care te face sa iti pui
multe intrebari. Actorii reusesc s intre
bine in roluri, in film sunt cateva scene
emotionante iar scenele de actiune nu
vor dezamagi. Daca nu ati vazut filmul
pana acum: ce mai asteptati?

P.S. Sa nu plecati inainte de genericul
din final, exista o scena ,,secreta”.

Blackpanther







marry who?!

by Murderdall




