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Parerea ta conteaza

Pentru sugestii, critica sau doar pentru a ne saluta, trimiteti un

e-mail la adresa feedback@smacketeria.com. Citim fiecare mail.

Daca doriti sa va alaturati echipei Smacketeria, folositi aceeasi

adresd. Momentan inca mai cautam redactori (cu sau fara experienta).
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Editorial

Editorial

Hello din nou din partea echipei Smacketeria.

Se pare ca am reusit si luna asta sa lansam revista, chiar sa-i oferim si un
aspect nou (destul de placut zic eu).

Cu numairul de articole si de oameni implicati in proiectul Smacketeria o
ducem la fel de prost.

Dar trecand peste asta, a venit luna septembrie in sfarsit. Smacketeria
numarul 2 a fost lansata, deci se anunta a fi o luna frumoasa :).

Pot sa spun ca evoluam, si cred ca totusi se vede lucrul dsta in noul mod de
structurare al revistei si al site-ului nostru.

Paginile care anunta categoriile au fost scoase pentru ca (sincer) aratau
urat si pentru ca pe noul design nu sunt necesare. Categoriile la randul lor
au fost desfiintate de tot, fiecare review sau prezentare din Smacketeria
luand titlul de “articol”.

Am pus si numarul paginii jos, ca sa completeze look-ul de revista, si pentru
ca am primit niste mail-uri care sugerau acest lucru.

Dupa cum observati, pentru ca acesta este numarul 2 al revistei, am inclus
mai multe titluri de jocuri care contin cifra magica la review-urile facute de
noi, review-uri care sper sa fie pe gustul vostru.

Parca am prezentat jocuri de mai multe genuri decat in editia de luna
trecuta, si asta e bine.

Cred ca mergem intr-o directie buna.

Speram ca pe viitor sa va putem prezenta si mai multe jocuri, si ca inca mai
sunt persoane doritoare sa faca acelasi lucru impreuna cu noi.

Daca totul merge bine, o sa ne revedem luna viitoare.

Toate cele bune !

septembrie 2006

--The Pirahna (aka Piry)

www.smacketeria.com 3



Editorial - - Pizza Tycoon - Nexuiz - Interviu

Compania gigant Samsung tocmai si-a
dezvaluit noua creatie, telefonul mobil
SCH-B590, care se zice ca ar fi1 cel mai
subtite mobil pentru DMB (Digital Media -
Broadcasting). ‘ot % %
_SAMSUNG'
Acest telefon mobil este facut ca si aiba R
toate sansele sd concureze pe piata din O et
Korea, acolo fiind singurul loc unde
tehnologia DMB a evoluat destul.

Samsung SCH-B590 detine o camera
digitala de 1.3 megapixeli si desigur un
mp3 player, pe langa celelalte lucruri
standard pe care le gédsesti la orice alt
telefon nou aparut pe piata.

Daca vrei sd ai cel mai subtire telefon,
trage o fuga pana-n Korea sau importa-l de
acolo, pentru ca se pare ca numai prin acea
zona va fi comercializat.

Cand oficial o sd fie scos pe piatd o sa aiba
un pret de circa 500 de euro.

Heh ... Acesta este un produs numit Crystal iDuck
Lemon si este un flash memory stick.

Are o capacitate totala de 256 MB si se
conecteaza pe USB (ca celelalte 90% de stick-uri).

Ce are 1n plus fatd de un stick obisnuit ?

In primul rand are o ratusca atasata. Ratusca
galbena este fosforescentd, deci noaptea nu o s
fie prea mari probleme sd nimeriti mufa de usb.
Functioneaza pe toate sistemele de operare
cunoscute care pot manevra portul usb.

Pretul unui Crystal iDuck Lemon USB 256MB
Memory Storage Device este de circa 60 de euro.

--The Pirahna (aka Piry)

www.smacketeria.com 4



- Nexuiz - Interviu

Editorial - Gadgets -

Producator :MicroProse
Anul aparitiei : 1994

Mama mia! (care pot fi puse in practica cu
ajutorul
Stau acum si ma manualului.

Nu ma indoiesc de
faptul ca orice
retetd de acolo ar
putea fi incercata
si in realitate,

gandesc la faptul ca e destul

de greu sa rascolesti trecuturi
indepartate si sa dezgropi jocuri
de acum n ani; mai ales cand
vine vorba de jocuri cum ar fi

Dawve Mustang
implodes

THE =INGER AND GUITHR

! FLAYER OF THE HEAYY HETHL
EAND GIGA DEATH IHFLODED
DURING A 1

Pizza Tycoon, care depaseste
lejer varsta de un deceniu. Pe
vremea aia o firma obscura pe
nume MicroProse si-a propus
sd scoata un joc, $i nu orice joc,
ci un (tineti-va bine) simulator
economic, mai exact unul din
primele jocuri din seria tycoon-
urilor (primul fiind Railroad
Tycoon din cate stiu eu). Ideea
de a te pune in pielea unui
macaronar oarecare ar fi parut
acum cincisprezece ani ceva
ciudat, dar cel putin interesant.

Show me the pizza

Si uite asa te trezesti
intr-un oras mare, fara bani
(sau cu, in functie de personajul
ales) si cu ambitia de a incepe o
afacere.. Jucatorul are optiunea
de a face un imprumut la
banca, dupa care poate cumpara
sau inchiria un local, pe care
trebuie sa il mobileze cu toate
cele necesare pentru productie
si servire. Partea frumoasa
vine la crearea retetelor de
pizza. Combinatiile sunt
practic nelimitate, dar pentru
ca restaurantul sa aiba succes,
in meniu trebuie sa existe
un numar de retete standard

www.smacketeria.com

o

deci cred ca putem
vorbi despre o
adevarata carte de
bucate).

Un alt aspect
important e cererea || ST

de diverse ingrediente sau de
produse mai sarate/dulci/amare,
etc, ceea ce face crearea de
retete §i mai interesantd. Dupa
asta angajezi personalul, faci
aprovizionarea §i te-ai pus pe
picioare, banii incep sa vina
incet-incet.

R

Hey! I ordered a mincemeat
pizza!

Dar producatorii nu
s-au limitat la atat si au decis
sa ofere jucdtorului mai mult.
Pe langa faptul ca productia
poate fi extinsa la un numar
de n restaurante in toate
orasele disponibile in joc, nu
se poate spune ca afacerea
cu “mancaruri traditionale
chinezesti” e ceva prea
profitabil, deci exista si alte
lucruri de facut pentru a face
repede bani. Concursurile de
retete sunt interesante, dar cel
mai interesant aspect al jocului
e prezenta lumii interlope.

LonDon, [

| CoMWERT.

Baietii de la coltul blocului

iti vor cere diferite taxe de
protectie (in caz contrar te

poti trezi cu restaurantul
devastat), dar daca te bagi in
diverse afaceri necurate poti
avansa in lumea interlopa

si lucrurile se schimba. Ma
supara concurenta? Ma duc si i
sabotez si daca am “spate” scap
de puscarie.

Si tot asa, la nesfarsit

In free mode jocul este
almost open-ended. Sinu e
un lucru deranjant, luand in
considerare faptul cd acest
Pizza Tycoon este destul de
complex incat sa tind gamer-
ul cu zilele in fata computer-
ului. Totul piperat cu un umor
cel putin interesant, care e
prezent atat in design-ul jocului
(butoane, felul in care sunt
desenate personajele) cat si in
diversele metode de informare



Editorial - Gadgets - - Nexuiz - Interviu

Producator :MicroProse
Anul aparitiei : 1994

pe care jucatorul le are la
dispozitie (spre exemplu,
curatenia dintr-un restaurant e |
reprezentata prin niste grafice
frumos desenate care dau mai
degraba impresia de desen

r 19-AFR-153E 1D=Wﬂl

RECIFE = OF 1% /
HUATTRO STADIONI i
CALORIES: 12ExCAL '
FAT ¢ OEOE

animat decat de indicatori ﬂfﬂ : %
HOT ;ROE

economici). Cu toate astea,
jocul reuseste sa ramana un
simulatoreconomic in sensul
cuvantului, si inca unul
dificil, care nu mi-a dat nici
un moment senzatia ca ar fi
“cusut cu ata alba”. Economiaf
evolueaza la fel ca si in
realitate, scaderile pot fi la fel
de dureroase, nu exista nici un
truc (cu exceptia |
cheat-urilor) de care sa te
folosesti pentru a castiga bani
prea usor (misiunile pentru
mafie te pot duce rapid cu un
picior in groapa).

AFFERRAMCE: &
¥Er1nznznrg 7

EMD 20
{ | INITATION : =&

L £ 13974 -]

Deci...

r {15-RFR-1556 20 i{ Ca sa inchei scurt,
RESTAURANT ' i
UMD FLze Mot | Plgza Ty::gon e facut p'entru
=Eit Eo C€1 carc 151 doresc un simulator

FOFULARITY 2 A ! :
COOKE : cat se poate de serios. Desi

MAITERS ; i .
HAALER: o s-ar putea sa exagerez, il
FIZZA_QUALITY Ei pot numi SimCity la nivel

MAITING TIHE 15 WIN . : :
| iTWY TIME  #4 KIN || microeconomic, Tycoon-urile
LOCAL SHARE & M . .

L Z 13974 -] mai noi (gen Rollercoaster
Tycoon) fiind niste glume bune

pe langa el. A, si nici sa nu

va ganditi sa jucati jocul fara

manual langa voi.

Spyked

9
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Gadgets - Pizza Tycoon -

- Interviu - Unreal 2

Producator : Alientrap

Anul aparitiei : 2005

La inceput, pe-cand
accelerarea 3D nu prea era, pe
cand Busteri existau dar erau
prea mici si prosti ca sa fie
gameri, ori jocurile cu masini
nu aveau chestia aia enervanta
si absolut inutila care zicea ca
nu e voie sa faci in realitate
ce vezi pe acolo si sa 11 oferi
o inmormantare crestineasca
mustei de pe parbriz, pe cand
Iadul era inca neexplorat,
idSoftware scotea o jucarioara
numita ,,Doom”, care urma
sa fie consideratd de multi
primul FPS care putea fi jucat
cu adevarat in multiplayer.
Continuari, treburi, la un
moment dat trebuia ceva nou.
Descent al celor de la Parallax
a facut pasul de a trece totul in
3D. Inamicii erau 3D, armele
erau 3D jocul in sine evoluase
de la vechiul 2.5D la adevarata
reprezentare in spatiu... Prin
aceeasi perioada cei de la id
au scos si o trebusoard numita
,»Quake”. Desigur ca, asa cum
se intampla cu orice joc de
succes, a avut o continuare,
apoi inca una $i mai nou ne-
am trezit si cu un Quake4...
Momentan ne intereseaza
doar partea de multiplayer si

povestea unui cod sursa (nu, nu

cel de HL2 :))...

Engine-ul de Quake a

fost revolutionar pentru vremea

sagpermitand crearea de spatii

cu adevirat 3D si dispunand de

o groaza de dracarii tehnice pe
care se poate (sau nu) sa le fi
vazut si in Descent. Ideea este

www.smacketeria.com

ca, la fel cum stau lucrurile cu
orice lucru bun de pe lumea
asta, e fain cand iti foloseste,
dar e mult mai bun atunci cand
e al tau. Asa ca este de la sine
inteles ce bucurie a fost pe
capetele celor care s-au trezit
pe 21 decembrie 1999 si au
descoperit ca engine-ul din
Quake fusese lansat pe Internet
sub licenta GPL... De aici toata
lumea (eh, cine se pricepea) a
inceput sa faca una si alta si,
curand dupa marea minune,

a aparut, printre multe alte
engine-uri, DarkPlaces. Pe baza
acestuia o echipa de entuziasti
numita ,,Alientrap”, formata pe
Internet si condusa de domnul
Lee Vermeulen s-a apucat sa
lucreze la un joculet, care a
vazut lumina primului release
(versiunea 1.0 deja, nu alpha)
pe data de 31 mai 2005 sub
numele de Nexuiz.

Just frag!

Candva prin iarna
‘05-’06 umblam si eu pe net
cautand diverse treburi, cu o
preferinta pentru un joc fain
care sa ruleze si pe sistemul
meu, nu foarte bun prieten cu
chestiile care cer multe resurse.
Cum tocmai dadusem de

F

sy | . N . . s S,
- numit ,,Minstagib”. Dar sa luam

Summer’s here...
Nexuiz intr-o listd cu jocuri
gratuite m-am gandit sa ii
dau o sansa. Prima impresie
la vederea screenshot-urilor a
fost cd o sa ruleze un pic cam...
greu. Dupa un download nu
foarte mic dar nici exagerat de
mare (pana in 200 de mega, pe
atunci versiunea 1.2.1) m-am
trezit pe HDD cu o arhiva care
continea atat executabilele
de Windows, Mac si Linux,
modelele si toate cele dar si
sursa i am intrat in joc. Curios
ca tot omul, m-am uitat un
pic prin setdri, mi-am ales un
»avatar” si in cele din urma
am nimerit pe un server unde
lumea butona de zor un mod

lucrurile usurel... Creatorii

Jui Nexuiz intentioneaza sa
aduca deathmatch-ul napoi

la origini, unde nimeni nu se
complica prea tare cu nu stiu
cate lucruri, jocul fiind simplu,
rapid si antrenant, cu sanse

cat de cat egale pentru toti
participantii. Asadar jocul de
fatd se bazeaza pe aceeasi idee
pe care s-au bazat si Quake 3
si seria Unreal Tournament,
adica luptele furioase date intre
multi jucdtori, fie in clasice
deathmatch-uri fie in



Gadgets - Pizza Tycoon -

- Interviu - Unreal 2

Producator : Alientrap

Anul aparitiei : 2005

alte moduri de joc dar pastrand
macelul, cu accentul pus pe
echilibrarea armelor si a tuturor

parametrilor.
=
7

Click the button...

Dupa un ecran de
welcome suntem pusi in fata
unui meniu 1n care se gaseste
cam tot ce ¢ nevoie: Campaign
(partea de single player, de
fapt 20 de niveluri cu diverse
setari pentru boti), Join Game
si Create (care nu cred ca
mai e nevoie sd spun ce fac),
Options, Quit, dar si Instant
Action (care ne arunca direct
intr-o confruntare), Credits si
optiunea de a viziona un demo.

www.smacketeria.com

In versiunea curenta (2.0
la-data scrierii acestui articol cu
2.1 foarte aproape de lansare)
putem participa la confruntari
de tipul clasicelor Deathmatch-
uri (inclusiv pe echipe),
Capture The Flag (dacd nu ma
ingel se poate chiar cu mai mult
de doua tabere), Domination
(unde va trebui sa capturati un
anumit obiectiv si sa il paziti
de adversari, fiecare moment
in care pe acesta e culoarea
echipei voastre insemnand
puncte valoroase), Rune Match
(diverse rune sunt raspandite pe
hartd, dand posesorului diverse
abilitati), Last Man Standing
s1 Arena. Gasim desigur si
Rocket Arena si Instagib, insa
marea mea fericire a fost modul
Minstagib care ruleaza pe unele
servere. Acesta este la baza un
Instagib despre care vom vorbi
curand. Campania mi se pare
ca ar avea rolul de a obisnui

jucatorii noi cu Nexuiz, fiind-la -

it

Say... ‘Help!>»

inceput extrem de usor sa treci
la nivelul urmator, cu cresterea
gradata a dificultatii pe masura
ce avansezi. Avansarea se face
liniar, cu fiecare lupta castigata
deblocand urmatorul nivel.

Nu as spune ca e chiar floare
la ureche, eu unul incepand

sa am probleme inca de pe la
nivelul 12, asta in conditiile in
care nu eram chiar nou, insa
nici un foarte bun FPS-ist :).
Cu aceasta componenta nu mi-
am batut insa prea tare capul,
preferand mai mereu sa joc
online.

- )

Un click pe ,,Join Game’
ne pune in fata unei liste destul
de lungi de servere, dintre care
pe destule am putut juca fara
probleme cu conexiunea prin
cablu de acasa, chiar daca toate
erau in afara tarii. De fapt nici
nu stiu sa fi vazut vreodata
vreun server la noi, desi sper in
continuare (daca pe extern

101 »

e \‘]\’ X
\_;-_‘_\
aBf jucatedhgotariie :D_
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- Interviu - Unreal 2

Producator : Alientrap

Anul aparitiei : 2005

jocul merge bine pe-intern ar
trebui sd nu aiba nici un fel

de problemad). De retinut ca
toate acestea sunt destul de
goale la anumite ore, dar se
populeaza satisfacator noaptea.
Aici intervine unul dintre
neajunsurile pe care le implica
faptul ca Nexuiz este un proiect
open-source: nu este foarte
cunoscut si adesea jocurile mai
ardtoase iau ochii potentialilor
,»clienti”. Tocmai de aceea

este raspandit mai mult prin
Germania si tarile invecinate

si prinde usurel radacini si

in Statele Unite, numarul de
oameni online fiind totusi nu
foarte mare. Nu am avut insa
mari probleme in a gasi cu cine
sa joc, deseori dand chiar peste
oponenti foarte buni.

For the slaughter!

Armele de care
dispunem sunt destul de bine
modelate, fiecare cu propriile
abilitati i pe alocuri cu o
tent#"de originalitate. Inca de
la inceput suntem echipati cu
un laser (folositor mai mult la
sarituri), o pugca asemanatoare
cu cea din Half-Life ce dispune
de functia ,,burst fire”, o
mitraliera cu doud modalitati
de tragere (una mai rapida,
cealalta mai precisd), un
aruncator de grenade, ,,electro”
(pe care va las placerea sa il
de'peri‘;i, spunand doar sd nu
aruncati cu prea multe ,,bilute”
daca nu aveti pe unde fugi),
»crylink”; | nexgun” (adevarata
mea iubire, foarte

www.smacketeria.com
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asemanator cu un railgun si
cu un wiki simpatic despre
modul de functionare pe baza
de antimaterie; poate fi folosit
si ca sniper rifle, fiind foarte
puternic si dotat cu zoom),
,»hagar” si clasicul lansator de
rachete. Proprietatile tuturor
acestora se pot modifica dupa
bunul plac al administratorului

server-ului sau dupa cerinte..n"

oW

Remember when we w

——
168 fps=

9995

rezervat butonului din mijloc
sau rotitei) care omoari orice
dintr-o lovitura. Aproape
toate power-up-urile sunt
dezactivate, asa cd singura
modalitate de a supravietui
este sa te asiguri ca nu esti
lovit deloc. In unele locatii se
poate.gasi §i un item care ofera
posesorului inca doud vieti
sau un power-up ce confera

pic mai devreme am amintitde - invizibilitate partiald (si un

modul Minstagib (un Instagib "
un pic mai special). Sincer

sd fiu cred ca mai tot timpul, *
petrecut in Nexuiz este pe
serverele ce ruleaza acest mod.
De ce? Ei bine este simplu,

nu cere multe resurse (eu am
probleme serioase cu memoria)
si mai ales toti au sanse egale,
fiecare plecand cu un nexgun
modificat (mult mai puternic,
secondary fire activeaza laserul
folosit pentru sarituri (am vazut
indivizi care faceau miracole
cu treaba asta), de data aceasta
fara damage, iar zoom-ul este

taunt frumos celui care omoara

un jucdtor invizibil).
L

Arenele in care se
desfasoara confruntarile sunt
in general bine realizate, fara
a fi (cele mai multe) foarte
complexe si dichisite. Sunt
totusi modelate si texturate
cu destul bun gust, reusind
sd creeze un univers SF-
fantasy placut. De asemenea,
dimensiunile lor variaza destul
de mult, de la harti destinate
unui numar relativ redus de
jucatori pana la o editie menita

9
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- Interviu - Unreal 2

Producator : Alientrap

Anul aparitiei : 2005

a fi jucati in 64 de oameni

a lui ,,Jailbreak”™ (aceasta nu
pare insa terminata si nu este
disponibila decat separat).

Alte harti care ies in evidenta
ar fi ,,Blue Sky” (o harta relativ
mica dotata cu niste jumpads
care arunca jucatorii foarte

sus, pe o platforma — am

avut parte de niste runde tare
nostime aici), ,,Evil Space” (cu
niste sarituri care uneori se lasa
cu ploi de sange), ,,Running
Man”, ,,Farewell” (plasata intr-
o cetate), remake-ul lui Q1Dm6
si ,,Silver City” (pe care unii o
urdsc; mie imi place sincer :D).

Un alt lucru demn de observat,
mai ales daca aveti cum sa dati
detaliile la maxim fara sa va
faceti griji in ceea ce priveste
framerate-ul, este modul in
care sunt iluminate hartile mai
noi, jocul de lumini si umbre
contribuind la crearea unei
atmosfere un pic mai speciale.

E

From light to dark

Ca tot veni vorba de lumini si
umbre, a venit timpul sa zic
ceva si despre grafica. Engine-
ul DarkPlaces 1si face binisor
treaba in Nexuiz, randand totul
intr-un mod destul de frumos
si ramanand totusi relativ usor
de rulat si pe placi video mai
veehi, desi desigur ca nu vom
avea parte de aceeasi calitate.
De asemenea, nu ar strica o
optimizare sandtoasd, avand in
vedere ca am vazut destul de

www.smacketeria.com

multe efecte si in Alien Arena
(desi acesta nu stiu exact cum
este ,,construit™), care se misca
mult mai bine.

Daca unele din harti sunt un
pic mai prafuite ca aspect
grafic, cele noi incep sa se
foloseasca foarte bine de tot ce
are de oferit acest joc (inclusiv
bumpmapping, bloom,
1luminare dinamica, umbre
real-time — totul usor exagerat
as zice spre a impresiona; tineti
minte ca totul a plecat de la
engine-ul de Quake 1).

Armele sunt si ele binisor
modelate, Insa se poate si mai
bine, iar multe power-up-uri

si steagurile echipelor mi-ar fi
placut sa fie mai complexe.
Adevarata problema a

graficii sta nsd in modelele
personajelor, care nu ar strica sa
beneficieze de un update destul
de curand, lucru recunoscut .-
chiar de producatori. -
Nu zic ca sunt rele, Tnsa mai
trebuie slefuite si optimizate.
Chiar si niste texturi un pic
mai complexe $i animatii un
pic mai naturale ar insemna
destul de mult, desi nu ar
rezolva ciudata situatie in care
loana d’Arc sta langa Carni (o
monstruozitate un pic mai SF).
Consider ca mici modificari
care sa 1i lege pe toti acestia
un pic si sa ii ancoreze unul de
altul si impreuna in universul
SF-fantasy ar fi mai mult decat
binevenite.

Singurul lucru pe care l-as mai
avea de reprosat pe plan tehnic
acestui joc ar fi faptul ca de

pe la versiunea 1.5 a devenit
ceva mai gurmand cand vine
vorba de memoria RAM. Eu
l-am testat cu 256MB RAM
(pe site scrie ca e ok) sub SuSE
Linux 10.0 cu Window Maker
(care 1i lasa mult mai multa
memorie decat Windows XP)
si n jocurile aglomerate tot m-
am lovit de ,,agatari” ceva mai
lungi...

Ce-i drept, am nevoie de un
upgrade si il voi face, dar cu cat
cere mai putin cu atat mai bine.

Cineva striga ca il
alearga o racheta

Sunetul este bun, neatragand
atentia foarte mult, dar nici
deranjand. Mi s-a parut extrem
de nostima numaratoarea
inversa care se aude atunci

~ cand ramai fara munitie in
- modul Minstagib, avand la

dispozitie citeva secunde

sd gaststi ,,provizii”, in caz
contrar sinucigandu-te sub
pretextul ca ,,What’s the point
of living without ammo?”.
Muzica (electronicd) se imbina
uneori extrem de bine cu restul
jocului, alteori neiesind in
evidenta prea tare (sincer nici
nu prea are cum, pentru ca
totul se petrece atat de repede
in acest joc cd nu ai cum sa

te concentrezi la prea multe).
Cred insa ca as recunoaste insa
destule dintre melodii daca le-
as auzi undeva.
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Gadgets - Pizza Tycoon -

- Interviu - Unreal 2

Producator : Alientrap

Anul aparitiei : 2005

How long is your hair?

... Intrebare de pe forum :).
Fiind un proiect open-source,
deci unul care se bazeaza
extrem de mult pe comunitate,
daca forumul ar fi fost rece si
neprimitor probabil cd Nexuiz
nu ar fi ajuns asa de departe. Ce
am gasit acolo insa a fost poate
cea mai simpatica, prietenoasa
si sarita de pe fix comunitate
online din care mi-a fost
vreodata dat sa fac parte. Pur
si simplu se vede ca oamenii
aceia nu vor decat sa se distreze
si o fac de minune, atat in joc
cat si in afara lui. Trebuie sa
mentionez si ca producatorii
sunt foarte activi pe acest
forum, venind fie cu solutii, fie
cu explicatii fie doar cu céte o
doza buna de umor. Ce Tmi mai
place este ca aceia care doresc
a se implica in proiect pot face
asta destul de usor daca se
pricep la ceva, iar jocul nu are
decat de castigat.

.'f(f: Y ‘d"'; 3
_:'!'.':6":! ---..;""._ Magd £ -
/t-. j '{_.-";;'-".'l.'i #3 . ’llra: I ?:.- -

o Il-ii'-”-ri- I..I:iﬂ-
5 1L P I

Per total Nexuiz mi-
a lasat impresia unui proiect
ambitios, la care se lucreaza cu
pasiune §i care sper sd ajunga
departe. Nu imi mai ramane
decat sa 1i felicit pe toti cei
implicati pentru munca depusa
si s sper ca isi vor imbunatati -

creatia in viitor astfel incat si -

Rankings

:_r'._.l,_ - o

dau nota maxima (recunosc, ar
fi un lucru rar :D). Nu ia o nota
mare pentru ca este un proiect
open-source, ¢i pentru ca eu
unul consider ca ar merita-o.
Plus ca mi se pare ca e mai
rapida actiunea decat in Quake
3=

" BusterDBK @
1

- ajung la un moment dat sa i "
Pe site-ul P.S.: Intr-o noapte
oficial gasiti si un m-am intalnit pe 2
link catre cele s un server cu un roman 2
doua ladders ([RO]Lord), cu care 2
(lonl si 20n2), - el am avut placerea sa .
unde puteti juca " . port o scurtd dar (B'D
impotriva altor - interesantd conversatie d
persoane (dar dupa e o s si in urma careia am c
un set de reguli - - aflat cd mai sunt cel E‘ d
bingstabilit), N ~ putin incd doi romani .
urcand (sau X care joacd Nexuiz. Hai, 8
coborand) in oameni buni, sa le
clasamentul aratam ca stim s jucam! B
general, Iluminare!. Qge *beam 100 w 260 “::E e

www.smacketeria.com
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Pizza Tycoon - Nexuiz -

- Unreal 2 - Fallout

Interviu

cu Stephan “esteel” Stahl

Daca tot v-am prezentat
(un pic mai pe larg) Nexuiz
luna asta ne-am gandit sa va
oferim si ceva informatii direct
de la unul din producatori. De
ce l-am ales pe domnul Stephan
“esteel” Stahl sa ne raspunda
la cateva intrebari si nu pe Lee
Vermeulen? Ei bine voiam

opinia cuiva care, facand parte .

din comunitate, a ajuns sa se
alature proiectului cand acesta
era deja lansat. De asemenea,
atunci cand se va lansa al doilea
proiect Alientrap (Zymotic)
probabil ca il voi invita pe
Vermeulen la o discutie despre
acel joc si voi profita de

ocazie ca sa mai aflu si cateva
lucruri despre Nexuiz. Ceea

ce urmeaza este esentialul din
discutia pe care am purtat-o cu
Esteel pe IRC. Noi 1i multumim
inca o datd pentru amabilitatea
de care a dat dovada si va uram
lectura placuta.

[Ne-am salutat, i-am explicat
de ce l[-am contactat §i a fost
de acord sa discutam un pic
despre Nexuiz.]

BusterDBK: Daca imi amintesc
bine ai zis pe forum ca nu
faceai parte din echipa atunci
cand a inceput totul. Cum ai
aflat de proiect si cand te-ai
alaturat lui?

Am aflat de Nexuiz
atunci cand a aparut versiunea
1.0... Nu sunt sigur in privinta
zilei. Hmm, pagina de stiri

www.smacketeria.com

Wi 51 alte l'ucruri Pana oand
! m'tr—o 21 rn1 s*—au dat mai. muite L

I Tr F I == I . [}
= = e |

= - [}

| xr - i ) Lo =

zice 31.05. 2()05 Si cum am, e AN
ajuns in echipa... Am fost pur : i B "Hm,'silicer sa fiu ma cam
a;tepz‘am a aud ca te-ai ocupat

simplu activ. i comumtate de

. la inceput. Arfl fost Qaptlvat del - de-rhddzf area lui Quake, ca

Nexuiz si distractia pe care mi-" - a[n oame i de pe forum.

0 oferea asa cé m~am-1ns¢rls pe _-'_- ".. MY,

canalul de IRC Si, pe fo-rum Si- _ Nu suft 1n totalitate nou.
am ajutat la, te.sfa.rea de patch-_ e "Cred 'ca ata arata cit de usor e

Tt ]froﬂdmg—

FT

peI’I’IHSIU.I}lu, a fost mal mult ca’”
un proces lent... :

B: [i cunosti pe alt
in persoand sau doa
intermediul ]nterne!‘
Fac parte din comu
nu foarte mult timp
nevoie de mult timy
seama cd e un fel d
mare §i vesela, for
mereu distractie pt !
f

I-am vizut pe To
Strahlemann in persoana...

Toddd se ocupa de niste efecte . :
iar Strahlemann de harti. Pe toti-
ceilalti i cunosc via Internet. -,

¥ et

B: Si pana la Nexuiz ai maz
fost implicat in alte proiecte de
jocuri open source?

Nu am mai fost implicat
in jocuri open source pana la
Nexuiz, dar am scris cateva
patch-uri mici pentru alte
soft-uri open source, cum ar fi
emacs sau o chestie xml java
numita ,,ecs”. De fapt Nexuiz
a fost primul joc in care am
fost implicat, in afard de joac
propriu-zisd desigur.

> asemelea ce lucruri ai

2a sa vezi in joc, dar nu sunt
 lista de prioritati
1oment. Ceva pentru

Pai... Noi modele sunt pe
lista tuturor. Cele de acum
sunt relativ vechi si depasite la
cateva aspecte tehnice. Printre

_alte lucruri pe care ar fi bine sa
“Te avem este si CSQC (Client
.Side QuakeC). In acest moment
“totul in afard de randarea

grafica se face pe server si ar

fi frum@s sa se facd mai multe
pe cliefit. Lucruri ca fortarea
modelelor jucatorilor si afisarea

‘mai multor informatii ar fi
- atunci posibile.

B: GSOC ar imbunatati putin §i

. performantele in retea?

sta depinde...
Petformantele in retea sunt deja

* destul de bune, dar s-ar putea
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Pizza Tycoon - Nexuiz -

- Unreal 2 - Fallout

Interviu

cu Stephan “esteel” Stahl

imbunatati un pic cu CSQC.
De exemplu ma gandesc ca
autentificarea jucatorilor ar
putea fi posibila cu CSQC
fara a fi nevoie de schimbarea
protocolului, deci ai dovedi ca
esti ,,tu”. Ar fi util in match-
urile din ladder sau pentru
obtinerea unei ,,increderi
globale” ca sa dovedesti cd nu
trisezi.

B: Imi amintesc si de o
conversatie de pe forum in
care cineva intreba daca poate
seta jocul sa ignore mesajele
unui anumit jucator, lucru
care nu era posibil din cauza
ca acestea erau manipulate
server-side...

Da, acele lucruri ar fi
posibile... S1 ar fi posibil / mai
usor sd implementam mesaje
traduse. Desi mesajele traduse
ar insemna MULTA munci.

B: Nu m-am gandit niciodata
la asta, wow! [am inteles eu
gresit? nu am mai auzit de asta
nicaieri §i ar fi ceva absolut
genial (n.a.)] Ai pomenit un pic
mai devreme de modele si de
problemele tehnice care tin de
ele. Presupun ca atunci cand
vor fi inlocuite cu unele mai
bune se va simti §i o usoara
imbunatatire a framerate-ului.
Ma insel?

Sper cd va fi mai mult decat

0 ,,usoard” imbunatatire. Au
fost discutii in care s-a sugerat

www.smacketeria.com

. ceva grozav. De§1 ma ‘incred i m -

- jucatori, ca tot '\)em vorba - )T
' Dbcat daca sca-d .det’allzle mult

. ' % Tt g,
cd ar fi 0s1b11-sa reducem e ry : 1 TS
b Il) LLetr eane lao' e f'_ Br Stiu cdisunteti entuziasti i
maryl de polig "lucmtl laproiectul acesta pe
treime si' cred’ ba Asta ar fi | i <
grcn,‘ls ‘dak un prieten a vazut

i nk-ul peltru donatii si a
1nformat%1lde ﬂjmf pa Irty ancl ) nrtre’lvat cdt de bine va merge
‘B Nid dred. ca PChl meu_poate' _cu ‘acested. (]ml amintesc ca
sd ducd ﬁag-event.ul.de 64 d e oifeam § Jrempelin]
de Half e ,, Poke 646 si

5 ‘fodte portiile de pizza si cutiile
s de suc care au fost ,,implicate”

- - = | af

- |
ep | o=l

Pii si faci un server si

client sa ruleze asa:

B: In mod sigur... M

stiu e cd'am donat de doua ori
pand acum, o data pentru 1.0 si
a doua pentru 2.0.

L.

Hardware iy B: Sper ca nu te-am plictisit
YOG 125 [BI1F by S G dé moarte cu intrebarile §i
1GB de RAM si o NVidia ik :

6600GT cu 256MB de memorie- pulpumesc din nou.

video... oL A

S T

Nu, a fost distractiv sa
raspund la ele. Nici o problema.

B: Atunci nu ar trebui si ai - 5
i Mul,tu;esc pentru munca

problema aia... :) -
Pot juca Nexuiz mai

bine decat Quake4. [i-am

amintit cd nu prea cred ca imi -

ruleaza Quake4, dar Nexuiz

se descurca onorabil (n.a.)]

Nexuiz se adapteazd mult mai

bine. Poti dezactiva mult mai |

multe chestii.

B: Nici o problema. Sper sa ne
‘vedem i la frag-event-ul de 64
de jugatori :).

Esti binevenit.

BusterDBK
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Nexuiz - Interviu -

- Fallout - Editorial

Producator : Legend Entertainment

Anul aparitiei : 2002

Unreal 11 : The
Awakening este unul din acele
jocuri pe care le agteptam
emotionat sa apara pe piata.
De ce ? Pentru cd la acesta
lucrau Legend Entertainment,
Epic MegaGames si Atari,
nume grele in domeniul
gaming-ului.

Pe parcursul jocului
dai peste foarte multe
creaturi ciudate.

Eu am dat peste
mercenari (ori ca
cyborgi ori ca
oameni), paienjeni,
maimute albastre
(foarte foarte violente

T

Dar sa lasam motivele in
pace si sa va prezint jocul.
Inca din meniuri / intro Unreal

s1 multe altele care in
momentul de fatd nu
par sd-mi vind in
minte.

11 impune un'standard de. """

calitate si co‘rﬂex?tate ridicat.
Jocul incepe intr-o baza
militard din viitor, unde tu, un
maresal proaspat revenit in
actiune, primesti instructiunile
de baza pentru a juca Unreal 2
(adica un mic tutorial) si apoi
al onoarea sa participi la prima
misiune.

Pana la locul primei misiuni
(ca si orice altd misiune) esti
transportat de o nava imensd
(pe care se afl o tanti cubustul
mare, un individ care fumega
tot timpul si un robotel care
cautd sa Inteleaga oamenii si sa
invete cat mai multe).

www.smacketeria.com

Dupa fiecare misiune se
intampla ceva.
Ori se strica ceva la nava, ori
apare vreo creatura pe nava,
ori “tipul care fumeaza mult”
se ceartd cu “tipa cu sanii
mari”, orl nava este atacata de
mercenari.

Si desigur dupa fiecare misiune

_-este prezentata o arma noua,
#

conceputa de “tipul care
fumeaza mult”, sau inovatiile
pe care le aduce el armelor (de
exemplu la rocket launcher stiu
ca a facut “seeker missiles”,
astfel incat cu

o racheta pot

The terrain surrounding the facility Is pretty bleak. Janusis a
cold planet, six thousand miles in diameter, orbiting the weak
K-type star Asgar. The only surviving species are har‘diplan(s
and anirals that have adapted to the frozen landscape.

\
-~
e 5
sd lovesc 4 tinte diferite, la
shotgun mi-a instalat niste
grenade de mai multe tipuri cu
care fac o groazd de damage).

Fata de celelalte FPS-uri
acesta are si un storyline solid,
prezentat pe parcursul jocului
din convorbirile cu membrii
echipajului, care isi povestesc
intamplarile, conturand mai
mult situatia din prezent.

Deci pana acum avem un tip
care “confectionezd” arme §i
un robotel care vrea s invete -« .-
multe lucruri. Dar cine e tipa ? 2+

14



Nexuiz - Interviu -

“Tipa cu sanii mari”
este Aida. Ea este responsabila
cu breafing-ul misiunilor si
este intr-un fel conducatoarea
(motoragul) navei.

Aida a fost un strateg militar de

cand s-a ndscut, avand planuri
geniale de fiecare data. Prin
joc este prezentata si viata ei,

- Fallout - Editorial

Producator : Legend Entertainment

Anul aparitiei : 2002

dar mai bine=iopresc aici cu

prezentarea ei, ca sa va las sa-i
admirati texturile.

Vorbind dettexturi’.. din
punct de vedere grafic jocul
este superb. Chiar mai mult
decat superb. Toate elementele
vizuale se pot seta pentru a
obtine performante mai mari la
capitolul “frames per second”.
Lumini, umbre, bump-maps,
texturi de calitate, efecte
speciale, toate toate sunt
aranjate perfect si afigate la fel
de bine.

Sunetul jocului
deasemenea contribuie la
feeling enorm, cu melodii “de
lupta” cand e nevoie, melodii

www.smacketeria.com

un pic inspaimantatoare cand
ramai singur pe o planeta
necunoscuta ... capitolul
muzica este asigurat total si
facut perfect.
Sunetele creaturilor, armelor,
vocile si alte sunete ambientale
sunt de asemenea de calitate si
facute cu cap.

e
Dispune de tot ce are nevoie
un First Person Shooter, adica
save/load, quick save/quick
load, setari de senzitivitate,
configurarea nivelului de
detalii, calitatii sunetului (care
chiar si la calitate mica tot se

g

:\ ; ¥

nivele bine gandite, inamici
priceputi, sistem de damage
(daca tragi in cap faci mai mult
damage). E perfect.

Ce nu mi-a placut la el,
mai exact singurul lucru care
nu mi-a placut, este timpul de
incarcare. La mine se misca
exact ca un melc cdlcat in
slow-motion de un camion,
chiar si la rezolutii mai mici
(800x600). Cel putin pe
calculatorul meu cu 256 MB
de RAM nu sunt multumit
de performanta pe care mi-o
ofera un joc aparut in acelasi
an In care mi-am cumparat
calculatorul (care atunci era
printre cele mai performante
sisteme).

1 singurul minus

ramane
este un mo
FPS.

--The Pirahna
(aka Piry)
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Interviu - Unreal 2 -

Producator : Interplay
Anul aparitiei : 1997

- Editorial - Racer

When bombs start
falling down.

Desi s-ar putea sa para o
introducere ciudata in universul
Fallout-ian, pentru inceput ;
vreau sd pun 1n evidenta faptul
ca “seria Fallout” se refera
in opinia mea doar la primele
doua jocuri, nu si la Fallout
Tactics sau la vreo minunatie
scoasd pe console, motiv pentru |
care Fallout si urmasul sau cu
2 in coada sunt singurele jocuri
tratate in articolul de fata.

De ce fac asta? Poate fiindca
primele doud se aseamana
foarte tare intre ele (deci pot fi

AL

luate lejer impreund), pe cand ~ War. War neyer changeg... i
altele care poarta acest nume
contrasteaza foarte tare prin Acumn vreo zece ani, o

gameplay sau alte elemente,
fara sa poata fi considerate
Role-Playing Game-uri.
Acestea fiind spuse, spaicul va
purcede in a diseca Fallout-ul.

«firma pe nume Interplay... Nu.
Asta e alta poveste. Dupa cum
spuneam, peste vreo 70 de ani
problemele de ordin politico-
economic dintre guvernul \
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a n si alte state vor duce
erea unui mic razboi

a cred ca cei care au

ut povestea au fost un
optimisti).

| culminant este marcat,
inteles, de lansarea unor

¢ nueleare care fac

raf, transformand totul

njdesert, cam ca in Mad

(t

tru a supravietui radiatiei,
latia e dusa in adaposturi
tomice, pentru ca mai
(cam peste alti 70 de ani)
acestea sa se redeschida. Si asa
se face cd pana in anul 2161
(cand incepe jocul) Vault-urile
sunt parasite, mai putin Vault
13 (numar magic, deh), care
functioneaza complet izolat de
lumea exterioara.
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Interviu - Unreal 2 -

Producator : Interplay
Anul aparitiei : 1997

- Editorial - Racer

Problemele apar in momentul
in care cipul de purificare a
apei din Vault 13 se strica, si
fiindcd o problema nu vine
niciodata singura, era normal
ca echipa tehnica sa nu fi avut
buna inspiratie de a lua cipuri
de rezerva inainte de razboi.
Astfel, personajul principal
(controlat de jucator) este ales
si trimis sa gaseasca obiectul
inainte ca locuitorii adapostului
sd moara de sete. Bineinteles ca

treaba se complica pe parcurs,

eroul nostru isi duce misiunile

la capat (cu ajutorul jucatorului,

bineinteles), dupa care se
intoarce pentru a fi rasplatit
cu un “te-ai schimbat prea
tare, nu mai esti de-al nostru,
pleaca Tnapoi in desertul din
care ai venit”. Moment in care
incepe povestea din Fallout
2. Eroul nostru se retrage in
nord unde infiinteaza un trib
(adica o familie mai mare,
asa). Si asa se face ca unul din
.nepotii sdi va trebui sa salveze
(intr-un mod foarte cliche-
istic el e singura speranta de
salvare) tribul de la moarte,
fiind trimis sa gaseasca o
chestie numita Garden of Eden
Creation Kit (GECK). Acest
GECK se gaseste in fiecare
adapost antiatomic, iar scopul
lui este acela de a fi folosit la
transformarea desertului intr-un
loc mult mai placut. And guess
what? Din moment ce Vault 13
nu s-a deschis niciodata, omul
este trimis sa gaseasca obiectul
cu pricina tocmai acolo. Da,

www.smacketeria.com

treaba se complica pe parcurs si
in acest sequel.

Dancing in the desert

Primul lucru care m-a
izbit fix in intelect atunci cand
am deschis prima data cele
doua jocuri a fost atmosfe
Inca din intro-uri, tot

da senzatia puternica de anii
‘50 (facand o referire, cel mai

=

pe tranzistori. Al doilea lucru
care a reusit sa ma dea pe spate

a fost sistemul de creare al

personajului, care face deliciul
ambglor jocuri. Practic, exista
sapte stat-uri de baza (fiecare

important in felul lui, afectand

jocul intr-un fel sau altul), perk-

uri (cum ar fi healing rate-ul
au rezistenta la radiatie), trait-
ile si bineinteles skill-urile,
=un numar extrem de, mare.

mapm——

T gt

probabil ironicd, la psihoza
americanilor dinsperioada aia .
in ceea ce priveste bombele
atomice). Personajele sunt
desenateit_l_tr—un mod foarte
comic-style, iar pe fundal
ruleaza melodii precum “A kiss
to build a dream on” a lui Louis
Armstrong. Mai mult decat
atat, un aspect interesant e
faptul ca toate computerele din
joc functioneaza pe lampi si nu

"
; Kscoaterea magiei din

ul de joc ar fi putut
multi jucatori Tnraiti
de RPG-uri, eu spun ca nu e
cazul, lucrurile fiind in Fallout
destul de complicate ncat sa
poata da batai de cap oricui. De
exemplu, cine isi alege Melee
Weapons ca skill de baza va
avea mari probleme la distanta
dar va rupe tot in cale cu
ciocanul.
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Interviu - Unreal 2 -

- Editorial - Racer

Producator : Interplay
Anul aparitiei : 1997

Cei care aleg skill-uri non-
combative, cum ar fi Repair
sau First Aid, au avantajele si
dezavantajele lor, iar cine alege
Energy Weapons va constata ca
skill-ul poate fi inutil primele
doua treimi din joc, cand nu
apar nicaieri arme bazate

pe energie. Cu toate astea,
jucatorul poate deveni un fel
de mic zeu cu ele mai tarziu,
fiindca da, toate aspectele astea
afecteaza sistemul de lupta. De

asemenea, prezenta NPC-urilor,

in party influenteaza bunul
mers al jocului, incepand cu
faptul ca un anumit NPC poate
ajuta la rezolvarea anumitor
quest-uri pana la ajutorul dat de
acesta in timpul unei Incaierari
(aici a fost o dezbatere destul
de apriga cu privire la controlul
jucatorului asupra party-ului,
inexistent 1n primul joc si
limitat in cel de-al doilea).
Faptul ca fighting-ul este
turn-based (spre deosebire de

www.smacketeria.com

e ¥ a i
4 il e

Fallout Tactics, spre exemplu,
unde se poate alege si optiunea
de real-time) m-a facut sa

ma atagez oarecum de jocuri,
cu toate ca nu putine au fost
momentele 1n care glon‘;ul,l
ajungea 1n ochii unui memb

al party-ului in loc de ceilai
inamicului (spun asta ﬁln
ochii sunt cea mai §

L

d-uri si iar save.

. FQ"JT

dintre Fallout si urmasul sau
nu sunt foarte multe lucruri
de spus. Interfata e foarte
putin schimbata (sau mai bine
zis partea ei esteticd), cateva
trait-uri §i skill-uri s-au mai
modificat, nimarul de easter
egg-uri s-a marit (as putea

sa scriu un articol intreg

doar despre treaba asta, nu e
cazul s ma intind aici), iar
schimbarea notabila e ca al
doilea ¢ mult mai mare si mai

L

complex decat cel dintai (si
mai plin de bug-uri, ca sa spun
drept). Inamicii sunt mult mai

dificil de pus la orizontala,

lili atea ¢ mai mare (si daca
in'Fallout libertatea de joc era
considerabila, atunci in Fallout
2 ea poate deveni un motiv in
plus pentru confuzia gamer-
lui), armele mai multe, deci
rurlle se complica. Cat de
sau rau e acest aspec:c_;‘l
voi lasa pe altii sa hotarasca, pe

espre diferent ‘e_lHlne nu m-a impiedicat sa ma

bucur de numarul mare de ore

‘Fiindea articolul met
n incheie aici, voi mai

t exceptionala la
ga respectiva, implicarea

un al treilea joc, asta pana cand
Interplay a dat coltu’, licenta
de productie a oscilat si ea, iar
acum putem doar sa speram

ca cei de la Bethesda vor face
ceva pentru un

eventual Fallout 3.

Spyked

4
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Editorial

Numarul ... 2!

Uite ca, asa cum zice si Piry, am ajuns la al doilea numar. Suntem ceva mai
putini, avem deja un nou design... Ce pot sa spun oricui si la orice ora e ca
mie chiar imi place ce fac aici. Ce daca vine a 12-a si nu o sa mai am timp sa
ma joc pe PC prea mult? Oricum alte lucruri au devenit acum prioritare,
deci chiar daca mai butonez cate ceva nu mai fac asta toata ziua :). Am
jucat destule chestii pana acum incat sa am ce sa va prezint, insa trebuie sa
mi le aduc aminte...

Cand eram mic voiam sa fiu pilot de Formula 1. Desigur, nu a fost sa fie.
Cand am dat de minunitiile astea de PC-uri am zis ¢a vreau sa fac ceva
legat de ele... Si daca pentru a participa la curse iti trebuie ceva buget pe
langa aptitudinile absolut necesare, ca sa faci un joc nu iti trebuie prea
multi bani. Au dovedit si incd mai dovedesc multi oameni ca jocurile pot fi
facute si chiar nu e rau sa fie facute “in-house”, din placere. La fel cum si in
cele destinate vanzarii ar trebui sa se puna mult suflet (Spyked a prezentat
Fallout 1 si 2... legende). Asta se simte, cel putin cand jucatorul arata si

un pic de interes si nu judeca totul dupa grafica sau numarul de bug-uri.
Nexuiz mi se pare un exemplu bun de lucru facut “by the players, for the
players” si o “portita” pentru toti cei care vor sa vada cum e sa lucrezi la
un joc. E ceva nu foarte complicat, distractiv si care mai are pana sa fie cu
adevarat finalizat.

Multi poate il vor arunca intr-un colt. Cei pasionati de shootere gen Quake
si care doresc sa experimenteze un pic il aclama, nu pentru ca ar contribui
si ei ci pentru ca 1i distreaza. E o chestiune de gusturi.

editorial

Oricum... in fond e vorba de distractie si de asta a fost vorba intotdeauna.
Si daca vine scoala noi ce altceva putem sa facem decat sa adunam provizii
de jocuri pe HDD? >:)

BusterDBK

N
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Producator : Ruud van Gaal / Dolphinity
Anul aparitiei : jocul se afld inca in productie

Nici nu stiu cum sa Incep
articolul asta, sincer sa fiu.
Asta nu pentru ca e... duminica
(dupa ceas asa ar fi) sau ca nu
am jucat jocul (zau, suntem
Smacketeria, noi ne facem
treaba aici!) ci pentru ca stiu
ca va fi o discutie delicata. De
ce? Ei bine pentru ca voi vorbi
despre lucruri care se spun

(in principiu) doar intre baieti
si vol pomeni multe nume cu
valente feminine...

Ma refer desigur la
motoare, in special in varianta
in care se alege montarea
monstrului pe o structura
sprijinitd delicat pe patru roti :).
Tot despre asemenea dracarii
am putut citi §i pe un site (am
sd pun link-ul pe aici pe undeva
desigur) care ma imbia dragalas
cu niste screenshot-uri de mai
mare dragul, niste cerinte de
sistem care erau prea mici,
varianta de Windows, varianta
de Mac, varianta de Linux... Iar
cantarea sirenelor a devenit

www.smacketeria.com

intr-atat de puternica atunci
cand am aflat cateva detalii
tehnice incat, legat precum
Odysseus de catarg, probabil
ca as fi distrus corabia doar

ca sa ajung la marea minune.
Dar nu a fost nevoie. Eu am
fost lasat in plata demonului;
uite ca uneori e bine sd nu se
ingrijeasca nimeni de soarta ta.

Asa ca la capatul unui
download destul de mic m-am
pomenit in imbratisarea &alé
a unei chestii care nu stiu ce *
facea dar in nici un caz nu
voia sa imi dea pace. M-am
rugat sa plece din loc, m-am
rugat sa schimbe punctul din
care priveam nimicul ce se
intampla... Nimic. Errt, boo!
Daca veti downloada ultima
versiune stabila, adica 0.5.0, se
poate sa fiti un pic dezorientati
la Inceput, in sensurile mai
sus enumerate. Asta pentru ca
in acea versiune o mare (ce
vorbesc?)... toatd configuratia
se facea din fisiere .ini, bine

documentate, dar din pacate
destul de descurajatoare pentru
unii dintre noi. Motivul pentru
care am ales-o pe aceasta
pentru review si nu un beta a
fost tocmai acela ca un beta
este §i va ramane mereu un
beta (dacad nu e semnat Google)
iar bug-urile din variantele
experimentale m-au impiedicat
(pe mine, altora se poate sa le
fi rulat excelent, dovada fiind
numarul extrem de mare de
masini create pentru acestea)

s studiez jocul asa cum s-ar fi

cuvenit.

Initiate me

Si uite asa busterul a
purces la a edita fisierele cu
pricina, si-a ales niste comenzi
NFS-style in locul celor care
abuzau mouse-ul, I-a facut
fullscreen si apoi si-a prins
urechile cu ce era pe acolo.
Ceea ce trebuie sa tineti minte
este ca programelul de fata este
distribuit gratuit pe Internet si
se bazeaza pe

[ neniay YT AT, 1

1 B »
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Racer

Racer

comunitate pentru crearea de
continut — vehicule si trasee.
Codul sursa (varianta de Linux
numai) al versiunii 0.5.0 poate
fi downloadat, insa se pare ca
nu vom mai vedea asa ceva

in viitor. Insa continutul este,
cel putin pana acum, 100% al
comunitatii, care nu numai ca a
realizat un numar impresionant
de masini si trasee, dar in multe
dintre cazuri s-a Ingrijit foarte
bine de acestea.

Semnat Ruud van Gaal /
Dolphinity BV, engine-ul
bazat pe OpenGL mi-a facut

o impresie initiala extrem de
bund, nu numai prin calitatea
graficii cat mai ales prin
cerintele mici de sistem (s-

a comportat excelent pe un
Sempron cu 256MB RAM si
un GeForce 4 MX 440 sub
Linux si beta-urile nu par sa
se abatd mult de la aceasta
reguld). Ei zic “commercial-
quality rendering engine”, eu
imi exprim simpla opinie ca
arata extrem de bine. Traseele,
daca sunt bine executate, ni se

prezintd destul de convingator, |

maginile lucesc de curatenie,

se inclind suav la curbe, lasa o &

dara mare de fum in urma in
cazul unei franari bruste, au
umbre proiectate dar si cate

una “dedesubt” (sper ca nu se
intampla ce se intdmpla in Need
For Speed: Hot Pursuit 2 la

\Zérituri mai inalte, nu am prea
yut parte de asa ceva pana

acum) si asa mai departe. Se

www.smacketeria.com

pot chiar observa indicatoarele
de bord “in actiune”, uneori
fara a avea camera plasata in
interiorul vehiculului. Singurul
lucru care ar putea fi reprosat
aici e poate lipsa unei animatii
a pilotului (care oricum de unii
nu este inclus), nsa nu am dat

mare importanta acestui aspect.

Un alt fapt demn de luat in
seama este ca mai totul poate
fi reglat dupa bunul plac, astfel
incat vom obtine un framerate
acceptabil indiferent de
sistemul de acasa. In rest ered
ca imaginile vorbesc singure.

.".":'. i;h :
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Slippery stairs
Totusi, fara un element

definitoriu pentru acest tip

de joc, engine-ul fizic realist,

grafica nu face decat sa

amane inevitabila indepartare

a individului cautator de

realism masochist. Din fericire

reprezentarea vizuala, desi

laudata tot de subsemnat un
pic mai sus, paleste in fata
componentei fizice a engine-
ului. Aceasta din urma se
bazeaza pe o groaza de formule
matematice si o documentatie
inginereasca nu tocmai subtire,
lucru care se simte in fiecare
moment (mai putin atunci cand
magina sta pe loc, din motive
lesne de inteles :)).

Cred ca singurele jocuri
care imi vin acum in minte cu
care as putea compara Racer
sunt GTR (dar cu realismul

setat la maxim), Need For
Speed Porsche si inca unele,

cu mentiunea cd, spre rusinea
mea, nu am jucat inca mult
laudatul Grand Prix Legends.
Masina patineaza, supravireaza
la inceput foarte subtil numai
ca un moment mai tarziu sa te
trezesti la 1arba verde, are
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Fallout - Editorial -

tendinta de a “decola” la viteze
extrem de mari, sare de pe
sosea la denivelari periculoase
(probabil ca va amintiti
articolul despre Viper Racing
de luna trecuta dar mai ales
una din ipotezele legate de
disparitia lui Ayrton Senna, cea
care se referea la o denivelare
de pe traseu, pericol cu care ne
confruntdm un pic mai rar n

jocuri), te ingala si te face sa iti

pui mainile in cap. Satisfactia
de a controla un Ferrari in
conditiile in care viteza este
extrem de mare iar traseul
destul de “afurisit” este insa pe
masura.

Pentru asta trebuie insa multa
rabdare si mult exercitiu. Dupa

cum am mai zis, pilotii de curse

\::1 formeaza in ani buni de
trenament, de foarte multe

ori chiar de la varste

www.smacketeria.com

- Bejeweled 2 - Chicken Invaders 2

Producator : Ruud van Gaal / Dolphinity
Anul aparitiei : jocul se afld inca in productie
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fragede. Sa avem pretentia

sa ne putem apropia mult de
performantele acestor oameni
inseamnad sa cerem sacrificarea
realismului. Si oricum nici
dacd intr-o simulare extrem

de exacta reusim performante
inedite nu putem considera ca
am ajuns prea sus. Tin minte
un mic experiment al celor de
la Top Gear in care se facea
comparatia intre un tur de pista
intr-un joc si unul in realitate.
Acelasi traseu, aceeasi masina.
Concluzia a fost ca in realitate
intervine frica, ceea ce te face
sa franezi un pic mai devreme,
destul insa cat sa realizezi cad e
o mare diferenta intre simulare
si “adevarata” realitate. Unde
bat? Ei bine gonind pe cea

mai rapida linie dreapta de pe
unul din circuite (Middelhavet)
cu un Ferrari 308 QV si
apropiandu-ma vertiginos de

o curbd destul de periculoasa
m-am... speriat. Nu tare, nu ca
la un Silent Hill sau ca atunci
cand, concentrat la actiunea
dintr-un joc si cu castile pe
urechi, te trezesti brusc cu o
mana pe umar. Senzatia a fost
totusi binevenitd i nu pot
decat sa ma intreb cum e sa fii
si zgaltait intr-unul din acele
scaune speciale cand masina da
peste ceva sau pur si simplu se
apropie de limita.

 Suntsigur cd aceeasi
intrebare si-au pus-o si altii
inaintea mea si Racer e perfect
pentru asa ceva, de la felul
cum sunt simulate anvelopele
la inertia masinii (am citit

si ceva despre o posibild
introducere a unei constante de
rigiditate a sasiului) si faptul
ca a fost gandit sa comunice cu
asemenea... ahem! device-uri.

Practica ne sperie de
moarte

Nici nu stiu daca sa 1i
mai zic “joc”. In versiunea
0.5.0 oricum mare lucru in
afard de a te invarti de unul
singur pe traseu incercand sa
iti bati propriile recorduri (sau
poate chiar pe ale altora) nu
ai ce face, Al-ul urmand a-si
face aparitia i Intr-o varianta
stabila destul de curand sper.
Acelasi lucru poate fi spus si
despre multiplayer, care nu
se garanteaza nicaieri ca ar
functiona, motiv pentru care
nici nu 1l voi lua in considerare
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- Bejeweled 2 - Chicken Invaders 2

Producator : Ruud van Gaal / Dolphinity
Anul aparitiei : jocul se afla inca in productie

la nota. Heck, oricum dau o
notd unui joc pe jumatate facut,
mai mult proiectului in sine :).

Motivul pentru care
incep a ma indoi cd denumirea
de “joc” nu 1 se potriveste in
intregime lui Racer nu este
insd gradul sau inca subunitar
de finalizare, ci utilitatea lui
actuala. Da, ati citit bine,
utilitatea. Nu numai cd engine-
ul este un bun exemplu pentru
cel care vor sd vada cam ce
inseamnd dezvoltarea unui
simulator auto (chiar cu
suport pentru vehicule cu mai
mult de patru roti), dar daca
¢ sa ne luam dupa ce scrie
pe site-ul oficial este folosit
chiar de unii studenti care se
ocupa cu testarea diverselor
modele fizice. Si cum Racer
le ofera o modalitate destul
de usoara (pentru ca daca vrei
sa iti faca tie cineva continut
trebuie sa il ajuti un pic cu
ceva documentatie si soft) de
a reprezenta in spatiul virtual
acele modele...

www.smacketeria.com

Dark side of the wheel

Revenind la masinile si
traseele create pentru Racer,
faptul ca aceasta treaba este
incredintata in totalitate
comunitatii, domnul Ruud van
Gaal urmarind indeaproape
doar partea de coding, are
dezavantajele sale. Unul din
ele este ca nimeni nu poate
asigura pe nimeni asupra
calitatii reprezentarii fiecarei
magini, utilizatorul fiind cel
care judeca daca ii place.cum a
lucrat autorul si daca merita sa
pastreze fisierele. Acelasi lucru
este valabil si pentru trasee,
multe din ele fiind totusi destul
de bune, chiar daca in unele
cazuri sunt simple conversii.

Un alt lucru care m-
a durut tare, eu avand jocul
instalat pe un filesystem case-
sensitive, a fost denumirea
fisierelor. Pentru ca deseori,
obignuiti cu Windows, creatorii
de continut denumesc intr-un
loc fisierul BODY.TGA si in
altul Body.tga sau alte variatii
pe aceasta tema.

Iar lucrul

32 4 acesta duce la
# Jminute intregi
" “*de frustrare. Eu
: unul, pasionat
- fiind de genul
acesta de jocuri
si cu o doza
de masochism
(altfel nu stiu
)\ ce cautam
/ sa joc ceva sub

&

Linux), am trecut peste toate
acestea. Nu stiu insa ce vor face
altii. Insd multe din ele, odata
“reparate”, se dovedesc a fi
extrem de placute, atdt mainii
de pe tastaturd (sau, daca aveti
placerea, de pe volan) cat si
ochilor obositi deja de atata
calculatoreala si urechilor.
Apare si aici problema cu
stilurile diferite ale indivizilor
de a aborda diverse probleme.
Uneori 0 magina “sund” mai
tare decat alta, alteori diferenta
de aspect dintre vehicule e ca
de Iaun joc la altul... Din nou,
rabdarea i vointa va vor fi
totusi rasplatite, in.nu foarte
mult timp putand sa dureti
directorul jocului la peste 300
de mega.

Finish line

Tragand linie, ce este
Racer de fapt? Pentru ca eu
unul il consider un hibrid al
naibii de ciudat dar extrem de
simpatic. Nu e nici joc si nici
simulator dedicat exclusiv
celor din domeniu, nu e nici
open-source §i nici un proiect
“inchis”... Nu e nici perfect, are
bug-urile lui, dar nici ceva facut
de mantuiald nu e. Dimpotriva
este un proiect extrem de
ambitios §i serios ce poate fi
extins la infinit si sunt curios
cum va evolua In urmatorii ani.

Site-ul oficial este:

www.racer.nl

BusterDBK




Editorial - Racer -

- Chicken Invaders 2 - Lost vikings

Producator :PopCap Games
Anul aparitiei : 2004

Dupa multa vreme
am reusit si eu sa fac rost de
Bejeweled 2 de la PopCap.
Inca din primele lucruri
afisate pe ecran mi-am dat
seama ca aceastd continuare a
binecunoscutului Bejeweled
imi va oferi ce caut la un joc de
genul acesta.

Meniul, dupa cum
observa oricine din poza de mai
jos, este frumos aranjat, simplu
si usor de inteles (datorita
explicatiilor oferite in mijlocul
ecranului). Jocul are mai nou
4 moduri : Classic, Action,
Puzzle si Endless. Sa le prezint
repede pe fiecare.

www.smacketeria.com

Modul Classic este cel mai

simplu, fard timp, fara stres,

structurat pe nivele.

Modul Action este exact la

fel ca modul Classic, singura

diferenta fiind faptul cd e

impotriva timpului.

Modul Puzzle mi s-a parut cel

mai interesant, fiind un lucru

care schimba total ambientul

acestui joc. E vorba de o

serie de planete. Pe fiecare

planeta se afla un puzzle care

trebuie rezolvat. Puzzle-urile

sunt din ce in ce mai grele si

mai complexe, unele chiar

chinuitoare.

Dar pentru ca este un joc

prietenos exista intotdeauna

butonul mare HINT cu ajutorul
caruia poti sa
termini

- puzzle-urile care

nu-ti ies.

Modul Endless

' esteceeace

- sugereaza si

numele sau,

facut astfel incat
sd nu se termine
niciodata
combinatiile

un mod nelimitat,

care poti sa le faci folosind
piesele jocului.

Este un mod ideal pentru
antrenament sau pur si simplu
relaxare.

Sa trecem mai departe la

alte chestii noi. Ecranele
intermediare. Mai exact apare
un “wormhole” foarte foarte
colorat care transporta jucatorul
spre urmatorul nivel.

In rest au introdus posibilitatea
de a combina mai multe gem-
uri pentru a forma bombe

sau hiperbombe (foarte utile
pentru Inldturarea mai multor
piese deodata, mai ales pe
modul action), efecte noi si
au mai lucrat la setarile pe
care le poate face un jucator,
ca “display in window” sau
“fullscreen”, nivelul de detalii
si desigur cele legate de sunet.

Este un joc care poate fi jucat
pentru multe multe multe ore n
sir, pentru ca are 4 moduri de

joc. v
3

--The Pirahna
aka Piry)
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Racer - Bejeweled 2 -

Producator :

- Lost vikings - Monden

interAction

Anul aparitiei : 2002

Pot sa spun ca acest joc,
chiar daca titlul sau suna intr-
un fel putin stupid, m-a tinut
cu mainile pe tastatura cateva
ore bune. Chicken Invaders 2
este un joc arcade, genul Tyrian
(asta daca ati auzit de el, e un
joc clasic), numai ca e cu gaini.

Jocul are atat modul
single-player cat si multi-player
pe acelasi calculator (ca sa poti
sd-1 mai tragi un cot in burta
celui cu care joci). Dar ramane
amuzant oricum.

Scopul jocului este sa
parcurgi nivelele, structurate pe
planete, ajungand pana la soare,
locul unde se afla nava-mama
a gainilor pe care trebuie sa

istrugi. Pe fiecare planeta se
Qéseste un nivel in care nava ta
ramane singura cu un asteroi(}\
pe care trebuie sa-l sparga
(odata cu cresterea nivelului e

Jocul incepe de pe Pluto

Nivelele in care apar gaini
difera, fiecare nivel avand
propriaformatiune de gaini, din
ce Tn c€mai greu de doborat.
La capitolul power-ups
acest joc sta bine. Sunt in total
4 tipuri de arme, $i anuma :
achetele (care omoara tot ce
fla pe ecran), razele rosii
sunt raspandite in mai
directii, omorand mai
eﬁciexﬁg:énd e vorba de un

e N . B .
# riumdr mare de inamici), razele

galbene (care trimit un impuls

mai greu de distrus), dacd joci . puternic de energie ce omoara

destul de bine (adica omori

un procent mare din numarul
total de gaini de pe planeta
respectiva) primesti §i un nivel
bonus in care trebuie sa distrugi
un ozn care iti va da un

power-up.
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Cateodata se aliniaza frumos
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tot in calea sa, dar au o singura
traiectorie deci nu sunt prea
olosibile 1n joc), razele verzi
unt in forma de zig-zag,
estul de raspandite si destul de
puternice, la mijloc as zice).
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Scenele dintre nivele
sunt la randul lor
amuzante, nava ta
stand la un stop in spatiu
asteptand sa treaca un
ozn sau facandu-si plinul
. la o benzindrie (tot in
' spatiu desigur).
Sunt in total 110 nivele
care evolueaza in
dificultate, foarte usor
(nici nu iti dai seama ca
deja esti la nivelul 50).

Sa evaluez Chicken
Invaders : The next wave
din punct de vedere al
configurabilitatii. Se pot
configura toate aspectele
jocului : dificultate, grafica,
sunet, taste si chiar se pot
activa si trigarile.
Ca grafica e placut, dar acelasi
fundal devine plictisitor la un
moment dat, si pe ecran sunt
prea multe elemente (oua,
razele trimise de nava, pulpe
de pui, banuti) care ofera putin
discomfort.

, ¢
--The Pirahna 8
(aka Piry)
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Unele gaini vin cu parasuta
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Bejeweled 2 - Chicken Invaders 2 -

Producator
Anul aparitiei :

- Monden - Smackomic

. Silicon & Synapse
1992

Once upon a time...

...In vremuri demult
apuse, pe cand guitatorii aveau
aripi si incalzirea globala era
un subiect de care Inca nu
se auzise, pe vremea cand
albinutele bateau la casele
oamenilor pentru a le aduce
miere si vacile dadeau atat
de mult lapte incat oamenii
se temeau de o altd criza
economica (tm) din cauza
supraproductiei. Undeva,
intr-un sat mic si izolat de la
marginea Pamantului cel plat,
langa o padure,
locuiau trei familii
de vikingi fericiti,
trei barbati cu trei
femei si 0 groaza
de copii (aerul
curat era vinovat
pentru cei din
urma). Fiecare cap
al fiecarei familii
avea Infiripat in
sange (nu bagat in
vena) cate un
mestesug, transmis
din tata in fiu de-a
lungul generatiilor.
Unul stia sa alerge si sa sara,
altul stia sa se parasuteze
si sd apere cu scutul, iar
ultimul era invatat sa dea cu
spada si sa traga cu arcul. Si
au trait fericiti pana... pana
cand un individ ciudat pe
nume Tomator s-a hotarat sa
ii imprumute pe cei trei capi
de familie pentru a se juca un
pic cu ei, eventual pentru a 1i
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transforma in exponate ale unei
minunate gradini zoologice
intergalactice. Zis si facut, nea
Tomator 1si misca fundul (si
nava lui ultraperformantad) si
se transporta printr-o gaura
interdimensionala, dupa care
coboara pe planeta noastra si
ii suge (la propriu) pe cei trei
vikingi de langd neveste si
copii.

Now... what are we doing
here?

Fiindca m-am tot obisnuit sa

Sdm:ﬂ’n [ Smmse ln-:

THE_LOST

ma intorc 1n timp amintindu-mi
de jocurile astea, in momentul
asta revin la anul de gratie
1992, cand romanul inca se
juca pe HC, iar americanul
publica jocuri de DOS.
Platform game-urile erau

in plind voga, in mai toate
jocurile de genul asta controlai
un personaj sarit de pe fix cu
care sareai, activai switch-

uri si impuscai. Eh, domnii

GS"’

de la Silicon & Synapse

(later known as Blizzard) au
hotarat ca jocul lor sa fie un
pic diferit. Pentru inceput,
jucatorul nu va controla un
singur personaj, ci trei. In al
doilea rand, fiindca nu avem
de-a face cu un platform in
sensul cuvantului, remarcam
prezenta unui buton de
alternate-fire (foarte util pentru
doua dintre cele trei personaje)
si a unei taste speciale pentru
activarea switch-urilor si a
altor dispozitive. De asemenea,
inventory-ul este un pic

mai functional decat
in alte jocuri de-acest
gen, mai ales ca
obiectele se pot
schimba intre cei trei
vikingi, ba chiar

este necesara uneori
treaba asta. Astfel,
jocul devine un
puzzle-platform game,
in care fiecare din

cei trei are rolul lui
stabilit si fiecare nivel
se poate duce la

capat doar cu ajutorul
tuturor vikingilor. Jocul este
impartit pe nivele, fiecare nivel
putand fi accesat cu ajutorul
unui password corespunzator
(functia de save game este
inexistentd, dintr-un motiv pe
care il voi mentiona un pic mai
tarziu). Dupa cum bine rosteste
un NPC din joc, cei trei barbosi
(care imi aduc aminte de ZZ
Top mai mult sau mai putin) nu
isi vor putea duce misiunea
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Anul aparitiei : 1992

la capat decat printr-o munca
de echipa bine pusa la punct.
Altfel spus, jucatorul isi va
roade unghiile, isi va smulge
parul din cap, va restarta de
ngpe ori un nivel pentru a-1
putea duce la capat, fiindca

la un anumit punct i cea mai
mica greseala te poate face sa 1i
blestemi pe cei care au putut sa
conceapa asa puzzle-uri.

It’s great to have such good
friends

Apropo de puzzle-uri,
jocul incepe-sa devinad nesimtit
de dificil la un anumit punct,
prea dificil pentru target-ul
jocului (6-16 ani-as zice eu).
Spun asta fiindca felul in care
e desenata grafica, replicile
personajelor (uneori un pic cam
plate) si povestea jocului dau
senzatia de joc conceput pentru
aia mai mici. Si nu numai atat,
dar totul e extrem
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de straightforward, rareori
existand doua modalitati
diferite de a rezolva un anumit
puzzle. Cu toate astea toata
chestia poate deveni extrem

de acaparanta in anumite
momente, mai ales pentru cei
care au ceva mai multa rabdare
si un simt logic dezvoltat
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Memoriile unor vikingi
pierduti.

Tragand o linie sub toate
aspectele mentionate, in final
jocul mi se pare amuzant, cu
exceptia momentelor stresante
cand te trezesti cu un barbos
aplatizat, necat, fript sau
transformat in zombie. Feeling-
ul are un mic iz de arcade, nu
intamplator, fiindca jocul a fost
lansat si pe console (SNES,
Amiga, Sega), motiv pentru
care spuneam mai sus ca nu
existd optiune de salvare a
jocului (totusi producatorii
s-au gandit si au facut nivelele
suficient de scurte). Pana una
alta, eu ma duc sa 11 mai fac un
pic in ciuda lui Tomator.
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Maruta pus la zid
de Andra: pupa-ma
acum!

Dupa ce s-a fastacit intens
aproape un an de zile, Andra a
decis, impulsionata de Monica
Anghel, sa recunoasca in
direct relatia ei cu Tolomacul
de pe 2, aka Catalin Maruta si
asta in propria lui emisiune si
impotriva vointei lui.

Acuzat de diverse ziare
din Romania ca nu vrea sa
recunoasca public relatia lui

cu Andra, Maruta a inceput
emisiunea cu pricina negand
orice speculatie care s-ar

putea face In urma replicilor
sau gesturilor care urmeaza.
Meditase indelung asupra
tonului pe care sa-1 adopte:

o sa fie o emisiune dificila,
,daca ma port mai rece, zice
lumea ca sunt mitocan, daca ma
port normal, o sd zica lumea
ca...”(niste interjectii care sa
insemne suntem impreund) si
toate astea pentru ca invitata
este Andraaa. Si btw, e ziua
eeei! Implineste 20 de aaani!

www.smacketeria.com
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Ea a pasit sfioasd pentru

ca tocmai se despartea de
ultima farama de demnitate

si de ultima speranta: ca el sa
deschida emisiunea prezentand-
o ca pe prietena lui. Tough
luck! El nu avea de gand sa-i
faca ,,surpriza” asteptata. A
inceput cu un sdrutat de mana
s1 pupici pe obrajiori. Apoi

a rugat publicul sa-i cante

»La multi ani!”, iar ea a zis
,»dar vreau sa-mi canti tu”. El
credea, probabil, ca acesta o sa
fie cel mai penibil moment din
emisiune, cel in care el canta
si s-a sacrificat, implorand
publicul sa-1 ajute, dar pana

la urma el a avut parte de mai
multe surprize decat sarbatorita
insasi.

Pe masa o astepta un

pepene verde cu doua
lumanari in forma de 2

si 0 infipte 1n el.

Maruta: ,,Am aflat din
surse sigure ca iti place
pepenele.”

Andra: ,,Daca zilnic Tmi »
cumperi pepene,
normal.”

El a aprins lumanarile,

a invitat-o sa-si pund o
dorinta si sa sufle in ele,
1ar ea: ,,Sa te feresti de
dorintele mele, Maruta”.
Saraca! Spera ca o...fata
indragostita ca el sa-si
adune pantalonii si
curajul de prin ei si sa

T s
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recunoasca in sfarsit in fata
romanilor din toata lumea ca
uite, ce norocos sunt ca se uita
fata asta la mine! Dar nu. El o
tinea lunga ca nu e nimic intre
el.

Andra era din ce In ce mai
nervoasa. Ultima resursa era
sa fie ironica si sa faca aluzii
la pretinsa relatie, pe care
pretinsul prieten nu voia in
ruptului pretinsului sau cap
sa o recunoasca. Asacaeaa
presdrat emisiunea cu vorbe
de duh: ,,Vezi, mama, ce de
treaba e Cata?”, ,,Eu sunt mai
pupacioasa, Catalin stie”.

Pe langa un colaj de cantari

de La multi ani! apartinand

lui Talisman si diversilor

caini gasiti pe net de echipa

de emisie (fericita alaturare 1i
apartine), surprizele emisiunii
au fost: o multime de pepeni
verzi care au fost adusi unul
cate unul pe parcursul emisiunii
si cateva telefoane de la vedete

- o
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Pe Catélin insusi au inceput
sa-1 podideasca surprizele cand
o0 apropiata a Andrei, o ilustra
anonima din Brasov le-a urat
,,Casa de piatrd”.

Penibil, dar prompt, el si-a dus
mana la tampla si s-a vaitat de
cat de mult o s mai inventeze
presa plecand de la aceasta
urare inofensiva si, sugera el,
lipsitad de sens.

Daca de anonimi s-a putut
apdra, de cantareti nu prea s-a
mai putut. Dupd un schimb de
complimente prin telefon cu
Marcel Paveeel si dupa toate
urarile care se fac, culminand
cu sanatatea, care, nu?, e cea
mai importantd, stimabilul a
incheiat: ,,...s1 Maruta, daca n-
are grija de tine, avem noi grija
de el”, la care ea Andra ras
multumita si i-a tras o palmuta
pe umar ,,amicului” Mamaruta.

Echipa de emisie i-a facut
Andrei cadou macheta unei
masini §1 un permis de
conducere format A4 in dublu
exemplar. Andra a fost extrem
de incantata. Nu a pierdut
prilejul unei aluzii: “Cataline,
avem masina!”. El, incercand
din rasputeri sd para impasibil:
,,Da, Andra, ai masina”.

In mijlocul unei melodii latino
in care ea 1l certa ca ingrato
con mi pobre corazon, Maruta
a avut inspiratia sd o invite pe
mama Andrei la un fel de dans.
Cantareata a facut o mica pauza
din cantare pentru ca

www.smacketeria.com
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uitase cuvintele, dar si pentru

a putea preciza: ,,Auzi ce-a

zis publicul: te pui bine cu
soacra! O fi sau n-o fi?”. Cred
ca acum, dupd umilinta asta in
direct, pe care sunt convinsa
ca in particular o justificase el
destul de bine, pana si Andra
se intreba dacd o mai fi sau
n-o mai fi ceva intre ei. Maruta
s-a scuzat dupa dans ca ,,tot
tolomac am fost, doamna”, dar
Andra, ca sa-1 demonstreze

ca ea chiar nu pricepe ce e in
neregula cu el de nu recunoaste
relatia, a declarat: ,,esti foarte
talentat si toatd familia mea te
apreciaza”. Adica un ,,ce mai
astepti?” elegant spus.

Telefonul culminant a fost din
partea Monicai Anghel, care
1-a urat si ea numai de foarte
bine, a aflat ca Andra o ubeste
de cand era ea mica, 1-a intors
aprecierea $i apoi a inceput sa
alunece pe o panta periculoasa:
,»$1 am un sfat pentru voi”. L-a
chemat din nou pe Marutd in
cadru: ,,Catalin, unde fugi?”.
Sfatul era: ,,Sa nu va mai
ascundeti dragostea, e atit de

frumos ce se intampla intre
vo1”. Andra, la acest indemn al
idolului ei dintotdeauna, dupa
ce fiersese toata emisiunea,

y a explodat: ,la pupa-ma tu
! acum! Acum sa ma pupi!”. Si-a

urcat ochelarii pe cap, si-a dat
capul pe spate si a inchis ochii.
Monica a insistat sa-i faca ei

o bucurie pe ziua respectiva
Maruta si sa-si sarute propria
prietena. Olteanul s-a apropiat
sfios. S-a auzit un ,,muah”, dar,
ce pacat, cameramanul a facut
o crizd fix in acel moment si

a lasat brusc camera 1n jos.
Monica Anghel: ,,Al vorbit cu
cameramanul sa dea camera la
o parte”. Marutd, incercand sa
pard deceptionat si surprins:
,Aaa, asa ai facut?”.

Andra nu stia insa ca nu s-a
vazut la tv cum s-au pupat.

Din acel moment a fost mult
mai relaxata, nu ca pana atunci
n-ar fi simulat destul de bine ca
ar fi. Apoi i-au dat o sabie sa
taie pepenele si ea a zgaltit-o
amenintator spre el ,,Hai, pupa-
ma!”. De-abia acum se linistise.
Se simtea din voce: ,,Sa-1 tai
asa, ma, Cata, sau cum?”. Se
alinta ca... un copil sau poate
ca o fatd indragosita. Se vedea
ca e fericita. Era normal. I se
implinise dorinta mai repede
decat ar fi crezut.

Ana Gabana
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Hey there Murderdoll
What's up?
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See you next month !

-The Smacketeria Team

www.smacketeria.com



