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Y2 K (Batteries not included)
A

n momentul in care s-a luat hotarirea ca sarcina dificild a scrierii editorialului de intAmpinare a

anului 2000 sa Imi revind, mi s-au facut si recomandéri cu privire la continutul acestuia. Vezi Doamne,

ar trebui 84 marchez anume acest moment si, eventual, sa dau din coada jubiliar, profitand cumva
si de fericita ocazie a sarbatorilor de iarnd, pentru a trage mai cu folos clopotele pentru schimbarea
de prefix ce va sa vie. Dar nu-mi sta deloc in fire s3 mi dau in cdlusei de bucurie doar pentru a genera
suficienti cildura cét s3 aprind candela interesului public laicoana anului 2000-doar, doar s-0 vinde mai
bine. Mai ales ¢4, sd mi iertati ci sunt mereu carcotas, nici nu prea vad motive.

In primul rind, majoritatea covarsitoare a gamerilor nu se afli deloc intr-un timp sincron cu cel
al calendarului de pe perete. Unii sunt comercianti intergalactici prin anul 30.000, altii dau din tunun
in razboaie mondiale, cativa pun baze de civilizatii la 4000 BC, iar foarte multi nici macar nu-si fac de
lucru cu notiunea de timp, acolo, prin lumile imaginare pe care le populeaza. Si atunci, vé intreb, de ce
naiba s-0 mai vascularizam atata cu anul 2000, intr-o revista de jocuri? Cat despre sdrbatorile de 1arna,
din memoria mea de jucitor pe calculator imi vine o singuri referintd. Anume, la o veche clona de
Doom orchestrati in decor iernatic sarbatoresc, si care m-a indemnat la vremea respectivi si lansez
clasica intrebare: ,,Cine l-a ucis pe Mos Craciun?”. In multiplayer, fireste.

Cumana bagata pana la cot in cufarul cu metafore, nu-mi raméne s constat decat faptul cd anul
2000 este un produs, un fel de jucarie ce ni se vinde ca oricare alta, prin varii mijloace. Numai ci, vedeti,
ca la mai toate jucériile, si pe aceasta scrie discret, pe un colf al cutiei in care se afla impachetata, textul
binecunoscut: ,Batteries notincluded”. Ceea ce, adaptat la metafora pe care tocmai o construiescin
acest editorial, vrea si spund cd nu poti primi chiar totul de-a gata, stand in livada intins pe spate cu fata
in sus, cu gura plina de calciiul perpendicularei duse de la pari la sol. Anul 2000 ne surprinde asternuti
sub umbrarul ademenitor al facilului, cu mintile umflate de boluri mari de informatie greu digerabila.
Pentru a fi mai vii, mai activi, mai energici, atit cu mintea cat si cu inima, sunt cateva lucrur pe care
trebuie sd le cerem de la noi, cel care asteptam atitea de la jocuri. Asta pentru ¢, vedeti voi, jocurile
devin chiar folositoare, in contextul siestei mentale continue care incepe s ne caracterizeze civilizatia.

Ni se oferd o sansd, Dezvoltarea la care s-a ajuns acum, ,Ja cumpana dintre milenii”, atat in
hardware cét s in software, permite o0 noua manifestare si intelegere a jocului pe calculator: ca forma
de expresie a creatorilor sai, Asa cam cum ar fi o pictura, sau un roman, sau o coregrafie inspirata. Mai
mult decat atit, asa-numitii oameni de cultura ar putea in sfarsit spune ca avem de-a face cu arta
interactiva. Jocul de calculator este o instalatie interactivi, spun cu limbi de intelectual, folosind un
termen sustras din artele plastice.

Deseori m-am surprins cautind elemente care s trideze sensibilitatea, creativitatea, umorul,
melancolia si dragostea de viatd, poate chiar hobby-urile, exprimarea componentelor subtile ale eului
creatorilor unui joc, si care, in avintul departamentului de marketing de a-1 face usor consumabil, ar
putea deveni mai putin vizibile. Toate acele lucruri prin care jocul capatd mai multd viatd din viata
facatorilor sai. Si care se manifesta te miri unde, de la o inscriptie pe peretele unui WC in Duke Nukem,
p4ana la textele explicative ale noilor tehnologii sau unitati militare din Civilization - Test of Time, sau
de la conversatia unor garzi despre vanatoarea de ursi, ce poate i ascultata la inceperea Thief- The
Dark Project (81 care pare desprinsa din Ciberiada lui Stanislaw Lem), pdna la amplul fundal religios din
Unreal. Sunt convins ¢i sunt printre noi din aceia care au rimas minute in sir cu ochii mari cat farfuriutele
dintr-un serviciu de cesti de cafea, adniirand un element de arhitectura, de grafica, sau eventual un
peisaj, uitind aproape complet de scop, gameplay, Al sau alte chestiuni dupi care ne-am obisnuit sa
judeciam un joc de calculator. Iar imbinarea graficii cu muzica poate fransmite integral starea afectiva
a celor ce au conceput un anume moment dintr-un joc. Jucati Sanitarium, iar la nivelul ,, The Mansion”,
aceia dintre voi care ati simtit cAndva durerea pierderii unei fiinte dragi, veti intelege ce vreau sa spun.
Sunt fericit crezand ca acest singur joc produs pand in acest moment de Dream Forge tradeaza
efortul cuiva de a-si inchide o rana sufleteasca reala.

Chiar daca celor dornici de pac-pac sau Real Time Scrolling, marile case vor continua si le ofere
productii comerciale, depersonalizate, enumeratia incompletd de mai sus mi se pare suficient de
graitoare pentru a ne face si intelegern ca au fost si vor fi in continuare, poate tot mai mulfi, producatori
care legitimeaza afirmatia mea urmatoare, in care voi evita cuvantul artd, ca fiind uzat moral.

A sosit momentul ca jocul de calculator si capete statut de creatie.

Hardul si softul o permit. Creatori exista. Trebuie doar si le dam sansa de a ofer joculul
dimensiunea unei creatii. Nu doar cerdnd, ci oferindu-ne la randul nostru cu tot ceea ce Dumnezeu
ne-a dat mai destept si mai frumos. Sa rupem cu lenea de care vd vorbeam mai sus, si care treptat
transforma omul intr-o fiintd subdezvoltatd afectiv si intelectual. S3 ne punem la bataie sensibilitatea,
umorul, simtul de observatie, forta opiniei si dinamica intelectuala pentru a intAmpina in sfarsit jocul
ca pe o creatie. Construitd, peate, precum un pod, incepand de la ambele capete. De o parte cei ce vor
sa transmita, facatorii, si de cealalti, noi.

Un exemplu aparent prozaic, usor de trecut cu vederea, arati faptul ca acest proces este, de
fapt, in plina desfasurare. Sunt oameni, amatori, care oferd liber pe Internet modele de masini pentru
NFS. Pentru facerea carora au depus efortul de a stiApéni bine cel putin un program avansat de grafica,
precum si notiuni de mecanici a miscarii automobilului, pentru potrivirea diversilor parametri ce
definesc in final comportamentul modelului respectiv de masina. Este un fapt mic, partial, dar graitor,
pentru infelegerea mesajului pe care vreau si vi-l transmit in acest editorial, scris ,,cu ocazia ...”. Pentiu
ci, nu uitafi, , Batteries not included”!

Paranteza nelinistitoare: a folosit cumva autorul acestor randuri cuvantul ,baterie” cu sensul pe
care i-l atribuie personajul Morpheus din filmul ,, The Matrix"?

De efect ar fi fost, poate, sd imi inchei editorialul cu intrebarea de mai sus. Dar pentru ca mi sa
comandat un editorial insurubat pe ideea trecerii la anul 2000, trebuie sd sfarsesc pocnind din hartie
o cugetare abisala referitoare la acest moment. Jat-o acum, sub chipul unei expirate profetii-parafraza
dupa Malraux, pe care nu face s o lansez la finele anului viitor, pentru ca atunci ar putea suna dea
dreptul tenebros;

woecolul XXI va fi, sau nuva fi deloc”.

La multi ani!

Warius Ghinea
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| sa luptam impotriva trupelor
| engleze.

Demos

Age of Empires 2
— Ensemble/Microsoft

Unul dintre cele mai

asteptate jocuri ale acestui
an, al carui demo ne propune

Alpha Centauri:

| Alien Crossfire
| — Firaxis/EA

De la Sid Meier, cel care

| a creat Civilization si Alfa

Centauri, vine un add-on al

| ultimului titlu. Noi batilii in
= celebrul univers al tot atat de
| celebrului turn-based strategy.

Armored Fist 3
— Novalogic

Scopul tau va fi simplu:
distruge tot ce misca. Pentru

|| realizarea acestui scop i se

oferd un instrument de mare

':- folos: tancul M1A2 Abrams.

NBA Live 2000

& _EA Sports

Cu siguranta cel mai bun
simulator de baschet pe care

l-au avut pe harduri calcula-
toarele noastre.

| FIFA 2000

— EA Sports

Aceeasi situatie si in cazul
simulatoarelor de fothal?!?

Nocturne
— Term.Reality/Take 2

Un personaj cu o haina
lunga de ploaie, cu o palarie
caraghioasi, dar cu o pereche
de pistoale care dau randa-
ment, care va rezolva o serie

de mistere.

Nomad Soul
— Eidos

Un real-time 3D adven-
fure, care ne propune sa
exploram un oras gigantic, in
care personaje si vehicule se
misca incontinuu. Libertate de
miscare maxima!

Pharaoh
— Impression/Sierra

Va mai amintiti de Caesar?
Aceeasi méancare, dar din alt
peste. De aceasta data vom fi
ctitorii Imperiului Egiptean.
De la simplu conducator al
unui sat, pand la liderul intregulud
imperiu nu este decat un pas.

Pong
— Ubisoft

Un joc la fel de nemuritor
precum Tetrisul, de aceasta
datad intr-o grafica 3D. Dis-
tractie si multe bonus-uri

Spec Ops 2
— Zombie/Take 2

Daca vrei cu adevarat sa
devii membru al celebrei echi-
pe, treci prin aceasta probal

Tomb Raider 4
— Core/Eidos

A patra oara poate fi si ul-
tima. Acestea sunt zvonurile.
Ceea ce este important este ca
Lara s-a reintors cu o noua
serie de aventuri.

Pictures

Battle Isle 4

Un nou joc dintr-o serie
mai veche, care ne va pune in
situatia de a lupta pentru
existenta noastra.

BG: Icewind Dale

O continuare pentru Bal-
dur’s Gate, care poate repeta suc-
cesul inregistrat de acest titlu.

Crimson Skies

Cerul este rosu din cauza
luptelor care se duc acolo sus.
Mii de nave asteapta sa fie
doborite.

Duke Nukem Forever

[atd ca si celebrul Duke se

intoarce pe ecranele monitoa-
relor, promitand s3 ne uimeasca.

H&D: Fight for
Freedom

Un add-on al lui Hidden&
Dangerous, care ne va oferi ca-
teva misiuni in Polonia, Grecia.

Chimera Project

O imbinare intre strate-
gie, similard cu cea din seria
UFO, si actiune, ca cea din
Crusader.

Neverending Story

Un joc construit pe povestea
respectivd, in care va trebui sa
o salvam pe regina Fantasiei.

Shadow Watch

Ca presedinte al unei
companii, vei calatori cu scopul
de a descoperi planuri ascunse
care pericliteaza soarta omenirii.

Simon 3D

Simon Sorcerer se intoarce
pentruasalvainci o dati omenirea.

Shareware

Killwin
Stingeti sau restartati

automat Windows-ul, la orele
dorite de vol.

Next Start

Noi functii conferite buto-
nului de Start din Windows.

MJ Studio

Un program care ne ofera
posibilitatea de a mixa doua
fisitere MP3.

Sandra

Program de benchmark,
util celor care doresc sa com-
pare performantele mai multor
sisteme.

WinOptimizer 99

Daca simtiti ca Windows-ul
ruleazi mai incet decatar fi nor-
mal si ca ocupa mai mult spa-
tiu, incercati WinOptimizer 99.

Updates
NHL 2000 Patch
Phantom Menace v1.1
Rogue Spear v2.04
TA: Kingdoms v2.0
Drivers
DLH 99
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La inceputul Iunii
decembrie UbiSoft
Romania va lansa
Rayman2. Cu ocazia
acestui eveniment,
primul de acest fel

de pe teritoriul tarii
noastre, firma doreste
sa testeze potentialul
pietei, in eventualitatea
unor investitii majore
pe viitor.

Iata ca odata cu
venirea sarbatorilor,
cei de 1a Talon Soft au
pregatit citeva sur-
prize gamerilor din
intreaga lume. Printre
acestea se numara si
12 O’Clock High:
Bombing the Reich, o
continuare a destul de
indragitului Battle of
Britain.
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Tot ca un cadou pentru
toti fanii, cei de la
Aureal au decis sa
posteze pe site-ul lor
titlul unui joc cu suport
pentru tehnologia A3D,
in fiecare zi pana in
ianuarie 2000. Titlurile
respective se vor ala-
tura unei liste deja
existente, si pot fi cunos-
cufte la www, A3D.com,
adresa la care pot fi
gasite toate jocurile

cu astfel de suport.

|41 L

101

De asemenea, tot cei de
la Aureal au anuntat
lansarea a doua noi
placi de sunet. Numele
celor doua placi sunt
Vortex SQI1500 si
Vortex2 SQ2500).
Ambele placi de sunet
sunt construite peniru
API-ul A3D.

Motocross
Madness 2

Dupa succesul inregistrat
cu Motocross Madness, cei de
la Microsoft s-au gandit si la o
conlinuare. Si nu numai ¢a s-au

Broken Balance
— FUNLabs

Cel care au participat la
Binary’99 (11-12 noiembrie)
au avut placerea de a da ochii

; f-u.s.ﬁu o it

reres ! neslilus S pysiecs / ben ughar

gandit, dar au si inceput lucrul
la acest nou ftitlu. Si va dati
seama ca o continuare, mai
ales daca este facuta de catre
Microsoft, aduce o multime de
elemente noi fatd de prede-
cesorul el. Dintre acestea, cel
mai asteptat de catre fanii
genului este noul career mode.
Vor mai exista curse pe bani
prin parcari, efecte meteoro-
logice si, bineinteles, o imbu-
natatire a graficii. Dar pentru
a vedea toate acestea, va
trebuil sa asteptam pana pe la
primadvara cand se preconi-
zeaza sa apara jocul.

cu primul joc produs de
romani. Jocul al carui titlu va
f1: Broken Balance —asta daca
si distribuitorul va fi de acord.
,Broken Balance” este un 3D
action-adventure care pro-
pune jucatorilor sa interpre-
teze rolul unui mercenar din
viitorul indepartat al omenirii,
un tip cinic si uns cu toate
alifiile, care primeste o oferta
pe care nu o poate refuza.
Sarcina primita il trimite pe
Ceres, 0 planeta rotindu-se in
jurul celui mai vechi soare din
galaxie, unde va trebui sa se
strecoare in interiorul unui
templu stravechi si sa fure un
artefact important pentru un

High Heat
Baseball 2001

Tot la capitolul con-
tinudri poate fi inclus si
High Heat Baseball 2001,
pe care ceide la Team 366
il considera ultimul si cel
mai bine realizat produs
din seria High Heat Base-
ball. Ca este ultimul ne
este foarte clar. Ca este si
cel mai bun, ramane de
vazut. Oricum au fost
facute multe imbunatatiri
fata de predecesori, mai
ales la capitolele grafica si
Al. Pe langa acestea au
fost introduse terenuri
noi, un ,all star game”,
detalii ale jucatorilor, si
alte elemente care vor
face deliciul fanilor acestui
gen de joc. Nu a fost
precizatd o data exacta a
aparitiei, dar jocul se va
gasl in magazine cel mai
tarziu in luna mai.

WAERIHG OF WS |

T e Lkl

colectionar misterios. Din
nefericire, lucrurile nu sunt
ceea ce par a fi, si aceasta
misiune aparent simpla il va
implica pe eroul nostru intr-o
serie de incurcaturi a caror
rezolvare necesita interventia
voastra. Producatorii va
asteapta cu placere saii vizitati
la www.funlabs.com/
brokenbalance/.
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Castigatorii concursurilor (GEEEEE E
din luna octombrie sunt it
urmatorii:

Latombola LEVEL si  Speed Freaks: au castigat:
Guild Film Romania au Popa Cornel - Cotesti - jocul Comand & Dupa indelungi
cAstigat cate un CD-port  (Vrancea) Conquer: Tiberian Sun asteptari apare in
si o mapa Wild Wild Trogmar Alin - Bucu-  (oferit de BEST Compu- sfarsit si Ultima IX
West: resti ters) Ciurescu Mihail (23 noiembrie).
Mihai Sorinel - Bucu- Bacuiane Cristian —  (Pitesti) Ot 1 T spes !
; k' . vestitul Lord British
resti Constanta - jocul Skullf:aps nepromitomultime |
Arama Diana - Ro- Iamandi Sorin-lonut - ({}fEl;it' de Ub_ls .oft de inovatii. Printre |
man (Neamt) Ploiesti Romania) Preda Cristian avestenila loc de
Paraschivu Florin - (Bucuresti) cinste se afla posibi-
Latombola LEVELsi  Craiova litatea simularii sta-
UbiSoft a castigat jocul Popescu Alex-Victor — Castigatorii sunt rilor emotionale a
Football World Manager: ~ Bucuresti rugati s4 sune la redactie personajelor. Chiar
Zanfir Vlad - Bucu- Stefan Florin — Con-  (fel. O68/415158 sau sunt foarte curios |
resti stanta 068/418728) pentru a cum o sa fie... Putine
| | stabili modul in care vor jocuri ne-au oferit |
La concursul LEVEL Latombola organizata  iInfrain posesia premiilor. | yansH de arade san |

: m : 52 de a plange.
si Sony au castigat jocul  cu ocazia targului IFABO plang

.. e,

T E R T A I W E N T
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Ubi Soft Romania
Bd.Primaverii nr.51
Sector 1 Bucuresti

tel: 231.67.69 fax: 231.67.66
 E-mail:sales@ubisoft.ro
Www.rayman2.com.
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Si pentru ca este luna
cadourilor, sirul pro-
duselor nou aparute
in domeniul jocurilor
de calculator nu se
opreste aici. Ne con-
firma acest lucru cei
de Ia Humongous
Entertainment prin
jocul lor proaspat
aparut Backyard
Football, care ne
propune un NFL la
nivel de juniori. Cu
toate acestea, sunt
prezente in joc si
cateva vedete ale
sportului respectiv.

Sunt si unii care au
proiecte putin mai
indepartate in timp.
Printre ei, 989 Studios
care lucreazi intens
la un add-on al
jocului EverQuest.
Produsul, care se va
gasi in magazine prin
luna martie a anului
viitor, poarta titlul
complet de EverQuest:
The Ruins of Kunark;
va putea fi achizitionat
si online de catre cei
250.000 de fani ai
popularului joc, Spun
producatorii.
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Tot ca un potential
cadou de sarbatori au
gandit si cei de la GT
Interactive noul lor
simulator auto care
tocmai a aparut in
magazine. Este vorba
despre Dirt Track
Racing, care ne
propune sa schimbam
putin asfaltul pe
noroiul caracteristic
pistelor pentru astfel
de curse.

......
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sy | Duke Nukem
e Forever

3D Realms a impus
un regim de tacere asu-
pra jocului lor, Duke
Nukem Forever, nemai-
intalnit pana acum. Sin-
gurul zvon care a reusit
sa scape de aceasta cor-
tina de fier a fost faptul ca
au imprumutat engine-ul
Unreal. In sfarsit am reu-
sit sd intram in posesia
catorva imagini cu noua
fatd a lui Duke. Privifi si
admirati.

Proba de
| anduranta

Rage Software are de
gand sa ne transforme pe toti
in clone Titi Aur. Off Road ne
pune cu generozitate la dis-
pozitie masinute de cateva
sute de mii de dolari pentru a
le testa rezistenta (mai ales cea
a suspensiilor) pe cele mai
nenorocite trasee. Romanii vor

avea, ca de obicei, prima sansa,
datd fiind experienta acu-
mulata in anii indelungati
petrecuti pe soselele nationale.

o e

R - T iy,

i 1 =]

A —

| Stunt se Intoarce

Va mai aduceti aminte
acel joc Stunt? Desi incapea | o S N Iy o
pe o singura discheta a fost AR W R 7 RN
unul dintre cele mai adulate L AR AT
j{]curi‘ Hasbro Interactive a e e _ ' e R R e
preluat ideea in al sdu Stunt e = P =
(P, cu o singurd modificare.
Masinutele care vor alerga
printre, peste, prin, pe sub 5 & R ) e
obstacolele de pe traseu sunt el e R N
radio-ghidate. Pani la lan- Sud D RN S IR o
sarea anuntatd in martie
2000, clatitiva privirea cu aceste
lmagini pe care cu genero-
zitate vi le punem la dispozitie.

.........
.....
e
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Phoenix — Team 17

Un nou space shooter  Fiti cu
apare la orizont... Pai, cum  ochii pe
altfel, daca extraterestrii s-au LEVEL,
decis din nou (a cita oara?) si  in curand
ne invadeze. Un politist se  vom re-
trezeste fard sa vrea eroul  veni cu
omenirii si de aici pana laa  noi ama-
zbura in cele mai periculoase nunte pi-
misiuni nu a fost decat un pas. cante.

________

Finala turneului in
cadrul edreia s-a pus
la bataie o motocicleta
Harley Davidson va
avea loc pe 13
noiembrie Ia Game-
Works in Seattle si se
va bucura si de
prezenta lui Jordan
Weisman, ¢reatorul
universului BattleTech.
Suntem si noi la fel de
curiosi ¢a si voi sa
vedem cine va fi feri-
citul castigator al mo-
tocicletei. Va vom tine
la curent!

FIT]I PE FAZA

e . —_—
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HYyPE - THE TIME QUEST
"'-n_"""" ALEX BUILDS HIS FARM
LAURA’S HAPPY ADVENTLURES

O GRAMADA DE NOUTATI
INCEPAND CU LUNA NOIEMBRIE

FEsSTE 3L DE mNOl

~
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MITLURI PENTRU
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- P2 CDROM NS o Lo .-:”_., 45 ia g ¢
g et s Wi & b

- NINTENDDO 64 "

- BAMEEQY

- DREAMEAST

RarMAN 2

TONIC TROUBLE
SHADDOW COMPANY
SEVEN KINGDOMS 2
VEGAS GAMES 2000
HELL-COPTER
ULTIMATE GOLF
FOOTBALL WORLD MANAGER 2000
HERDES Il - ARMAGEDDON’S BLADE

CELE MAI BUNE SOFTURI EDUCATIVE

_ -‘i"‘:--'i:i T{_ﬂ.ﬁr

STAR WARS
STAR WARS
STAR WARS
STAR WARS

DE LA LUCAS LEARNING

E::D'F:H Sl PARINTI ’_,..»"/ “hm‘\\

Ubi Soft

Ubi Soft Romania
Bd. Primaverii 51, Bucuresti
Tel: 231.67.69, Fax: 231.67.66
E-mail: sales@Qubisoft.ro
http://www.ubisoft.com

THE CLASSIGQUE COLLECTION e
JOCURI CLASICE LA PRETURI ADEVARATE

RAYMAN DESIGNER
STREET RALCER
WORLD FOOTBALL
RAYMAN

RACING SIMULATION 1
REDLINE RACER

POD GOLD

HEROES OF M&M 11

THE GUNGAN FRONTIER PANDEMONIUM 2
DROIDWORKS GEX 3D
PIT DROIDS SUBCULTURE
YODA'S CHALLENGE UPRISING




\1.

Mult asteptatul joe

al celor de la Sierra
Studios a fost in sfarsit
terminat si trimis ma-
gazinelor de speciali-
tate. Asa ¢a incepeti si
strangeti bani, pentru
ca in foarte scurt timp
se va gasi si pe la noi.
Vorbind despre acest
action-adventure,
producatorii spun

ca va fi unul dintre
titlurile de marca ale
acestel companii.
Daca vom fi de aceeasi
parere vom vedea in
cateva in cateva
saptamani.

I‘i_i _hi ’I ||' ]I
Pentru fanii lui
Microsoft Flight
Simulator 2000 apare
un ghid care are meni-
rea de a ii invata pe
acestia trucuri pe care
doar un pilot profesio-
nist le cunoaste. Numele
acestuia este Microsoft
Flight Simulator 2000
Official Strategies &
Secrets, si este realizat
de catre cei de la Sybex.
Modul in care se va
realiza instructajul
invataceilor va fi
reprezentat de misiu-
nile tutoriale.
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Cei de la Entertainment
Network in colaborare
stransa cu baietii de la
Tucows au lansat un
site care le propune
tuturor gamerilor ...
sa traga o partida de
bingo. Asa ca, daca
stiti regulile. ..navigati”
pana la www.tucows,com
cu vant din pupa, si
incercati-va norocul.

TNN Pro
Hunter 2

Da, da ati citit bine. Este
vorba despre un nou simu-
lator de vanatoare, mai pre-
cis de o a doua versiune a
cunoscutului tithu TNN Pro

MK:%&“ 'té‘
*i?' f:“i - .

Wet Attack

Fiti atenti, dragi adoles-
centt (si nu numai), pentru ca
Lula revine pe ecranele mo-
nitoarelor voastre. De data
aceasta mai frumoasa, mai
voluptoasa si mai sexy ca
niciodata. Se pare ca de data
aceasta don’soara Lula apare
in persoana unei frumoase si
pricepute femeie de afaceri.
Aceasta se afld in fruntea
consiliului de administratie al

Test Drive Cycles

[ata cd dupa ce au lansat
pe piatd mai multe titluri Test
Drive, in care am avut posi-
bilitatea sa conducem modele
de masini dintre cele mai tari,
cel de la Accolade ne pre-
gatesc pentru inceputul anului
2000 un nou Test Drive, insa
de data aceasta cu motoci-
clete. Din cite am auzit, se pare

Hunter, in care va veti putea

festa inca o data maiestria
intr-ale 'puscatului saracelor ani-
male. Aceasta noud versiune,

la fel ca si precedenta va ofera
pnmblhtatea de a va alege

cd vom avea marea placere de
a conduce pe langi alte mo-
dele renumite de motoare si
un exemplar de Harley-David-
son. Aceasta trecere de la
masini la motociclete nu poate
fi decat binevenita, avand in
vedere faptul cid cei de la
Infogrames sunt specialisti ai
vitezel pe sosele. Riméane de
vazut daca s-au descurcat le
fel de bine si in acest caz.

arma preferata cu care vreti =

sd madcelariti bietele vie-
tuitoare ale padurii. Se
pare ca nu veti putea
vana decat pe teritoriul
Statelor Unite (Ala-
bama, Colorado, Iowa,
Montana, Texas si
Saskatchewan). Fiti
atenti, ca starea vremii
va juca un rol deosebit
de important in evolutia
jocului.

planetei ,Pleasure 67, un loc
in care fiecare dintre voi se va
simti bine si very, very horny.
Din fericire, in curand acest
joc va putea ocupa ceva spatiu

pe hardurile noastre. Pana
atunci delectati-va si voi cu
versiunea anterioara.

Tell the next time I wish
you good luck and wet dreams!!!

DECEMBRIE 1999




'3

!

Fi

.,.._
I

N e mn R b e

5 & P o S | e

'e P i
_-:,"'.:.I".E'.f._-,!";";.'f.-ufj.*.w“.ﬂ

-

ey R e

Y IR |



Este un joc conceput
atat pentru calculator
cat si pentru consola,
realizat de catre cei de
la Terminal Reality,
care se mandresc cu
engine-ul implementat,
numit Nocturne Engine.
SA va mai spun ¢a
jocul va fi publicat de
catre cei de Ia Take 2.

Nu, nu este un monu-
ment! Este un joc, mai
exact un 3D first-person
adventure game,
produs de catre cei de
la DreamCatcher, care
ne propune o serie de
aventuri in Turnul
Londrei. in pielea unui
agent guvernamental,
care are de indeplinit
0 misiune ultrasecreta.

Ceidela EA au gan-
duri mari. Ca dovada
ca se afla intr-o con-
tinua extindere, ei au
achizitionat un mic
studio de 35 de per-
soane, din SUA. Acesta
s¢ numeste Bottle Rocket,
si este specializat pe
simulatoare sportive,

Microsoft a anuntat ca
pe MSN Gaming Zone
a aparut un nou game
online. Este vorba
despre un conflict intre
barbati si femei. Titlul
jocului care ne pre-
zinta acest conflict este
Men are from Mars,
Yomen are from
Venus.

Release dates — Ianuarie

3 1anuarie - B17 Flying Fortress - HASBRO INTERACTIVE
3 ianuarie - Fading Suns: Noble Armada - RIPCORD

3 ianuarie - Flashpoint - UBI SOFT

3 ianuarie - Giants - INTERPIAY ENTERTAINMENT

3 i1anuarie - Halo - BUNGIE SOFITWARE

ianuarie - Imperium Galactica 2 - GT INTERACTIVE
ianuarie - Magic the Gathering Gold - HASBRO INTERACTIVE
ianuarie - Monopolization - VIACOM NEW MEDIA
ianuarie - Risk II - HASBRO INTERACTIVE

ianuarie - Road to Moscow - UBI SOFT

ianuarie - Splinter - ELECTRONIC ARTS

ianuarie - Wall Street Tycoon - UBI SOFT

ianuarie - Wizardry VIII - SIR-TECH CANADA

W W W wwwww

11 ianuarie - The Sims - MAXIS

17 ianuarie - Dukes of Hazzard - SOUTHPEAK INTERACTIVE

17 ianuarie - Heavy Metal FAKK 2 - GATHERING OF DEVELOPERS
17 ianuarie - Hired Guns - PSYGNOSIS

17 i1anuarie - JetFighter IV - TALONSOFT

18 ianuarie - Need for Speed: Motor City - ELECTRONIC ARTS

21 ianuarie - 1602 A.D. - GT INTERACTIVE
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5 CD holder 10 mose pods
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sadar, anul de gratie
2150... in general, noi
gamerii, asteptiam
foarte multe lucruri noi si inte-
resante de la continuarea unui
joc pe care l-am indragit si l-am
jucat foarte mult. Si mi se pare
normal, avand in vedere c3, de
fapt, aceasta este menirea unui
titlu nou care apare pe piata.
Adicd sd ne incéante sufletelele
noastre mari de gameri adeva-

W T s [

rati si capabili cu noi aventuri
palpitante, care sa ne tina cu
sufletul la gura (sau mai bine
spus cu inima in indispensa-
bili). Bineinteles ci Earth 2150
nu ar trebui sa fie acea exceptie
care sa Intareasca regula ,de
aur’ de care va povesteam mai
sus. Avand in vedere ca sunt
un bdiat de zahar, am sa va
dau un sfat care o sa va ajute
sa va formati o impresie preli-

el

minara vizavi de acest joc. Asa
ca, pentru a afla mai repede
(decat altii) cum sta treaba cu
acest joc (daca este bun, riu
sau extra-mega-giga), conti-
nuati sa imi cititi articolul pen-
tru ca — ,Credeti-ma, stiu ce
spun!” Adica, vreau sa spun ca
nu vorbesc prostii.

Sunt sigur ca exista prin-
tre domniile voastre cateva
persoane care nu au jucat
versiunea anterioara numita
Earth 2140. Tocmai de aceea
am sa le reamintesc (celor care
au jucat acum ,zece ani” —
2140) si am sa le prezint (celor
noi) cateva trasaturi ale aces-
tor fitluri. Actiunea jocului are
loc undeva intr-un viitor post-
apocaliptic (anii 2140 - pe cand
trageai apa la baie de la calcu-
lator) si este structurati in
jurul unor conflicte militare si
politice dintre cele doua puteri
ale acelor vremi: U.C.S. -
United Civized States si E.D. -
Eurasian Dynasty. Motivul
acestor conflicte il reprezinti
ultimele fardame de resurse
naturale ale Pamantului. Asta

Eath 2150: Escape from
' the Blue P

Pentru aceia dintre dumneavoastra care au jucat
Earth 2140 am o veste buni: aventura continua.
De data aceasta pe Terra anilor 2150.

pentru ¢i pana in acel moment
planeta noastra fusese secata
de toate bogdtiile ei naturale.
A.L-ul era la inaltime, iar uni-
tatile erau destul de bine rea-
lizate, chiar daca unele dintre
acestea se regaseau in ambele
tabere.

Heal the world...

Dupa zece ani, conflictul
dintre cele doua parti (United
Civized States si FEurasian
Dynasty) nu s-a stins inca. Se
pare ca toate aceste razboaie
care au avut loc in ultimii zece
ani au afectat destul de grav
Pamantul. Astfel ca acesta a
fost deviat intr-un mod irever-
sibil de pe orbita. Traiectoria,
pe care a urmat-o timp de ata-
tea milenii, s-a modificat. La o
prima vedere s-ar parea ca
acest lucru nu afecteaza intr-o
foarte mare masura mersul
lucrurilor la suprafata Terrei.
Dar specialistii de la Lunar
Corporation au cercetat feno-
menul in amanuntime si au
descoperit cd in cativa ani Pa-

ol e Bln ]
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mantul va ajunge treptat foarte
aproape de soare si in cele din
urma va fi distrus.
Foarte interesanta este
atitudinea pe care o adopta
cele douda mari puteri. Astfel
ca, in loc sa se foloseasca (Im-
preund) de ultimele resurse
naturale ale planetei pentru a
evacua populatia de pe Terra,
| cele doua fractiuni politice au

pornit un nou razboi sangeros
| pentru dominatie si supre-
matie. Deci, in loc sa isi peti-
ceasca pantalonii rupti, ei si i-au
| rupt sl mai tare. Se pare ca
realizatorii acestui joc ne-au
pregatit un film de intrare
extraordinar, in care vi se vor
explica cauzele care au dus la
noi conflicte militare intre
U.C.S. si E.D. Adica aproxi-
mativ tot ceea ce v-am povestit
eu pand acum (cand, de ce si
cum).

In ceea ce priveste game-
play-ul, trebuie precizat ca este
asemanator cu al celorlalte
RTS-urilor pe care le-ati jucat
pana acum (strangeti resurse
naturale, construiti cat mai
mult si atacati in fortd). Astfel
cd (dupa cum v-ati obisnuit)
va frebui sa strangefi cat mai
multe resurse pentru a putea
construi tot ce aveti nevoie.
Fiecare dintre unitatile celor
trei puteri militare vor avea
propriul ,Jook” mai mult sau
mai putin original. Cladirile
sunt clasificate in patru cate-
gorii: productive, economice,
defensive si altele. Structurile
defensive vor include ziduri,
tunele si turelele. Partea cea
mai frumoasa consta in faptul
cd aceste structuri pot fi reorien-
tate dupd ce au fost construite,
permitandu-va astfel sa va
organizati ,ograda” intr-un

mod cit mai convenabil. Ei, ce
spuneti?!?

Pamant, Pamantule...!!!

Despre misiuni nu va pot
spune prea multe, pentru ca
nu se cunosc prea multe lu-
cruri referitoare la acest capi-
tol. Oricum, pana va fi lansat
jocul vor fi facute o serie de
modificari si imbunatatiri (si
in ceea ce priveste structura
misiunilor), pentru ca atunci
cand il vom juca sa nu fim
dezamagiti ca am dat banii pe el.
Pai, daca este asa: Domnilor
realizatori dati-1 bice ca sun-
tem nerabdatori!

Grafica 3D este de cea mai
buna calitate. De fapt, va puteti
convinge si singuri din screen-
shot-urile alaturate ca nu va

mint si ci adevar graiesc. Astfel

cd veti putea admira in Earth
2150 un univers tridimen-
sional cu vai, dealuri, munti si
lacuri mult mai bine realizate
decat in celelalte RTS-uri pe
care le-afi jucat pana acum.

Aveti posibilitatea de a pozi-
tiona camera (prin intermediul
mouse-lui) oriunde credeti voi
de cuviintd. Prin rotiri, diferite
miscari sau prin mariri si micso-
rari puteti obtine cel mai bun
unghi de vizualizare a actiunii

Dupa toate aceste cuvinte
pe care vi le-am insirat pana
acum, cred ca ati putut sa va
formati o impresie generala
asupra acestui nou titlu. Insa
nu va grabiti sa trageti conclu-
ziile finale (,Dom’ne, nu-mi
place!” sau ,Este bestiall”)
pentru cd este prea devreme.
Pana la aparitia acestui joc mai
este ceva timp si se pot schimba
multe in bine sau in rau. Vom
trai si vom... juca! Numai bine!!!

Witd Swake
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Number One, make it so! ,.cpt. Jean
Luc Plcard comandant al U.S. S
Enterpnse NCC-1701/E”

resto Studios, un nume
cunoscut in industria

. The Journeyman Project, se
. implica intr-0 noua productie

de proportii, si anume un nou

. titlu din ,mega- sema” Star
Trek!

. JTrekdrsii” vor fi cu sigu-
. ranta incantati de aparitia

- acestui titlu la finele anului

. curent, Si, sa speram ca nu
| numai el.

_ _ jocurilor pe calculator,
~ cel care ne-au adus trilogia

L.a ora de Jocurl,

clasa a 4-a!

Cine-si a'dute aminte de
Blade Rﬁﬂﬂ er de la Westwood?
-intreba profesoara. Ala eu, ila
eu! Dragii mei, nu mai stiti ca
era un action/ adventure cu

personaje 3D, si peisaje futu-
ristice? E, asa o si fie si Hidden

Evil, numaicao sa albavede:re_

3D controlatd de jUCHtDI‘ lar
puzzle-urile o sa fie de g;enul
gaseste/ fDIﬂSEEtE: obiectul” si
nu in ultimul r‘and multa lupta

tema ,,trekareala _,

Cl 0 varietate debt}fdﬂnt_ﬁ de
~rautati intergalactice”! ,, Amin-
tirile I’ K’'shu de 1a Ora Obli-

gatorie de Jocuri, de sapta-

mana trecuta”. Producatorii,
impreuna cu studiourile Para-

mount care sunt proprietarii

licentei Star Trek, doresc ca
Hiddﬁﬂ Evil sa fie un clasic,

" adica universul atat de cu-
~noscut fanilor serialului TV

.Star Tr'ek cﬁt si CE:]‘GI‘ care au

sa fle un

!'!'T

sdeja-vi

‘Beam me up Scotty!
~James T. Kirk”

LICA (Legea Imuabili a
Caracterelor Accidentale), o

- teorema foarte cunoscuta
enunta: ,,Orice
membru nou al echipajului va

trekarilor” 5

fi trimis cu siguranta intr-o

misiune periculoasa pe o pla-
neta ostila, avand mai mult ca
sigur drept rezultat moartea

' -acestum de obicei survenind

intr-un mod cat mai putin
placut posibil!” Ati inteles
ceva? Eu NU! Nicio prpblema,
pentru ci veti intra in pielea

(sau epiderma) lui Ensign
Sovok care a fost trimis pe
planeta Ba’ku pentru a inves-
tiga niste ruine de origine
extraterestra, de curand des-
coperite. Dé partea lui Sovok
vor fivocea capitanului Picard,
sfatul si uneori asistenta an-

~ droidului Data, nelipsitul fazer

gi, cunostintele despre Vulecan
Nerve Pinch (nu ma intrebati

6.6 pentru canici pro ducitorii

n-au dat nici un detaliu despre

- acest Tucrul). .Imputrwa ta vor

fi toate elementele caracte-

|

s £ |
) 3-*&‘5'-}5 -v.-.w ﬁ%"!ﬁww i
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~ ristice unui complot romulan:
_ drnne '“marmate Ell 'l'asere de-

3 'f:u CElE: mai penculoase arme

: 'dm Univers, razboinici Son’a

si, bineinteles, Romulani.

I ;-Dacanu vetigandisireactiona ¥
 cu precizie si rapldltate, FicA = /)
_ Isi vaface simtita prezenta ...
 in coastele dumneavoastra”!

.. siiac’avem si
INTRIGA!

Chiar de la inceputul jo-
cului vet fi transportat, cu aju-
- tﬂl‘ll] unei navete utilitare de
- pe Enterprise, pe suprafata

planetel impreuna cu Picard si

Data, si o vreme totul este li-
nistit. Starea lucrurilor se va
inrautati curdnd, odatd cu re-

volta Son’a si disparitia capi-

tanului Picard. In adancurile
ruinelor extraterestre vei des-

COperio forma de viata ,aliana”

_numlta Xa tal (mai toate nu-
mele sunt cu apnstmf') Si-ti vel
da seama, daca nu vei cadea
sub incidenta LICA, ca revolta

Son’a este ultimul lucrula care

trebuie si te gandesti. Vei fi-
insotit de o vanetate de ,scule
trekiste” ce te vor ajuta sa
' 'desclﬁ‘em mlsterele ruinelor si.
sa-i infrangi inamicii. Poti sa-ti
contactezi superiorii, adlca pe

Picard sau Data, cu ajutorul
comunicatorului, iar tricorde-
rul iti va fi extrem de folositor
pentru a identifica ameninta-
rile si arezolva unele puzzle-uri.
Daca vei avea probleme cu tin-
tele, Activision s-a gandit si la
acest lucru, a introdus facilita-
teade, auto-aim” (ochire automat?).

Profit sau placere?

Profitul va fi de partea ce-
lor de la Activision, iar plice-

rea sper ca va ap'ar:me multlu_

mii de fani Star Trek care nu
sunt interesati de cahtatea sau

jucabilitatea unui titlu, de vre-

me ce are In ,distributie”

personajele multdubite Picard,
Data si ,batrana” Enterprise
care a ajuns acolo unde nimenti
nu a mai fost! Alti gameri

infocati (cu multd experientad

si judecatd) isi vor da seama
curand ca, in afara de Starfleet
Command, care a fost si ra-
mane un hit si la ora actuala,
indiferent din ce categorie de
gamer faci parte, restul
titlurilor sunt un fel de , milk-
ing-cow” pentru producatori!

Star Trek: Hidden Evil
imbina universul cunoscut

noua din Star Trek: Next Ge-
neration, cu misterul din Star
Trek: Insurrection. Formatul
de action/adventure ales de
Activision este unul bun, fiind
un favorit al pietei, deci Hidden
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Evil are un potential ridicat pe
piata jocurilor. Ramane de
vazut daca va prinde la public

s va aduce si ceva banuti in

buzunarele Activision-ului!

z’d-'_‘ﬂ- i;-

DATE

TEAMICE

Gen:
Action-adventure
Producator:
Presto Studios
Distribuitor:
Activision

Data lansarii:
Ilanuarie 2000

Procesor: Pentium 166
Memorie: 32 MB
Direct 3D: Da
MMX: Da

3DFX: Da |
Platforma: WIN 95/98
Multiplayer: Da
Joystick: Nu
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ce fintd umana care patrunde 3 o Cadchm. o DAt a o

in titlul acestui joc s-ar
ar intelege ca dino- aici. Asadar, te asteapti o serie aceeasi echxpa care a :reahzat QE:-- M%&Etﬁ 11151;1@, memm

S

zaurll au intrat in de aventuri palpitante, in care, si cele doua titlun din Semaﬁ escl;u%ael vor d@aﬂ@p‘em ca‘r&
criza. Macar jumatate din aceasta pentru a supravietui, vei fi ne-  Resident Evil. Asa ci, rau nu Smit duwmiﬁu“%:arﬁ """"
traducere este adevarata De  voit sd elimini reprezentantii pﬂate sa ﬁe. Intamga du:l Dmﬂ pt
ce? Pentru ca, il unel specii atat de contro- '
desi este vor- versate. Numai si nu va priﬂdﬁ
ba cu adeva- ; reprezentantii Green Peacel
rat de dino- Cei Empﬁm?@c:@rﬂm@%t aﬁ---‘ .
3 zauri, acestia iﬁ% nevoit s lupti au fost ﬁwg S&Ie expamﬁrme s-a &fﬁmﬁ in f' “
| nusevor _ de catre producatori pre- mﬂﬁi tragic, prmimm acmﬂent, :
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icl nu s-au stins bine
ecourile abia aparu-
tului Tiberian Sun si
intreg mapamondul desco-
pera, cu mal multad sau mai
putina surpriza, caistoria C & C
inca se mai scrie. Westwood
a anuntat pe 1 septembrie,
intr-un Cadru festiv, ca lucreazi
f']a un nou joc al seriei care se

vanumi Cﬂmmaﬂd & Conquer:

Eﬁﬂﬁgﬂdﬂ si care este g}r@gra

- mat pent;m lansare in Qmm& L
vara anului viitor. N-ar fi nimic
m&@r@m&r Hl t‘oate a.cgatea,

::. ':: = .\:..

Confruntarea dintre GDI si NOD

prelungeasca viata cu cit mai
multe continuari. Dar, din pa-
cate, la acest capitol, Westwood
nu sta prea stralucit. Dupa
doua jocuri de exceptie, Dune II
si Comand & Conquer, au ur-
mat cateva continuari lamen-
tabile: Dune 2000, Red Alert,
Aﬁematk SL (;htar 51 szmaﬂ

smuagr”

e

reuseste si se ndlcﬁ Jﬂ lﬂﬁlﬁ*ﬂ_ |
tarllﬂr) Cmmmm&

mwea ast

nu s-a incheiat, doar ca s-au mai
schimbat regulile — putin.

directie. Command & Conquer:
Renegade nu este un RTS asa
cum multi ne-am fi asteptat, ci
un third-person action. Pentru
fanii seriei, alarmati probabil
de o disparitie definitiva a RTS-
ului C&C, Louis Castle, vice-
presedinte Westwood, are

strategie, iar cealalta de ac-
tion.

This time is personal

Dupa cum va spuneam,
producatorii s-au gandit ca
perspectiva de semizeu adop-
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in foc, dar se asta, la ora actualad putine
pare cd siacest  jocuri neavand implementata
ultim joc va fo-  aceastd optiune), multiplayer
losi tottehnolo-  care se va bucura si de pre-

gia Voxel, ceea  zenta unor moduri de joc
! ce este o veste inedite, cum ar fi ,,Capture Dr.
foarte buna  Moebius”. Nu sdriti pe mine,
pentru scumpii ca nu am de gand sa va spun
nostri compa-  nimic mai mult, este mult mai
trioti care nu  placut sa descoperiti singuri
au avut buzu-  despre ce este vorba. West-
‘:ﬁ‘-- .' narul suficient wood va gidzdui acest joc si pe
s & de larg pentru  serverul propriu, Westwood
a incipea in el  Online, aviz amatorilor si celor
si un accelera-  care-si permit.
| = tor 3D. Nu are rost sa mailungesc
{ %‘ Ah... Mul-  vorba. Command & Conqguer:
7"-%1 tiplayer-ul. Era Renegade promite multe, se
] sauitdeel. Com-  pare ca s-a invatat ceva din
: mand & Con- precedentele experiente (vezi
= quer: Renegade  Dune 2000 si Tiberian Sun) si
va avea multi-  s-arenuntatla campania publi-
| player (nu stiu citara agresiva practicata. Si
de ce mai spun  am pastrat pentru final una
| este agreat de absolut nimeni. mintea la contri- bucata veste buna: Command
Acel personaj esti tu. Razboiul ~ bufie pentruaavea & Conguer: Renegadevafisiel
| dintre GDI si NOD pare sainu  ceva sanse de partial localizat, adica vom
se mai sfarseascd, anii inde-  reusitd. Daca in- avea cutia si manualul traduse
lungati de hartuiala au lisat  talnesti o baza in limba romana.
urme adanci in ambele tabere  superaparatd poti
si nici una dintre ele nu mai  sd adopti tactica
este capabila sa dealoviturade ~ Quake si sa in-
gratie. Intr-o izbucnire de or-  cerci sa patrunz
goliu, mai-marii GDI-ului s-au pe poarta prin-
| hotarat sa apeleze la fine. cipald cu gun-
Normal cd nu poti refuza  ul in ména
4 o asemenea ofertd, doareite-au  dreapta si
antrenat pand acum. Si tot ei  lansato- OO T , N
| sunt cei care-ti vor oferi arse- il de ra TR | S M s i, S Sk o A A
nalul de care ai nevoie, marog  chete in ' '
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Aventurile din Atlantis continua, asa ca...ramaneti pe
frecventa LEVEL pentru a afla ce va asteapta.

u stiu dacd va dati
seama, dar cele mai
grele articole pe care
trebuie sa le scrie un redactor
Level sunt cele de la rubrica
de Preview si First Look. Asta
pentru ca se cunosc foarte
putine lucruri despre un astfel
de joc, fapt ce ingreuneaza des-
tul de mult misiunea noastra
de a vi spune céte ceva despre

| titlul in cauza. Ba...mai mult,

colac peste pupaza toate casele
producatoare de jocuri isi lauda
produsele (va fi mai bine... sau
grafica este mult maireusita...),
si cand colo foarte multe dintre
acestea nu se apropie de calita-
tea trambitata in materialele
de promotion. In aceasta si-
tuatie cred ca solutia optima
ar fi aceea de a combina ceea
ce vedem (ma refer la poze si
jocuri demo) cu ceea ce citim
si auzim despre un joc.

Iatd cd cei de la Cryo ne
pregatesc o continuare a unui

Atlantis II in

joc de aventurd care a cu-
noscut un mare succes in anii
care au trecut pe teritoriul
continentul european, mai pre-
cis in afara granitelor noastre.
Din pacate, in tara noastra,
acest titlu nu este prea cunos-
cut, dar asta nu inseamna ca
este vorba despre un joc
slab. Stephane Ressot
delaCryoafirma: -
+Ne-am decis
sd realizam

momentul in
care am stiut ca
avem ceva de spus refe-
ritor la jocurile de aven-
tura care se bazeaza pe
povesti solide si o intriga
interesanta.”

Trebuie sa va spun
ca acest prim titlu Atlantis:
The Lost Tales realizat in
laboratoarele Cryo din
Franta nu a cunoscut

acelasi succes si in W

.v,;‘-_. ;

o

Statele Unite ale Americii. Asta
pentru ca, in general, jocurile
pe calculator se vand in functie
de numarul de amatori ai ge-
nului respectiv si de cat de
multa verva se face in
jurul unui joc in presa
de specialitate. O
problema despre
care nu este ca-
zul sa discutam
acum.

acea civilizatie
pierdutd a Atlanti-
7 .. dei au fost (si mai

“~ sunt) deosebit de
- . fascinante. insi a
" sosit timpul si ne
indreptam privi-
rile catre un nou
Atlantis (revizuit
si total schimbat)

unde vom intalni alte aventuri
si puzzle-uri, pe care va trebui
sa le descifram cu mintile
noastre ascutite de gameri.
In comparatie cu titlul

‘original, Atlantis 1] va fi imbu-

natatit din toate punctele de
vedere. Va spuneam mai sus
ca vom avea posibilitatea de a
dezlega noi mistere care mai
de care mai interesante. Ei
bine, pe langa faptul ca vor fi
noi si interesante, acestea vor
fi in numar mai mare in compa-
ratie cu versiunea anterioara
(unde erau doar 10), mai pre-
cis 18 puzzle-uri strans legate
de povestea jocului. Ca tot veni
vorba despre povestea jocului,

_haideti sd va spun si cateva cu--

vinte despre aceasta.

In Atlantis II veti jucarolul
urmasului lui Seth, eroul din
versiunea anterioara care reu-
sise s salveze aceasta lume de
la disparitie. Se pare ca de data
aceasta este vorba despre o
disputa (care dureaza de mii
de ani) intre doua mari puteri,




Light si Darkness, pentru
suprematia asupra supernovei
Crab. Rolul eroulul nostru va
fi acela de a lupta alaturi de
fortele Luminii care se pare ca
au inceput sa fie ingenun-
cheate de catre cei care lupta
de partea Intunericului. Intri-
ga din Atlantis II ne va purta
prin locuri in care unii dintre
noi nici in visele noastre cele
mai frumoase nu am fost: Ti-
bet, Irlanda, China, Yucatan
sl un loc cu rezonante mitice
numit Shambhala. Misiunile
din joc ne vor pune fata in fata
cu tot felul de capcane si de

creaturi ciudate (cum ar fi Sar-
pele cu Pene), care ne asteapta
in intuneric pentru a ne lovi atunci
cand ne asteptam mai putin.
Spre deosebire de unele
din puzzle-urile din versiunea
anterioara, de data aceasta nu
vom mai fi presati de timp. Asta
inseamna ca vom juca mult
mai relaxati, fapt care ne va
ajuta sa fim mai concentrati si
sd punem cap la cap indiciile
pe care le descoperim pe par-
cursul calatoriilor noastre.

Aventura S§i...

Din punct de vedere
tehnic, Atlantis Il aduce o noui

generatie de tehnologie Omni
3D, care ne ofera o viziune
panoramica de 360 de grade a
actiunii la o rezolutie de
800x600 (mult mai buna decat
la prima versiune unde se
mergea pana la 640x480).

Probabil ca exista printre
vol un numar apreciabil de
gameri care au jucat ftitlul an-
terior. Tocmai de aceea cred
ca acestia sunt cei mai in
masura sa critice sau sa laude
aceasta continuare a Atlantis-
ului. Oricum, o parere obiec-
tiva ne putem forma abia dupa
ce vom juca Atlantis II pentru
ca mi se pare normal sa nu ne
multumim cu ce ne spun reali-
zatorii jocului. Dar eu sunt
convins ca atl auzit cuvintele
acestea de multe ori pana
acum, asa ca... mai bine stam
de vorba mai incolo, dupi ce
va jucati, O.K.?

In altd ordine de idei, mai
trebuie mentionat ca Atlantis II

este recomandat gamerilor S J T
fani ai genuluil puzzle, pentru i1

ca s-ar putea ca celorlalti sa li |

se pard putin prea monoton.
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Oricum, vom trai sivom vedea
ce va fi. Sa auzim numai bine!!!
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proape trei secole de
legende, povestiri,
carti si filme ne-au
creat o imagine a piratului
deosebit de pitoreasca. O fi-
gurd darza, bataioasd cu un
picior de lemn, un cirlig in loc
de man3, plasturele de pe ochi
si nelipsitul papagal. Corsarul
aproape ca a ajuns la acelasi
nivel de fantastic cu vampirii
si vrijitoarele. Intr-atat de
aproape, incat unii au si uitat
ca el au existat in realitate, iar
faima lor de barbati viteji, ma-
rinari inndscuti, bautori de
rom si-au castigat-o acolo in
largul marilor si oceanelor.
Limbajul lor colorat, violenta
sl cruzimea lor sunt memora-
bile, iar imaginea pe care ne-a
lasat-o Capitanul Hook este
departe de adevar. Captain
Kidd, Captain Blackbeard, Sir
Francisc Drake sau Anne
Bonny sunt figuri legendare
care au imprastiat teroarea pe

L] e

L+
s
:

oceanele planetare.

Jocurile de calculator nu
au ocolit nici ele aceasta lume
plind de necunoscut si de peri-
cole a piratilor. Numai anul
acesta au aparut o multime de
astfel de produse dedicate
acestor lupi de mare (Red-
guard, Corsairs, Cutthroats).
Vecinii nostri rosii de pe Volga
incearcad sa ne ofere aceasta
lume la adevarata ei dimen-
siune. Akella, firma producé-
toare, s-a decis sa realizeze un
action/RPG ce va fi lansat in
doud variante una single si una
on line, joc in care vom intra
in pielea unui tanar corsar
care va trebui sd-si croiasca un
drum in aceasta lume grea si,
bineinteles, sa adune cat mai
multe bogatii.

Toate panzele sus

In 1499, spaniolul Alonzo
Ojeda de Quena descoperi in

N T
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»dSixteen men on a dead man’s chest ,
Yo ho ho and a bottle of rum .....”

Atlantic aproape de coastele
Americil un arhipelag. Imediat
l-a insemnat pe harta ca o noua
colonie spaniold. Alte doua
marl puteri europene (Anglia
si Franta) si-au aritat interesul
pentru aceasti zona. A trebuit
sd treaca aproape un secol
pentru ca spaniolii sa realizeze
imensul potential economic al
acestor insule, si astfel un razboi
nedeclarat a inceput in largul
coastelor arhipelagului. Noile
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bogatii si explozia economica
au atras alaturi de comercianti
s1 pe temutii pirati. Ba, mai mult,
ei au reusit s puna stapanire
pe una din insule, instaurand
acolo un fel de cartier general
sau un refugiu. in jurul anului
1630 isi face aparitia in aceasta
lume un tanar pirat (jucatorul),
un tandr dornic si se remarce
si nu in ultimul rand sa se im-
bogateasca. Cum la inceput e
greu sa te descurci, te vei bu-
cura de tutela uneia dintre
aceste mari puteri europene
implicate, care, desi oficial sunt
impotriva pirateriei, nu ezita
sa-1 ajute daci li se oferd ga-
rantia securitatii navelor
proprit. Depinde acum numai
de el, sd raméana loial si sa cu-
cereasca intreg arhipelagul
pentru respectiva natiune sau,

la un moment dat, si renunte
la protectia acesteia si si
incerce sa infiinteze un nou
stat. Spre deosebire de restul
jocurilor apartinand acestui
gen, jucatorului i se ofera liber-
tate deplina, se descurca asa
cum il taie capul. Vor exista si
unele questuri minore, singu-
rul lor rol fiind acela de a-i oferi
capitanului un mod de a-si
umple cuferele sau de a gasi
vreun artefact.

Right Boil

Lumea in care se desfa-
soara actiunea are o viati pro-
prie, dictata de situatia econo-
mica si militard a momentului.
Nave comerciale strabat ma-
rile, in timp ce fregate apar-
finand amiralitatii patruleaza
coastele in vederea curatarii
zonei de cdtre cei mai nemilosi
paraziti, piratii. In functie de
necesitatile economice ale fie-
cdrui oras, de preturi si de
siguranta fraseelor, capitanii
navelor comerciale vor alege
ruta cea mai profitabila. Sa stii
cand, cine si pe unde trece de-
vine vital, de aceea comoara
cea mal de pret in Sea Dogs
este informatia si nu prada
obtinutd. Odata informatia
obtinuta, trebuie sa-ti pui la
contributie calitatile militare si
sa-ti conduci echipajul catre

DECEMBRIE 1999
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victorie. Poti scufunda navele,
le poti captura, poti chiar sd iel
prizonieri, iar daca printre
acestia se afla personaje impor-
tante, poti cere fara scrupule
recompense. lar autoritatile ar
face bine sa se miste rapid,
fiindca altfel ostaticii vor
ajunge la capatul scandurii.
Pentru marinarii cei mai ne-
infricati, marea poate ascunde
primejdii nebanuite. Daca te
aventurezi in anumite zone, s-ar
putea sa intalnesti niste opo-
nenti foarte diferiti de gre-
oaiele nave ale flotei europene.

Dead men tell no tales,
matey! ,,Blackbeard”

In afard de scurtele mo-
mente de ragaz, cand ancorat
in cdte vreun port te ocupi de
aprovizionare sau tragi o vizita
scurta pe la cArciumd, viata ta
de pirat va fi un sir nesfarsit de

lupte. De vreme ce bataliile

navale au asemenea impor-

tanta, nu trebuie sa ne mire

atentia acordata acestul su-

biect de catre producatori. in

primul rand, navele sunt con-
struite dupa modele reale si se

si comportad ca atare. Marea
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este unul dintre cele mai 1m-
previzibile medii. Au trebuit
luate in calcul nenumadrate
elemente ca: directia si forta
vantului, curentii marini,
calititile navei. Tacticile de
lupta din acea epoca difera
mult de cele actuale. Erau anii
de glorie ai cordbiilor cu panze
si de aceea vantul juca un rol
primordial in timpul luptelor.
Capitanul care reuseste sa
prinda vantul in spate are un
avantaj imens datorat mobili-
tatii ridicate. Mai adaugati la
toate acestea experienta echi-
pajului, mobilitatea acestuia,
inteligenta capitanilor, timpii
de reincarcare, mobilitatea
navelor, numarul si pozitiona-
rea tunurilor si va dati seama
cit de grea era viata de mari-
nar pe atunci. Interesant este
faptul cd Akella a reusit sa
implementeze toate aceste
amanunte in Sea Dogs. Deci,
daci vi asteptati la un voiaj de
placere, puteti sa uitati. Mai
bine incepeti sd v faceti listele

cu tot ce aveti nevoie, de la

mAancare pana la diversele
tipuri de proiectile, pentru ca
nu cumva sa fiti luati pe
nepregatite. Marea nu iartal
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Uitasem sa spun ca si tipul
proiectilelor conteaza enorm
in strategia abordati in timpul
luptelor, ca si intentiile tale
viitoare in legatura cu respec-
tiva nava. Dacd vrel sa 0 scu-
funzi, atunci e mai bine sa stai
la distantad si sa-t1 descarci
tunurile cu toatd forta inspre
adversar. Daca vrel sa o cap-
turezi, primul lucru de facut
ar fi sd-i reduci mobilitatea,
deci sfisie-i panzele. Odata
incetinitd nava, te poti apropia
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de ea pentru a incerca un abor-
daj, dar nu inainte de a mai

“trimite cateva salve in directia

cordbiel, pentru a te asigura
ca in momentul in care ajungi
in apropierea ei comitetul de
primire nu va fi foarte numeros.

V-am trezit atentia? Foarte
bine, deoarece in curdnd va
incepe beta testul pentru ver-
siunea on line, ce se pare va avea
cateva particularitati si vol re-
veni atunci cu alte amanunte.

Clawde
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DATE TERNICE

Gen:

Action/RPG
Producator:
Akella
Distribuitor:
Akella

Data lansarii:
Tarna anului 2000

Procesor: .
Pentium 200, 32 MB
Direct 3D: Da
MMX: Da

3DFX: Da
Platforma: WIN 95
Network: Da

Joystick: Nu




n momentul in care ro-
manele lui Gene Rodden-
berry au continuat cu
Deep Space Nine, si la fel s-a
intamplat si cu seria de tele-
viziune, multi dintre fani se
asteptau ca si jocurile de cal-
culator sd trateze cu atentie
acest nou capitol Star Trek.
Dar acest lucru nu s-a intAm-
plat. Nu putine au fost vocile
care au afirmat ca Deep Space
Nine nu a fost tratat cum se
cuvine. Despre un nou film nu
se mai punea problema, cartea
fusese citita si rascititi de fani,
sl se parea ca totul a fost dat
uitarii. Dar nu a fost sa fie asa.
Editura gigant Simon & Schuster,
cea care a publicat cértile cu-
noscutului autor de science
fiction, a indriaznit si faca un
pas In fata, motiv pentru care
merita laudele gamerilor. Ei au
infiintat propria lor casa de
| Jocuri, numita Simon & Schuster
Interactive, si, dupa ce au ob-
tinut licentele corespunza-

toare, s-au apucat sa lucreze,
in colaborare cu alte firme, la
mail multe titluri inspirate din
cartile lor. Printre acestea,
doud productii inspirate din
Deep Space Nine, care vor face
deliciul fanilor inriti Star Trek,
sl care poate ca ii vor bucura
s1 pe butonatorii de pretutindeni.

L.a treaba

Prima dintre aceste pro-
ductii se va numi Deep Space
Nine: The Fallen, si deja se afla
intr-un stadiu avansat de dez-
voltare. Fanii au putut testa un
demo al acestui titlu. Cea de-a
doua productie se va numi Do-
minton Wars, si foarte putine
lucruri au fost ficute publice
despre ea. Dar ne-am bagat si
nol nasul si am reusit s aflim
cateva detalii interesante despre
acest joc.

Este vorba despre un real-
time care ne propune lupte
tactice intre diverse rase din
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Univers. Se pare ca pana la
urma producatorul acestui titlu
va i Gizmo Industries, o fir-
ma noud, alcatuitd insa din
persoane cu o larga experienti
in domeniul producerii jocurilor
pentru calculator. Vorbind des-
pre Dominion Wars, presedin-
tele acestei firme spunea ci jo-
cul este un fel de Myth in spatiu.
Ca in orice real-time strategy,
vel avea de strans resurse, pe
care va frebui sa le adminis-
trezi apoi cat mai economicos
cu putinta, pentru a te dezvolta
rapid. Va trebui sa construiesti
diverse structuri, iar intr-un
starsit vel porni la lupta decisivi
pentru soarta civilizatiei tale.

Turnul Iui Babel

S1 dacd tot am vorbit de-
spre civilizatiile din joc, trebuie
sd spunem ca numarul aces-
tora este impresionant. Insi
numai patru dintre acestea vor
putea fi controlate de catre
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Dominion Was

Actiune si suspans caracteristice unui
Joc inspirat din celebra serie Star Trek.
Sa ne oprim putin asupra acestuia.

gamer. Acestea sunt Federa-
tion, Klingon, Cardassian, si
Jem’Hadar, Fiecare dintre
aceste rase vor fi caracterizate
de abilitati si slabiciuni proprii.
Chiar si navele fiecirei rase vor
avea caracteristici diferite, atit
defensive cat si ofensive.

Vel putea controla un nu-
mar limitat de nave, si pentru
fiecare dintre acestea va trebui
sd 1e1 decizii separate. De aceea
poti alege un capitan pentru
fiecare nava a flotei tale, care,
dotat cu un AI destul de bun
(asa afirmi producatorii), va
lua unele decizii in locul tiu.
Atat navele cat si capitanii vor
putea fi obtinuti la un anumit
punctaj, care la rindul lui va
depinde de resursele adunate.

Si daca am vorbit despre
nave, sa mal spunem ca pe
parcursul jocului acestea vor
putea fi upgradate pentru a
face mai bine fatd celor ina-
mice. Acelasi lucru se va in-
tampla si cu armele de la bor-
dul navelor. Pentru o cat mai
buna comportare in timpul
unei misiuni, vom avea la bor-
dul navei si o serie de instru-
mente care ne vor usura anu-
mite sarcini, ca navigarea prin
spatiu cosmic, observarea sta-
ril navei respective sau detec-
tarea navelor inamice.

Misiunile jocului vor avea
obiective variate, care vor eli-
mina posibilitatea aparitiei
monotoniei. Astfel ca pentru
fanii seriei Star Trek, chiar si
cel care nu sunt pasionati de
jocurile de calculator, Dominion
Wars va fi o experienta capti-
vantd, care {i va tine zile in sir
in fata monitoarelor. Cel putin
asta reiese din afirmatiile celor
de la Gizmo Industries, si noi
speram ca asa va fi.

Esenta

Despre Dominion Wars ar
mai fi multe de spus. Dar, deo-
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camdata, stadiul in care se afla
acest joc nu ne permite acest
lucru. Mai putem vorbi despre
anumite aspecte ale jocului,
cum ar fi grafica sau sunetele.

Grafica este unul dintre
aspectele la care producatorii
au lucrat destul de mult. Acest
lucru, afirma acestia, se va
reflecta asupra calitatii aces-
teia. Vom avea parte de tot
felul de efecte caracteristice
spatiului cosmic, de o atmos-
fera transparenta, dar in care
se vor putea observa tot felul
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de fenomene meteorologice.
Exploziile vor fi capul de afis,
atat din punct de vedere grafic,
cat si al sunetului. Ca doar vorbim
despre un joc de razboi, nu?
Planetele vor fi foarte bine
realizale grafic, astfel incat vom
avea senzatia ca ne aflam la un
observator astronomic si le
urmarim printr-un telescop.
Aici 0 sa le dau crezare realiza-
torilor jocului, cel putin pana
in momentul aparitiei acestuia.
De asemenea, navele din flota
ta sau din cea a inamicului vor
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fi destul de bine realizate grafic.

Sunetele din productia
celor de la Gizmo Industries
sunt pe masura graficii. Cu o
placa de sunet mai bunicica,
si cu niste boxe mai de treaba,
poti face ravagii in randul
vecinilor. Vom avea parte de
explozii, bubuituri, si alte
asemenea zgomote, pe care le
intalnim si in alte productii ale
genului. Un rol destul de im-
portant in amplificarea sen-
zatiel pe care fi-o oferd acest
RTS, a carui actiune se petre-
ce In spatiul cosmic, o va avea
fundalul sonor al jocului. Si
motoarele navelor vor avea un
zgomot caracteristic, care va
completa coloana sonora.

In cazul in care jocul va
va capta atentia, veti avea la
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dispozitie si un suport pentru
multiplayer. Asa ca ne va as-
tepta o perioada de confruntari
cu prietenii din bloc sau cu
gamerii din lumea intreaga.
Deocamdati, producatorin au
gandit acest suport pentru
maxim 4 gameri, dar pot inter-
veni schimbari.

Cred ca am reusit sd va
starnesc curiozitatea, si ca veti
arunca macar o privire asupra
lui Dominion Wars, iIn momen-
tul in care acesta va aparea pe
piatd. Mai avem noi pulin de
asteptat, cam pana la inceputul
anului viitor, dar avem cu ce
sd ne ocupam timpul. Doar
stim cu totii ca un gamer ade-
varal nu are voie sd aiba timp
liber.

Dr. Pepper
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DATE TEFIMNICE

Gen:

RTS

Producéator:

Gizmo Industries
Distribuitor:
Simon&Schuster Interactive
Data lansarii:

Inceputul anului 2000

Procesor:

Pentiom 11, 32 MB
Direct 3D: Da
MMX: Da

3IDFX: Da
Platforma: WIN 95
Network: Da
Joystick: Nu
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and m-am hotarat sa
scriu cateva randuri
despre acest nou Need
for Speed, m-am gandit si fac
un articol trasnet care sa
reflecte calitatea jocului si
admiratia mea pentru acesta.
Asta pentru ca este vorba despre
0 alta versiune a unui titlu con-
sacrat si deosebit de apreciat
de tagma gamerilor (profe-
sionisti ai soselelor virtuale),
dar si pentru ca cel care sem-
neaza jos (adica Wild Snake)
este un mare fan al jocurilor in
care existd ceva care sa aiba
patru roti st un m.a.i. (motor
cu ardere interna).

Oricum, cred cd multi
dintre voi cunosc realizarile
anterioare din seria Need for

Speed a celor de la Electronic
Arts. Sigur va amintiti ¢i nu
cu mult timp in urma am avut
placerea sa jucam ultimul titlu
al seriei NFS: Road Challenge
sau High Stakes. O simfonie ,in
LA minor” de masini ultimul
racnet sub capotele cirora se
afla adevarate uzine produ-
catoare de putere. Puterea pro-
dusa de aceste motoare pose-
soare ale unui numar conside-
rabil de ,cdluti putere” este
transformata in viteze ului-
toare, care pot ajunge pani la
valori de peste 300 de km/h.
Acest lucru face ca nivelul
campionatelor auto sa fie din
ce in ce mai ridicat crescand
astlel spectaculozitatea acestui
sport cu motor.

eed Jor Speed: Wotor City

Nevoia de viteza face ravagii printre tinerii ,,piloti” ai
soselelor noastre. Si... asta v-o spune unul dintre cei mai
inraiti si indeméanatici ,tineri piloti ai soselelor noastre”.

Frumusete si fiabilitate

De data aceasta, lucrurile
stau putin altfel in ceea ce pri-
veste masinile cu care vom
concura. Ei bine, este vorba
despre niste modele old-time,
care pur si simplu ne vor
incAnta privirile. Intotdeauna
cei de la Electronic Arts ne-au
prezentat niste masini deose-
bit de bine realizate din punct
de vedere grafic, insa de data
aceasta (cel putin asa reiese
din screenshot-uri) s-au intre-
cut pe el insisi. Ce spuneti?

De-a dreptul ironic este
faptul ca in loc sd ne pregi-
teascd un joc in care s3 intal-
nim niste exemplare ale viito-
rului cu tot felul de ,brizbrizuri
si dichisuri” extraordinare
care sa se conduca singure, in
timp ce nol savuram o tigara
tacticosi la volan, cei de la

Electronic Arts au optat pentru
0 varianta cu autoturisme cla-
sice. Dar eu sunt convins ci
aceia dintre voi care doresc sa
aibd parte de o experienti unica
la bordul unui autoturism consa-
crat nu ar fi fost multumiti cu
un astfel de joc. Tocmai de
aceea cred ca initiativa celor
de la Electronic Arts este bine-
venita. Este vorba, daca vreti
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$4 0 numim asa, de o intoarcere
in timp, o vreme in care s-au
construit modele clasice de o

rara frumusete.

Electronic Arts a incer-
cat sa reproducd in Need for
Speed: Motor City atmosfera
anilor ’50, atmosfera pe care
am intalnit-o si in The Grease,
film in care a jucat si binecu-
noscutul actor John Travolta.
In acele vremuri, tinerii isi
petreceau marea majoritate a
timpului liber la volan plim-
bandu-se ore in sir cu prietenil
din ,gasca” lor. Este clar fap-
tul ca nu este usor sa realizezi
asa ceva (si...nu stiu in ce
masura i-a reusit acest lucru
firmei Electronic Arts), dar
este clar faptul cd vom putea
conduce un Ford Thunder-
bird sau un Corvette mai
batran decat pdrintii nostri,
insa care isi face pe deplin da-
toria. Se poate spune ca aceste
modele vechi se comporta
chiar mai bine decit multe
masini care ruleaza pe soselele
patriel noastre printre care
alearga iute si sprintara mult-
iubita noastra Dacie. Apropo.
Oare cand o sa vedem un joc,
cu masini bineinteles, in care
sa putem concura Sl Cu un

model autohton. Raspuns:
?1°1?1... ha ha ha!!!

Masini, lumini...

Ceea ce vom vedea, in
afara de masinile de epoca,

anume cadrul in care au loc
cursele, accentueaza si mai
mult tendinta realizatorilor de
a crea un joc care sa ne duca
Jvirtual” inapoi in timp. Este
vorba despre acea vreme in
care in America, cromul sl pa-
nourile cu neoane au cunoscut
o perioada de varf, iar fetele
frumoase (care parca ar fi
coborat din The Grease) de pe
marginea strazii radeau si
flirtau cu baietii care se plim-
bau cu masini decapotabile.

Veti avea posibilitatea ca
impreuna cu old-timer-ul
vostru sa explorati impreju-
rimile din Motor City. Puteti
face acest lucru in viteza sau
~piano” (ca si cum ati fi cu
iubita la plimbare) pentru a
putea admira in tihna peisajele.
Puteti chiar sa opriti si sa dis-
cutati cu ceilalti ,soferi” de-
spre masini sau despre , fetite”.
De asemenea, va putefi vinde
masina pentru a va cumpara
una mai performanta. Asta cu
conditia sa castigali cateva
curse si implicit ceva bani.
Puteti alerga pentru bani sau
puteti participa la un cam-
pionat la sfarsitul caruia veli
primi o suma frumusica de
yverzisori” plus titlul de cam-
pion (in caz cd iesiti pe primul
loc).

Din céite v-am spus pana
acum, cred ca va este destul
de clar ca vom avea de-a face
cu un alt fel de Need for Speed.
Nu stiu cat de mare succes va
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avea acest nou titlu, dar stiu
ca abia astept sa-l joc pentru
simplul motiv ¢d am jucat (la
sange) si celelalte versiuni si
sunt curios cum va fi aceasta.
Da... recunosc sunt NFSo-ma-
niac, dar ma mandresc. Si...
sa stiti cd nu am de gand sa
md tratez, pentru ca imi place
sa fiu asa. Dacd mai sunt
NFSo-maniaci printre voi
cautati-ma sa stam de vorba...
pe pista. Asta in cazul in care
nu conduceti ca un pensionar

si doar, subliniez DOAR, daca
aveti curaj sa il infruntati pe
Sasaitoru’” Snake. Astept!!!

Witd Swake

DATE TEHNMICE

Gen:

Simulator auto
Producator:
Electronic Arts
Distribuitor:

Best Computers
Tel: 01-3147698
Fax: 01-3147699
Data lansarii:
Iarna anului 1999

Procesor:

Pentium 11, 64 MB
Direct 3D: Da
MMX: Da

3DFX: Da
Platforma: WIN 95
Network: Da

Joystick: Da
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PREVIEW

Goth

Intr-un univers medieval fantastlc,,
in care pericolele te pasc la tot
pasul, destinul tiu va fi ex_a_ct_-_._

cum ti-1 croiesti.

ald ca un succes din ce in

gamerilor il inregistreaza
RPG-urile. Sesizdnd acest
lucru, casele de jocuri pregi-
tesc o multime de titluri din
aceastd categorie. Asta ca nu
cumva sa raméana colegul
nostru K’shu fara material
pentru walkthrough. Si cum
ce e prea mult strica, prﬂduca—
torii de astfel de jocuri s-au
simfit nevoiti sa aduca ele-
mente noi, care sa schimbe
aspectul creatiilor proprii, si sa
le ridice in topul preferintelor
gamerilor. Este si cazul ger-

manilor de la Piranha Bytes,
care prin noul lor titlu, care se

vanumi Gothic, spera sa aduca
0 serle de elemente cu totul si
cu totul noi in acest domeniu.
O lume mizera

Hai sa vedem, foarte ra-

pid, cam cum aratd universul .

in care se va desfasura actiu-
nea din Gothic. Se facea ca era

-----

ce mai mare in randul

o catedrald imensa. Una in stil
gotic, bineinteles. Atat de
uriasd era aceasta catedrala,
incét in interiorul ei fuseseri
construite alte cladiri. O putere
magica pusese stapanire pe
acest dom, motiv pentru care
toate fiintele care intrau aici,
nu mai puteau iesi niciodata.
De aceea era folosit pe post de
inchisoare, care adipostea tot
felul de indivizi, care de care
mai periculﬁm si de monstri
inspaimantitori. Se formaseri

tot felul de bande, care isi dis-
i putau suprematla, In mtermru]

~ acestei catedrale se gaseaomina

de aur, in care munceau con-
damnatii. Aurul era trimis in
exterior pentru a fi schimbat
cu hrana atat de necesara. Cei

din interiorul catedralei erau

dornici sa evadeze in timp ce

persoanele din exterior se

temeau de acest lucru. -
Jocul il va pune pe gamer
in pielea unuia dintre prizo-

‘nierii din mina de aur. Va tre-
~ bui s _,lu_m:l_ I_-pjent_ru- a deveni

cunoscut, si chiar sa evadezi.
Cei de la Piranha Bytes nu
au creat anumite misiuni sau

scopuri precise, desi se pare ca

scopul final al jocului este
evadarea din aceastd temniti.
Vel actiona liber si cum veij

crede de cuviinta. Dar fiecare

actiune de-a ta va avea con-

secinte asupra mediului in-

conjurator, si mai ales asupra

celorlalte personaje. Asta
datoritd Al-ului extrem de

ridicat pe care sustm producd-

torii ca au reusit sa-1 creeze.

Refermdu-se la acesta, unul

dintre producatorii jocului,

Tom Putzki, declara: ,Acest
univers traieste! Peste 200 de

 personaje si monstri sunt dotati

cu 0 memorie proprie. Acestia isi

traiesc propria viatd, intr-o
rutind zilnicd, pand in momen-

tul in care intervine jucatorul.
Formeazd aliante, prietenii i

grupuri de influentd. Cﬂmmmm 4

unii cu altir. Ucide un personaj

_ dintr-o banda, si imediat vei fi

vanat de camarazii acestuia, in
timp ce rwalu vor dovi sa te

-atragd de partea lov. Impune-te

st vel devent respectat.

Atdt de complex va fi Al-ul

Dbersonajelor, incat daca vei lua

jocul de la capat, lucrurile vor
fi total diferite de ceea ce s-a
intamplat prima datd.”
Trebuie sa recunoastem
ca suna extrem de atractiv.

Daci cei de la Piranha Bytes -

au reusit cu adevarat acest
lueru, vom avea parte de un
joc inovator, care va fi apreciat
de multi gameri. Pana in’
momentul aparitiei, nu putem
decdt sd sperdm ci nu au fost
doar vorbe-n vant, cum s-a
intamplat de atatea ori m
lumea ]DCUH]E}I’

Personaje

Vom intédlni de-a lungul
jocului tot soiul de personaje:
hoti, razboinici, vrajitori. Pe
langa Al-ul despre care am
vorbit, aspectul grafic va avea
si'el un cuvant greu de spus.
S—a muncit mult la acest capi-

tol (declara producitorii), si
din ceea ce au oferit presei

pani acum, rezultatele se vad.
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-Deaigm La uItlmul cuvant il

vom avea de spus doar dupi ce

vom anmr...a O privire asupra unel
versiuni complete a jocului. -
_ In ceea ce priveste perso-
"najul central, si spunem in
primul rand ci nu vor exista
etape in Evﬂlutla sa, acest lucru
depmzand. de modul in care va

fi condus de catre gamer. Nu

vor exista obiective de indepli-

nit, cu 'eﬂ:t'eptia evadarii din

-catedrala ci pur si simplu vei

fi liber si faci ceea ce te taie
_capul, dar Lﬂﬂbﬂﬂlﬂtﬂl& sevor

 rasfringe asupra altor perso-

naje, si acestea nu vor ezita sa

raspunda actiunilor tale.

Jocul se va desfasura
dintr-o perspectiva. third-per-
son, care ne va permiite ca, pe
langd mediul inconjuritor, sd
ne bucurdm si de imaginea

 propriului personaj. Si daca tot
.' am revenit la grafica din j ]GC
83 precizam ca aLea%ta va
| utlhza din greu RAM-ul de pe
placile voastre grafice. Supor-

tul pentru Ghde si Dlrect 3D

v ﬁ prezent..

Interfata Juculm va fi
extrem de usoard. Nu vor fi
folosite o gramada de taste
care si-l incurce pe jucitor.

Vor fide ajuns cateva taste de
: baza, si jocul va putea curge

- fara probleme. Un numar maxim
_de zece butoane setate, si jocul
'puate'“mcepe. Cat de.spfe-.mﬁt_lul

B ) 530 590 (0 50 0 ) O G A

de joc, cei de la Piranha Bytes

au declarat ca este ,self-ex-

planatory”. Intelegeti ce vor sa
spuna. '

Gothic va beneficia si de

un suport pentru mul’up]aver

U11 numar maxim de patru-

jucdtori se vor putea bucura
de pliacerea unei astfel de
infruntari, desi pot interveni
schimbari pe parcurs.

. Nu putem decét sa spu-
nem ca titlul celor de la Piranha
Bytes promite mult. Daca va
reusi sau nu sa aduci toate

aceste schimbari, ramane de

vazut. Oricum, producatorii

- incearcd. Si aceasti incercare,
‘care presupune unele riscuri,

este demna de laude.

Dr. Peppe

e

" .
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DATE TEHNICE

Gen:

RPG

Producitor:

Plranha theq
Distribuitor:

Egmont Interactive '
Data lansarii:
Primavara anului 2000

Procesor:

Pentium II 32 MB

| Direct 3D: Da
- MMX:Da
3DFX: Da
Platforma: W IN 95

Nf;twurk:- Da
Joystick: Nu
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Sudden Stui

Va 11 blockbuster-ul mileniului?
Hmm, vom vedea!

2K Ianuarie: Un nou joc

a invadat calculatoa-

rele gamerilor din toata
lumea, lipindu-i efectiv de mo-
nitoare, lucru datorat feeling-
ului oferit de acest titlu si gra-
ficil extrem de realiste. Vor
reusi gamerii sa devina imuni
la acest ,cosmar”? Urmariti
reportajul care urmeaza, ime-
diat dupa reclame! ,Andreea
K’shesca - LEVEL TV”

De ce numai firmele de
jocurl americane ar putea si
scoatd pe piata titluri despre
cel de-al doilea razboi mon-
dial? CDV Software GmbH,
o firma germand, ne propune
sa ne arate cum arata si de la
»ereastra” nemtilor WWII cu
ajutorul lui Sudden Strike, un
titlu ce va apartine categoriei
RTS (strategie in timp real).

La momentul scrierii acestui
articol am avut in mana, mai
corect spus in unitatea CD-
ROM, un selfrunning demo,
varianta pre-alfa, trimis noua
chiar de cei de la CDV Soft-
ware. Si ce am vazut va voi

povestl in cateva randuri...

Batem toba, dar ursul
nu-i acasa

Chiar din brosura atasata
de CD sunt atentionat ci este
doar un demo ce va rula sin-
gur, adicd, pot sd mi asez
comod in scaun, s ma relaxez
pentru ¢i nu va urma nici un
fel de pompare inutild de adre-
nalina. Bine, zis si facut. Intro-
duc CD-ul in unitate, se insta-
leaza si incepe sd ruleze actiu-
nea. Primul lucru pe care il
observ este harta izometrica
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(gen Age of Empires), lucru ce
nu-mi prea place foarte mult,
dar sunt bine dispus astazi, asa
ci voi trece cu vederea. ,Fog
of War”-ul nu este complet
negru (gen Starcraft), ci se
vede terenul, lucru ce va afecta
din plin strategia aleasa, deoa-
rece iti poti da sema de punc-
tele vulnerabile ale terenului
si de locurile unde poate fi
asezatd o ambuscadi. Incep
»baietii” sa se lupte! Eu, ma uit
(ca oricum altceva nu pot sa
fac), mai dau un clic pe vreo
unitate si vad ca are o bard de
viata orizontald chiar sub ea
(ce mai, am spirit de observatie,
nu glumi). In ,gasca” de
explozil care urmeaza nu pot
sa-mi dau sema care sunt
nemtii st care sunt rusii, poate
ma lumineaza si pe mine
cineva! Hopa, vin bombardie-
rele, lanseaza bombele, bom-
bele cad si fas, cad prea in
spatele inamicului, efect zero!
Mai vin o data, de data aceasta
s-a trezit pilotul, aduce bom-
bardierul pe linia de ,plutire”,
lanseaza... si distruge trei
tancuri din 25! La acest mo-
ment am avut impresia ca
totusi a fost simulat foarte bine

efectul de ,,carpet bombing”.
Intre timp, un tun antitanc
distruge singur cinci tancuri
inamice (bun asta, fratele meu,
imi cumpar si eu unul acasa,
poate nu-mi porneste Dacia!).
Un tanc ,killareste” servantii
unui tun (de ce sa te chinui s2a
distrugi ditamai tunul, cand
poti sd-i omori oamenii). Un
cuib de mitraliere ,scuipd”
moarte in tancul de langa el,
dar acestuia nicl ca-1 pasa, cu
doud proiectile bine plasate
executa un ,pasarica muta-ti
cuibul”. Niste puncte negre ce
se vor a fi grenadele aruncate
de mortiere lovesc haotic niste
tancuri, in timp ce rachetele
lansate de infanteristi fac exact
acelasi lucru. Rezultat: o multime
de explozii si cratere ce-mi lasa
in gura un gust amar st in
creier impresia de macel mutil!
Nu am spus lucrul mentionat
anterior din caza pacifismului
meu exacerbat, ci deoarece la
a patra vizionare a demo-ului
sunetele incepuserd sid ma
streseze, iar toate unitatile
pareau vazute din ,ilici-opter”!
In rest, o multitudine de sunete
ce seamana unul cu altul, intr-un
vacarm ingrozitor de explozii

si motoare de tanc ambalate
la maximum. Se termina
demo-ul, inchid calculatorul,
si epuizat de atata privit (cd
jucat, nexam!) ma duc sa dorm
caci inima imi bubuie in piept
de atata emotie. Dupa ce am
mai vazut si introducerea, un
filmulet ce este de fapt un re-
member al unui soldat neamt
ce a luat si el parte la o batalie,

nu pot spune decat: ,,Gut so”
vs. ,NU PAGADI”!

Totusi, el spun ca...

Unitatile americane si
cele engleze sunt inca in faza
de finisare, dar cele germane
si rusesti sunt complete, din
care enumar binecunoscutele
tancuri Tiger, Panther, P III,

P 1V si, bineinteles, oponentii
lor rusi T34, T-26, KV-1, T-70
etc. Producatorii ne promit ca
toate unitatile vor fi cat mai
apropiate de original, iar obiec-
tive ca poduri, case, fortificatii,
copaci, toate sunt distructibile.
Vom avea pana la 1000 (o mie!!!)
de unititi din care sa alegem
in fiecare scenariu, astfel ca,
datorita diversitatii, si strate-
giile adoptate vor fi foarte
multe. Nu stiu daca tot ceea
ce v-am spus este adevirat, dar
daca mint eu, atunci mint si ei
(cdte poti sa-fi dat sema dintr-un
demo care ruleaza singur, nu
stiul). Sper ca se vor tine de
cuvant, in primul rand in le-
gaturd cu data lansarii, restul...

Ne mai auzim in ianuarie!

ok

DATE TEHNMNICE

Gen:

RTS

Producator:

CDV Software GmbH
Distribuitor:

CDV Software GmbH
Data lansarii:
Ianuarie 2000

Procesor:

Pentium 200, 32 MB
Direct 3D: Da
MMX: Da

3DFX: Da
Platforma: WIN 95
Network: Da

Joystick: Nu

LEVEL
o
P
=
=




“Cum am notat...

Grafica (max. 20) - Aici luim in con-
siderare orice element ce are legatura cu

imaginea jncnluii texturi, efecte, design-ul
interfetei, decoruri, personaje, etc.
Sunet (max. 15) - ‘i‘n'treg arsenalul de

~ Vrei si stii ce titlu merita
Jucat" Al ng}_amurlrl" Estl
cu rios?

blentale) va ﬁ evaluat ia aceasta rubrlca.

F ki,

e ol P4 DR A

cltestfc rewe’wu rlle de
~ luna aceasta.

''''''
.....

Gameplav (max. 30) — este poate cel mai

 important factor al unui jﬁm Mai pe roma-

neste, Jucabllltaiea,.. --
Feeling (max. 20) — sau acea 1ncarcatura
emotionali pe--_.cal_‘ﬁ IIB-D-tl‘aHSHHtE jocul si

care ne face si uitam de multe ori de cate

ore jucam,
Storyline (max. 5) — aproape toate jocurile
au 0 mica poveste, o intriga. Cit de intere-
santa ni s-a parut, aritim in acest loc.

Impresie (max. 10) — orice redactor are
dreptul de a fi un pic subiectiv la apre-
cierea generala a unui joc si acesta este
singurul loc unde i se permite acest lucru.
Toate aceste puncte insumate vor da in
final nota Level. B

|96-100|Fiec:are joc pe care noi, cei de la LEVEL, il notim, poate primi

maxim 100 de puncte. Dacd un joc primeste 90 de puncte sau mai mult, este
rasplatit cu titlul de LEVEL (Buﬂl Stuff. Jocurile din aceasti categorie sunt
Drlgmaie inovatoare si meritd cumparate, chiar daca nu sunteti un fan al genulm

80-89|Daci un joc va intra in aceastd categorie, va purta denumirea de

LEVEL Recomanda. Aceste jocuri sunt exemple excelente ale genului si orice
fan meritd sd le achizitioneze.

[70-79]

Jocurile care se vor incadra intre aceste limite nu vor castiga nici un

tithu, dar se vor clasa peste valoarea medie si meritd macar privite. Daca sunteti un
fan al genului, probabil ¢d va vor capta atentia pe o perioadd mai lunga.

HE

Aceste jocuri se afld sub medie si daca sunteti un fan al genuluiesi,

in acelasi timp, un colectionar si vreti sa-l aveti, mai bine si-1 cumparati impreund cu
prietenii, ca sa nu va para rau ca afi cheltuit prea multi bani.

[30-29

De aceste jocuri mai bine sa va feriti. Ele au foarte putin de oferit, va
_pot imbolndvi cu nervii si nu sunt deloc amuzante. De asemenea, daci un joc este

plin de bug-uri va intra in aceastd categorie, care se va numi LEVEL Junk.
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Un sambure de adevar

Toate legendele de pe
Kharak, aminteau intr-un fel
sau altul de niste calatori ve-
niti din stele care au pus bazele
socletatii prospere intalnite
astazi pe suprafata planetei.
Incd o dati s-a adeverit faptul
cd legendele nu sunt doar
niste povestiri inventate de
cdtre bunici cu scopul de a-si
aclormi nepotii. in 1106, cel mai
performant satelit a fost lansat
in spatiu cu scopul de a géasi
ceva mail neobisnuit prin galaxie.
Cum se intAmpla de fiecare
data cu super-tehnologiile,
ceva nu merge bine si, in loc
sa scaneze orizontul infinit, s-a
intors si a inceput s scaneze
suprafata planetei. Surpriza a
venit atunci cand, ajungand in
mijlocul unui desert, a primit
niste semnale foarte puternice.
Expeditia plecata rapid la locul
cu pricina a descoperit ramasi-
tele unei nave stra-stravechi,
lar in interiorul el au gasit o
multime de aparate si instru-
mente care au reusit sa propul-
seze tehnologia civilizatiei cu
peste 500 de ani inainte. Atrac-
tia centrald a sapaturilor a con-
stituit-o o piatra pe care era
desenatd harta galaxiei si pe
care era insemnatda o stea
(presupusa planeti-mama a
vizitatorilor, Homeworld).
Imediat a inceput constructia
unel nave imense, pe care sa
fie incorporate toate noile des-
coperiri si cu ajutorul careia
sa se incerce calatoria pana pe
planeta originara. Dupa foarte
multi ani de munci, nava, de-
numita Mothership, o imensa
masa zburatoare, a fost finali-
zatd s1 primele teste de salt in
hiperspatiu au inceput.

|
i
wr

I
I

Un nou viitor

Acesta este, foarte pe
scurt, scenariul care sta la
baza jocului. Daca aveti rab-
dare sa stati si sa cititi intregul
manual, veti descoperi un
intreg roman SF, pe care n-as
fi putut sa vi-l prezint nici daca
as fi avut vreo doua numere
de revista la dispozitie. In
Homeworld ajungi la condu-
cerea unela dintre cele doua
rase, Kushan sau Taiidan, pe
care le macina dorul de casa.
Daci a1 ramas cu impresia ca
acestea sunt singurele rase din
joc, 0 sa vezi cat de curand cat
de multte inseli, doar ca acestea
sunt singurele cu care poti juca.
Oricum, pe linga designul diferit
al ,,zburatoarelor”, fiecare rasa
se mal bucura si de cateva
tipuri speciale de navete care
pot avea implicatii masive in

strategia abordata. Partea
proastd este insa ca ambele
rase urmaresc acelasi fir al
povestil, nu cred ci era atat
de greu sa se nascoceasci
doua romane diferite. Dar, ma
rog, nu asta este important.
Actiunea jocului este
foarte simpla: construieste cat
mai mult si cat mai repede, si
apoi distruge inamicul. Com-
plicate si greu de deprins vor

I:EHEE“ i
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fi modalitatile in care vei pro-
ceda. Dupa cum am spus, in-
treaga ta civilizatie a pus
umarul si a construit o nava-
mama care va deveni cartierul
tau general. Aici vel construi
toata flota ta si tot aici vor veni
sa se alimenteze si sa se repare
navele. Cateodata firul actiunii
(sau navele adverse) va deter-
mina pozitionarea flotei tale
prea departe de nava-mama.

In acest caz, de reparatii se vor
ocupa niste nave imense con-
struite special in acest scop,
bineinteles odatd ce tehnolo-
giile descoperite ti-o vor per-
mite. Aceasta nava-mama de
care tot povestesc este o fru-
musete de colos spatial, care-si
desfasoara gratiile in toatd
splendoarea lor... mai ales daca
dispui de un accelerator 3D.
De altfel, grafica este in ge-

RESEAR CFH MANAEEH
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neral superba. Stiu ¢d acest
lucru suna ca un automatism,
dar efectiv asa este. Nu ma mai
saturam sa privesc decorurile,
navele, exploziile, nebuloa-
sele... Ah! Si daca tot am ajuns
la detalii tehnice, nu vreau sa
trec peste sunet. Am ramas
surprins infr-un mod cat se poate
de placut. De obicei, intr-un
RTS, unitdtile nu actioneaza
asupra stimulilor auditivi decat
atunci cand iti apleci atentia
asupra lor. In Homeworld dai
peste un intreg amalgam de
comunicatii. O nava cere per-
misiunea de docare, alta iti
confirma sosirea la destinatie,
mothership-ul te anunta termi-
narea constructiel unel nave
st multe altele. Ce m-a impre-
sionat foarte mult este ca toate
acestea se petrec extrem de na-
tural, fard obisnuitele artificii
si distorsiuni vocale. Daca mai
addugam si un fundal sonor de
exceptie, niste variatiuni mo-
derne de muzica clasica,
atunci nu exagerez deloc spu-
nand ca la capitolul sunet
Homeworld straluceste.

Dar sa revenim la prin-
cipalele indeletniciri ale juca-
torului, mai precis exlermi-
narea concurentei. Trebuie
mentionat de la inceput, iar voi
sa bagati la materia cenusie,
ca jocul se desfasoara pe baza

3 Ly I T s P Tl ey vt s
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unor misiuni, iar trecerea de
la una la cealalta se face
pastrand numarul si tipul
navelor construite pana atunci.
O idee de nota zece. Deci,
atentie ce si cum construiti st
mai ales nu risipiti resursele
aiurea, nicl navele, In nici un
caz nu trebuie sa va lipseasca
navele de cercetare, fara ele
adio avansare tehnologica si
implicit nave mai puternice, si
nici ,resource ship” sau har-
vester. Nu exista decat un
singur tip de resursa, RU,
convertitd de catre harvestere
de pe asteroizii ce Impanzesc
sistemul. Deosebit de impor-
tanta este insd si alcatuirea
[lotei, fiecare nava avand
calititi si slabiciuni ce trebuie
speculate. Un capital ship este
lent, dar greu de distrus, pe
cand un interceptor fuge ca
vantul si ca gandul, fiind in
schimb mai vulnerabil. Unele
nave nu pot face fata asaltului
unui grup de fighteri, dar pot
impune respect unor capital
ship-uri, si asa mai departe.
Navele pot fi organizate in
grupuri, mai mari sau mai mici,
indiferent de numarul lor. Iar

AVAILABLE BHIPS ]

oo
¢ CRALY &G CORVETTE
RESOURCE CLASS
| RESDURGE LU0
NON-COMBAT CLASS
FIONE . 2
3 ..-:,-: .-E-;,I;I-:- .,*-.'-. u I:::I::: :.___,_._E:.}--:::-: _.___1.,..:. I__.E.:

FALSE BATLH i

acestor grupuri le poti
determina for-
matii de atac
si chiar
tac-

SV’ se vor
repezl ca-
tre inamici si
isi vor des-
ciarca armele in
plin,in,evaziv’vor  adopta o
tactica gen hit-and-run.

Am uitat sa va spun ca
spatiul este tridimensional,
toate aceste conglomerate de
nave putiandu-se deplasa pe
oricare coordonatd. De aceea
este foarte important sa si poti
vedea actiunea din pozitia
adecvata. Si din nou trebule
sd ma repet, Homeworld stra-
luceste. Camera poate fi mu-
tatad, centrata, apropiata, inde-
piartata dupa bunul plac. Nu
este foarte greu, iar tutorialul
mi s-a parut destul de explicit,

T CANCEL BAILH . &

L

. Fimpt Intalligence going an-lina. Our- tepk I8 o eneiyze =l ssrsor ekt AR N A
. miasion objsctlves. Befara the hyperdrive tant, ssveral trisis mues bs complatmd.

REFCURCE COLLECTOR

insa — cum am mal
spus-o Sl in ince-
putul acestui arti-
col —va fi mai greu
pina te vei obisnui.

Producitor:
1 Distribuitor:
=5 Ofertant:

. ¢ Monosit Comimpex :
= Tel: 01-3302375; Fax: 01-33067351 |

Homeworld este genul
de joc care poate fi jucat side
incepatori (dupa o analiza
minutioasd a manualului s1 o
scurta calatorie prin tutorial),
dar este destinat in special
strategilor-veterani. Si nu
degeaba am spus c¢a va can-
dida la strategia anului, o me-
rita din plin. Este un musthave
si vi-l recomand cu caldura.

Clawde

¥ BALYACE CORYETTE

BALYAGE CORVETTE

-_';; r ‘\1 r e -
RTS

Relic Entertainment, Sierra Studios e S e s i Rrsoeagrs
i Grafici: 19/20 -
{1 Sunet: 14/15

Havas Interactive

Sistem recomandat:
Pentium 200, 32M
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ge of Emp
ge of King

Ceasul bate ora zece, politia bate

pe unul in mijlocul parcarii, iar
pe mine ma bate la cap Claude sa-i
dau articolul de Age of Empires I1:

Age of Kings
A

n cele din urma (dupa doua
zile) dau curs rugaminti-
lor fierbinti si ma pun pe
verificat jocul... sd vad si eu cedi
de capul lui. Cu atatea RTS-
uri aparute si unele pur si sim-
plu dezamagitoare (Tiberian
Sun), devine din ce in ce mai
greu sa dai peste un joc care
sa merite toata atentia. In ceea
ce ma priveste, am putea si
comparam A¢K chiar cu va-
rianta real-time a jocului Civi-
l1zation, pentru ca in principiu
se pleacd de la omul cu béta si
se ajunge pana prin Evul
Mediu. In plus, ambele jocuri
au la baza cam acelasi sistem
de dezvoltare (technology tree
— copacul cu tehnologie)... O
diferenta izbitoare ar fi totusi
faptul ca in AoK tehnologiile
sunt puse in slujba razboiului...
De aici si 0 gramada intreaga
de strategii pe care ati putea
sa le folositi... dar s revenim
la regii nostri.

La prima vedere...

AOEZ2 este jucat ca aproape
orice alt RTS. Trebuie la ince-
put sa folositi 0 anume unitate
(in cazul nostru taranul si pe
nevasta-sa — aici, cel de la Mi-
crosoft nu au vrut sa faca
discriminari) si o pui sa adune
resurse pentru a putea ceva
mai incolo sa faca anumite
cladiri care-ti vor da alte si alte
tipuri de unitati. Pentru a face
Jocul mai complex, aveti de-a
face cu patru tipuri de resurse,
si anume: lemn, potol, aur si
piatra. Dintre acestea, cele mai
importante pe la inceputul
jocului sunt potolul silemnele,
pentru ca ele sunt necesare
construirii primelor cladiri.
Aurul si piatra isi afla impor-
tanta ceva mai tarziu cand
jocul devine si mai palpitant.
Partea mai neplacuti este ca
nu o sa aveti indeajuns de
multe resurse pentru a face

B i e T o e L e T PRSP S S—— B L L e —

mal toate upgrade-urile si
pentru a va mai raméane sa
faceti si unitati asadar si prin
urmare ar trebui sa va orien-
tati spre o anume cracid din
copacelul cu tehnologie. Uni-
tatile sunt si ele cata iarba si
frunza — si apoi anul dsta o fost
recoltd buna — aveti de-a face
cu arcasli, calareti, corabii,
corabioare, catapulte si eroi.
Toate aceste unitati se pot
deplasa si pot ataca in anumite
formatii pentru a asigura o
victorie mai rapida. La toate
astea se mai adaugai si faptul
ca fiecare dintre cele 13 civi-
lizatii — printre care francii,
japonezii, bizantinii, vikingii,
mongolii, celtii — au acces la
anumite ramuri de tehnologie.
Ce mai! Toate una peste alta
ar trebui sa dea un joc indeajuns
de apetisant.

Victoria — prietena
noastra (din) comuna

pe care o iubim cu totii

In functie de ce optiuni ati
ales inainte de a incepe jocul,
puteti obtine victoria in mai
multe feluri. Intr-un joc stan-
dard ar trebui sa va omorati
toti inamicii si sa le distrugeti
toate clddirile, ati putea si
incercati sa faceti o minune a
lumii pe care sa o protejati
pentru o bucatd de timp, sau
ar mal fi o solutie, si anume si
gasiti si sa controlati toate
relicvele de pe harta (astea-s
un fel de carute pline de co-

mori). De la optiuni puteti
alege ca timpul sa desemneze
castigatorul, adica cel care are
cel mai mare scor dupa o anu-
me perioadd de timp o ia pe
victoria. Insd cel mai nou si
original mod de a castiga este
Regicide-ul, fiecare jucitor are
un rege pe care trebuie sa-l
apere sl cine reuseste sa omoare
primul pe regele advers castiga.

Avand atat de multe op-
tiuni la indemana si atitea
lucruri de controlat prin joc ma
indoiesc ca vor exista mo-
mente de plictiseala. Practic,
daca ati inceput bine, nu va
trebui sa asteptati dupa tarani
savaaduca resursele necesare
st totul se va derula forte lin.
Aici as aminti totusi o mica
smecherie, care in mod evi-
dent depaseste Al-ul jocului.
Sa zicem — si va dau un exem-
plu concret in misiunea a treia
parcd, de la campania cu
Genghis Khan — ca ati gisit
niste resurse undeva mai de-
parte de baza, puteti si adunati
0 droaie de tarani si sa-i puneti
sd facd un strorage pit — sau
ceva de genul asta—chiar linga
muntele de pietre sau aur si
tot droaia aia de tdrani s-o
puneti sd mineze toatd piatra.
Astfel puteti sd adunati resur-
sele ultra-rapid si fara si va
faceti griji in ceea ce priveste
securitatea taranilor. Stiu ca
inamicul — computerul — avea si
niste scouti care patrulau prin
zond, dar nu se intAmpla nimic,
taranii trudeau si inamicul

DECEMBRIE 1999




admira. In schimb, tot Al-ul cu
care se laudau cei de la Mi-
crosoft construieste un sin-
gur storage si-si trimite taranii
la mama naibii dupa resurse...
in mod evident, dupd ce ati
descoperit ruta acestora,
adunati niste arcasi si ii puneti
chiar pe ruta respectiva... ma-
cel in toata regula, computerul
nici macar nu reactioneza, sa-si
opreascd taranii si sa-i dea
indarat... nici vorba, abia dupa
ce 1-am macelarit un batalion
intreg a trimis niste trupe dupa
mine.

Strategus Emperator

In mare, AOEZ2 este un joc
echilibrat (poate chiar prea
echilibrat, datfiind cala aceeasi
misiune am facut o armata
intreagd din cele mai bune
unitati si nu am reusit sa fac
varza decit o parte din baza
inamica... ce-i drept, in misiu-
nea respectiva inca nu aveam
posibilitatea si fac catapulte).

O strategie foarte apre-
ciata de unil, dar foarte urata
de altii, care isi gaseste apli-
care foarte bine in Starcraft
este rush-ul. Ei bine, aceasta
manevra este cam greu de apli-
cat, pentru ci in AoK turnurile
de apdrare ,trag” cu sageti
dupa inamicii care se aproprie,
astfel puteti sa va bagati toti
taranii intr-un turn si sa astep-
tati sa moara inamicul.

In single player poti juca
impotriva computerului pe harti
pe care le alegeti voi sau harti
facute aleator. Puteti juca si
termina campaniile. Iar pentru
fiecare incepator exista un tu-
torial care sa va puna la punct
cu elementele de bazai... dar
ca sd fifi siguri ¢4 stiti tot, nu ar
strica si o privire prin manual.

In multiplayer puteti sa va
caftiti cu prietenii sau cu niste
altii pe Internet. Cam asa ca in
AOE, AoK poate fi destul de
distractiv in retea, dar asta
depinde de optiunile pe care
le-ati facut inainte de a incepe.
In ceea ce ma priveste, un
astfel de joc poate dura cam
mult, dat fiind numarul mare
de upgrade-uri care trebuie
tacute si faptul ca trupele sunt
bine echilibrate cam la toate
civilizatiile. Oricum, merita
incercat.

Dateles tehnicus

In ceea ce priveste con-
trolul pe care-l aveti asupra
trupelor, trebuie spus ca este
aproape in intregime confi-
gurabil. Puteti ordona trupelor
§4 pazeasca o anumita zona, sa
patruleze sau sa urmareasca o
altd unitate. In plus, puteti
alege si un grad de agresiune
pentru trupe. In unele impre-
jurari riscatl sa va treziti cu
toata armata, pe care ati con-
dus-o in ordine pana la inamic,
ca se apuca sa o0 1a care Incotro.
Desigur, aici ar trebui sa le
dati stand ground si, evident,
nici o unitate nu se mai clin-
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teste... dar ar mai fi o proble-
mad... soldatii se mai pun si pe
atacat cate o cladire si, din
nefericire, nu se lasa pana nu
o fac praf... spun din nefericire
pentru ci se poate intAmpla sa
1asd cate un soldat inamic din
cladirea respectiva si sa va
atace trupele, acestea nici nu
se sinchisesc. Si inca o mica
problema ar fi una care s-a
pastrat din AoE unde un taran
tuge la fel de repede ca un ca-
laret si sa vedeti voi fugireala
pe harta pentru un taran ne-
norocit. Sila resurse hardware
s-arputea s existe ceva probleme,
dupa ce sunt ficute o droaie
de unitati, s-ar putea ca jocul
sa ruleze din ce in ce mai prost.

Din punct de vedere al
graficii, avem insa o imbuna-
tatire semnificativa, detaliile in
care sunt lucrate unitatile sunt
superbe — sa nu mai zic de cla-
diri si mai ales de majoritatea
minunilor. Dar atat graficii cat
st muzicii 11 lipseste acel ceva
original, special. Totul pare
oarecum Sec.

[n concluzie, Age of Em-
pires II: Age of Kings este un
joc destul de reusit, care cu
sigurantd se va numdra prin-
tre jocurile de seama din
arhiva unul gamer ce se res-
pectd, cu toate micile neajun-
surlpe care le are pe ici pe colo.
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Pasul mare pe care il face seria

PG Inainte este un pas in gol?

entru acea categorie
de greiaijocurilorin
care se afli cei pasio-
nati de seria Panzer General,
titlul pe care il survolim in
aceste randuri era asteptat cu
foarte multa nerabdare. Numai
cd, pe langa nerabdare, se insi-
nua sl teama, de atitea ori jus-
tificata de sequel-urile altor jo-
curi, ci o continuare a acestei
serii ar putea fi un fiasco. latd
insd ca SSI dovedesc incid o
datd ceea ce stiam deja — ca
sunt foarte buni. Sunt foarte
buni, intr-adevir, spunem
dupd contacte repetate si
prelungi cu Panzer General 3D
Assault, numai ca ...

,1mi pot folosi tunul
de 88!”

Preferam sa incepem cu
partea buna a lucrurilor. De
aici subtitlul de mai sus, care
redd exclamatia unui coleg
dupd ce a priceput cum se
joacd mainoul Pawnzer General.

Realitatea este cé esti nevoit
sa rumegi putin lucrurile, sa
stai nitel si sa studiezi, pentru
ca apol sa descoperi intregul
avans concepfual pe care il
ofera PG3DA fati de versiunile
anterioare. Aceasta in primul
rand pentru ca Panzer General
3D Assault este un joc aproape
nou, mult, foarte mult diferit
de PG2.

In primul rand, esti frapat
de faptul ci, intr-o singuri
turd, poti executa mai multe
actiuni. Adica, pe langa deja
clasicul overrun (si care era
singura modalitate in PG2 de
a face mai mult de doua ac-
tfiuni, valabild insd numai pen-
tru tancuri), care se pastreaza
siin Panzer General 3D Assault,
in acesta din urma se pot exe-

. cuta o multitudine de comenzi,

in aceeasi turd. Aceasta abi-
litate, mai precis numarul aces-
tor comenzi si felul lor depinde
de cateva caracteristici noi ale
unitatilor militare.

in primul rand, se rega-
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seste mai vechiul Strength, pe
care noi l-am traduce nu prin
Putere, ci prin Efective, adica
numarul de companii ce alci-
tuiesc regimentul (in seria PG,
unitidtile militare sunt conce-
pute la nivel de regiment).
Aceastd traducere a noastra
este justificata si de modul de
figurare a nivelului acestor
efective, in PG3DA. Este vorba
de un sir de ,bulinute” care
sunt toate verzi atunci cand
unitatea este intreaga si in
totalitate capabild de lupta.
Cand unitatea pierde din efec-

tive, o parte din bulinute devin

rosii (unitati distruse), iar o
parte devin galbene (unititi
care din motive de dezorien-
tare sau a tintuirii lor de catre
focul inamic, nu mai participa
la lupta, dar nu sunt distruse
complet), in cazul fericit rima-
nand si din cele verzi. O moda-
litate de vizualizare cert mai
convenabild decit in PG2.
Apoi, vizualizati intocmai
ca si efectivele, existd doi para-
metri ce afecteaza in mod di-
rect numarul de comenzi ce
pot fi executate intr-o tura de
unitatea respectiva. Este vorba
de atributul de foc si de atribu-
tul de miscare. Acestea defi-
nesc numarul maxim de tra-
geri, respectiv de deplasari, ce
pot fi executate de unitatea
selectatd. Numai ci, daci
atributul de foc este 3 si cel de
miscare 4, sa riu dati din buri-
cele degetelor de fericire, apri-
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gl In a da sapte comenzi. Nu,
pentru ca, vedeti, existd un fac-
tor restrictiv (pe langd redu-
cerea efectivelor pe parcursul
luptei, ceea ce scade valoarea
atributelor de foc si miscare).
Acest factor restrictiv este ni-
velul de competenta al coman-
dantului unitatii. ._

Dacé in PG1 si PG2 co-
mandantul unei unitati era
doar un nume care primea
eventual o decoratie, in cazul :
unei victorii, in Panzer General
3D Assault comandantul este
o entitate foarte importanta, cu -
rol activ in desfasurarea luptei. .
In primul rand, trebuie accen-
tuat faptul ci fiecare unitate
are un comandant, fireste, Jar
parametrul care il caracteri-
zeaza este nivelul de compe-
tenta, figurat grafic prin cruci
la germani, stele la americani,
cocarde la francezi si englezi,

| 51 fascii la italieni. Nivelul mi-

nim de competenti. este de 2,
lar nivelul maxim pe care l-am
observatin joc pani in mnmerr
tul scrierii acestui articol este
de 8. Daca un comandant are
nivelul de competents, spre -

exemplu, 4, atunci unitatea

aflatd in subordinea sa nu
poate executa in total mai mult
de patru comenzi, chiar daca
are atributul de foc 3 si cel de
mlscare 4. Va putea executa

numai combinatii de astfel de

comenzi, cu un total maxn'n de
4. In cazul in care unitatea are
un total de comenzi dat-de
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suma atributelor mai mic decat
nivelul de competenta al co-
mandantului, dupad epuizarea
comenzilor de foc si miscare,
comandantul mai poate da alte

comenzi — adici refit, resuply, -

entrench, patrol etc. De altfel,
o modalitate de a da mai multe
astfel de comenzi este de a
avea comandanti cu medalii,
unele medalii permitand exe-
cutarea de comenzi speciale
suplimentare, sau conferind
caracteristici aparte coman-
dantului. Una dintre acestea,
care mi s-a parut de-a dreptul
pur si simplu, si m-a convins
de utilitatea decorarii coman-
dantilor (fatd de PG2), este
Smart Gambler. Unitatea
aflata in subordinea unui co-
mandant a carui medalie ii
ofera titlul de Smart Gambler,
va suferi mai putine pierderi i
va produce mai multd paguba
inamicului, decat este prezis
in raportul de forte in care se
transformad pointer-ul mouse-
ului la incefcarea de atac.
Fara indoiala, acest mod
nou de conceptie a comenzii si
desfasurarii unui tur este foarte
inspirat, aducand o nota impor-

- tantd de realism jocului, si im-

plicAndu-ne mai activ in desfa-
surarea luptelor. Revenind la
subtitlu, una din multele con-
secinte ale acestel noi structu-
rari a jocului este aceea ca
tunul antitanc de 88 poate fi,
in, sfarsit, folosit si in mod
ofensiv. Daci in versiunile

anterioare ale jocului, imbar-

carea in mijlocul de transport,
deplasarea si debarcarea,

impartite pe durata a doua

tururi, ficeau ca unica utilitate
a tunului de 88 si fie strict
defensiva, iatd ca acum, exis-

tand posibilitatea executarii de
comenzi multiple intr-un tur,
lucrurile stau cu totul altfel.
Mult mai bine. A, si pentru ca
tot suntem la 88, care era, in
varianta originald, tun anti-
aerian, este de spus faptul ca,
printre comenzile speciale ce
pot fi date artileriei antiaeriene
este si cea de foc asupra unor
obiective aflate la sol. Trebuie
sd va atrag atentia, insa, asu-
pra unei posibile confuzii ce v-ar
putea deruta initial. In bataliile
de la inceputul razboiului
(campania din Franta), veti
gasi tunul de 88 numit ca Flak
88. Nu este decéat o incercare
a celor de la SSI de a sugera
momentul trecerii 1a folosirea
tunului respectiv ca arma anti-
tanc. Il veti putea folosi, deci,
numai ca atare, si nu drept
antiaeriana.

Py e

Nu mai am prestigiu

Foarte serios, acest factor
a disparut in Panzer General
3D Assault. Nu se mai primeste

_un anumit numar de puncte de

prestigiu. Acum, daci ai o com-

portare buna pe parcursul unei

batalii, primesti din cand in
cand niste ,fise”, cu care iti poti
scumpara” comandanti. Numai
dupa achizitionarea unui co-
mandant, se poate achizitiona
si 0 unitate. Numai ca, daca
un comandant cu nivel de

(:ﬂmpe'ten'gﬁ de maxim 4 poate
fi cumpdrat cu o singura fisa,
peste acest nivel sunt necesare
doua. Foarte important, insa,
este faptul cd, odatd coman-
dantul cumparat, unitatea pe
care i-o vei atasa nu mai costa
absolut nimic. Ceea ce in-
seamna cd poti achizitiona

orice trupa disponibild, chiar

un Tiger 2, fira nici un fel de
problema. Am spus mai adi-
neauri ,trupd disponibild”
pentru ci, in PG3DA, nu mai
ai la dispozitie cantitati neli-
mitate de trupe, din toate cele
existente pana la momentul
respectiv din razboi, asa cum
era in PG2. Nu, de data aceasta
trupele disponibile sunt limi-
tate ca numdr, iar tipul lor la
fel. Ceea ce corespunde situa-
tiei specifice, reale, de pe acel
front. Un detaliu binevenit!

Aceastd noua viziune im-
bunatiteste semnificativ un
aspect al jocului pe care notiu-
nea de prestigiu nu o putea
acoperi integral. Acum esti pus
in situatii noi, mult mai rea-
liste, in care trebuie sa-ti
exploatezi la maxim abilitatea
strategica, si sa dovedesti
multa flexibilitate. Spre exem-
plu, sunt situatii in care este
mult mai convenabil ca, avand
la dispozitie 2 fise, sa achizi-
tionezi 2 comandanti de nivel
4, decat unul de nivel 6 sau 5.
Ceea ce ramane important
este, deci, faptul ca, intocmai
pentru ¢ nu mai avem ,,pres-
tigiu”, creste foarte mult in |
importantd modul in care
folosesti' parghiile de decizie
aflate la indemana.

impuscituri la ralanti

Cu riscul de a ni se spune

_de la obraz ca ,spatiul limitat

este scuza celor incapabili de
sinteza”, trebuie sa omitem
discutarea unora din aspectele
pozitive ale Panzer General 3D
Assault, pe care le lisim in
seama simtului vostru de ob- |
servatie. Si iatd ca ne grabim |
in explicarea acelui dubitativ - |
numai ¢i ...” din inceputul
acestui articol. Adica, trecem
la mizeriile din joc. Sd o luam

'in crescendo.

In primul rand, rusii nu
prea apar in Panzer General 3D
Assault. De fapt, poate ca nu
apar deloc. In primul rand, in
scen%n\(ii, risii nu exista. lar in
campanii nu i-am gasit inca.

- Adicd, in campania cu Gude-

rian, in care ar fi trebuit sa
avem operafiuni si pe Frontul
de Est. Este adevdrat, nu am
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dat, dintr-un total de 18, decat
8 batalii (datorita timpului
imens pe care il presupune par-
curgerea unei campanii in-
tregi, vedeti motivele mai jos).
Numai c¢3a, in campania cu
Guderian am pasit deja in
istoria fictiva cu batilia de la
Windsor si am continuat cu
apararea in fata unei ipotetice
invazii a aliatilor in sudul
Frantei, in ’42. Este greu de
crezut ca batiliile ulterioare
vor reveni la firul istoriei reale,
ducandu-ne in Rusia. Si inte-
legem de aici ca SSI se gan-
desc sd mai tragd un ban de la
jucitori, realizand ulterior si
un pachet de misiuni pe Fron-
tul de Est? Sau, nu care cumva
jocul este facut in graba mare,
sl n-au mai apucat sa introduci
si pe rusi intr-insul? Sau aman-

~doua deodata?

in.registru minor, o ne-
glijentd ne-a deranjat in mo-
mentul in care incepeam un
scenariu sau o batilie. In brief-
ing-ul introductiv nu este ab-
solut deloc pomenita data la
care are loc lupta cu pricina.
Nici chiar la reluarea briefing-

-ului (da, acesta apare de doua

ori, absolut identic), nu existi
o asemenea referintd. Este
drept, din elementele acestei

prezentari, un cunoscitor

poate deduce in ce moment al
razboiului ne aflim, dar, poate

ca nu sunt chiar atat de multi

cunoscatori. Momentul in care
afli data la care se desfﬁgﬂarﬁ
batalia curenta este cel al tre-
cerii la primul tur. |

Dupa briefing, iti este
oferita posibilitatea de a studia
o hartd a locului de desfasu-
rare a luptei. Totul ar fi OK

daca pe aceasta harta ar fi no-
tate numele oraselor. Da, pare
absurd, dar, desi in briefing ti
se spune ce si cum, de cele mai
multe ori aparand mai multe
denumiri de localitati, pe harta
terenului aceste nume nu apar
— s1 utilitatea acestei harti este
practic nula. Se pare insi ca
realizatorii Panzer General 3D
Assault au o problema cu har-
tile, pentru c¢a nici harta stra-
tegica ce poate fi folosita in tim-
pul batiliei, nu este mai breaza.
Adica, nici in aceasta hartd nu
ti se ofera informatii despre
orase, dar, mai rau, nici despre
unitatile militare. Singurul lu-
cru pe care il afli despre trupe
este daca sunt ale tale sau ale
inamicului. De data aceasta,
omisiunea sau proasta inspi-
rafie (ziceti-i cum vi se pare mai
potrivit) are repercusiuni ma-
ricele asupra gestionarii pro-
priilor regimente. Dintr-un
motiv pe care il vom trece la
capitolul erori de neiertat, si
pentru care ii vom tumefia mai
Jos pe cei de la SSI.

Jocul este foarte leeeeent.
SSI au vrut sa spargi capra
vecinului si au decis sa reali-
zeze Panzer General 3D Assault
asa cum ne sugereaza in titlu.
Adica, pentru acceleratoare
3D. Jocul necesita obligatoriu
un accelerator grafic pentru a
putea fi rulat. Si pe deasupra,
sd nu credeti ca fara 64 MB de

RAM vd va fi usor — veti creste.

barbi pe tastaturi. Apoi, toate

- unitétile militare sunt mode-

late 3D, este drept, cu acura-

tete. Acuratetea cu care se fac*

soldateii de jucdrie. Cred, de
fapt, ca singurul element a ci-
rul modelare 3D este bineve-
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nita este terenul in care se des-
fasoard lupta.
Toate secventele de lupta

sl deplasare sunt animate. He,

he, dar ce incet se misca toate!
Cat de mult timp ia deplasarea
pe distante mari a unui avion,
a unui tanc, a oricarei trupe,
apol mascarada de atac! Mas-
carada inutild, asta este toata
smecheria cu animatia lup-
telor. Si mult, foarte mult timp
pierdut inutil. Iar, daca dezac-
tivezi optiunea de animare a
luptelor, nu vei mai avea timp
sa observi toate miscarile ina-
micului, pe perioada turului
acestuia. Ceea ce este ingro-
zitor, pentru ca esti, practic,
obligat sa stai si sa te uiti la
desenele lor animate stupide,
care nici macar nu sunt variate.
S1 zic stupide gandindu-ma la
indicatia vizuald care iti arata
ca o unitate este lovitd — unita-
tea scoate fum, iar, mai apoi,
poate chiar ia foc. Totul este in
reguld pana cand observi pri-
mul infanterist care trage sau
se deplaseaza fara mari pro-
bleme, arziand de mama fo-
cului (ca sd zic asa!). Hm, daca
mai pierdeau pe harti o
doamna plina de sertdrase sio
girafa, SSI puteau semna in
coltul din dreapta jos: Salva-
dor Dali.

Daca vi se pare ca toata
aceasta insiruire de minusuri
nu a atras inca suficiente mus-
te, nu va impacientati, cd po-
melnicul nu s-a gatat. i lipseste
motul.

Atunci cand spuneam ci
jocul este lent, nu ma refeream
numai la inutila pierdere de
vreme datorata 3Dificarii ani-
mate. Vedeti, problema este si
in engine-ul jocului. Jocul este
foarte lent. Dar, nici necesi-
tatile de procesare datorate Al-
ului, nici grafica slabuta, nu
justifica o asemenea lentoare
(sub aspect 3D, existi jocuri
care merg impecabil, precum
Drakan, cu mult mai complexe
grafic si mai solicitante pentru
CPU decat Panzer General 3D
Assault). Efectiv, dai comanda
s1 astepti rabdator sa ti-o pri-
measca. Iar, odatd cu scurge-
rea timpului si cu sciderea
numarului de ture rimase
pana la final, jocul devine tot
mai lent. Necesitind, pentru a
reveni la o viteza cat de cat fi-
reasca, lesirea din joc si restar-
tarea calculatorului, Si nu s-ar
putea spune ca am folosit un
calculator slabut — Celeron 400
o/c la 450, 64MB RAM, MB
MSI 6159, HDD Quantum de
6,4GB. Acum va dati seama de
ce este inflamatorie proasta
realizare a hartii strategice.
Pentru ca, la durate de timp
atat de lungi, ajungi efectiv si
uiti pe unde si cum ti-ai lasat
trupele. Ori, daca harta nu-ti
arata decat faptul ca trupele
sunt ale tale sau ale inamicului,
fara indicatii de amanunt,
ajungi sa dai cu blesteme in

‘numele, pAna acum nepatat, al

producatorului.
SSI a facut un calcul dis-
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cutabil. A vrut sa introduca ele-
mente atractive (la modul facil,
comercial), intr-un joc adresat
unei categorii aparte de ga-
meri. Panzeristii nu au nevoie
de animatii de doi lei, sau de
infantilizarea grafica a jocului,
cu repercusiuni dramatice
asupra duratei de joc. Panze-
ristii sunt oameni care pot sta
bine-mersi in fata unei harti
strategice seci, precum cea
din Ardennes Offensive, rama-
nand perfect refractari la elu-
cubratiile grafice atractive. Ei
vor doar imbunatatiri concep-
tuale.

Partea buna este cd aceste
imbunatidtiri conceptuale
exista in Panzer General 3D
Assault, si sunt exceptionale.
Poate ca SSI isi vor optimiza
engine-ul, sa speram ca vor
‘exista versiuni ulterioare. Noli,
unii, suntem optimisti, si,
culmea, ne incurajeaza in
aceasta atitudine tocmai sen-
zatia ca SSI a facut Panzer
General 3D Assault in graba,
hei-rup-istic. Este mai bine sa
ai un joc revolut sub aspectul
ideii, dar sucar la grafica si
engine (ce pot fi imbunatatite),
decat un joc care-ti trage pie-
lea de pe fata cu o grafica
impresionanta, si numai atat.
Nu-mi pot ascunde, insa, re-
oretul cu care scriu fraza
urmdtoare. Dacd PG3DA ar fi
fost numai PG3A, ar fi fost,
probabil, unul din cele mai

bune jocuri strategice facute-

vreodata.

Sa decoloram dracul

Adica, sa incheiem acest
articol intr-o nota pozitiva. Si

-

sa mai adaugam cateva ches-
tiuni reusite din Panzer Gene-
ral 3D Assault, pentru ca me-
rita. ‘

Neaparat, in capul listei
de lucruri bune pe care le-am
spune unui panzerist pasionat,
este faptul ca se poate captura
material de la inamic, iar
acesta poate fi folosit ulterior.
Intr-una din imaginile acestui
articol veti vedea cum in HQ-
ul german se afld o Matilda II
si un S35.

Apoi, ne-au placut in mod
deosebit denumirile trupelor
care apar in joc, sl1 care sunt
cele din limba si traditia mili-
tara de origina a partilor com-
batante — cum ar fi Rangeri la
americani, Partisans la fran-
cezi (trupa complet noua!),
Motorised pentru infanteria

regulata britanica sau Grena-

diere, pentru infanteria regu-
latd germand. Acestea doua
din urma, erau referite comun
in PG2 cu termenul de Regu-
lar; avem deci de a face in

PG3DA cu o diversificare, du-

blata de pitoresc. Iar cand zic

pitoresc ma gandesc in special
la mofluzele trupe ale italieni-
lor, dar cu nume impresio-
nante: Bersaglieri, sau Guasta-
tori (da, stiu cd ceva nu va e
clar, si noi am avut un moment
de recul, dar Guastatori — stri-
catori, demolatori - sunt pur si
simplu trupele de geniu).
Laudi mai avem a aduce
siinterfetei Panzer General 3D
Assault. Jucati si utilizati, ergo-
nomia este un lucru despre
care nu face sa povestesti,
intocmai ca si la 0 muzica buna,
pe care trebuie pur si simplu

sd o asculti. Acum, ca ne-am
facut artistic trecerea la capi-
tolul coloana sonora, ne mani-
festam incédntarea de a fi auzit
cateva bucati muzicale inspi-
rate, unele originale, altele
preluate din muzica simfonica.
Remarcam la preluari folosirea
integrala a ,Marsului spre esa-
fod” din Simfonia Fantastica de
Berlioz, ce apare in campania
franceza. lar daca veti juca cu
germanii, puteti asculta una
din bucatile mele (M.G.) pre-
ferate din partiturile strict
orchestrale ale lui Wagner —
introducerea la Actul al Ill-lea
din Lohengrin. Un obicei foarte
bun, ce pare a se generaliza,
avand in vedere ca in Close
Combat III am recunoscut
fragmente din Musorgski si
Borodin. |

Din muzica originala,
foarte inspirate ni s-au parut
micile piese ce asigura fun-
dalul sonor al briefing-ului
infroductiv, una la englezi si
cealalti la francezi. In schimb,
muzica de la americani a fost
un mic prilej de agasare.
Probabil ca pentru un euro-
pean, muzica specificd para-
delor indoielnice ale ameri-
canilor, deschise de cuconite
ce palmeaza batul in fata piep-
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tului bombat in mod mai mult
sau mai putin natural, nu suna
tocmai atragator. Oricum, mat
bine ai strazile umplute cu pa-
rade aiurite, decat cu coloane
lunge de grevisti.

Ca tot am ajuns la de-ale
urechii, suntem multumiti si
de efectele sonore, impusca-
turi, explozii, sunete de mo-
toare. Remarcam grija, norma-
14 la un nume ca SSI, pentru
distinctia neta intre sunetele
diferitelor tipuri de armad, in
functie si de partea comba-
tantd, chestiune valabila si la
sunetele motoarelor.

Desi nu de multe ori am
injurat pur si simplu lentoarea
cu care se misca totul in acest
joc, iar prima noastra reactie
s-a concretizat in cuvintele
Jocul asta este superb, mi-
nunat, exceptional, bestial, dar
este prost facut!”, acordam cir-
cumstante atenuante produ-
catorului, pentru ca am fost,
totusi, foarte multumiti de
evolutia ideii de Panzer Gene-
ral. De aceea, strigdm in cor
harbatesc si energic catre SSI:
»Nu lasati o idee atat.de buna
sa se tarasca in carjel”.

MWariws Ghinea
Rade Boiaw
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nul 2367. Dupa 32 de
ani de cand a1 distrus
amenintarea rasei
Shivan, crezi ca mai esti destul
de bun pentru inca o Jupta?
Casa de jocuri Interplay im-
preuna cu producatorul Voli-
tion au dat lovitura cea mare!
Urmarea lui Descent Frespace
in care Galactic Terran-Vasu-
dan Alliance (GTVA) i-a invins
pe Shivan, dar a ramas izolata
de Sol. Singurul jump-node a
fost distrus in ultima lupta cu
nava amiral a shivanilor, care
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dupa 32 de ani s-au intors, de
data aceasta pentu a elimina
definitiv GTVA. Dar GTVA are
un nou as in maneca: 1TU, un
pilot recrut ce vei fi in mijlocul
luptei pentru restabilirea lega-
turii cu Sol.

Nave spatiale lungi

de 10 kilometri?
Nicaieri, in nici un alt si-
mulator spatial nu am mai va-

zut asemenea nave! Nave
indestructibile, ce nu pot fi
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GTVA are nevoie de noi recruti!
Inscrie-te, daca Aventura este al

doilea nume al tau!

decat ,zgariate” de o intreaga
incarcatura de rachete a unui
interceptor, pentru distru-
gerea lor liind necesar un
escadron de bombardiere
coordonate perfect, ce distrug
concomitent subsisteme,
sisteme de aparare, genera-
torul de scut si carcasa navei.
Acest lucru, navele de lupta
inedite, lupta de tip ,doghght”
si grafica extraordinara la acea
vreme m-au atras ca sa joc
Descent Freespace. Acum, la
mai putin de doi ani a aparut si
urmarea! Descent Freespace 2
pastreaza spiritul , bunicului”
sau, fiind imbunatatit cu o
multitudine de secvente de
speech foarte realiste si o gra-
fica la superlativ (daca nu ma
credetl, incercati si voi misunile
din nebuloasa, e un feeling de
zile mari!).

... 1a fel de bun ca
orice competitor al lui!

Asa as putea caracteriza
Descent Freespce 2 la prima
vedere. Cei de la Volition au
demonstrat inca o data ca pot

crea un titlu care si stea de
unul singur acolo unde l-au pus
el, adica in varful ierarhiei de
simulatoare de lupta in spatiu
cosmic. Totusi, au reusit acest
lucry, plus o grafica de excep-
tie si sunete de calitate, fara a
sacrifica nimic din caracteris-
tica principald a jocului origi-
nal, si anume jucabilitatea (ga-
meplay)! Descent Freespace 2 se
aseamana foarte mult cu Wing
Commander IV, dar as putea
spune ca actiunea si filmele din
Wing Commander IV sunt mai
apropiate de personajul pe
care il ,impielitai” (vezi filmele
cu secventele personale intre
pilot si comandantul navei - o
EA, bineinteles!). Si acest titlu
se ,lafaie” pe trei CD-uri, de
vina fiind filmele, muzica si
speech-ul asupra carora se
pune tot mai mult accent, pentru
ca un titlu sa devina un adeva-
rat succes pe piata jocurilor.
Toata actiunea este con-
cenlrata in jurul personajului
tau, in urma unui ,dog-fight”
ajungand sa salvezi o nava
capitala a GTVA, care va avea
o foarte mare contributie la
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victoria finala, bomber-ul tau
va da lovitura ,,de gratie” unel
nave inamice, vei distruge
nava de interceptare a unui
binecunoscut as inamic, toate
acestea il1 confera acea sen-
zatie de ,cel mai tare din par-
care”, senzatie ce te va face sa
incepi de mai multe ori jocul,
cu toate ca are un singur set
de misiuni. Ce ar fi fost cu ade-
varat extraordinar era sa fie si
0 altd campanie In care sa poti
juca de partea inamicilor, dar
cred ca sunt cam pretentios!
V-am convins sa- jucati si voi?
Daca nu, cititi mai departe,
daca da, cititi mai departe!

Facilitati noi
(Imbunatatiri)

De 32 de ani Marele Raz-
boi (Great War) s-a terminat,
ultima lupta avand drept re-
zultat colapsul unicului nod ce
ducea spre Sol (Pamant). Izo-
lati de planeta mama, Teranii
impreuna cu Vasaudanii au
inceput sa-si reconstruiasca
civilizatiile! Totul mergea bine

TE.F.‘H.-HFT R SR .
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cand, un amiral teran, din sis-
temul Polaris, declara razboi
Vasaudanilor, astfel pericli-
tand alianta si asa fragila. Fara
vreun avertisment Shivanii se
intorc si GTVA, uitand de fric-
tiunile interne, lanseaza o cru-
ciada pentru a-si elimina vechii
adversari, iar Failureisnot an
option” este sloganul dupa
care te vel ghida pe tot par-
cursul razboiului!

Si acum, ¢a v-am introdus
un pic in universul Descent
Freespace, sa va povestesc un
pic despre lucrurile bune care
au aparut in joc. Deoarece au
trecut 32 de ani de la ultimul
mare conflict la care a luat
parte GTVA, nu va asteptati sa
pilotati aceleasi nave si sa lup-
tati cu armele vechi! Toata teh-
nologia este avansata, au apa-
rut noi prototipuri de nave, mai
rapide, mai durabile si cu o
putere de foc devastatoare.
Dar, ce, credeti ¢a shivanii au
stat degeaba? Gresit! Si el au
avansat cu tehnologia, de
aceastd data avantajul GTVA
fiind ca ei stiu cu cine lupta
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(imi aduc aminte ci in primele
sapte sau opt misiuni din De-
scent Freespace nicl nu stiam
cu cine ma lupt, dar trageam
frenetic de ,batul” de la joy-
stick, sa aflu si eu, poate prin
misiunea a noua, cu cine am
de-a face!).

Exista un singur modul
(campanie) de misiuni, ce con-
tine 30 de scenarii single-player
in care, pe langa misiunile cla-
sice, va trebui sa pilotati sinave
vasaudane, interceptoare invi-
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zibile sau sd ,,marcati” cu aju-
torul rachetelor TAG (Target
Acquisition & Guidance)
navele capitale inamice, pentru
a face mai usoara munca bom-
bardierelor din escadronul ce
va urmeaza indeaproape.
Partea de comunicare cu
pilotii din escadronul coman-
dat de tine a fost simplificata,
ei avand un Al cu mult
imbunatatit fata de versiunea
precedentd, astfel ca in cazul
in care  te-a prins flama” luptei
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si a1 uitat cu totul de ei, vor
intra automat in luptd pentru
a te ajuta si a elimina prezenta
inamica. De asemenea, mai
este inclusa in comunicator si
optiunea de dezactivare a
anumitor tinte, pe langa cla-
sicele ordine de atac, aparare
etc. Partea de lupta detaliata
nu a fost nici ea uitata, acum
jucatorul avand posibilitatea
de a distruge turelele defen-
sive si rampele de lansare a
interceptoarelor inamice
inainte de a trece la distru-
gerea subsistemelor si, in final,
a navel capitale. Mie mi s-a
parut cam greoaie aceasta fa-
cilitate (trebuia si selectezi o
multime de turele si nu prea
era timp, mai ales ca turelele
respective nu prea faceau mare
scofald, asta daca esti destul
de destept si nu te duci spre
nava sa o ataci direct in flanc,
trebuie sa fii un pic diabolic si
sa 0 atacl dinspre punctul slab,
adica motoarele!), astfel ca,
dacid aveam de-a face cu o nava
capitala, ma duceam direct
spre ea s1 tinteam direct in
carcasa (hull), in timp ce co-
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echipierii mei se ocupau de
interceptoarele inamice.

Stilul de ,dogfighting”
(lupta intre doud sau mai multe
nave) este foarte asemanator
cu cel caracteristic luptelor
aviatice din cel de-al doilea
razbol mondial. Pe masura ce
avansezl in campanie, dispui
de arme si nave noi, pentru
care vel beneficia de misiuni
de acomodare (training).

Pe tot parcursul acestui
titlu, pe langa navele mai vechi
din Descent Freespace, veti
intalni peste 70 de nave din
care meritd sd mentionez na-
vele capitale (adevarate forta-
rete spatiale cu peste 60 de
turele de aparare!) ce se intind
pe o lungime mai mare de 6 ki-
lometri, interceptoare invizi-
bile ce pot fi detectate doar de
la mica distantd, nave de re-
cunoastere cu sisteme radar
foarte puternice ce ghideaza
flota GTVA in interiorul unei
nebuloase. Si daca tot am
pomenit despre nebuloasa, as
dori sa mentionez ca lupta in
interiorul ei este extrem de
grea, senzoril nefiind de prea
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mare ajutor, lucru ce-l ajuta pe
Imamic sa creeze diversiuni si
ambuscade, de aceea puteti sa
va luati ramas bun de la vechile
tactict din Descent Freespace
unde treceai prin misiuni foarte
usor! Acum este nevoie de
multa inventivitate si aborda-
rea inamicilor intr-o maniera
mai ,vicleana”, deoarece si Al-ul
lor a fost cu mult imbunatatit!

Descent Freespace 2 are
nevoie de placd 3D, numarul
de [rame pe secunda este mult
mai mare, 3D-ul reusind sa
genereze o grafica ,rotunda”
de exceptie! De ce am [olosit
termenul ,rotunda” Deoarece
detaliul poligoanelor si ceata
din interiorul nebuloasei sunt
de o inalta calitate, iar ,alpha
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blending™ul este lamodul , free”!
V-am bagat in ceata nebuloasei
cuvintelor? Se explica astfel:
datorita 3D-ului folosit in mod
optim, procesorul nu mai este
atat de solicitat (free) ceeaceface
ca transparenta de culoare (alpha
blending) si arate foarte bine!

Desi am utilizat un joy-
stick Force Feedback (Micro-
soft Sidewinder), am remarcat
ca nu are un raspuns extrem
de bun, in momentul in care
trageam ca ,disperatul” mansa
nu-mi opunea o prea mare 0po-
zitie!

Cam atat, ce sa vd mai
spun? Uitati-va si voi la capturi,
si dacd va vor convinge, va urez
un calduros: ,,Spor la butonat!”
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proape cu un an in
urma, mail precis in
februarie anul curent,
a aparut unul dintre jocurile
cu cele mai mari sanse de a
cuceri titlul de Turn-Based
Strategy al anului. Este vorba
despre Heroes of Might an
Magzc I1l. Normal timpul scurs
de atunci, precum sl lansarea
pe piata a altor jocuri, a facut
ca acesta din urma sa-si piarda
din popularitatea avuta la data
aparitiei. Pana la aparitia unui
eventual Heroes of Might and
Magic IV, trebuia facut ceva
pentru a trezi din nou interesul
utilizatorilor pentru acest joc.
Cea mai la indeména si mai
ieftind solutie era producerea
unui add-on. Si astfel s-a ndscut
cu foarte putin timp in urma
Heroes of Might and Magic 111
Armageddon’s Blade. insii, casa
puteti sa va bucurati de nouta-

tile aduse de acest add-on, va
trebui sa aveti instalat pe hard
in continuare originarul Heroes
of Might and Magic 111

Noi ambitii

Daca ati crezut ca pacea
se va instaura in Erathia, v-ati
insela amarnic. Un oarecare
Lucifer Kreegan se face ca are
un vis profetic. Daca va reusi
sa refaca Armageddon’s Blade,
atunci va avea intreaga lume
la degetul mic. Spre fericirea
omenirii, spionii reginei Cathe-
rine nu sunt platiti degeaba si
afld de intentiile diabolice ale
lul Lucifer. Fara sa mai stea pe
ganduri, Catherine strange
armata si pleaca intr-o noua
cruciada impotriva demonilor.
in acest conflict apare o forta
noud, despre care nimeni nu
stie nimic si, cu atat mai putin,

daca va intra in acest conflict
si de partea cui. Acestia sunt
misticii, membrii ai cultului
Conflux, care preamaresc
natura si fortele ei (si cele be-
nefice si cele malefice) si care
se mai bucurd de un atu...
pasarile Phoenix.

in colbul razboiului

Prima noutate pe care o
vom intalni este coborarea
frumoasei si razboinicei Cathe-
rine de pe pernele moi ale tro-
nului pana in colbul drumului
alaturi de osteni. Nu cred ca
va displace sa conduceti spre
victorie un erou de nive] 12
inca din prima misiune. Heroes
of Might and Magic 1lI:
Armageddon’s blade contine un
set de 6 campanii noi si 15

e e b e
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Negura
razboiului se
ridica din nou
asupra Erathiei

scenarii la care se mai adauga
si 0o multitudine de hérti pentru
multiplayer. Normal ca plusu-
rile nu se opresc aici, $-au mai
adaugat un numar de eroi s,
bineinteles, a mai aparut o
casta, Conflux, cu noi trupe si
doua tipuri noi de eroi. De
partea magica a Confuxului se
ocupa elementalistii, pe cand
de sahie si scut se folosesc
planeswalker-ii. Trupele din
Conflux nu sunt chiar atat de
noi, ele mai aparand si prin
versiunile anterioare, doar ca
nu prea am avut acces la ele,
mai degraba upgrade-urile lor
sunt noi. Cea mai slaba unitate
este Pixie, pe care am mai
intalnit-o si in Heroes of Might
and Magic I, urmate apoi de

cele patru ,elementals” cuno-
scute deja: air, water, fire si
earth. Noutatea o constituie
Psychic Elemental care poate
lovi trupele din hexurile
adiacente si Firebird. Sa va
spun si upgade-urile? Neah...
sunt prea frumoase si nu vreau
sé stric surpriza.

Ca o concluzie finala, Heroes
of Might and Magic IlI:
Armageddon’s Blade, in calita-
tea sa de add-on isi atinge
scopul: sa aduca suficienta
noutate pentru a retrezi inte-
resul jucatorilor pentru unul
dintre cele mai bune TBS-uri
ale anului.

Clawde
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cum céateva luni, in
timp ce navigam pe
Internet, am desco-
perit un joc care mi-a atras
atentia, la fel cum magnetul
atrage fierul. Este vorba
despre Midtown Madness.
Cred ci stiti despre ce vorbesc,
pentru ci acest titlu este unul
care a cunoscut un mare succes
intr-un timp foarte scurt. La
acea vreme (si dupa multe ore
petrecute in fata calculato-
rului) eram foarte convins ca
nu voi mai intalni un simula-
tor auto atat de reusit care sa
imi placa atat de mult. Dar se
pare ca cei de la Reflections
Interactive s-au hotarat sa ma
contrazicd (nu ca m-as fi supa-
rat) si au scos pe piata un titlu
de nota ,unspe, adica... cum
n-a vazut Parisu’ ”.

" E L
s

.......
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Trebuie sa stiti ca m-am
oferit voluntar atunci cand
Claude a intrebat: Cine scrie
despre Driver? Asta din cauza
ca imi place la nebunie acest
joc. Imi place in primul rand
pentru ci este cu masini, dar
mai ales pentru ca este total
diferit de celelalte simulatoare
auto pe care le-am jucat pana
in momentul de fata. Dar, pentru
ci unuia dintre prietenii mei,
mai precis Gray, i-a placut sl
lui acest titlu, am hotarat sa il
scriu In colaborare cu acesta.

In Driver nu conduci pen-
tru puncte sau bani impotriva
altor concurenti, Intr-un cam-
pionat auto. Aici lucrurile stau
cu totul si cu totul altfel. Dar
pentru a gusta cu adevarat
calitatea acestui joc, trebuie sa-
jucati pentru ca ceea ce va

povestesc eu nu poate egala
senzatiile dementiale pe care
le veti simti atunci cand veti
alerga pe strizile din San Fran-
cisco sau Miami incercand sa
comiteti cat mail multe infrac-
tiuni.

Nino, nino... sase
ca vin gaborii!!!

Trebuie sa stiti ca de fapt
vom juca rolul unui politist nu-
mit Tanner, care lucreaza sub
acoperire. Impreuni cu acesta

Masini,
viteza Si...
,militieni”
intr-un joc
care a
schimbat
vietile multor
gameri, asl
intr-ale
simulatoarelor
auto. Deci,
haideti sa ne
jucam de-a
hotii si
vardistii!

va trebul sa ne infiltram in
aceastd grupare mafiota pentru
a i putea demasca activitatea.

Aventura noastra pe tara-
mul faradelegilor incepe intr-o
manierda oarecum interesanta
si totusi normald, daca avem
in vedere faptul ca s1 hotia este
o activitate serioasa si foarte
profitabila. Ei bine, la inceput
va trebui sa faceti o mica de-
monstratie a maiestriel voastre
la volan. Este vorba despre un
test de indeménare la care veti
fi supusi de céatre capii lumii

DECEMBRIE 1999




interlope, pe care va trebui sa
il freceti daca vefi dori ca acestia
sa va incredinteze urmatoarea
misiune. Probabil ca la sfarsitul
acestul test de indemanare
veti rasufla usurati, ba mai mult,
veti fi chiar bucurosi ca ati
reusit sa-1 treceti, dar sa stiti
ca greul abia incepe. Vor urma
o serie de misiuni destul de
dificile in care veti avea de
indeplinit tot felul de obiective,
unele dintre acestea contra-
cronometru.

Partea ce mai interesanta
este ca, pe langa un indicator
de ,damage”, exista si unul de
Jelony”. Asta inseamna ca in-
fractiunile pe care le veti co-
mite vor fi incontinuu monito-
rizate. In momentul in care ati
reusit sa i1 ,faceti cu nervil” pe
politai, atunci nivelul adrena-
linei din sangele vostru va
atinge cote maxime. Astfel ca
din clipa in care ,dunga
albastra a infractiunii” va
incepe sa creascd, baietii buni
care poarta tot ,albastru”,
adica politaii, vor face tot posi-
bilul sa va opreasca, distru-
gandu-va sistematic masina
pentru ca la final sa va apara
propozitia ,, Your car is wrecked’ .
Dupi aceea, tot ceea ce puteti
face este sa o Juati de la ince-
put. Si feriti-va, ca baietii sunt
foarte brutali! Urmaririle sunt
extrem de palpitante. Veti avea
parte de tot arsenalul unui
spectacol de ce mai buna cali-
tate, unul asemdnator cu cel
pe care il putem vedea in multe
din filmele americane de actiune.

Frane, derapari, intoarceri cu
180 de grade si toate acestea
intr-un oras cu semafoare $i
intersectii aglomerate, cu zeci
de masini si pietoni care se
feresc disperati din fata masinii
tale. Pentru ci tot v-am vorbit
de frane si derapari, trebuie sa
va spun ca acestea suna cat
de real se poate. Asta inseamna
ca in momentul in care abor-
dati o curba cu viteza prea
mare sau cand veti folosi frana
de ména, masina va incepe sa
alunece pe sosea pornind o
adevirata simfonie de scartai-
turi si zgomote metalice (asta
in caz c¢i va ciocniti).

O singurad observatie: nu
puteti sa calcati biefii pietoni,
siracii alearga mai repede
decat super-bolidul vostru
american. De fapt, daca politaii
sunt atit de violenti noi de ce
ar trebui sa fim cuminti?!

Feriti-va, ca ma grabesc!

Veti avea posibilitatea ca,
dupi ce ati terminat o misiune
sau 0 cursa prin oras, sa puteti
vedea totul la rece. De fiecare
datd ma distrez ciand vad in
timpul jocului, prin interme-
diul oglinzii retrovizoare sau in
reluari, cum intra ei, oamenii
legii, unii in altii, fiecare in-
cercand sd dovedeasca cat de
Ltare” este el cu masina lui. Tot
in reluari, de altfel foarte bine
realizate, veti putea vedea unde
ati gresit sau de ce ati gresit si
veti mai putea revedea toate
fazele spectaculoase. Acesta
este un lucru binevenit, pentru
ci jocul curge atat de repede
incat nu prea vetl avea timp sa
,cascati ochii” in stanga sau
in dreapta. De remarcat ca
atunci cand o faza devine inte-
resanta, te trezesti cu cate un
palmier in fata ochilor, pe
autostrazile din Miami, sau cu
un spate de masina in prim
plan. Sau poate ca cel care a
filmat murise pe strada...

[_rElL
Adventure auto
Producitor:

La Reflections Interactive
¢ 21 Distribuitor:
F _«2

GT Interactive

5 Sistem recomandat:

. Pentium 200, 32MRam, mmzx,
DlrE{:tSD SDfX

Cu o extraordinara reali-
zare grafica, a se vedea modul
in care este renderizata masina
sau farurile masinii pe timp de
noapte, Driver se remarca si
prin modul in care este realizat
motion-ul masinil...

Succesul se bazeaza pe
perseverentd. Din momentul
in care reusiti sa treceti ,exa-
menul” , incepe greul ! Sa nu
va mirati daca o sa inceapa sa
va doarid degetele. Explicatia
este simpla: jocul este excelent!
Trecand totusi de faza in care
degetele amortite incep sa isi
revind, o sd descoperiti ca tim-
pul trece, iar politail nu se mai
termind. Misiuni peste misiuni
in care trebuie sa urmariti un
tren ,,du grand vitesse”, sau o
barca, toate acestea va vor face
sd va ,pierdeti” timpul intr-un
mod foarte placut si sa nu va
mirati daca intr-o noapte, candva,
veti visa ca un ,militian” intra
in voi. Capul sus si... conduceti
bine!

Gray & Wid Suake
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esi la ora actuald, sunt
la mare moda simu-
latoarele, iar era jo-
curilor de gen action-arcade
se pare ca a apus demult, iatd
ca Hell-copter, in ciuda titlului
agresliy, este un reprezentant
al celei de-a doua categorii.
Acest lucru nu trebuie si va
inspaiméante! Chiar daci aspec-
tul sdu este oarecum cara-
ghios, in special datorita di-
mensiunilor elicopterului si ale
vehiculelor militare ale adver-
sarului, titlul celor de la Drago
Entertainment va reusi s va
capteze atentia si sa va tind
destule ore in fata calculato-
rului.

Generalitati

Chiar daci feeling-ul nu
va fi exact acela pe care ni-l da
un simulator de elicopter de
calitate, sunt garantate cateva
lucruri. Cel mai important din-
tre acestea este, dupa parerea
mea distractia. Personal m-am
amuzat nespus cand am vazut
elicopterul pe ecranul monito-
rulul. Dupa ce studiasem atent
cutia si manualul jocului, dupa
ce vizionasem si un filmulet de
introducere destul de intere-
sant, ma asteptam la un aparat
de zbor cu o alurid agresiva.
Asa cd, in momentul in care
am sesizat ca elicopterul meu

este de marimea unei cutii de
chibrituri, am izbuenit in ho-
hote de ras. Pentru cateva mo-
mente am fost chiar dezamagit.

Cu zambetul pe buze si cu
oarecare dezamadgire in suflet,
am purces la prima misiune a
jocului. $i dupa cateva minute
de joc am ajuns la concluzia
cd prima impresie nu este deloc
relevanta. Hell-copter este
extrem de captivant. V-am
povestit toate aceste lucruri
pentru ca, in cazul in care veti
fi dezamagiti in primele mo-

mente de productia celor de
la Drago Entertainment, sa nu
renuntati la joc. Mai pierdeti
cateva minute cu el, si parerea
voastra se poate schimba. Nu
cred ca ne putem forma o pa-
rere despre un joc pana nu-l
jucam madcar o jumitate de
ord. Asadar, porniti motoarele
si decolati!

In miezul actiunii

Pentru a va demonstra ca,
in ciuda aspectului, Hell-copter
este un joc destul de complex,
care nu poate fi compromis de
aparitia monotoniei, 0 si va
prezint in continuare cateva
aspecte edificatoare in acest
Sens.

In primul rind vom vorbi
despre aparatele de zbor

prezente in joc.
Chiar

daca nu sunt modele reale, ca
in cazul simulatoarelor care se
respecta, elicopterele pe care
le vom avea la dispozitie vor
avea parametrii diferifi. Cei
mai 1importanti dintre acestia
se vor referi la rezistenta la
loviturile inamicului, la viteza
de zbor, la altitudinea maxima
la care se poate ridica. Fiecare
va putea fi echipat cu diferite
tipuri de armament, astfel ca

Ce va sugereaza acest titlu?
Un elicopter care va trece
prin iadul razboiului, dar
care, manuit cu pricepere, va
reusi sa supravietuiasca.

la fiecare misiune este reco-
mandat s vi alegeti cu grija
elicopterul si tipul armamen-
tului.

De asemenea de mare aju-
tor va i radarul de la bordul
aparatulul nostru. Acesta
ne va dezvalui

i atat

pozitia inamici-

lor, cat si localizarea obiec-
tivelor misiunii. Vom mai putea
observa pe acest radar uniti-
file neutre, si pe cele aliate. Se
vor putea observa si cladirile,
astfel ca vom avea o imagine
destul de clard a locului pe
care se va desfdsura marea
lupta.

Hai sa va vorbesc putin si
despre cele trei tipuri de eli-
copter pe care le avem la dispo-
zitie de-a lungul jocului. Primul
dintre acestea se numeste
Scorpio, care, spun produca-
torii, este o replica a lui Apache.
Acesta este recomandat mai
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ales pentru agilitatea sa.
Singurul defect ar fi greutatea
mica pe care o poate trans-
porta. Vulture, cel de-al doilea
aparat de joc, este opusul
primului. Este mare, greu, si
poate transporta o gramada de
armament. In fine, Dragontfly,
este calea de mijloc, care im-
bina calitatile celorlalte doud
aparate.

Pe parcursul unei misiuni,
vom putea aduna anumite bo-
nusuri, care ne vor usura sar-
cinile. Cele mai importante
sunt repair-kit-urile, care vor
diminua daunele pricinuite de
loviturile adversarului. Mai
putem primi si diverse munitii
pentru armele din dotare.

In plus, dupi indeplinirea
unei misiuni, vom avea pOSI-
bilitatea de upgrade, atat pen-
tru armura elicopterului, cat
si pentru armamentul de la
bordul acestuia.

Caracteristici

[ata ca am ajuns si spre
finalul articolului nostru, si ne
vom opri cateva clipe asupra
aspectelor care dau o mare
parte din nota generala a unui
joc. Asadar, sa vorbim pentru
inceput despre grafica jocului.
Aspect la care productia celor
de la Drago Entertainmentnu
iese in evidentd cu nimic. Cu
toate acestea nu vom gasi bug-
uri si, deci, realizatorii acestul
titlu si-au facut treaba cum se

cuvine. Pentru un joc de genul
action-arcade, se poate spune
ci este destul. Mai mult nu
comentez. Veti vedea jocul, si
va veli crea propria parere.

Sunetele nu ies nici ele
prea mult in evidentd. Va fi o
imbinare de zgomote din care
nu se va intelege mare lucru.
Dar nici nu trebuie. Ca doar,
intr-un razboi, nu te mai con-
centrezi asupra zgomotului.
Una peste alta se vor auzi
bubuituri, explozii, zgomot de
motoare si alte galagii.

Un rol destul de impor-
tant il are suportul pentru force
feed-back. Acesta va amplifica
senzatia de lupta, de realism.
Hell-copter este dotat s1 cu su-
port pentru multi-player, si
cred ca arata destul de curios
un duel intre doua aparate de
zbor de marimea unui dop de
sticla de sampanie.

Ce si vi mai zic eu? In-
cercati si voi jocul, macar
pentru palmares. Eu cred ca
merita cAteva ore din agenda
destul de incarcatia a game-
rului profesionist.

.. Pentium 233, 32MRam, mm:n:,.;
e " s . - A T Il Imprﬂgle |

= o e e

| LF:
£ LEESTLRET bR

EE

JILRE LT L Bl ' il

B L‘ﬁ e

Fﬁ&r%éﬁa‘mﬂfﬁwﬁ{m

. E:: Jk-ﬂﬁ.ﬁm;ﬂ_f *:: i e

e e 1 " ¥
i Y T,
s e
i i a %;.__ e
) e e _ﬁ-;:

'Hé THRY

-.-.-u-'--uq:"-'.'.'!':"--::::-:-.---:-:- .... o A A A R R S S L S R OO

Achun—arcﬂdﬂ
Producator:

Drago Entertainment
Distribuitor:

Ubisoft Romania

Sistem recomandat:

T

e i B e e L 5 -
R e e sk i e
s B 5 o g r
: I : : S T i Iy
' R B R A : R SR e e e _ _
Tt il i ¥ et = e e <. Tig A v it A
o S LA T ol s o e AN L R e W Ty e T e e s
[
~
i w
"* :
Uy =
-
— S - 1, L -
' il
'
u . 4 g RH
4 b o ' s
- T
1 : v
¥

Graﬁca.

! Sunet:

Tel: 01-2316769; Fax: 01-2316766 Li Gameplay:  21/30

. Feeling: 16/20
Stnrvlme*




public). Astazi ne vom ocupa
de un sport care la noi este
sublim, dar lipseste cu desa-
varsire: hocheiul pe gheata.
Fiindca o parodie de campio-
nat cu 5-6 echipe in care
Steaua si Miercurea Ciuc isi
impart mereu trofeul nu o pu-
tem numi o liga adevarata.

upa cum ne-am obis-
nuit deja, in fiecare
toamnia EA Sports
ne inveseleste sufletele cu cate
0 noud versiune a jocurilor de-
dicate sporturilor mult-iubite
de americani plus fotbalul euro-
pean (care prin State de-abia
acum incepe sa aiba priza la
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Am inceput 8a joc sporturi
marca EA inca din generatia
95, pe vremea cand acestea
eratt mai mult arcade decat
simulation. An de an s-a putut
vedea o evolutie extraordinara
a acestor produse, datorata
poate si concurentei venite din
partea Actua Sports, concu-
rentd care pana la urma pare
sa fi cedat.

Pa pucul!

NHL ’99 inca mai ocupa
un loc de cinste pe hardul
meu, alaturi de alte cateva
jocuri pe care nu are rost sa le
mentionez acum. Din picate
pentru fratele lui mai mare,
aparitia lui NHL 2000 va duce
la un delete prematur. De ce?

Orice continuare incearci
sd aduca ceva elemente noi,
iar in acelasi timp sa le imbu-
natateasca pe cele existente.
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Nu mai vorbim de eliminarea
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Si ce daca despre
campionatul de hochei
pe gheata din Roméania
nu putem spune mai
nimic de bine? EA Sports
ne aduce pe tava cel mai
tare campionat din lume.

bug-urilor intalnite in ver-
siunile anterioare. NHL 2000
reuseste sa acopere cu succes
toate aceste aspecte. Avem
ceva modificéri la gameplay si
la Al, fapt ce va determina
schimbarea drastica a strate-
giilor de joc. Nu lipsesc nici
micile trucuri menite si ne faca
sa emitem un ,Whoaaa!” de
placuta surpriza. Dar despre
toate acestea vom discuta mai
pe indelete la timpul lor.

Nu vreau sa incep acest
review fara sa amintesc de
intro-ul jocului. De mult nu am
mai fost atat de surprins in cel
mai placut mod. Un mic montaj
ce ne prezinta faze spectacu-
loase (goluri si bodycheck-uri)
surprinse in timpul meciurilor
din NHL, cu o coloani sonora
adecvatd, ce reuseste sa ne
ridice nivelul adrenalinei cu
mult inainte de a intra efectiv
in arena virtuala.

Imediat ce vei intra in
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atmosfera jocului, vei observa
destul de multe schimbari... in
bine. In primul rand, cu nivelul
de dificultate ,beginner” nu
mai poti juca un sezon sau o
cupd, acestea incepand auto-
mat cu ,rookie” si, implicit, cu
toate regulile. Se spune despre
NHL 2000 ca este un ,,simula-
tor” de hochei si aceastd afir-
matie este intru totul adeva-
ratd. N-am jucat niciodata
hochei, insa am urmarit cu
destul interes meciuri din NHL
si din Campionatul Mondial de
Hochei. Astfel incat mi-am for-
mat o parere despre acest

sport, despre ceea ce

spre ceea
ce vreau eu sa
vad la un meci.

Drumul citre &
Cupa Stanley

Prima data cand am -
cat hochei pe calculator

mi-am ales echipa Detroit Red-
wings. De atunci numai cu
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sansele de a cuceri trofeul
suprem al NHL-ului, Cupa
Stanley. In NHL ’99, echipa
mea ardta cam asa: Hasek,
Lindstrom, Chelios, Ozolinsh,
Bondra, Bure, Kozlov, Yzerman,
Fedorov, Karyva, Shannahan,
Francis... Impresionant, nu?
Nici nu mai are rost sa va spun
ca am spulberat totul in cam-
pionat. In NHL 2000 lucrurile
s-au schimbat. Managerii
celorlalte echipe s-au mai des-
teptat un pic si si-au dat seama
ca nu e bine sa dea drumul
asa usor unor jucatori valorosi.
Daca vrel sa faci un
schimb, nu mai poti da
ce jucator vrel tu, ci
doar pe acela cerut de
partenerul de trata-
tive. Aceastd ,destep-
tare” se poate obser-
va si in teren, la
. Jucatori. Adver-
7| sarii (controlati
B de Al) joaca
¥ acum mult mai
organizat si mail
colectiv. Apararea
este mai agresiva,
dar in acelasi timp
grupata strans in
fata portii. Prin
acest lucru s-a
mal scazut
\ un pic vite-
W) za de de-
@) rulare a
fazelor,
dar nu

j
P
Fo

a sca-
\ zut deloc
Y partea de spec-
tacol a meciului.
S-a realizat o apropiere

si mai striansa de realitatea din
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arenele NHL-ului. Vreau sa
punctez in special aparitia pe
tabela de scor a fundasilor cu
goluri inscrise de la linia albas-
tra prin acele suturi formida-
bile de la distanta.

Normal ¢a nu puteau lipsi
nici micile trucuri, ieftine la
prima vedere, dar care imbi-
nate frumos pot cantari destul
de greu in aprecierile noastre.
S-a lucrat la fizionomia juca-
torilor, de pe chipul lor putan-
du-se citi starea psihica in care
se afla. Daca aveti rabdare sa
studiati un pic, veti observa
poate si cit de reale au devenit
miscarilor hocheistilor, mai
ales in cazul contactelor fizice.
Daca tot am ajuns sa vorbim
de bodycheck-uri, vreau sa va
atrag atentia asupra unui mic
detaliu. In cazul in care veti
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face imprudenta de a darama
un adversar DUPA fluierul
arbitrului, veti vedea cum co-
echipierii lui vor navali asupra
voastra. Nu vaiesi o batalie asa
cum vedem noi pe la televizor
din cind in cand, dar este un
artificiu interesant.

Nu are rost sa mai vorbesc
despre graficd sau sunet. Ele
sunt exact asa cum EA Sports
ne-a obisnuit, superbe. Urale,
huiduieli, cantece, comenta-
tori, chiar si strigatele jucatori-
lor, toate formeaza un vacarm
de nedescris.

Daci va plac sporturile in
general si hocheiul in special
atunci NHL 2000 este jocul
care nu trebuie sa lipseasca de
pe calculatoarele voastre.

Clawde
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Acelasi aluat ca si la
Commandos, dar cu ceva
esenta de Jagged Aliance.

ata cad marea familie a RTS-
urilor s-a mai imbogitit cu
un membru. Unul care,
dupa ce am aruncat asupra sa
0 privire, poate fi situat pe
undeva prin primul sfert al
topului acestui gen de pro-
ductii. Este vorba despre
Shadow Company, care ne
aduce in prim plan luptele de
gherild si conflictele care apar
intre diverse grupuri teroriste,
si care a fost realizat de catre
cei de la Sinister.

Asadar, esti conducatorul
unui grup de mercenari, care
are de indeplinit o misiune in
Angola. Cum socoteala de
acasa nu prea se potriveste cu
cea din targ, misiunea esueaza,
si grupul tadu este prins in
mijlocul focului. Ti ceri sprijin
persoanei care te-a angajat,
dar aceasta iti intoarce spatele.
Echipa pe care o conduci este
sortita mortil. Cu chiu cu vai
reusesti sa scapi din aceasta
situatie critica. Esti unicul su-
pravietuitor. Dar cosmarul nu

= . %
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un loc peri-
culos pentru
un mercenar
cu o gramada de
dusmani, si, in plus, nu ai nici
un ban in buzunare. Dar te-ai
descurcat tu si In situatii mai
grele, asa ci reusesti si de
aceasta data.

Mercenar si
businessman

Intors acasi iti infiintezi
propria companie, care mas-
cheaza acelasi fel de afaceri pe
care le faceai si inainte. Odata
inceputa afacerea, clientii apar
si el. Un personaj destul de bi-
zar, pe numele sau Leo Heller,
care nu are nimic de-a face cu
Leo Marginean de la noi de la
distributie, are o ,treaba” pen-
tru noua echipa de mercenari
pe care ai infiintat-o. Si uite asa
estl, cum ar zice americanu’,
back in the business.

Fiecare misiune pe care o
vei incepe, va debuta cu un
scurt briefing pe care Leo il va

tine cu o voce amabhila, de pre-
zentator de televiziune. Urmeaza
0 prezentare a hartii, pe care
vel avea ocazia sa o consulti si
in timpul misiunii. Ca un bun
manager, iti vei alege echipa
ideala pentru fiecare misiune.
Al la dispozitie un numar de
16 personaje care acopera un
spectru destul de larg: de la
ucigasul rus cu moaca de
controlor de bilete RAT, pina
la rapitoarea frantuzoaica,
lunetista de elita. Din acest
numar if1 vei alege echipa cu
care vel aborda fiecare mi-
siune. Numarul maxim de
mercenari care participa la o
misiune este de 8.

Fiecare dintre personaje
este caracterizat de anumiti
parametrii, care arati cat de

bine pot acestia sd manuiasca
0 arma, sa reziste la atacurile
inamicului, sa treaca neobser-
vat pe langa acesta. Jocul are
si elemente de RPG, cel mai
important dintre acestea fa-
cand ca, odata cu cresterea
numarului de misiuni la care
un personaj a participat, sa
creasca Si acesti parametri, si
deci sivaloarea intregii echipe.

Al-ul fiecarui membru al
echipei tale este diferit, fiind
incluse in comportamentul per-
sonajelor chiar si greselile,
pentru o cat mal mare apro-
piere de realitate.

Orice razboi costa
multi bani

Este un adevar incontes-
tabil. Desi mult mai importante
sunt pierderile de vieti umane,




ca mercenar, nu te va preo-
cupa prea mult acest lucru. In
schimb, banii te vor interesa
pentru ca prin el iti vel angaja
mercenaril, cu el ifi vel cum-
para tie si subalternilor tai
arme si munitie. Munitie mai
iei si de la victimele tale, dar
sunt cam zgarciti astia, s1 nu
lasa prea mult in urma lor.

[n ceea ce priveste armele
disponibile, nu o sa fac o insi-
ruire a acestora, ¢1 0 Sa va spun
doar ca, vom avea senzatia ca
ne gasim la un muzeu militar.
O gramada de pistoale, pusti,
mitraliere si lansatoare de ra-
chete pot fi intrebuintate de-a
lungul jocului. Joc ce se In-
tinde de-a lungul a noua cam-
panii, fiecare avand mai multe
obiective secundare.

Daca tot am amintit de
asemanarea cu Comman-
dos, sd mentionam cateva
deosebiri importante
intre cele doua produc-
tii, astfel incat si cei care
nu au jucat Shadow
Company sa-si creeze

1

o impresie despre acest titlu.
In primul rand grafica din
Shadow Company este 3D, in
timp ce la Commandos era 2D.
Apoi, spre deosebire de Com-
mandos, in productia celor de
la Sinister poti alege singur
numarul de mercenari care
participd la o misiune. Daca vel
avea de eliberat un prizonier,
poti intra in forta, cu opt oameni
si vei ucide tot ce intalnesti,
sau te poti strecura cu un
singur om si vel face toata
treaba in liniste. Depinde de
preferintele fiecaruia. Ar mai
fi de spus ca lipsesc din brief-
ing-ul de la inceputul fiecarei
misiuni pozitiile ocupate de
inamici, lucru care ne usura
enorm sarcinile in Commandos.
In schimb, vom avea la dispo-
zitle o camera
ce poate fi
rotita cu

360 de grade, cu care vom
descoperi singuri ascunzi-
surile dusmanului. Asta chiar
daci ne va fi destul de greu sa
ne obisnuim cu modul de con-
trol al acesteia, care ne poate
pune mari probleme in timpul
jocului. Trebuie mult antrena-
ment pana ne obisnuim.

Spre final

Intrebati cu ce alt joc se
aseamana Shadow Company
din punct de vedere al graficii,
producdtorii au raspuns: cu
Myth 2. Si acest lucru este
suficient pentru ca voi sa va
creati 0 impresie proprie des-
pre aspectul jocului, asa ca nu
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0 sd va mai spun decat ca si
calculatoarele performante pot
avea unele intreruperi din cauza
engine-ului pe care produca-
torii il numesc ,,prea puternic’.

Sunetele sunt bunicele.
Fiecare arma are propriul ei
sunet, se mai aud si ceva
discutii ale soldatilor inamici,
si 0 muzicd destul de placuta
urechii.

Una peste alta, Shadow
Company este un RTS pe care
nici unul dintre fanii genului
nu ar trebui sa-1 rateze. Macar
pentru palmares, desi eu tind
sa cred ca odata ce ati pus
mana pe el veti petrece macar
cateva ore jucandu-l. Bafta!
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DSL = TBS combinat cu RPG In gen
HOMMS3. Daca sunt prea multe
acronime, cititi mai departe!

u stiu cati dintre voi
ati jucat Heroes of
Might & Magic 3, dar
stiu eu cd sunteti multi. Si mai
stiu si ca sunteti cu totii in cau-
tare de ceva care sa semene
cu HOMMS3. Dar, sa revenim

la treaba noastri!

TBS-urile, un mit
nemuritor!

St cand cu totii am crezut
ca s-aterminat cu jocurile de gen
Heroes of Might & Magic 111,
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iatd ca cel de la Strategy First
ne contrazic! Disciples este in
acelasi stil, dar unele aspecte,
mai ales cele strategice au [ost
dezvoltate mai mult, astfel ca
se pune accent pe calitate sinu
pe cantitate. Ce vreau sa spun?
O si incerc in randurile urma-
toare sa ma justific, si poate sa
va conving ca este un titlu ce
merita jucat.

Un mic pas pentru
mine, un pas enorm
pentru omenire?

Toata lumea (spun asta in
acceptiunea ca doar noi cei
10k de gameri, daca om fi ata-
tia, suntem cei care contam!)
afirma ca este o clona a Heroes 3.
Nu este adevarat! — strig eu.
Jocurile, mai ales strategiile pe
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ture, trec prin mina mea la
stilul: ,,Vazut, placut, jucat ...
terminat!”. Si niciodata nu m-am
dat ,ripus” de ele, m-am chi-
nuit pana ,,mi-a iesit pasienta”.

» vVreau sa vad soarecii
in aer/ Cine nu joaka

cu noi, e-un fraier”

Chiar de la inceput, Dis-
ciples: Sacred Lands te intro-
duce fara prea multe ,diva-
gatiuni” in miezul actiunii, o
mica animatie introductiva in
care iti este prezentat scopul
final, adica sa fii invingator,
restul este Strategie! (pe Ture
pen’ca pe Cal nu se mai poate,
i-a capturat Nebunu’). Vel
alege rasa ce o vei indruma
spre culmile gloriei si socialis-
mului (oops... am gresit
articolul!), cele patru optiuni
fiind: The Empire (oameni),
The Mountain Clans (orci,
pitici etc.), The Undead Hor-
des (scheleti) si The Legions
of the Damned (draciilll).

Urmeaza ,impielitarea” unuia
dintre conducatori, (dupa mine
cel mai bun fiind Lord Mag),
care vor duce pana la capat ex-
pansiunea, un Lord Razboimnic
(unitdtile isi regenereaza cu
25% mai multa viatad), un Lord
Mag (poti ,casta=executa”
doua vraji de acelasi tip pe z1)
si un Maestru al Ghildelor
(hotul poate executa mai multe
actiuni, iar dezvoltarea ora-
selor costa mult mai putin).
In orasul de baz, sau ca-
pitala, cum l-au denumit cei de
la Strategy First, sdlasluieste
un ierou” foarte bun, un fel
de lancu Jianu, (damage
250x6 si life 999) pe care poti
sa-l lasi linistit singur sa apere
capitala, pentru ca n-o sa se
apropie nici un erou de-al adver-
sarului de castelul tau! Pacat
ca nu poate fi scos din castel,
as fi fost curios sd vad si eu
,Potopul”! Si am ajuns la
capitolul cel mai important din
Disciples, s1 anume eroil. Ei,
eroii, cici despre el este vorba

Cost: 500
Leadership: 3
Fighter Leader
Nusf‘ﬂfal'.

Cost: 500
Leadership: 3
Scouting Leadar
Lich Queen
Cost; S00
leaderships 3

Mage Leader
Banshee

Cost: a0
leaderahip: 1
Flarts Rods

Thief

Cost: 200
legdership: 0
Thief

DECEMBRIE 1999




in aceastd propozitie, sunt de
patru tipuri: Fighter (fightu-
ieste), Sorcerer (sor-ceruieste
cu ceara alba, in ideea ca prac-
fica magia alba, pentru restul
avem lumanari de toate cu-
lorile!), Scout (merge mai mult
pe harti... sila piata!), Banshee
(nu placa video 3D!) si Thief!
De ce am spus patru? Pentru
ca ultimul, si anume Thief-ul
sau Hotul, nu este un erou pro-
priu-zis, neputand ,,cara” dupa
el nici un fel de unitate, dar fiind
extrem de util, poate spiona,
otravi sau provoca la duel eroii
adversarului si poate chiar fura
anumite artefacte (obiecte
unice), pe care romanul, baiat
econom, le vinde in profitla alt
magazin de arme magice!

De ce am afirmat ca are
Jiz” de RPG? Deoarece:

Producatorii au adaugat
fiecarui erou un ,leadership”
care, cu cat este mal mare cu
atit poate comanda mai multe
unitati. Unitatile se dezvolta in
timp, pe masura ce acumu-
leazd experientd din victoriile
repurtate si sunt de doua ti-
puri: de first-row sau second-
row. Cele de firstrow (pot fi
puse in prima linie) sunt lupta-
torii sau eroii de tip fighter
pentru a putea proteja unitatile
mai slabe de second-row (uni-
tatile din ultima linie), care pot
fi unitati utilitare (pot paraliza
oponentii) sau unitati de lupta
cu atac la distanta (,life drain™
atac vampiric, sageti etc).
Existd potiuni care imbuna-
tatesc temporar calitatile ori-
carei unititi si unele chiar
definitiv, dar doar eroilor prin-
cipali. Un lucru ce este intalnit
cu precidere in RPG-uri este
notiunea de ,artefact” obiect
magic unicat putind fi folosit
de un erou de-al tdu doar daca
are calitatea necesara, astfel
ca un Fighter trebuie $a po-
sede abilitatea Banner bearer
ca sa poata purta stindarde ce
pot mari damage-ul sau san-
sele de a lovi a unitatilor din
grupul comandat de erou. Si
ar mai fi de povestit un pic pe
aceastd temd. Banner-ele
(steagurile sau stindardele)
maresc unele calitati primare
la toate creaturile din grupul
(party) comandat de erou, mai
exista si artefacte care maresc
doar calitatile eroului, sau carti
magice (tomuri) ce protejeaza
party-ul de vraji de nivel 1 pe o
singurd culoare de vraji (rosu,
alb etc.). Toate aceste abilitati

pe care le-am amintit (banner
bearer, anduranta eroului,
tome bearer) se pot dezvolta
la fiecare nou nivel obtinut de
erou cu ajutorul punctelor de
experienta obtinute fie in urma
luptei cu creaturile de pe harta
sau cu eroil adversarului.
Resursele sunt structu-
rate mai simplu si un pic altfel
fata de HOMMS3 si anume nu
mai existd lemn, piatra, sulf, ci
doar mine de aur si cristale de
mana. Aceste resurse pot de-
veni ale tale doar daca terenul
pe care se afla iti apartine.
Acest lucru se obtine fie prin
expansiunea terenului tau cu
fiecare tura sau cu ajutorul
rod-urilor, niste bete magice
pe care eroul de tip Banshee
(de obicei o eroina) le infige in
pamant, chiar langa mina
respectiva, bineinteles, acest
lucru avand un infim cost de
numai 150 gold! Aurul este
necesar pentru expansiunea
teritoriilor (rod-uri), dezvolta-
rea caracteristicii defensive a
oraselor noi cucerite (capa-
citatea de a tine mai multe
unititi in interior) sau cumpa-
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denumiri si ce v-ati spus vot:
,...Jas’ ca bagam d-alea din tara
aia uitatd de lume, Romania,
¢4 n-o s&-si dea nimeni seama!”?
Eh, nah ca v-am prins!

Magia este pe culori: in-
fernal mana (rosu), life mana
(albastru), death mana (ne-
gru) si runestone mana (alb),
(mai lipsea verdele si erau
toate culorile din Magic The
Gathering!), caracteristice
fiecarei rase. Cu toate acestea,
la nivelele superioare, pentru

rarea in capitala a cladirilor de
upgrade pentru ca la momen-
tul cand o unitate a acumulat
destula experientd sa poata
trece la un nivel superior. Ban-
shee-ul de la Undead Legions
are secventa de speech foarte
asemanatoare cu vocile lui The
Many din System Shock 2, cel
putin asa mi s-a parut mie! Un
alt lucru, cu adevarat extraor-
dinar (dar cam la negativ as
putea spune), il reprezinta nu-
mele oraselor. Eu am intalnit
Resita, iar un coleg de-al meu
a gasit in misiunea a treia cu
Empire, orasul Oradea! Pai
bine, mai baietilor, ce puneti
Strategia Inainte (Strategy
First), ati ajuns in pana de

a putea manipula vraji mult
mai potente, veli avea nevoie
de mai multe tipuri de mana.
Vrijile la albastru si alb sunt
mai mult defensive, iar la rosu
si negru sunt mai mult ofen-
sive. Sa mai vorbesc si de sis-
temul de upgrade la vraji si
cele cinci nivele pe care sunt
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structurate, ar insemna ca v-am
povestit cam totul despre Dis-
ciples: Sacred Lands, deciva las
pe voi sa mai aflati si din joc
cate ceval

Muzica ero(t)ica si struc-
tura interna a jocului sunt
destul de sardcute (cu du-
hul!ll), dar, sa nu fiu rau, as
putea folosi termenul intere-
sante. Am impresia ca nu s-a
insistat foarte mult asupra
acestor aspecte, care indife-
rent de strategia buna pe care
o are jocul, sunt niste compo-
nente care fac jocul vandabil.
Rejucabilitatea, dupd ce ai ter-
minat toate cele patru campa-
niile, tinde spre 0. Misiunile din
cadrul unei campanii (denu-
mitd mai pompos de cei de la
Strategy First: Saga), sunt in
numar de patru pentru fiecare
rasi aleasa (cam multe, nu?).
Existd misiuni de cucerire a
unui anumit obiectiv si unele
ce tin numai de expansiunea
teritoriald, de exemplu trebuie
si transformi 65% din teritoriul
inamic In teritoriu propriu! (un
fel de FPS la romani) Cea mai
,haspa faza” (trebuia sa folo-
sesc acestl termeni, n-am mai
rezistat), este ca nu poti lua cu
tine de la o misiune la cealalta
decat un erou si trei obiecte,
fie ele potiuni sau artefacte.

Cam atét pe ziua de astdzi
cu Discipolil...
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a mai aduceti aminte
de primul Armored
Fist? A aparut candva
prin anul 1997 si ne oferea o
adunatura de tancuri patra-
toase care se plimbau si faceau
,bum-bum” intr-un decor nu
foarte reusit. Engine-ul Voxel
era atunci pe la inceputurile
sale si incad nu ii erau ex-
ploatate toate posibilitatile. Dar
cei de la Novalogic, cunoscuti
pentru cercetarile efectuate in
domeniul graficii 3D, au ince-
put sa scoatd jocuri de o cali-
tate din ce in ce mai buna. Si
lata ca toamna lui 1999 ne-a
adus o noua versiune de Ar-
mored Fist, a treia. O versiune
care se vrea a fi mult mai reu-
sitd decat titlurile anterioare,
cu actiune mult mai palpitanta,
cu un suport multiplayer ceva
mai bunicel si cu o grafica ex-
trem de reusitd. Intr-un cu-
vant, se poate spune ca Ar-
mored Fist 3 1s1 intrece cu mult
predecesorii. S mi se pare nor-
mal, daca avem in vedere faptul
ca de la aparitia primei versiuni

M1 A= 5

Armoved Fist, tehnologia con-
structiei de jocuri pe calcula-
tor a evoluat destul de mult.
Daca e sa vorbim de grafica,
atunci trebuie sa amintim de
engine-ul Voxel Space 32
folosit la acest joc. Acest tip de
engine este cel la care s-a ape-
lat si pentru realizarea lui Delta
Force 2, Chiar daci nu suporta
accelerare 3D si functioneaza
doar la o rezolutie maxima de
640x480, obiectele din joc
(tancuri, cladiri, camioane) ca
st decorurile arata destul de...
naturale.

Armored Fist 3 nu este
destinat doar gamerilor care
sunt specialisti in domeniul
simulatoarelor de tancuri.
Spun asta pentru ca poate fi
jucat si de aceia dintre voi care
sunt mai putin pregatiti in acest
domeniu. Ca sa fiu mai explicit,
se poate spune ca actiunea din
aceasta noua versiune este
asemanatoare cu cea din Delta
Force. Poate ca acum v-am con-
vins sa aruncati macar un ochi
asupra acestui joc, cel putin
din purd curiozitate.

Fiti barbati, pentru
ci... incepe razboiul!

Jocul contine sase cam-
panii dintre care una o repre-
zinta tutorialul. Cele mai im-

Convoiul de camioane 1nainta catre
trecatoare. Eu 11 filam din tanc

pregatit pentru...

portante dintre acestea, ulti-
mele patru, te vor duce in lo-
curl exotice ale planetei
noastre (Africa, Asia Centrala,
Caucaz si Asia de Sud-Est).
Una dintre dificultitile pe care
le intAmpinam in versiunile
anterioare de Armored Fist era

MIAZ irn e
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numarul mare de comenzi (care
provocau adevarate dureri de
cap) dar silipsa unei documen-
tatii adecvate care sd ne explice
pe indelete comenzile. De abia
acum, la a treia versiune a
aparut ,keyboard map”-ul
care ne permite sa ne descur-
cam mai usor cu tastatura...
Totusi ar fi recomandat sa
folositi un joystick pentru ci
astfel ,joaca de-a rizboiul” va
fi mult mai usoara. V-am dat

acest sfat, pentru ¢a dupa un
timp va veti plictisi de taste si
veti dori sa simtiti cu adevarat
ca jucati un simulator de tanc.
Cel putin asa mi s-a intamplat
mie si dupd cateva ore de stra-
duinta acerba am renuntat sa
mai tintesc lasand gunner-ul

sa se ocupe de acest lucru. Nu
stiu de ce, poate e doar o simpla
parere personald, dar aiming-ul
manual si in special orice ma-
nevrd de precizie lasa de dorit.

Exista mai multe posibi-
litati de a urmari actiunea jo-
cului. In primul rand ar fi cea
clasica, adica o perspectiva
third person caracteristica si-
mulatoarelor de tancuri. Se
pare ci firma Novalogic s-a
gandit ca nu ar fi riu si ridice
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putin nivelul calitativ al acestui
titlu (ma refer la o apropiere
cat mai mare de realitate).
Tocmai de aceea a introdus
alte ,vision sites”, cum ar fi cele
din perspectiva pilotului de
tanc, a gunner-ului sau chiar
a comandantului de tanc.

Cei care vor achizitiona acest
produs pe cdi oficiale (si... nu
de la tarabe), vor avea o sur-
prizi destul de placuti. In cutia
jocului vor gasi un set de casti
cu microfon destinat utilizarii,
impreuna cu Armored Fist 3,
pe NovaWorld serverul online
al companiei NovalLogic.
Trebuie sa va spun ci Armored
Fist suporti Voice Over Net
ceea ce ne va permite noua,
gamerilor, sa comunicam ver-
bal cu ceilalti jucatori, fie ei
aliati fie ei inamici. Nice Touch!
Nu stiu cat succes va avea
acest artificiu pe meleagurile
noastre, unde accesul la
Internet este departe de ceea
ce a estimat domnul presedinte
al nostru nu de mult intr-o
declaratie de presi. In orice
caz, utilizatorii occidentali vor
fi incantati.

Pentru aceia dintre voi,
care aveti cel putin un P II la
233 MMX si 64 MB RAM, va
recomand Armored Fist 3 cu

caldura pentru ca este o expe-
rientd ce trebuie gustata.

Dar ce zgomot se aude...
Pazea ca vine tancu’!!!

In ceea ce priveste su-
portul multiplayer, va pot
spune ci va ofera trei moda-
litati de joc: deathmatch, com-
petitive mission si campaigns.
Sunt convins ca fiecare dintre
voi stie cam ce are de facut infr-un
deathmatch asa cd am si va
vorbesc mai pe larg despre
celelalte doua. Ei1 bine, in ,com-
petitive mission” se vor forma
cite doua echipe de jucatori.
Fiecare echipi va trebui s3 in-
deplineasca anumite obiective
inaintea celeilalte, astfel ca se
poate spune ca este vorba
despre o intrecere. Insi, in ceea
ce priveste campaniile coope-
rative, lucrurile stau cu totul
si cu totul altfel. Misiunile sunt
asemanatoare cu cele din single-
player cu exceptia faptului ca
pot juca pana la opt gameri
impotriva celorlalte ,forte
armate” conduse de AL

La fel ca si celelalte reali-
zari ale celor de la NovaLogic,
Armored Fist 3 se incadreaza
intr-o categorie de jocuri putin
diferita de tiparele cu care ne-am

obisnuit pAna acum. Asta in-
seamna ci putem plasa acest
titlu undeva intre un arcade
action si un simulator. De fapt,
acest lucru (combinatia, spun
eu reusita, dintre un joc de
actiune si un simulator) repre-
zinta cheia succesului pe care
l-au cunoscut si titlurile ante-
ripare ale celor de la Noval ogic.

Sfatul meu este ca pana la
aparitia mult-asteptatului Delfa
Force 2 sa jucati Avmored Fist 3,
pentru ci intr-adevir este un
titlu asupra caruia merita sa
ne indreptam atentia. Asta v-o
spune un gamer care nu este
un fan al simulatoarelor de
tanc, dar care a fost pliacut
surprins atunci cand a jucat
acest simulator. Oricum alt-
ceva nu prea aveti de facut,
pentru ca se anunta tempe-
raturt scazute in iarna aceasta.
Asa ¢d mai bine stati in casa
(chiar daci este la fel de frig
ca afara) in fata calculatorului

NovaLogic

Distribuitor:

NovaLogic

- -1 Sistem recomandat:

| Pentium 233, 64MRam, mmx,
- Direct 3D, 300 joystick
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Iata ca baietii, si nu numai baietii, din
echipa Rainbow se intorc hotarati ca
de aceasta data sa nu mai ierte nimic.

r
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d mal amintiti de
- celebrul si mult indra-
gitul joc de action-stra-
tegy al celor de la Red Storm
Entertainment? Datorita succe-
sului destul de mare pe care
acesta l-a avut in randul ga-
merilor, producatorii au fost
nevoitl sa continue seria de
misiuni ale echipei de inter-
ventie in situatiile critice. Mai
intai a fost realizat un mission
pack. Acesta se numea Eagle
Watch, sii-a bucurat enorm pe
fanii joculut. Dar acestia nu s-au
multumit numai cu atat, st 1ata
ca producatorii le-au indeplinit
in sfarsit dorinta.

Noul Rainbow Six: Rogiue
Spear contine nu numai o mul-
time de misiuni noi noute, dar
si ceva arme si noi membri ai
echipel. Pe langa acestea se pot
observa si o serie de imbuna-

tatiri aduse graficii si sunetu-
lui, astfel ca aspectul general
al jocului este unul destul de
bun. Asadar, fani de pretutin-
deni ai acestui titlu, luati-va
costumele negre de interven-
tie, puneti-va vestele antiglont
si cagulele, incarcati-va ar-
mele, ca pornim in misiune, Si
de soarta acestei misiuni poate
depinde viitorul intregii planete.

In razboi cu mafia

Datorita succesului enorm
pe care l-au inregistrat mi-
siunile echipei de interventie
Rainbow impotriva grupurilor
teroriste, societatea a ajuns sa
conteze din ce in ce mai mult
pe sprijinul acestei echipe in
lupta impotriva fortelor ma-
fiote. Celebritatea echipei a
condus la largirea numarului

a0 HR MFaI0%0

imm (JHF?

de membri, la modernizarea
tehnicii de lupta pe care echipa
o folosea, dar, totodata, si la
cresterea numarului de cazuri
in care interventia echipei era
necesara. Lucru care pe noi
nu poate decat sa ne bucure.

Prin cercetérile pe care le
desfdsoard, Rainbow desco-
perad ca toate aceste atacurl
teroriste sunt rezultatul unui
conflict intre doua grupari de
proportii: mafia ruseasca pe de-o
parte, sl gruparile teroriste din
Orientul Mijlociu de cealalta
parte. In acest conflict, cele
doua parti arunca o serie de
arme care pun in pericol soarta
intregii planete.

Nu mai exista nici o indo-
iala ca echipa Rainbow trebuie
sd intervind pentru a salva o
gramadd de oameni nevino-
vati. Si nu existd decat o sin-
gura solutie: capturarea sau
eliminarea tuturor teroristilor.
(Odata ce o misiune este ratata,
putem inlocui cunoscutul Game
Over cu WORLD OVER. Este
clara deci importanta reusitei
in aceste misiuni. Cine se incu-
meta $d isi asume un asemenea

rol, cine devine membru al
unel astfel de echipe, nu are
vole sa greseasca.

Imbunatitiri

Fata de predecesorul sau,
Rogue Spear aduce o serie de
imbunatatiri menite si i bu-
cure pe fanii jocului.

In primul rand vom avea
parte de o echipd de lunetisti
de elita, care se vor ocupa de
eliminarea teroristilor. Lune-
tistii vor avea armament si
munitie speciale. Vor exista
situatii deosebite in care utili-
tatea acestui grup se va face
vazuta.

O altd imbunatitire, care
personal ma bucurid nespus,
este legatd de multiplayer-ul
acestul joc. Nu stiu daca ati
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| Rescug sl hostages
| Prawent the peleasa of the Coxmn

CZand Hammap

| Genman have zedzed a seawater trestment plant #n Omsn and are ti-"r'ﬂntl““'-ll'l" t_

! palagza @ paural toxin Hnto the Local weter supply 11 thair :J-imm:l.. are not meh
i Plant workers have also Been takan hostage. Vous mizsion iz to Liberais rh-—
[:Lart gnd halt the relegza of the Toxin

incercat vechiul Rainbow Six
in multiplayer, dar pot sa va
spun ci la noi in redactie se
incingeau niste meciuri de
mail mare dragul Insi existau
dificultdti in deosebirea parte-
nerilor de echipa de ceilalfi
jucatori. Acest mic neajuns a
fost rezolvat de cei de la Red
Storm Entertainment, prin
introducerea unor banderole
specifice fiecarei echipe.
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Pentru a deveni un adeva-
rat expert in actiunile antitero,
vom avea la dispozitie un sis-
tem de reluari, care ne va per-
mite sa urmadrim fiecare actiu-
ne la rece, si sa invatam din
greseli, sau pur si simplu sa ne
mandrim in fata prietenilor.

Au mai fost introduse o
gramadéd de elemente care sa

faca din Rogue Spear un joc in-
drigit de cAt mai multi gamerd.
Efecte spectaculoase in cazul
ranilor personajelor, comporta-
ment foarte variat si complex
al teroristilor sau al ostaticilor
in fata actiunilor tale, efecte gra-
fice remarcabile, cum ar fi urmele
care ramén pe zdapada sau aburi
de la respiratia membrilor echi-
pei tale, cind vremea este rece.

Si daca tot am vorbit de-
spre grafica, sa spunem ca si la
aceasta s-a lucrat si rezultatele
se vad. Desi va trebuie un
sistem destul de performant
pentru a rula fara probleme
acesl joc, aspectul general va
va face sd intelegeti aceasta
necesitate. Mai ales cand veti
avea parte de explozii si alte
efecte de acest fel, veti realiza
cd, odatd cu imbunatatirile
aduse jocului, s-au modificat si
cerintele de sistem.

Ar mai fi de precizat cate
ceva despre suportul pentru
joystick, nou introdus si el, dar
nu cred ca vor exista prea multi
printre voi, care sa prefere sa
joace Rogue Spear cu un asttel
de accesoriu.
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Raportul de final

Una peste alta, se poate
spune ca cel de la Red Storm
Entertainment ne-au demon-
strat ca Kogue Spear este o
continuare a celebrului Rain-
bow Six, care va repeta si poate
chiar va depasi succesul avut
de acesta in randul fanilor. S-a
lucrat la toate aspectele, si in
unele cazuri acest lucru se vede.
Un alt capitol la care s-au facut
modificari importante este
sunetul. Cei de la Red Storm
Entertainment au reusit sa
implementeze cu succes noua
tehnologie EAX 2.0. Suportul
pentru multiplayer este pre-
zent, sile propune celor pasio-
nati o serie de misiuni cu totul
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si cu totul speciale, in care vor
avea ocazia sa joace fie alaturi
de prietenii lor, fie impotriva
acestora.

Nu imi mai rdméne altceva
de fiacut decat sa va urez suc-
ces in misiunile si interventiile
voastre, si sa va indemn sa
jucati Rogue Spear. Poale vava
folosi acest lucru cand veti
pleca in armata. Nu se stie
niciodatd unde o sa nimeriti.
Desi cel mai potrivit pentru un
gamer ar fi sa-si faca armata in
fata calculatorului, cu titluri
precum Rainbow Six sau Delfa
Force. Pentru acestia din urma:
armata cit mai grea! Pentru
restul: armata usoaral

Dn. Pepper
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1 Grafica: 17/20
4. Sunet: 13/15
Red Storm Entertainment 1 Gameplay:  26/30 |
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inistar Unleashed

Buna, flacaii mosului! Mai tineti voi minte cand am stat noi de vorba
despre un joc facut dupa razboiul la care am participat si eu?

aca, jocu-i gata! A aparut
pe piata, si cum eu i-am
ajutat mult pe biietii de
la GameFX cand au realizat
aceasta productie, am aruncat
0 privire asupra lu” Sinistar
Unleashed asta, sa vad si eu
ce-a 1esit. Acu’ sincer sa va
spun, eu, ca participant la di-
tamail razboiu’ cu extrate-
restrii, ma asteptam la ceva
mai mult. Nu-1 vorba, ca produ-
catoril s-au straduit din raspu-
teri sa realizeze ceva frumos
care sa readuca in prim plan
un gen de jocuri care este
considerat de multi demodat,
si anume arcade. Dar parca ii
lipseste ceva acestul joc, ceva
ce alte productil asemanatoare
au. Este vorba despre acel feel-

ing (na, ca am invatat si ceva

engleza de asta), pe care con-

fruntirile cu alte nave cosmice
ti-l dau.

Amintiri

Acuma, poate ca unii din-

tre voi nu ati fost la prima

noastra intalnire, unde v-am

povestit eu voud cum a inceput
razboiul asta cu alienii. Pai, nu
stiu ce i-a apucat pe astia intr-o
zi, ¢a au dat navala peste noi,
cu scopul declarat de a dis-
fruge orice forma de viata
terestra. Eu aveam o alta pa-
rere despre extraterestrii, dar
astia care faceau parte din
gruparea Distilled Evil, nu
erau deloc asa cum ma astep-
tam eu. Astia foloseau o arma
superputernica ca sa distruga
Pamantul. Arma asta, care era
un tun bio-chimic si care se
numea Sinistar, trebuia dis-
trusa cu orice pret. Asa ca noi,
pamdantenii, ne-am adunat
fiecare cu ce am putut, si am
dat piept cu dusmanii. Parti-
cipam la aceste lupte cu nave,
grupate in escadroane. Chiar
si nava mea civila a fost dotata
Cu arme 51 a participat la acele
lupte. O sa o cunoasteti voi, ca
e cea mal frumoasa dintre
toate 25 cate sunt in joc.

In luptele pe care le pur-
tam noil cu inamicii, ne ajutam
de niste cristale, care, odata
distruse, ne ofereau munitie,

kit-uri de reparat nava, si chiar
sl arme noi.

Dar ceea ce conteaza pen-
tru mine, un batran veteran
care a luptat in acel razboi, nu
sunt numarul de misiuni,
numarul de arme sau de nave
cu care poti lupta. Nici chiar
faptul ca iti poti personaliza
nava folosind vopsea si desene
la alegere. Desi trebuie sd re-
cunosc ca mi-ar placea sa o mai
vad o datd pe frumoasa mea,

care dintr-o nava de lux a de-
venit o rabla. Dar nu conteaza,
deoarece cu ajutorul ei a fost
salvatd planeta.

Nemultumiri

Important este ca produ-
catorii, cu toate eforturile
depuse, nu prea au reusit sa
creeze atmosfera de care se
bucura alte jocuri de acest
gen. Sa va explic. Este drept
cd au introdus suportul pentru
force feed-back joystick, care
va fi deliciul amatorilor de
senzatil tari, dar nu toata
lumea are un joystick. Ei bine,
cei care nu aveti, dar vreti sa
jucati Sinistar Unleashed, intai
cumparati-va. Pentru ca, nu-
mai pentru deplasarea navei
sunt folosite zece taste, si cand
te afli in mijlocul unui duel cu
0 nava inamicd, o sd ti se in-
curce degetele.

Apol, parcd nu existi acea
dinamica pe care am observat-o
la Descent Freespace, Te plimbi
ce te plimbi, si cind apare cate
0 nava inamica, in loc sa se
fereasca, sta in fata ta, pana o




distrugi. Nu e vorba, ca trage
sl ea, nu sta degeaba, dar nu e
ca Intr-un duel real, desi este
cam mult de cand nu m-am
mai suit intr-o nava.

Nici aparatele de bord,
care au menirea sa te ajute pe
parcursul lupter parca sunt
create doar ca sa fie acolo.
Uneorl sunt utile, dar de cele
mai multe ori uiti de ele si te
descurci fara sa apelezi la
ajutorul lor.

-Si multumiri

Dar ca sa nu zica cei de la
Game FX casuntraucuei, ca
doar suntem prieteni siam mai
baut cate un rachiu cand ve-
neau pe la mine, am sd va vor-
besc si1 despre elementele reu-
site ale jocului. Si de la distanta
cel mai important dintre acestea
este aspectul grafic al jocului.
Daca nu va place chiar deloc
Stnistar Unleashed, 1l veti putea
folosi cu mult succes pentru a
va testa placile grafice. Jocul
va rula cursiv chiar si la rezo-
lutii la care alte productii nu
fac fata. Calitatea imaginii este
superbd, si chiar daci in fata
ochilor vom avea doar meteo-
riti care plutesc pe orbitele lor,
ne vom bucura de aspectul

mediului Inconjurator. Efec-
tele pe care le au armele si
exploziile, vor accentua aspec-
tul calitativ bun al graficii din
joc. Jocul meriti incercat doar
pentru a vedea cum arata un
joc cu o grafica buna spre
foarte buna.

Pacat ca nu putem spune
acelasi lucru si despre sunete.
Pac, pac, pac si-odata bum!
Cam astea sunt sunetele din
Sinistar Unleashed. Noroc cu
muzica din fundal, care mai
alunga monotonia.

Una peste alta, avem un
joc asa si-asa, care are si parti
bune si mai putin bune. Fiecare
dintre voi va vedea care sunt
acestea. Dar nu uitati ca, ma-
car pentru grafica, merita
incercat. S dacad aveti ocazia,
faceti-o, ca nu 0 84 va pard rau.

Producator:

GameFX
Distribuitor:
THQ

Sistem recomandat:
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Aventurile micutului nostru
extraterestru continua

e multe ori, dupa
cateva ore bune de
dezvoltat strategii de
lupta sau de imprastiat creierii
amicilor in Quake, se intampla
sa-ti doresti cateva clipe de
respiro, de relaxare. Si cum
este foarte greu sa te desparti
de cel mai bun prieten, calcu-
latorul, trebuia sa gasim o me-
toda de a atinge acest obiectiv
fard sa fim nevoiti sa ne inde-
partam de el. Si uite asa ajun-
gem noi sa ne indreptam aten-
tia spre unele jocuri pe care

poate altii le-ar considera mult

o g
|||||

prea infantile pen-
tru a le mai juca.
Unul dintre aces-
tea este Rayman 2.
Simpaticul personaj
isi face anul acesta re-
intoarcerea, dupa ce, cu cativa
ani in urma cucerise inimile
multor jucatori. Rayman 2 va
fi cu atat mai mult apreciat pe
meleagurile noastre, dat fiind

faptul ca o particica din acest

joc a fost creat de mintile si

mainile romanilor. De aceea

probabil francezii au si accep-

§  tat sa lanseze Rﬂj'mﬂﬂ 2 fru-
~mos, cu mult dichis si la noi in

tara luna aceasta.

A fost odata...

Pai, cica o gasca de pirati
intergalactici, condusi de
Razorbeard, au observat la un

moment dat ca animalele rare
si pe cale de disparitie sunt
foarte apreciate si cautate. De
aicipanidlaaconstruio imensa
Grddina Zoologica Spatiala nu
a fost decat un pas. Fara nici
un pn: de scrupule au 1ncepu1:%
sd vaneze cele mai ciudate
creaturi din Univers. Cum

Rayman este ultimul supravie-

tuitor al rasei sale, va datl

seama ce valoare avea el pen-
tru acesti pirati. Ramas fara
puteri, Rayman a fost o victima

usoard, iar acum este 111tem— -_

nitat pe nava de sclavx a cor-
sarilor. In goana lor nebuna,
piratii au ‘distrus echlllhrul.._ﬁ;,2['_'_"_'}
-natum anrasmnd fﬁrrta care@ﬁ =




asigura aceastd balanta in
1000 de ,Jums” (niste mici sfere
galbene pe care tu va trebui
si le aduni). Intr-o ultima
zvacnire creaturile reusesc sa
mai adune un dram de forta si
sd 1-0 trimita lui Rayman cu
ajutorul unui bun prieten al
acestuia. Nu era foarte mult,
dar a fost suficient pentru ca
Rayman sd poata evada de pe
nava piratilor, iar de acum
incolo Rayman va trebui sa-si
readune fortele si sa-si elibe-
reze aliatii penfru ca din con-
fruntarea finald sa poata iesi
victorios.

Fugi, Rayman!

Rayman 2 este un joc tipic
de platforma, fugi, sari, te
cateri si din cand in cind mai
si tragi, nu atat in adversari
cat in diverse manete si bu-
toane aflate in locuri inacce-
sibile. Toate nivelele au in ge-
neral acelasi scop, si treci de
toate obstacolele SI sd ajungi
la capit. Intre timp va mai
trebui sa culegi cateva lums si
sa mai eliberezi niste anima-
lute. Daca de unele custi poti
trece fara sa eliberezi creatura
dinduntru, in schimb in altele
sunt inchise personaje foarte
importante, fard ajutorul

carora nu poti avansa. Asa
cum este cazul ,sarpelui de
mlastinda”, singurul care te
poate ajuta sa traversezi aceasta
balta periculoasa. Daca in
primul Rayman, tot ce trebuia
sa facl era sa gasesti drumul
cel mai scurt, de data aceasta
lucrurile sunt ceva mai com-
plicate. Tot felul de puzzle-uri
au fost introduse, multe dintre
ele avand rezolvari surprin-
zatoare. Pentru a se asigura ca
nu ramai blocat, din cind in
cand o baza ciudata va aparea
si-ti va sopti mici sfaturi. In
unele nivele vei avea ceva mai
mult de furcd, pe acolo aflindu-si
salasul cate un ,boss”.
Majoritatea nivelelor se
bazeaza in continuare pe ace-
lasi lucru: jump and run. Dar
pentru ca jocul sa nu devina
plictisitor, level-urile sunt frag-
mentate cu cut-scene-uri dra-
gute, iar printre ele s-au intro-
dus si nivele mai neobisnuite.
intr-unul faci un pic de schi
nautic tras de un sarpe, in altul
inoti (da, Rayman a invatat sa
inoate) in jurul unei balene, in
altul alergi de-ti sar capacele
pe niste poduri care se destra-
ma in spatele tau, in altul tre-

‘buie sa distrugi o masinarie

care tine prizoniera pe cel mai
bun aliat al tau, asta ca sa dau
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numai cateva exemple. Si, in
plus, la sfarsitul fiecarui nivel
poti obtine accesul intr-unul
bonus, daca prestatia ta in
respectivul nivel a fost satisfa-
catoare. Se pare ca degetele
mele mai au nevoie de ceva
antrenamente, fiindca n-am
reusit niciodata sa intru intr-un
bonus level.

Grafica, sunetele si, In spe-
cial, tot ceea ce tine de feeling
au fost special concepute
pentru a-i crea acea senzatie
de naivitate si amuzament spe-
cifice copilariei., Asta nu in-
seamnad, cum am mai Spus-o,
ca acest joc este destinat nu-
mai celor mici. Personajele au
un aspect comic, ca si intregul
lor comportament de altfel. Sa
vedetl numai ritualul pe care
Rayman trebuie sa-] indepli-
neasca pentru a deschide poarta
ce-l va permite sa incheie ni-
velul. Acesta este de fapt punc-
tul forte al jocului, umorul.

Daca vreti sa uitati de
grijile razboalelor Vlrtuale de
masacrele din Quake sau
Starcraft, daci vreti sa radeti
cu gura pana la urechi atunci
incercati Rayman 2. Va va in-
canta, chiar daca va place sa
'credetl cd acest gen de joc tre-
buie ldsat in grija mezinilor.
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{Strategic Simulations Inc.

~ WARGAME GBLLECTI(Z}N ARTRE S

O companie care
a rescris istoria

trecut mai bine de un
an de cand am inau-
gurat aceasta rubrica,
Review Special, cu o firma
aflata la acea vreme in topuri
Virgin Interactive. in toats
aceasta perioada am incercat
s1 poate am si reusit sa va pre-
zentam cele mai puternice si
= mai importante companii din
I aceasta industrie uimitoare a
& jocurilor de calculator. Au fost

§ ~ | destui cititori care nu au agreat

noastra de catre firma Monosit
Conimpex.

domnilor? De SSI nu scrieti
nimic?

Fara sa vrem, aproape
omisesem una dintre cele mai
titrate producatoare de jocuri.

: "h‘ﬂﬂEq"\- "'~.-I'-‘|'|"‘"‘L CONS AT SINILATION el

Joaca de-a razboiul | : .
doilea riazboi mondial a fost

aceasta rubrica (de ce si
scriem despre jocuri vechi si
ultracunsocute), dar au fost si
mai multi cei carora le-a facut
placere saisi aminteasca unele
jocur1 peniru care au pierdut
noptile luni si ani in sir. In ul-
tima vreme, tot mai multi
cititori ne intrebau: Ce faceti

A venit si momentul sa repa-
ram aceasta greseald si astazi
vavoivorbi de Strategic Simu-
lations Inc. sau mai pe scurt
SSI. Acestreview special a fost
realizat pe baza unui compen-
dium de patru jocuri produse
de SSI (cele prezentate in
continuare) puse la dispozitia

Pentru toata lumea, SSI
este sinonim cu wargame.
Aceasta se datoreaza in primul
rand celei mai cunoscute si
apreciate strategii turn-based,

folosit si la crearea unor
simulatoare de exceptie, Silent
Hunter si Harpoon stand mar-
turie acestor afirmatii.

SSI s-a gandit la un moment
dat, ca este momentul sa-si
largeasca orizontul. Cum?
Simplu: indreptindu-si atentia
catre trecut. Sl s-au orientat

foarte bine, au ales o perioada
istorica ce nu s-a regasit pana
acum aproape deloc In jocuri:
Revolutia Industriala din se-
colele XVIII-XIX. Asa a aparut
Imperialism. lar acum aflam cu
placere ca si viitorul a captat
atentia strategilor de la SSI.
Reach for the Stars va fi un re-
make al unui joc de succes, un

Panzer General. Acesta a fost

unul dintre jocurile despre
care se poate spune ca a revo-
lutionat conceptia producato-
rilor despre wargame. A
urmat, bineinteles, in urma
insistentelor fanilor, o intreaga
pleiadd de variatiuni pe aceasta
tema: Ardennes Offensive, FPa-
cific General, Steel Panthers,
insa de-abia Panzer General 2
avea sa multumeasca astepta-
rile fanilor. Cam in aceeasi
perioadd, poate pentru a
concura cu UFO al celor de la

FLANKER 2.0

COMBAT FLIGHT SIMULATOR

joc din care s-au inspirat
aceeasl Microprose atunci
cand au creat Master of Orion.

Microprose, apare Soldiers at
War, un squad strategy destul
de bunicel, dar care, din pa-
cate, n-a avut nici o sansa in
fata OZN-urilor.

Daca ati ramas cu im-
presia ca intreaga dezvoliare
a SSI s-a bazat doar pe acest
gen de jocuri, va inselati.
Vastul univers al celui de-al

Nu pot decat sa le urez
succes bdietilor si sa ne bu-
cure in continuare cu titluri la
fel de bune.

Claxde
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A ~cum cétiva ani, un joc
produs de o firma nu
. atat de cunoscuta la

- vremea aceea (bineinteles,

este vorba de SSI), trezea pro-
testele organizatiilor pentru
drepturile omului si in acelasi
timp ingrijorarile miscarilor
antinaziste. Era vorba de nici
mai mult nici mai putin de fan-
tasticul, uluitorul, extraordi-

narul si admirabilul Panzer

General. Cum? Tocmai el, mag-
nificul Panzer si fie criticat de
masele necunoscatoare? ... Ei
bine, daa... Tocmai ell Orice

‘minte sanatoasa ar face-o. Nu

de alta, dar mediu-mici si re-
ceptivi cum sunt oamenii din
ziua de astdzi, se pot trezi fara
voia lor cu simpatii din cele mai
variate vizavi de o serie de per-
sonalitati bolnave cum a fost

cilor ar suna cam asa: razhoi,

intelegem, dar tocmai in tabara

~ germana?! Nici micar nu ne

lasati s-alegem! Iar SSI ar
putea raspunde foarte bine pe

~un ton calm si vesel la modul:

ce s vi facem dragii mosului,
nemtii au avut un echipament

mai bun; mult mai bun. Cat

despre treaba cu alesul, lasa
¢-0 sa scoatem un Allied General

e Prestios 558

0 T S
LR 1 R

ca sd va facem si voua pe plac
(parolisti cum sunt, sa stiti ca
s-au tinut de cuvant si cam la

un an de zile au lansat o fru-

musete de Allied General 1.0
astfel incat vajnicii eroi au
putut lupta pana la sacrificiu
pe ecranele monitoarelor pen-
tru o cauzd dreapta).
Considerand acum ca
jocul a fost, este sau va fi aboi-
dat de persoane stapane pe ce
gandesc si pe ce sugestil pri-
mesc, nu putem sa nu dam
Cezarului cei se cuvine. Putem
spune cu mare usurinta ca PG
a reprezentat pentru simula-
toarele de strategie de razboi
cam ce a reprezentat Civ-ul

pentru simulatoare de strate-

gie in general. Nici unul dintre
jucatorii de Civ care a jucat si
Panzer nu cred ca-mi va pune
o bomba sub scaun pentru
aceasta afirmatie, ci dimpo-
triva, cred ca ma va insoti in

corul sustinatorilor pentru ca
stie despre ce vorbesc. A fost

primul simulator serios de raz-
boi. In segmentul siu, este
realmente revolutionar, reu-
sind si te pund extrem de bine
ca jucator in pielea unul gene-
ral de armata germana care
se chinuie din rasputeri pe de

i
.
%l
:
;

...51 la Iinceput a fost Panzer General
si Panzer General era de la SSI...

o parte sa-si indeplineasca
misiunea (altfel este aproape
sigur pus pe liber) si pe de alta
sa-si protejeze trupele. Nu de
alta, dar diviziile ce fac parte
din asa numitul ,core” sau in
traducere libera miez, nucleu
al armatei sunt folosite de la o
misiune la alta capatand expe-
rientd si suportand imbuna-
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tatiri repetate. De asemenea si
sistemul neliniar de avansare
de la 0 misiune la alta in cadrul
campaniel a fost in cea mai
mare masura o noutate la vre-
mea sa, urmatoarea misiune
fiind determinata de sad spu-
nem asa, calitatea victoriei din
misiunea curenta (interesant,
exista misiuni cum este cea din
Norvegia in care poti sa si
pierzi, dar sa continui jocul).
La nivel de harta este foarte
inspirat ales sistemul de alo-

care cu hexagoane care imple-
menteaza mult mai bine 1deea
de raza de actiune a unitatilor
decat o poate face un traditio-
nal carolaj de patrate.

Si bineinteles, nu putem
uita documentarea istorica
existand o multime de scenarii
ce reproduc atat ca si confi-
guratie cat si ca traire drama-
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tismul unor lupte precum cele
de la Kursk, Stalingrad sau de
pe plajele Normandiei.

Desi este un joc vechi de
cinci ani, are elementele lui
proprii care il disting de versiu-
nile de Panzer ce au urmat, cu
un feeling aparte ce nu-l veti
intalni in PG2 sau 3. Asa ci as
incheia cu un citat din clasicul
in viatd Stefan a P3, tragandu-va
de maneca st spunanduva: ,,Domntr,

domnu’ ... Jucati-l cd merita!”.
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REVIEW 5P

| Sileut Hunter

Din tanc, din spangi si baioneti, SSI
au coborat in linistea adancurilor.

Linistea?

11acata, in 1996 aparea
un joc pentru DOS (ca
multe altele aflate in
aceasta rubrica, in
prezentul numar), care, initial
ne-a cam derutat. Adica, cum,
simulator de submarin fara
nemti? Pai, hm, cum sa va
spumn, asta este cam ca Biblia

| fara evrel. Asa am si inceput

sa jucam Silent Hunter, sub
semnul unui scepticism, dar
scepticism luminat, care ne-a
lasat mintile deschise catre
observatii pozitive.

Prima dintre acestea este,
de fapt, un omagiu pe care am
vrea sa-l aducem SSI. Silent
Hunter a fost, probabil, primul

| joc cu un sistem multimedia

integrat, dedicat prezentarilor
istorice, precum si educarii ju-
catorului in spiritul actiunilor
specifice armei in care va sluji.
In spetd, in acest caz, submari-
nistilor. Fotografii si filmari de
epocd insoteau comentariul
suculent in date istorice sem-
nificative, dar si in tips&tricks
absolut indispensabile supra-
vietuirii pe mare si sub mare,
comentariu apartinind unut
veteran al submarinelor ame-
ricane — William , Bud” Grunner,
comandant pe timpul celui de-al
doilea razboi mondial al USS
Skate, decorat cu Navy Cross
si Silver Star. Totul completat
de un excelent manual inclus
in pachetul jocului, in care
totul este prezentat intr-un
asemenea detaliu, incat in el
se pol gasi pana si calculele
trigonometrice de stabilire a
traiectoriei de coliziune a torpr
lelor. Oricum, pastram din toate
acestea ideea pe care produ-
catorii SH ne-o intaresc cu fie-
care joc lansat pe piata. Si

anume, aceea ca SSI acorda o
foarte mare importanta aspec-
tului documentar al unui joc,
oferind surse deosebit de com-
petente de informatii, si dezva-
luindu-si atentia incordata
catre fiecare amanunt. Bine,
mai dau si dansii gres din cand
in cand - cum ar i in campania
engleza din Panzer Commander,
unde, in desert, intdlnesti o
multime de tancuri P38; eroare
grosolanad, aceste Skode nu au
putut fi adaptate conditiilor de
lupta din pustiurile Africii de
Nord, desi tentative au existat.
Dar SSI greseste rar.

Probabil, cei nefamiliari-
zati cu jocul, ce da titlul artico-
lului curent, isi vor fi dat seama
ca, daca nu e cu nemtii, Silent
Hunter este sigur cu america-
nii, in Pacific, in luptd cu ma-
rina imperiala japoneza. Acesta
este motivul pentru care, in
Stlent Hunter, am intalnit toate
clasele de submarine folosite de
americani in WWII: S-Class,
Barracuda, Narwhal, P-Class,
Salmon, T-Class, Gato, Balao
sl Tench.

Bineinteles, toate au fost
reproduse virtual la marele fix,
poate nu atat sub aspect grafic,
cat sub cel al functionalitatilor
unui submarin. Ti se dadea un
intreg submarin de lupta pe
mana, cu toate posturile de co-
manda si control aferente, fie-
care pline de butonase si indi-
catoare, unul mai semnificativ
si mai util decat celelalte. Iar,
cand te apucau dracii $i te satu-
rai de tras in plamani respiratia
altora si duhorile cazone sta-
tute de atata imersie, te puteai
ridica la suprafata si racori tra-
gand cu sete cu tunul de pe
punte, Bineinteles, o asemenea
actiune comporta riscuri foarte
mari. Pentru ca, oricat de ino-
fensiva putea pare nava ina-
mica, oricind puteai fi reperat
de aviatie. Care, daca nu era
proprie, te trimitea in imersie
printr-un disperat crash dive.
De preferat, unul voluntar.

La polul opus al desfatarii

de a gauri borduri de nave cu
tunul de punte, se afla neagra
disperare, dublati de enervari
intensive, pe care ti-o provocau
torpilele care nu explodau. i
nu erau deloc putine aseme-
nea situatii, uneori puteai sa-ti
lansezi in van aproape jumatate
din incarcatura de torpile
aflata la bord.

Si, dacd tot am ajuns la
capitolul senzatii (vezi feeling),
este de pomenit efectul sune-
tului din Silent Hunter asupra
jucatorului. Sunetul era cel care
te integra perfect in rolul de
submarinist, care iti dadea
fiori, care te tinea incordat la
maxim. Sunetul exploziilor
grenadelor anti-submarin, sau
cel al motoarelor navelor care
te cautau neobosite, pentru a
te trimite la fund, si care te pu-
tea face sa privesti in sus, catre
suprafata. Desi, te aflai doar in
linistea propriei tale camere.

Relativ la efectele sonore,
as puncta cu osebire o chestiu-
ne excelent realizati in Silent
Hunter. Este vorba de modili-
carea sunetului de motor al na-
velor, in raport cu distanta
pana la acestea. Daca, la dis-
tante mari, motoarele produc
numai un murmur abia per-
ceptibil, odatda cu apropierea
de submarinul propriu, aces-
tea devin nu doar mai puter-
nice, dar si mai distincte, si mat
vibrante, sfﬁrgind prin a con-
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tine in spectrul lor toata gama
de elemente ritmice si armo-
nice specifice functionarii unui
motor. O asemenea maiastra
,alocare dinamica” a sunetului
a fost, fara indoiald, unul din
elementele de revolutie apa-
rute odata cu Silent Hunter.
Despre grafica SH, mare
lucru nu este de spus, dar, sa
fim dreptl, nici nu prea este
nevoie de cine stie ce grafica
la un simulator de submarin.
Cand exploda o grenada prin
preajma, ti se ,scutura” screen-
ul, cam asta ar fi tot. A, iar
vederea navelor inamice era
realizata foarte simplu, cu bit-
map-uri fixe pentru fiecare
distantd sau unghi fatad de tine.
Totusi, desi fara mari pretentii,
orafica aceasta era suficienta
pentru a servi la comanda opti-
ma a submarinului. Inclusiv in
momentul folosirii tunului de
punte, cand, dupa jerbele de ap3,
iti puteai usor da seama daca
tragerea a fost lunga sau scurta.
Tocmai datorita marilor
multumiri jucatoricesti pe
care ni le-a adus prima versiu-
ne de Silent Hunter, si pe care
am incercat sa le enumeram,
nostalgici, in randurile de mai
sus, suntem in acest moment
aprig interesati de ceea ce SSI
va aduce interesant in conti-
nuare, cu Silent Hunter 2.
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Ia-ti racane ziua buna...
De la tata, de la muma...

ecolul XX, care va si se

termine, a fost poate

unul dintre cele mai
bogate in evenimente istorice
marcante. Dintre toate acestea,
cel care a avut cele mai cran-
cene repercusiuni a fost al
doilea razboi mondial. SSI si-a
creat reputatia tocmai prezen-
tandu-ne aceasta perioada in
toatd gloria si oroarea ei. La
loc de cinste in colectia World
Way II a celor de la Strategic
simulations Inc. se alla si Sol-
diers at Way.

Cu cantec Inainte mars!

Al doilea razboi mondial a
fost unul dintre cele mai com-
plexe conflagratii mondiale. Au
fost implicate toate structurile
statelor participante, intreg
arsenalul militar si uman.
Generalii si comandantii au
fost nevoiti sa dezvolte tactici
noi si deseori ciudate si dispe-
rate, Daca germanii au intro-
dus ,Blitz Krieg” bazat pe
capacitatea fantastica de lupta
si mobilitatea blindatelor, in
schimb aliatii au recurs deseori
la tactici de gherila. Inaintea
unor atacuri decisive se incerca
slabirea rezistentei inamice si
chiar anihilarea, daca era po-
sibil, cu ajutorul unor mici plu-
toane de soc. Acestea erau for-
mate din cei mai bine pregatiti
soldati. In Soldiers at War

conduci un astfel de pluton de-a
lungul unei campanii (15 misiuni)
ce-l1 va purta bocancii s1 ga-
mela prin aproape toata Europa.

Jocul este un squad-based
strategy, asemanator cu cele
din seria UFO, in care soldatii
(pe care {1 i-al ales la inceput,
cam opt la numar) au un anu-
mit numar de action-points pe
care le utilizezi cum crezi ca
este mai bine. O aditie intere-
santd, de care cam duceam
lipsa in UFO, era faptul ca
atunci cand puneai tinta pe un
dusman iti afisa si ce sansa ai
ca sa-1 nimeresti. Luand in
considerare munitia destul de
limitatd de care dispuneai

(soldatii au capacitate relativ
mica in ceea ce priveste greu-
tatea echipamentului din do-
tare) era foarte util, astfel
permitandu-ti sa economisesti
gloantele. 51 nu numai gloan-
tele, fiindca in Soldiers at War
puteal folosi orice armament
existent in timpul celui de-al
doilea razboi mondial, inclusiv
aruncatoare de flacari, gre-
nade sau bazooka. Ba mai mult,

puteam sa folosim si vehiculele
intalnite sau armamentul greu
capturat de la adversar.

Medalia de onoare

Foarte multi dintre citi-
torii nostri s-au plans de inca-
pacitatea sistemelor achizitio-
nate cu atita truda de a rula
cele mai noi si mai tari jocuri
existente pe piatd. Din pdcate,
aceasta este realitatea cruda
a Romaniel actuale. Asta nu
inseamna ca trebuie si renunti
la practicarea unui hobby,
foarte educativ uneori (ma
rog, mai putin jocuri de gen
Doom sau Quake). Una dintre
solutii ar fi sa apeleze la aceste
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Jegende”, aceste jocuri vechi
ce ruleaza fara probleme si pe
un Pentium 100 cu 16 mega si
pentru care nici nu trebuie sa
bagi adanc mainile in buzu-
narele parintilor pentru a-ti
cumpara un accelerator 3D.
Este un joc extraordinar, cu o
grafica draguta, chiar daca nu
se ridica la standardele mo-
mentului, si cu niste cerinte
hard modeste.

Soldiers at Wars a fost si
rimane una dintre capodo-
perele genului, alaturi de UFO
si Jagged Alliance. Cine nu l-a
jucat macar o dati nu se poate
numi un gamer adevarat.

Claude |
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SSI ne introduce in lumea celui de-al
doilea razboi mondial, in oceanu!
Pacific, teatrul unor batalii istorice
care au avut drept rezultat
schimbarea cursului istoriei.

americane chiar la inceputul
conflagratiei si de a completa
campania in sensul ,corect”
din punct de vedere istoric,
sau posibilitatea ,inrolarii” de
partea fortelor jJaponeze avand
un rezultat ipotetic al rdazbo-
tului, obtinut mai ales cu ajuto-
rul calitdtilor ,razboinice” ale
jucatorului, detinatorul rolului
cheie in bataliile terestre, na-
vale si aeriene pe tot parcursul
campaniilor!

T_'ncles,tarea gigantilor este
prezentata intr-un cadru potri-
vit perioadel, campaniile
desfasurindu-se pe un fundal
muzical alcatuit din piese re-
prezentative ale anilor 40,
avand si multe secvente de ar-

maginati-va cum ar mai fi
fost ordinea lumii daca
japonezii ar fi debarcat
victoriosi in San Francisco!
Pacific General, creat de gru-
pul proiectelor speciale din
cadrul SSI, ne ofera posibili-
tatea de a ne alatura uneia din
cele doud puteri beligerante:
Statele Unite sau Japonia, si cu
ajutorul strategiei pe ture
campul de batilie din Pacific
devine un ,remember” al ce-
lui de-al doilea razboi mondial

(WW2).

McArthur vs. Tojo

In acest titlu avem DOSI-
biliatea de a ne aldtura fortelor

F'r'r_-_-.tuge E[}‘-‘I

-

hiva filmate chiar din timpul
bataliilor din Pacific.

Un plus pe care l-a primit
Pacific General, la vremea apa-
ritiei lui fiind un titlu de 5 stele,
a fost pentru engine-ul modi-
ficat special pentru batiliile
navale si tipul de lupti ,island-
hopping” (stil caracteristic lup-
tel in Pacific unde se ,sarea”
de la o insula la alta, consoli-
dandu-se in acelasi timp pozi-
tille din spatele frontului). O
altd caracteristica a engine-
ului este abilitatea japonezilor
pentru atacuri surpriza pe tim-
pul noptii, dat fiind faptul ca
fortele japonezilor erau mult
mai micl si mai slab dotate
fatd de partea ameri-
cana (in special
catre sfarsitul
razboiului).

Sistemul de
atribuire a victoriei
este foarte interesant,

Modelul de ,critical hits”
(lovituri critice), ce pot avea
drept rezultat chiar scoaterea
din lupta definitiv sau pentru
o perioada mai lungi de timp
al unitatilor, a fost preluat din
PGZ si imbunatatit, mai ales la
navele capitale (Battlecruiser
si Carrier), cu facilitati de
reparatie pe mare si echipe de
interventie si control pe aceste
nave. 51, daca tot am ajuns aici,
trebule sa mentionez port-
avioanele, coloana vertebrala
a razboiulul din Pacific (ci pe
alte teatre de lupta au fost cam
inexistente, doar prin Norvegia

s-au vazut, unul sau doud, la

si, spre deosebire de Pan-  §/:

zer General si Panzer
General 2, unde contau
doar obiectivele esentiale
capturate (hexele de victo-
rie), aici se tine cont si de
cantitatea de teren cucerit,
numarul de unitati pierdute in
lupta, unitati inamice distruse
sl, bineinteles, obiectivele esen-

tiale, toate acestea contiand la

stabilirea scorului unei misiuni
si adjudecarea victoriei.
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asaltul nemtilor —vezi Panzer I),
care au o facilitate inedita si
anume lucrul cu hangarul
si avioanele, dupa mine
fiind ,sarea si piperul”
acestui joc!
Acest titlu are si un
,battle generator”
(editor de harti) cu
ajutorul caruia se
pot crea de la harti
singulare péana la
scenarli intregi, avand
incorporate harti si unititi din
Allied General s1 Panzer Ge-
neral.

... the rest is history!

R ‘ake
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Ce sa-i faci, daca nu ai nicl
0 ocupatie mai interesanta,
incerci sa scoti la iveala
ceva ce a fost dat uitarii
acum mult timp. De ce?

Sa citim Impreuna...

afi cu pletre in autor

pentru ca numai el

este in stare sa va
innebuneasca cu tot felul de
jocuri atit de vechi precum
Steel Panthers. Dar sa nu
exageram, chiar daca si in
numarul trecut un coleg de al
meu facea un review pe tema
Panzer Commander, asta nu
Inseamna ca nu pot sa va spun
cateva lucruri despre acest joc,
mult mai fad decét cel de mai
sus, dar totusi un joc SSL

Fac plantoane si
pontoane pan’ la liberare

Ei nu, nu este chiar asa,
chiar dacia inca de la inceputul
jocului, care spre surprinderea
mea a inceput prin a-mi arata
niscaiva slide-uri cu cei care
au colaborat la ,facerea lui”,
scenaristi, graficieni, as putea
spune ca mi-a tdiat pofta de a
mali juca... Ehh, ce si zic, era
sivreo 3 dimineata, si poate ca
asteptam altceva de la umilul
meu calculator. Si totusi, dintr-o
dat’ boxele mele au inceput sa
prindad viatd. Sunete midi,
parca aduse cu forta din anii

de glorie ai KV-1-ului, si un
L,animation show” cu tot felul
de tipuri de tancuri, care mai
de care in pozitii mai compli-
cate, in apa, sub apa, pe
dealuri... Adrenalina a inceput
sd imi irige cordul siasa obosit
de atatea noptr nedormite
(Starcraftu-i de vina...), si am
inceput sa simt in mine cum
crestea dorinta de a cuceri. O
revelatie: the Brain din dese-
nele animate, ar fi trebuit poate
s fie eroul principal al jocului,
caci doar el, cu o dorinta lui
fierbinte de a deveni conduca-
torul lumii, ar putea face fata
la ideea jocului (vom face ceea
ce facem In fiecare seard, vom
cuceri lumea). Dar din pacate,
nu numai ca jocul m-a derutat
de la prima vedere cu el, dar
mi-a mai lasat si un gust amar
(nimic nu se compara cu seria
,Eye Of The Beholder” scoasa
de cei de la SSI impreuna cu
cei de la Westwood). Grafica,
ba, sunete insa din plin, de
mitraliere, grenade, numai ca
destul de deceptionante, cu
toate ca ma asteptam sa vina
maica-mea pe la 6 dimineata
s4 imi spuna sa nu ma mai joc

cu prietenii mei rusi de la etajul
trei. Oricum, ideea principala
a jocului, firul rosu cum ar spune
unii, nu este nicidecum de a
arata ,,ce putem noi face cu
pixelul fermecat”, ci sd incerce
sd ne puna la contributie umilii
nostri neuroni cu care a incer-
cat, si poate a sl reusit sa ne
doteze mama natura. Dar,
totusi, nu ma pot opri, oricat
de mult as vrea, sa nu mai
remarc inca o data faptul care
m-a deranjat cel mai mult:
oricat de mult al zoom-a, tot ai
impresia ci ceva ,le” in nere-
gula , sau ca esti miop, ca ceva
pandeste la coltul casei incer-
cand sa iti distruga frumusetea
ta de tanc, sau eventual tan-
curi, in cazul in care ceilalti,
care intr-adevar stiteau la
coltul casel, i-ai vazut si 1-ai ras
de pe fata pamantului. Al-ul nu
este tocmai extraordinar, din
misiunile pe care le-am facut,
el, calculatorul nu mi-a dovedit
nimic interesant, in afara de
faptul ca se pot remarca dife-
rentele dintre tipurile de blin-
date si soldatei, diferente mate-
rializate prin atac, raza de
actiune, dar asta imi aduce
aminte ca asta nu- Al, c1 doar
diferente de ,producatori de
armament”. Cat despre con-
trol, nu stiu ce se intampla, dar
cand ma gandesc la mine si
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cand ma uit cum imi fuge
mouse-ul de sub ochi, ma
apuci toti dracii, dat fiind ca
nu pot, nu pot sa imi setez viteza
mouse-ului. In schimb, daci
vreti sa setati, de exemplu,
moralul trupelor, asta puteti,
numa’ mouse-ul nu!

Multi eroi, dupa razboi

Asa, ca o incercare de a
concluziona ceea ce am scris
mai sus, pot si zic, prin prisma
aparitiei noilor generatii de
TBS-uri, ca Steel Panthers este
un joc pentru cei ce iubesc sa
joace sah, dar nu orice fel de
sah, ci folosind acele table de
,campanie”, cu care ne du-
ceam pe munti, cu piesele
acelea mici si magnetice, care
ne-au bucurat existenta de
atatea ori, creandu-ne ceea ce
acum s-a accentuat, miopia.
Pentru ceilalti: don’t try this
at home!! Mai bine jucati un
Starcraft, acolo unde adrena-
lina este la ea acasa, sau un
TBS mal interesant, ceva mai
nou, cu o grafici mai mare,
intr-un cuvant ceva mai inte-
resant!

Pentru frontul de est a
semmnalat,
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doi ce scaparall!

ra 0 seara tarzie de
septembrie. Greierii
taralau a moarte. Paco,
zis si Sarpele cu Blana, molfaia
niste tutun de contrabanda
intins in hamacul lui mancat
de molii. Haina unsuroasa
croita din blana unui urs griz-
zly, pe care il ucisese cu trei
focuri de cutit intr-o noapte
insorita de ianuarie, emana un
miros acru de wiskey.
Deodata, un glont, tot de
contrabanda, din metal rar
(mai precis argint), cu cap
vidia, 1i suierd duios pe la

Pif, paf din pistoale, opt ce murira,

urechea neagra si paroasa.
Paco al nostru starpi o musca,
care se bronza gales la lumina
palidd a lumanarii, cu un jet
de tutun, in timp ce degetul
aratator al mainii drepte
mangaia tandru tragaciul tocit
al Colt-ului de calibru incert.
Un zambet sadic ii dezveli
incisivii ingalbeniti de tutun.
Un raget scurt si Paco se
avanta in lupta.

Ma avant si eu in a va scrie
cateva cuvinte despre acest
joc. Iata pe scurt cum stau
lucrurile. Se instaleazi jocul,

se ruleaza, se lese afara si se
executd procedura de DE-
LETE. Pentru a putea efectua
operatiunea de rulare aveti
nevoie de una bucata PC si
una bucati ,soricel” cu doua
butoane: un buton de ,faiar”
si altul de ,rilaud”. Abia acum
poate incepe spectacolul. Asta
inseamna ca vetl incepe sa va
plimbati cu cauboiul respectiv
printr-un oras din vestul sal-
batic. Fiti foarte vigilenti, pen-
tru ca oricand pot sa rasara

persoane inocente sau banditi.

Decorul prin care se
plimba personajul nostru este
prezentat in micl secvente
cinematice a caror grafica 3D
este de o calitate bunicica. In
schimb, in momentul in care
incepe actiunea o succesiune
de personaje realizate in 2D ne
invadeaza monitorul ca cluper-
cile dupi ploaie. Hai ca deja
am vorbit prea mult. Pal!

Sarpele ca Blani
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oleu, aoleu, ce ma
doare capul. Nu mai
joc RTS-uri de duzina
cat o1 tral. Pai, si va narez ce
mi s-a intamplat. Am venit si
eu ca omul normal la serviciu
la prima ord (sa fi fost doispe
ceasuri trecute fix). Bag mana
in tezaurul leveldst de jocuri si
extrag una bucata sidiu cu
jocuri. Fixez tandru discul
stralucitor timp in care mana
dreapta imi pleacd cu un gest
reflex catre unitatea SiDi-Rom.
Introduc tedeu’ in unitate,
execut operatiunea de insta-

Sase ca vin cavalerii de metal!!!
Daaa’... aveti grija sa nu ploua,
ca sa nu rugineasca baietii!

lare, dupa care incep sa joc
tacticos. Dar ... instantaneu
ma apuca un junghi la stanga
de cerebel care ma face sa
tresar nervos. Pupilele mi s-au
dilatat un kiai puternic mi-a
rabufnit din pieptul cladit ca a
lui Shvarti.

Asta pentru ca acest joc
de strategie nu este altceva
decét o clona Starcraft de cea
mai proasta calitate posibila.
Nici nu apuc bine sajoc ca apar
niste bagabonti care incep sa
imi atace baza. Noroc ca am
apucat sa imi construiesc

saiborgi cu care sa contracarez
aceastd manevra sinucigasa a
celor care au indraznit sa ma
atace. Mai tarziu am aflat ca
mai aveam cativa saiborgi
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undeva raspanditi pe harta.
Mai departe nu stiu ce s-a intam-
plat pentru ca mi-a pleznit un
vas la... din bufet. La revedere!!!

Swake Saiborge’
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Get behind the wheel of a Nascar car!

dica, puneti-va in spa-

tele volanului unei ma-

sini Nascar, m-ntele-
geti? Cum puteti face acest
lucru? Pai, ... este foarte simplu.
Mergeti la ambasada USA,
ceretl viza sl... cu siguranfa nu
vi se va da. Motivul? Cred cail
cunoasteti toti. Aici intervine
prietenul vostru de la revista
de jocuril LIEVAL” cunoscut
sub numele de Sneiku’ aka
Reptilosu’, care va va spune
cateva fraze despre un joc in
care puteti pilota aceste exem-
plare sport. Citind acest articol
va veti putea conecta la febra

celebrelor curse americane
atat de bine prezentate de cel
care va scrie aceste randuri
(Bai, da’ ce modesti suntem!).
Am spus febra pentru ca va
veti imbolnavi de nervi cand
veti incerca sd va delectati cu
aceasti mega-realizare.

Chiar daca teoretic puteti
face o serie de modificari teh-
nice masinii cu care concurati,
in practica (adica in timpul
cursei) ,ajustarile” pe care le-ati
facut nu se vor face simfite intr-o
foarte mare maisurd. In ceea
ce priveste viteza de joc, va pot
spune cd nu depaseste 0,1 ori
10 la minus sase milimetri la a
treia. Da... ati inteles bine, jocul
ruleaza enervant de incet. Eu
am jucat Nascar Legends pe un
Pentium II la 200 MHz, 64 MB
RAM cu placa video Voodoo II
si masina mea se misca mal
incet ca un melc care traver-
seaza strada.
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IgrecDoiCaul (Y2K) care ne
va strica computerele. Numai
bine!!!

In rest toate bune si
frumoase. Afara ninge linistit,
in casa ninge linistit, vine
iarna, vine Moshu’ si noi astep-
tam cuminti anul 2000 si
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Havas Interactive

'- Fuvaders

Wsthesgfef Terr-wgtwiwef iwgtw
fowfeg wiefzhwegtw wehgewgt!!!

A

n traducere liberd din

limba spatio-intero-cos-

mico-planetara, aceasta
propozitie (pentru ca este
vorba despre o propozitie) de
sus s-ar traduce cam asa:
Buna ziua Terra-nilor! Numele
nostru este Invaders si am
venit din Space pentru a va
cuceri.

Nu va speriati nu este
vorba despre o amenintare
extraterestrd cum am vazut in
Independence Day, ci de un
joc de la Activision pe care
sunt convins ca orice gamer

care se respecta il cunoaste.
Cum adica ce joc? Este vorba
despre acel produs al mintilor
luminate din feudalismul tim-
puriu al calculatoarelor, pe
care il jucam la inceputul ca-
rierei noastre de gameri, in
care aveam O asa-zisa nava de
razboi, iar pe deasupra noastra
se perindau grupuri orga-
nizate de nave nepamantene.
Tot ce aveam de facut era sa
tragem si sa ne miscam in
stdnga sau in dreapta.

Ei bine, sa stiti ca in acest
caz este vorba despre acelasi
joc insa imbracat intr-o haina
3D extrem de draguta dar cu
acelasi gameplay complicat.
Acest titlu te va fascina prin
simplitate si te va tine secunde
(aproximativ 3600) in sir In fata
calculatorului in cautarea
solutiei optime de eliminare a

se desfasoare cat mai bine va
recomand sa folositi un joystick.
Va salut cdlduros si Wehjhgf!!!f

Sweck sHlienc’

dusmanului. Adica sa trageti
cit mai bine si cat mai repede.
Pentru ca operatiunea de eradi-
care a invadatorilor spatiali sd
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1 acest pas a fost facut,
Se pare cu oarece
succes, de catre cel de

9 la Fox-Interactive. Dupa
oloria inregistrata de serialul
de televiziune, era destul de
limpede cd Dosarele X nu se
vor opri doar aici. Mai intai a
fost realizatda o productie
cinematografica, timp In care,
casele de jocuri s-au inghesuit
sa cumpere licente pentru
realizarea unor jocuri inspirate
din serial. Chiar daca au
existat mal multe asemenea
titluri, una singura este privita
ca fiind cea oficiala. Este vorba
de X-Files Game, realizat de
catre cei de la Fox-Interactive.
S1 cum exista in randul game-
rilor si un numar insemnat de
posesori de console, iatd ca
jocul a fost conceput si pentru

acest tip de platforma. Asta
datorita in mare parte succe-
sului pe care l-a inregistrat in
randul fanilor.

Day 1. Somewhere
downtown

Intriga joculul este una
care s-ar putea sa-i nemultu-
measca pe multi dintre noi.
Adica arde omul de nerdabdare
sa poarte o discutie ca de la
agent la agent cu distinsul Fox
Mulder, sau sa flirteze putin cu
domnisoara Dana Scully, si
cand colo, ce sa vezi? Nici nu
incepe jocul bine, ca cei doi, lu-
crand la un caz, ajung intr-un
depozit parasit, unde, in impul unel
wdiscutii” cu pistoalele, cu niste
tipi rai, sunt inghititi de o lumi-
na puternica, si dispar fard urma.

Un pas 1i trebuia fenomenului
X-Files ca sa ajunga de pe
ecranele televizoarelor pe
monitoarele calculatoarelor.

Noroc cd ne mai
trece din suparare
cand urmarim acest
film de introducere,
care incepe exact ca
un episod al seria-
lului, s1 care ne de-
monstreaza valoarea
echipei care a lucrat
la acest joc, si care, in
mare parte, este cea
care a contribuit si la
realizarea serialului.
Astfel ca, pe langa cei
doi celebrii actori,
David Duchovny si Gillian An-
derson, la realizarea acestui
joc au mai participat creatorul
serialului Chris Carter, scen-
aristul Frank Spotnitz si di-
rectorul de fotografie Jon
Joffin. Nume care pentru noi
au mai putina importanta.
Ceea ce conteazda mai mult
pentru unii dintre noi este ca,

pe fundalul jocului, se va auzi
muzica lui Mark Snow, com-
pozitorul devenit celebru prin
coloana sonoré din serial.

Seattle FBI Field
Office

Dar sid vedem care va fi
rolul nostru in acest joc. Vom
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fi pusi in pielea agentului FBI
Craig Wilmore, care lucreaza
la sediul din Seatle al acestei
institutii. Intr-o zi cu mult
soare, vine la biroul tau un tip
sobru, imbracat la patru ace,
care iti va cere ajutorul. Perso-
najul respectiv este tot agent
FBI, unul cu o functie chiar
importants, sise numeste Skinner.
Cred ca vi-]l mai amintiti din
film. Acesta se afla in cautarea
a doi agenti disparuti miste-
rios. Numele acestora: Mulder
si Scully. Hopa! Adica doi din-
tre cel mai importanti agenti
ai FBI-ului, au fost rapiti de
extraterestri si ni se cere ajuto-
rul. Pai, inseamna ca suntem
persoane destul de importante,
asa ca nu avem nici o clipa de
pierdut, si purcedem la rezol-
varea cazulul. Vom aduna do-
vezi, vom discuta cu diverse
persoane de la care vom afla
detalii importante pentru
ancheta noastra, si, cu putin
fler de detectiv, poate vom
reusi sa rezolvam misterul
disparitiei celor doi. Adica voi
veli reust, pentru ¢a eu nu am
avut rabdarea necesara. Si ca
sa nu fiu acuzat, o sa ma justific
in fata voastra. Adica o sa va
prezint cateva dintre cauzele
pentru care nu am reusit sa
joc X-Files Game pana la sfarsit.

Cea mai importanta din-
tre acestea este legata de mo-
dul de control, destul de ciu-
dat pentru unul obisnuit mai
mult cu mouse-ul si tastatura.
Dar pentru posesorii de con-
sole, nu cred ca va fi o pro-
blema adaptarea la acest mod
de control. Pentru a te deplasa
printr-o incapere sau prin ex-
terior, vei folosi un cursor care
isi va schimba forma in mo-
mentul in care apare posibili-
tatea miscdrii. Pana aici totul

normal. Dar, odata apasat, de
la decorul precedent, care apa-
rea sub forma unei fotografii,
se trece instantaneu la altul.
Din acest punct de vedere
jocul mi se pare slab. La fel se
intampla si cu secventele cine-
matice, la care au fost folositi
actorii din serial. Astfel ca,
daci dorim sa caracterizam in
cateva cuvinte jocul celor de
la Fox-Interactive, putem
spune ca este o inlantuire de
fotografii, secvente de film, si
putina, putind animatie.
Acest aspect nu dimi-
nueaza deloc feeling-ul jocu-
lui, dat si de rolul important pe
care il jocl, dar si de pericolele
care te pandesc in anumite
momente. Asadar, cu parti
bune dar si rele, folosind actori
si scene din serial, in locul
personajelor animate, X-Files
Game este un joc interesant,
pe care posesorii de console ar
trebui sa-l1 incerce. Vor avea
de rezolvat un caz important,
vor trece prin experiente pe
care le traiesc doar agentii din
FBI, si se vor afla alaturi de
Mulder si Scully, doi dintre
agentii de top ai FBl-ului, sau
aldturi de David Duchovny si
Gillian Anderson, doi actori
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celebri. Fiecare dupa prefe-
rintele sale. X-Files Game iti
oferd posibilitatea de a deveni
agent FBI sau actor. Sau am-
bele! Dar intotdeauna sa {ineti
minte un lucru:

THE TRUTH IS OUT

THERE!

Producator:
Fox-Interactive
Distribuitor:

Sony Overseas
Tel: 01-2244710
Fax: 01-2244713



  ‘ Joeul - Zeul Wileniului Trei

Dupa cum v-am promis, ne intoarcem cu noi amanunte
legate de procesul de creare a unui joc.

umarul trecut am
inceput un articol, un
proiect urias ce se va
infinde pe mai multe numere
ale revistei. V-am spus si
atunci si o repet inca odata,
toatd aceasta munca o depun
in speranta ca veti realiza ce
efort se depune pentru produ-
cerea unui joc. De multe ori,
in controversele mele cu prie-
tenii, chiar si unii dintre cei
mal inversunatli gameri, am
observat cat de putine lucruri
stiu referitoare la acest su-

biect. Am prieteni care stiu
nivelele de la Quake pe de rost,
le vi-seaza si noaptea, am altit
care-t1 pot enumera toate
trupele din Panzer General cu
slabiciuni si avantaje cu tot.
Dar nici unul dintre ei nu stia
cdta munca s-a depus pentru
realizarea acelor nivele de
Quake sau pentru adunarea
documentatiel necesare unui
joc precum Fanzer General. De
aceea am tinut eu neapdrat sa
tratam si acest subiect, pe de
0 parte pentru satisface
curiozitatea multora legata de
acesl proces de productie, pe

de alta parte pentru a scoate
in evidentd cantitatea imensa
de munca depusa de acesti
oameni doar pentru ca noi sa
ne putem distra mai bine cu
calculatorul. Bineinteles ca
aceste aprecieri ale noastre,
adica ale utilizatorilor, consti-
tuie doar o parte din satisfactia
personald a producatorului,
cealaltd particica reprezen-
tand-o acele bancnote verzi ce
trec din buzunarele noastre in
ale lor.

Buuuuuun... Data trecuta
am vorbit de fazele preliminare
ale productiel, constituirea
unui plan de productie. Daca
nu v-am plictisit atunci si mai
sunteti inca alaturi de noi, va
vom prezenta, in aceasta a
doua parte, cum se face orga-
nizarea activitatii si a echipei
(echipelor, dupa caz). Din nou
am apelat la cunostintele si
experienta domnului Adrian
Filippini, Project Manager
FUN Labs.

«Suntem convinsi ca majo-
ritatea celor care au destula
rabdare cu noi si citesc acest

articol au visat sa faca un joc
sau planuiesc sa inceapa lucrul
la unul. Asa ca ne simtim datori
sa va explicim ceva: neexis-
tand nici un fel de documen-
tatie veritabila cu privire la ce
Inseamna crearea unui joc, tot
ceea ce va povestim aici este
venit din propria noastra expe-
rienta. Acestea sunt conclu-
ziile noastre, invatate ,the
hard way”, prin incercari si
gresell succesive. Nu exista
Jnstructiuni” care sa-ti arate
cum sa faci un joc, cum sa
definifivezi project manage-
ment-ul, sau business plan-ul,
sau cum sa construiesti gra-
fica, sau cum S creezi un en-
gine cu posibilitatile Quake-
ului. Tot ceea ce poti spera este
ca, dupa ce il1 pilerzi noptile
cercetand articole, carti sau
documente, sa ciupesti de ici-
colo céte o bucatica si punan-
du-le cap la cap sa incerci sa
obtii ,,the big picture”. Practic,
ceea ce facem noi pe tot par-
cursul acestul proiect, si ceea
ce ar face oricine altcineva in
situatia noastra, care s-ar
apuca de asa ceva, este mai

apropiat de activitatea de
cercetare si de cea de creatie
decit de cea ,standard” de
scriere de soft.

Cu speranta ca aceste
informatii va vor fi de folos si
ca ele va vor ajuta sa va facefi
o imagine de ansamblu asupra
a ceea ce va asteapta, si, mail
ales, ca veti putea folosi aceste
date pentru a pleca cu un avan-
taj pe drumul ce duce la impli-
nirea visurilor voastre (acest
lucru insemnand si ca aceasta
serie de articole si-a atins sco-
pul), vom continua in acest
numar prin a va prezenta mo-
dul efectiv in care lucram noi.

Ei bine, in numarul trecut
am prezentat modul in care
puteti scrie un business plan
care sd va ajute sa obtineti 0
suma cu care sa incepefi. Sa
zicem ca am obtinut banii...
Acum ce facem.cu er? Daca ar
fi dupa ce am vrea nol, ne-am
lua vreo douazeci de compu-
tere meseriase, si am juca
Quake si Half-Life intr-o ve-
selie. Numai ca lucrurile nu
stau chiar asa... Totusi, de
incepul cam asa am inceput,
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chiar si numai alegerea con-
figuratiilor hardware fiind
extraordinar de sacaitoare si
mare consumatoare de timp i
nervi. Acum insa trebuia sa
respectdm ceea ce promise-
sem in acel Business Plan cu
care v-am tot batut la cap. Asa
ca ne-am pus pe treaba st am
inceput sa strangem echipa.
Un joc nu se poate face altfel
decat in echipa, asa ca practic,
acesta este inceputul: ,har-
vesting people”.

Primul pas ar fi sa stii ce
cauti — adica trebuie sa ai o
organigrama pe baza careia sa
construiesti fisa fiecarui post.
De aici incolo va vom prezenta
lucrurile mult mai la obiect,
mai mult descriind ceea ce s-a
intAmplat cu/la noi.

Am {1 vrut sd vi prezentam
echipa in aceasta ordine
pentru a sublinia mai bine si
evolutia ,inchegaril” acesteia.
S-a incepiit cu un nucleu de
baza, care a fost completat pe
masura ce acesta a inceput sa
functioneze, conform necesi-
tatilor ce au aparut. Datorita
faptului ca in evolutia unui joc
existd mal intal o parte ce se
numeste , Technology Imple-
menting” ne-am concentrat
mai intai pe acest domeniu, ce
poate fi descris mai pe scurt ca
engine-ul jocului, lucru obser-
vat si in ponderea mai mare a
programatorilor pe care am
avut-o la inceput. Cu aceasta
ocazie a trebuit sa stabilim
foarte clar daca urma sa imple-
mentam un engine mai gene-

ral — care ar fi avut avantajele
sale, cel mai important parand
a fi cel al comercializar aces-
tuia, adica o posibild sursa de
venit suplimentard — sau sa patr-
ticularizam acest prim engine
la nevoile actuale, reducandu-
acestuia atat gradul de portare
cat si complexitatea. Datorita
faptului ca ne aflam la inceput,
am preferat s alegem cea de-a
doua varianta, mult mai sigur
de realizat, considerand ca, de
exemplu, pentru a ajunge sa
scril un engine general cum
ar fi sa zicem Netlmmerse-ul
sau unul de succes cum ar fi

cel al lui ID Software trebuie
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sd al ceva experlenta in spate.

Ca sa nu mai vorbim de difi-
cultatea portarii unui joc pe
alte masini sau sisteme de
operare cum ar fi Mac, Linux,
Playstation sau Nintendo. Asa
ca decizia o data luatad (tinand
cont evident de multe alte lu-
cruri—vezi articolul precedent
— joc 3D first-person pentru
platforma Windows cu suport
hardware DirectX si OpenGL)
am purces la intocmirea, in
paralel, atat a documentatiei
de design (adica un document
de uzintern in care iti stabilesti
ce se vrea a se face in si cu acel
joc) cat si a organigramei fir-
mei (de cati oameni ai nevoie
si ce anume trebuie sa stie sa
faca acestia).

Fiecare dintre noi face cel
putin doua job-uri avand insa
unul prioritar (mai multe de-
talii puteti vedea vizitand pa-
gina noastra web). Pe langa
asta, asa cum am spus mai sus,
pe masura ce am inceput sa
lucram efectiv la acest proiect
am constatat ce lipsuri si ce
nevoi avem $i am incercat sa
rezolvim aceste probleme.
Astfel, daci la incepul am avut
o structura organizatorica
bine definita (Project Mana-

ger+Project Administrator;
Lead Programmer+1echnolo-
gies Leader; Storyteller)
aproape imediat am cautat (si
am gasit) un Level Designer +
Lead 3D Modeller, urmati
imediat de un numar de pro-
gramatori, artisti si modela-
tori. ,,Piramida” a fost astfel
completata de la varfin jos, de
fapt asa fiind si logic. Un alt
lucru interesant pe care l-am
constatat in aceasti prima
perioada a tinut atat de struc-
turarea in etape a proiectului
cat si de ordonarea/organi-
zarea acestuia. Astfel voi inst-
rui mai jos cateva din lucrurile
pe care le-am invatat pana
acum nol, cei de la FUN Labs:

- nu va asteptati sa re-
zolvati problema echipei intr-un
timp bine stabilit; nu se poate -
este un proces ce dureaza si
dureaza chiar al naibii de
mult. Cat a durat la noi? Sase
luni pana am strans echipa plus
inca trei necesare pentru ca
membrii echipei sa invete sa
lucreze impreuna. Aici am
inclus si timpul necesar aco-
modarii acestora cu uneltele
pe care le folosim (programa-
torii au avut de luptat cu
intelegerea API-urilor impli-




cate, DirectX si OpenGL, iar
graficienii si modelatorii au
avut de furca atat cu uneltele
folosite — cum ar fi editorul
nostru propriu de texturare —
cat si cu unele animale mai
nabidioase cum ar fi mouse-ul,
tablita graficd sau driverele
unor placi video);

- cum si de unde iti alegi
oamenii ? Pai, sda incepem mai
intai cu ,,de unde”. Aici trebuie
sa aveti o mica-mare discutie
cu zeita Fortuna. Caci un
raspuns corect ar fi: Dumnezeu
stie | Cert este ca daca vrei,
poti. Sursele noastre s-au
numit: Facultatea de Automa-
tica si Calculatoare - UPB,
Institutul de Arhitectura Ion
Mincu + Colegiul de Design,
Facultatea de Cibernetica -
ASE, cenaclul SF Planetar,
forumul FUN labs (vezi
www.funlabs.com sectiunea
forum), precum si strizile
Bucurestiului... just kidding,
of course. Uite asa am inteles
noi de ce este atat de mare
lista aceea de ,special thanks
to ..." la sfarsitul unui joc.
Revenind 1a ,,cum”: este destul
de greu sa gasesti personal
calificat pentru ceea ce avem
noi nevoie. Ganditi-va cd la noi
in tara nu exista o experienta
anterioara in domeniu. lar
ideea acestui proiect este si
facem ceva autohton, ,,importul”
unor specialisti de afara fiind
exclus, din cauze, zic eu, evi-
dente. Decli, iatd incd o mare
problema care mareste atat
timpul de dezvoltare a proiec-

tului cat si dificultatea aces-
tuia. Din aceasta cauza, aceasta
problema a echipei ne-a luat atat
de mult timp. Cunostintele de
bazd pe care acesti oameni
trebuie sa le aiba sunt doar un
punct de pornire, in prima faza
acestia muncind foarte mult
pentru a se integra intr-un co-
lectiv s1 pentru a deveni efi-
cienti. Colac peste pupaza,
majoritatea nici nu au mai
lucrat intr-un colectiv pana
atunci, asa ¢a sa te tii discutii ...
(exemple: obisnuieste pro-
gramatorul sa nu se apuce si
faca el un obiect de care are
nevoie, ci si il ceara modela-
torului, acesta sa vorbeasca cu
artistul care sa se inteleaga
repede cu scenaristul, cu level
si game designer-ul). Pe deasu-
pra, cineva trebuie si coordo-
neze, fara si se contrazici,
acest ... haos, pardon, stil de
lucru. Evident am exagerat un
pic doar pentru a va ajuta sa
va facetl o idee, adica tocmai
scopul acestui articol, nu ?

- voi face si o precizare
speciala ce priveste forumul:
este unul din lucrurile care m-au
intrigat cel mai mult. Unii
oameni au fost entuziasti, altii
numai cu critica, ceva interme-
diar aproape ci nu exista. Dar
una peste alta este foarte bine,
cacl ne-a adus si multe lucruri
bune: acolo am intélnit cativa
oameni care acum lucreaza cu
noi, acolo ne ducem sa citim o
Jauda atunci cand vrem sa ne
simtim bine si tot acolo ne
ducem cand vrem sa vedem

ce ii deranjeazi pe unii. In
concluzie, a fost o experienta
utild, desi cam traumatizanta
pentru mine.

- echipa ar trebui sa fie cat
mai stabilad; datorita faptului
cd, practic, asa ceva este impo-
sibil ca urmare a conditiilor ac-
tuale din Romania, trebuie
mentinut macar un nucleu
stabil al acesteia, urmand ca
pe parcurs sa incercam sa
cooptdm noi membri sau Sa-i
schimbdam pe cei existenti,
atunci cand aceasta schim-
bare se impune. Aici vreau sa
fac doua comentarii importante:

1. principiul de baza al
economiel de piatd (concu-
renta naste progres — uite ca
am zis-0!) trebuie aplicat si aici,
dar cu masura, pe cat posibil
fara exagerari, competenta si
eficienta celor ce lucreaza im-
preund fiind atat doua dintre
criteriile de baza prin care se
face selectia acestora la ince-
put, cat si criteriile prin care
se stabileste aportul acestora
la echipa, respectiv menti-
nerea, avansarea sau schim-
barea activitatii lor;

2.un al doilea lucru foarte
important tine de specificul
activitatii noastre: echipa! Am
avut cazuri de oameni foarte
buni care nu au putut stabili
niste relatii tocmai cordiale cu
ceilalti membri ai echipei (ca
sd spun numai atat) fapt ce a
dus la cateva situatii delicate.
Alt caz intalnit este cel al unor
persoane capabile care pur si
simplu nu au facut fata rit-
mului de lucru impus sau, asa
cum am mai zis, cantitatii de
stres ,generate” In urma pro-
cesulul de productie. Conclu-
zia ? Este destul de greu si iei
anumite decizii, dar, fortat de
imprejurari, esti obligat sa faci
ce trebuie, nu ce vrei, si astfel,
trebuie s alegi. Se pare ci cea
mai buna decizie este totusi sa
pastrezi intregul ... daca pot
spune asa, dar asta nu vom sti
cu sigurantd decat la sfarsit ...
indiferent care va fi acela. Pe
scurt, desi este destul de dur
sd spui asa ceva, o echipa
strans unita, in care membrii

acesteia se inteleg foarte bine
sl lucreaza eficient impreuna
este mail valoroasia decat un
cumul de genii care pierd ju-
matate de zi cu certurl.

- cativa dintre membrii
echipei sunt studenti (evident
nu cei din nucleu, pur si simplu
nu ar f1 posibil ...), lucru ce
influenteaza direct orarul si
modul de lucru al intregii
echipe, devenind evidente
cateva cerinte/constrangeri.
Astfel, un lucru initial impus
din exterior, (in cazul acesta
orarul facultatii) ca doi gra-
ficieni ce lucreaza part-time pe
acelasi computer, a devenit
mai apoi o necesitate si prezinta
chiar avantaje considerabile
(exemplificare: o varietate mai
mare a schitelor, o acoperire
mai buna a zilei de lucru).

- datorita motivelor pre-
zentate mai sus se ajunge la
urmaitoarea realitate cruda:
acomodarea unui ,rookie”
dureaza cel putin o luna pana
ce acesta incepe efectiv sa lu-
creze cu noi, sau, daca pre-
ferati, sa ,produca” efectiv.
Evident asta indeamna la o
mare prudenta atitin alegerea
oamenilor cat si in luarea de-
ciziilor de inlocuire sau aban-
dondrii cuiva; credefi-ma mai
dureaza cel putin o luna sa ga-
sestl pe altcineva si incd una
pana se integreazi. Personal
cred ca datoritd complexitatii
crescande a proiectului, ple-
carea unui om din echipa poate
intarzia considerabil proiectul,
mai ales daca se petrece la mij-
locul acestuia sau spre final.

- care este atunci conclu-
zia fireasci a lucrurilor pre-
zentate mai sus ? Rezulta ca
pentru optimizarea activitatii e
imperios necesar un grad de
organizare ridicat al proiec-
tului. St uite asa cadem in
birocratie. Structura arata
cam asa—mai intai centrul: do-
cumentatia de design, care
stabileste ce se vrea. Urmeaza
apol, iIn paralel :

- implementarea tehno-
logiei: grafica 3D, partitionarea
spatiului, collision detection,
fizica lumii, Al, sunet, muzica,
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networking, tools-uri pentru
modelatori si graficieni. La
programare se ordoneazad en-
gine-ul pe module apoi pe
functii si se construieste toata
documentatia aferenta. Pre-
zenta documentatiei este obli-
gatorie pentru eliminarea bug-
urilor si pentru testare. Ce te
faci peste o luna daca vrel sa
citesti ce facea sau cum facea
o functie ? Ce te faci cand un
membru al echipei vrea si se
pund la punct cu ce au facut
ceilalti ? Si exemplele pot con-
tinua. In plus, astfel poti repar-
tiza mai usor oamenilor anu-
mite task-uri precise: tu si tu
faceti aia, tu depanezi, tu tes-
tez etc. Jar daca faci asta poti
avea un confrol asupra a cat
se lucreaza si in cat timp. Astfel
poti estima durata proiectului,
poti observa rapid ce probleme
apar, poti interveni rapid etc.

- scenariul, cu toate ele-
mentele acestuia: plot —adica
gradarea treptata a povestil si
modul in care ii este dezvaluita
aceasta jucatorului, unde, cat
si cand, existand elemente ce
preced jocul si tin de publi-
citate (vezi trailer, demo, beta
testing, forum, chat, reviste de
specialitate etc.), precum si
elemente ce tin de cursul jo-
cului (cand ii spunem asta,
cand 1i dezvaluim asta ... uite
acu’ vine cuf-scene-ul, etc.) —
apoi dialoguri, voci, sunete,
muzicd, ambiantd, atmostera,
elemente ce tin de mediul lu-
milor respective (asta mai ales
daca vrel sd ail o grija pentru
detaliu si o poveste adevarata,
asa cum vrem noi): iconografia
— semnele si simbolurile, de-
signul vestimentar, habitatul,
religiile, legenda, rasele, opo-
nentii, arhitectura, pana si cu-
loarea cerului sau momentul
din zi cand se petrece actiu-
nea. Noi sustinem ca absolut
toate aceste lucruri conteaza
si cu siguranta imbunatatesc
atmosfera jocului. Astfel, chiar
daci nu vom reusi sa avem cine
stie ce grafica, FPS, Al sau
game-play pentru ca facem
asta pentru prima oara, macar
sa fim siguri pe ceea ce putem

face: atmosfera si poveste.

- strans legate urmeaza
animatiile, modelarea, designul
de nivel, efectele speciale, mul-
titudinea de obiecte dintr-un
joc, texturile, personajele, in-
terfata graficd, cut-scene-url.
[ar pentru toate acestea se face
de asemenea cate o fisa !!!
Avem astfel: traseul jucatorului
prin nivel, traseele oponentilor,
cateva perspective, fise pentru
fiecare nivel (contine: scop fi-
nal, trasee, plot, mediu, cladiri,
personajele, arme, item-uri),
fise pentru cladiri mai impor-
tante, o fisa generala de mediu,
fise pentru fiecare pesonaj
(contine: rol, arme folosite, mo-
bilitate, inteligenta, rezistenta,
nr. de poligoane, nr. de skin-
uri, calitatea texturii, nr. de
animatii, sunet). Evident toate
aceste fise au si cate o rubrica
de observatii sau alte detalii.

- partea negativda ? Se
pierde totusi foarte mult timp
cu asta la inceput: orar pentru
fiecare om pentru toata sapta-
mana urmatoare + cine, ce
face, cand + urmarirea rezulta-
telor = stres total ! Dar reamin-

tim avantajele: poti controla
munca, o poti cuantifica, poti
interveni rapid dacd ceva
merge prost, designul de joc
merge mult mai repede cand
ai fisele complete in mana, iar
poate cel mai important—poate
absolut oricine sa inteleaga ce
s-a facut acolo, adica simpli-
tate in comunicare. Dar mai
este ceva. Bomboana de pe
coliva. La toate astea poti sta o
groaza de timp intrebandu-te:
o fi bine, o fi rau ?

Cam asa lucram noi. Am
facut un calcul. Lucram in
medie 70 de ore pe saptimana.
Deci este greu. Foarte greu.
Mai greu decat ne-am 1ma-
ginat la inceput. Dar asta nu
puteti afla cu exactitate decat
intr-un singur fel: apucati-va si
voi de ceva asemandtor si veti
vedea. Nu vrem sa va speriem.
Vrem si va spunem pur sl Sim-
plu ceea ce am invatat noi lu-
crand la asta. Dar noua ne
place si vrem sd ducem asta
pand la capat. Ramane sa ve-
dem dacad o sa si putem sa
facem asta.»

Uh! Si noi care credeam
ca e atat de simplu, o mana de
oameni ce se strang in jurul
unui calculator, isi dau cu pa-
rerea si apoi incep sa incro-
peasca ceva. Si mai stam si ne
uitim la marile companii care
angajeaza sute de oameni doar
pentru un singur proiect.
Fiindca sunt inca enorm de
multe alte domenii neacoperite
in cele prezentate de domnul
Filippini si carora in cadrul
acestor mari producatori li se
acorda o atentie deosebitd,
cum ar fi promotion-ul pro-
dusului. Sunt oameni angajati
doar pentru a gisi o lozinca
potrivita acelui joc. Din feri-
cire, noi romanii, suntem mul-
tilateral dezvoltati si, asa cum
si domnul Filippini amintea
la un moment dat, fiecare
membru al echipei are cam 2-
3 atributii in cadrul firmei. Ce
fac ei, cum lucreaza, cu ce
lucreaza sunt intrebari ale
caror raspunsuri le veti gasi in
numerele viitoare. Asa ca fifi
pregititi pentru un: Jump to
the Next LEVEL!
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Faust

LLuna aceasta
LEVEL va
propune un
walkthrough

de zile mari”!

ati dintre voi sunt
familiari cu Decalogul
(Cele 10 Porunci)?

Nu, nu va ganditi ca este ora

de religie si nici cd o sa va

predic despre virtutile si

slabiciunile omului! Totust,
cand Goethe a scris capodo-

pera ,Faust”, nici prin gand nu

l-a trecut ca peste ,t” sute de
anl o firma cunoscutd in
domeniul jocurilor pe calcula-

tor va lansa un joc, cu acelasi

nume, atat de aproape de
creatia lui!

»1 think this is the
beginning of a
beautiful friendship” -
Mephistopheles

Asemaidnarea izbitoare
intre opera lui Goethe si pro-
dusul mintilor luminate (si nu
glumesc!) de la Cryo, precum
si jazz-ul de foarte buni calitate
al anilor ’30-°60, atmosfera

fantastica in care jucatorul este

introdus, toate acestea sunt
elementele ce vor determina

orice gamer (care se respecti)
sd joace Faust si sa il termine!
Eu unul nu am putut sa-l las
din mana pina cand nu l-am
terminat! Mi-a luat patru zile
dar o spun sincer ca a meritat!

Considerente generale!
Faust este un QUEST

clasic, cu obisnuitele ,,mane-
vre” de gasire si folosire a anu-
mitor obiecte, fara de care nu
poti trece la secventa urma-
toare In joc. Titlul este struc-
turat pe sapte capitole,

concepute ca niste filme de ”

televiziune, cu prolog, epilog
si distributie (personajele
intalnite in episodul respectiv).
Aceste sapte episoade aparent
nu au nici o legatura intre ele,
dar experienta castigata pen-
tru a dezlega misterul unui
episod va contribui la rezol-
varea urmatorului, de aceea
nu pot fi parcurse decat in
ordinea naturald, cea cresca-
toare. Mai jos aveti rezolvarea,
asa cum am parcurs eu eta-
pele, dar este foarte posibil ca
anumite actiuni sa poata fi
facute inaintea celor descrise
de mine, in ordine cronologica
vorbind, deci jocul nu este
liniar! Va doresc ,Fausteald”
placuta!

Episodul UNU.
O Crima pentru DOI

1. Cum intri in casa, in
chiuveta vel gasi o sita.

2. Deschide soba si ia
lopata de cenusa din dreapta
sobel.

3. Foloseste lopata pentru
a culege cele trei gramezi de
cenusa.

== ———Theodore’s Nolebook-

4. Scutura in sita cele trel
gramezi si vei gasi un dinte.

5. Culege cheia din soba.
Mergi pana langa pat, unde vei
lua 0 a doua cheie din sertarul
de la margine!

6. Mergi la dulap si
deschide-] cu cele doua thei,
dupa care da la o parte cele
doud perdele.

7. Combinatia seifului este
512 (suma datoriilor catre Lily
si Jodie).

8. Culege biletul de loterie.

9. in baie, deschide capa-
cul de la rezervorul de apa al
toaletei si vel gasi un cutit,
dupa care, in camera dai clic
pe gramofon.

10. O sa urmeze Ghost
Train Ride, unde nu trebuie
sd faci nimic, doar sa astepti sa
se opreasca! Acolo vei lua
bucata de hartie (PACTUL)
din gura scheletului!

11. La Gazebo, apasa
butonul ce este in podea, sub
0 bucata de lemn.

12. Pe unul din stalpi vei
vedea o placa comemorativa,
o deschizi si iei de acolo car-
netul de notite al lui Theodore.
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Episodul DOI:
Alchimistul s1 Geniul
(varianta scurta)

1. In casi o iei pe scirile
din stdnga si in biblioteca vei
lua Code Book, in ea vei gasi
cheia de la dulap.

2. Dupa ce deschizi dula-
pul cu cheia, culegi toate
obiectele din sertare, succe-
siunea sertarelor din stdnga jos
urmat de dreapta jos va scoate
la iveald capul de lemn al
statuii, pe care daca il montezi
se deschide o usita secreta
(benzile audio).

3. Geological Survey Map
o iei de pe birou si din sertar
culegi thbﬂtele Si pipa.

4. In dormitor, accesezi
globul si formezi codul 0606
1944 79030 (normal, ar trebui
sa gasesti codul de unul singur!)

5. Scrisoarea din interio-
rul globului o deschizi daca
pui cutitul pe sub sigiliu si tragi
in jos!

Partea a doua

6. In biblioteca intr-unul
din sertarele dulapului vei gasi
trei buciti de ceara de culori
diferite.

7. Deschide nisa secreta
din semineu cu ajutorul pom-
pei de aer i ia toate obiectele,
tot acolo culege de pe jos st
lopata din stanga.

8. Afara la fantana va
trebui sa inlocuiesti manerul
rotii, dupd care vei ridica ga-
leata. Din gura broscutei vel
obtine o sticluta.

9. In padure, clic pe piatra
si foloseste lopata pe locul de
sub ea. Ia toate obiectele.

10. Tot acolo, in crengile
copacului va trebui sa folosesti
luneta pe crengi.

11. Mergi la crapatura din
stinca (vazuta prin luneta) si
ia toate obiectele.

12. La roata de apa folo-
seste al doilea maner si opresti
roata la a sasea lama dupa cea
neagra (dureaza trecerea unel
lame pentru a se opri). Tot
acolo vei deschide compar-
timentul secret si vei culege
toate obiectele.

13. Inapoi in dormitor vei
culege partea centrald de la
geamul colorat!

14. Introduci cheia in
orificiul de deasupra patului

15. Piramida pe care o vel
obtine din sertarul de la pat o
vei folosi pe suporturile de
vizavi de dulap!

16. De pe imaginea de
langa glob vei lua ,,chestia”
care straluceste.

17. Clic pe mesajul din
gura leului, deschide globul si
vei lua sticla din cutie.

18. Din tocul pantofului
din al doilea dulap vei mai lua
un obiect.

19. Din bucatarie mail
culegi Rock Salt din al treilea
sertar.

20. Clic pe masinaria
ciudata din bucatarie, clic inca
o data pe orificiu, daca ai toate
obiectele necesare crearea lui
Homunculus va incepe auto-
mat!

21. Foloseste Homuncu-
lus pe locul unde este becul
lipsa

22. la harta parcului.

Episodul TREI:
Umbra lui Casanova

1. Din cutia de creioane
culegi un ac si un creion.

2. Deschide oglinda si ia
peruca.

3. Mergi jos pe scari unde
introduci creionul in partea
superioard a bustului.

4. Locul aculul este pe
compasul de la piciorul patului.

5. Pui peruca pe Automa-
ton (figurina de la capatul pa-
tului), clic pe maner, deschizi
si culegi cheia, dupd care tu
uiti deasupra patului.

6. Apasarea ,burtilor” pe
Sea Maiden se face de la cea
din dreapta-sus si se continua
de la dreapta la stanga.

7. Folosesti chela pentru
a deschide sertarul secret de
deasupra patului.

Partea a doua

8. Deschizi dulapul si
culegi cutia de diapozitive $i
lupa.

9. Vizionezi diapozitivele la
masa de lumina (in spatele
scaril).

10. Ia cheia din oglinda si
o folosesti ca sa deschizi ceasul
de perete.

11. Ajustezi limbile cea-
sului la 5:30 (ca in diapozitive)

12. Din rama de pe perete
jiei Premiul 1.

13. Mergi jos 1 prin pa-
sajul secret.

14. Becurile sunt in spa-
tele unei fotografii ce atarna
pe franghie.

15. Introduci becul rosu
in Developer si pui pe masa de
sticla Premiul 1. Pornesti De-
veloper si te uifi la Pact.

16. Iei Jurnalul, il citestl,
inclusiv bucata de hartie rosie,
dupa care te uiti la fotografia
care vibreaza siiesi din puzzle.

17. In subsol, intri doar
daca clic pe opusul manerului
usii.

18. Pui Pendulum (din
dulap) in pozitia lui cea mai din
stAnga si ii dai drumul.

Episodul PATRU:
Amantul Fantoma

1. Folosesti homunculus
pe manerul din capatul scarilor

2. Din balconul din dreapta
iei penele de fazan din cosul
de praf,

3. Induntru iei ambele
buciti de piele, moale si tare.

4. Taie Soft Leather cu
Cutter.
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5. Faci gauri in Hard
Leather si in bucatile de piele
cu Picker.

6. Respiration Grill si
Laces din sertarul de langa
usl.

7. In masina de cusut pui
bucatile gaurite de piele, Resp.
Grill si Laces dupa care iei
masca.

8. Penele le pui in cos-
tumul de siameze, iar Strong
Leather Strap in costumul lui
Hannibal.

9. Sus pe scirl culegi luna
de argint de pe ,metier a tisser”.

10. Jos in baie iei serve-
telul si,gauze” din sertar.

11. In bucatarie, in unul
din dulapuri gasesti faina.

12. Afara, in globul gol,

pul faina. Te uiti la glob de
aproape si apar niste simboluri.
Scrie-le pe ceval

13. inapni in bucatarie
introduci luna in ceas.

14. In casa de sticla (prin
ceas, folosesti luna) culegi
plantele (folosesti codul de la
masa ,,magica”)

15. La masa ,magica”
introduci secventa de sim-
boluri. Vizitezi fiecare sezon si
iei plantele.

16. Cronometrul porneste
si al 15 minute. Mergi inapoi
in bucatarie.

17. Deschizi dopul din tub
si pui cel patru plante in tub,
pui dopul la loc.

18. Folosesti arzatorul de
patru ori, obtii ierburile verzi
mixate.

19. Masca pe mulaj si
adaugi: ,gauze”, plantele
mixate, servetelul, dupa care
0 iel cu tine.

20. Masca finisata o asezi
pe manechinul lui Frank.

21. Sus pe scari, la me-
zanin aprinzi lumanarea de
langa casa ruseasca.

22. Stingi lumanarea in
momentul in care ingerul a
iesit din biserica si clic pe el.

23. Culegi inelul de la
inger.

24. Afard actionezi meca-
nismul de umplere cu api a
globului.

25. In biblioteca aranjezi

cartile astfel ,I Theodore Lost
Hope In 1917 And Signed A
Contract With Mephisto”.

Episodul CINCI:
Tigerhood

1. Dupa ce deschizi usa la
dulapior (cupboard), clic pe
cele trel dopuri de la sticle in
urmatoarea ordine 3 1 2 3 3
(normal, ar trebui sd obtii
acest cod mai tarziu).

2. Culege cheia si clic pe
sticle ca si iei soarecele (e pe
pat).

3. La chiuveta gasesti Ste-
roids.

J||

4. Culege ceasul ciudat
(cilindrul pentru ruleta) si
pune cilindrul in cutia de la
ruleta.

5. Secventa o notezi de pe
cartonul de lucru si la ruleta
cu cilindrul executi urma-
toarea secventa (19 0 any
black 7 any red).

6. Din sertarul secret iei
Whip si Reel.

7. Mai trebuie sa iei si
manerul.

8. Urci pe pat si deschizi
tabloul, deschizi dulapiorul cu
cheia.

9. Clic pe biroul de langa
pat si foloseste soarecele pe
cilindru st Whip pe soarece.

10. Reel (bobina) o folo-
sesti pe proiector si i1 dail
drumul de la butonul ON,

11. Cand vezi animatia cu
exercitiul cu tigrul si tii minte
textul.

12. La ,rocking board”
montezi manerul.

13. Loveste toate tintele in
afara de a patra (Kalinka).

Partea a doua

14. In dreapta caruselului
mergi si lei un inel de la unul
din cai.

15. Mergi in casa de bi-
lete, introduci inelul si tragi de
maner.

16. Clic pe usa de la ca-
rusel, in centrul caruselului
clic pe usi si in jos pe scari.

17. Culege lantisorul de
pe oasele de pe podea.

18. Executi exercitiul cu
tigri dupa ce-i aduci pe po-
diumul central.
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19. Exercitiul: un clic =un
tigru sare in directie aleatoare
dar nu pe podiumul central,
doud clicuri = amandoi tigri sar
in aceeasi directie ca inainte
in afara cazului in care se afla
pe acelasi podium.

20. Clic pe casa de bilete.

21. Ia biletul si intrd in
camera de proiectie.

22. Pul bobina in proiector
si astepti animatia.

23. Dupa animatie iesi din
cabina de proiectie.

Episodul SASE:
Un Robin Hood 1nalt
de trei picioare

1. La Punching Machine
folosesti Homunculus, silausa
deschisa (ca sa nu se inchida
imediat).

2. Ajustezi lantul la bici-
cleta si clic pe el.

3. Introduci 11193 la rotile
numerotate (ziua de nastere a
lui Tod).

4, Trage capacul de la
butoiul din stinga, randul din
mijloc.

5. Butoiul din mijloc,
randul de jos.

6. Deschide dulapul de
medicamente si clic pe sticluta.

7. Raspunde la telefonul
care suna.

8. lesi din orfelinat.

9. le1 or1 sticla ori gileata,
hartie si busteni.

10. Sus pe scari toarna
melasa in sticla, varsa in ca-
mera superioara a sobel.

11. Faci focul in camera
inferioara a sobei. Ai facut whisky.

12. Umpli sticla cu whisky
de la robimet.

13. Varsa toata sticla in
paharul din fata lui Mr. Nitty.

14. Joci poker si castigi.
Dacia pierzi, da-i biletul de
loterie si mai joaca o data.

Episodul Sapte:
Creatia finala a Giselel

1. Culegi cheia din vana.

2. Deschizi usa de deasu-
pra baii.

3. Clic pe ,,cogwheel” pana
atingi greutatea maxima pe

scala.

4. Iei cheia de la papusa si
lingura de sub perna de pe pat.

5. Culegi cuburile si ursu-
letul de pe jos.

6. Deschizi frigiderul cu
cheia si din congelator iei
hartia inghetata.

7. Aranjezi cuburile in
locurile lor si se va deschide
automat a doua usid de la
frigider de unde iei lantul.

8. Hartia inghetata o pui
in oala, deschizi gazul la
cuptor, il aprinzi cu chibritele.

9. Cand hartia se opreste
din fiert, opresti gazul si citest
pactul.

10. Plasezi ursuletul pe
scaun, frigiderul se va ridica
lasdand liber un pasaj spre ca-
mera lui Frank.

11. In labirint, la inter-
sectil mergi la stanga, stanga,
dreapta si ajungi in camera lui
Frank.

12. Gaseste broasca tes-
toasa, sub imaginea de pe
perete, si 0 deschizi.

13. In sertar gasesti pie-
sele lipsa de la imaginea de
deasupra.

14. Rezolvi puzzle-ul cu
piesele lipsd din imagine
(poemul Ishtar), ciand sunt
puse in ordinea corecta clic in
mijlocul partii de jos a poemului.

15. In chioscul de la Ferris
Wheel, iei vederile si le pul pe
tejghea

16. Aranjeaza vederile In
ordinea corecta.

Sper ca v-a placut la fel de
mult ca si mie! De mult nu am
mai jucat un quest de o ase-
menea anvergura si care sa fie
atat de bine gandit. Despre
muzica ce pot sa va spun:
SUBLIMA! Un jazz de foarte
buna calitate care se inte-
greaza foarte bine in actiune.
Mephistopheles a fost la inal-
time, mai ales datorita specia-
listilor in grafica de la Cryo. Nu
cred ca acum, dupa ce Faust
si-a pus amprenta asupra mea,
as putea sa mi-l imaginez pe
Mefisto altfel decat cum l-a
creat Cryo.

,Run away, while you still
can!” —acelasi Mephistopheles.
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ata ca cel de la Guillemot
nu se dezmint, si vin de
fiecare datd cu ceva nou.
De data acesta, punctul de
maxima atractie este sigla
scuderiei Ferrari, prezenta pe
produsele, pe care fanii simu-
latoarelor auto le folosesc, si le
vor folosi si in continuare. Dar
volanul despre care o sa va
vorbesc in continuare, si care
poartda numele de Ferrari
Shock 2 Racing Wheel, nu are
doar aceasta calitate. In primul
rand, trebuie precizat ca el se
adreseaza posesorilor de con-
sole PlayStation.

Pe langa senzatiile pe care
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ceasta unitate DVD de
la Pioneer se inscrie in
gama aparatelor mo-
derne care pot suplini si rolul
unitatii CD-ROM. Este echipat
cu interfata SCSI-2 si dispune
de un buffer de 512 KB. Viteza
specificata de fabricant este
2,5x-6x (3,35 MB/s-8,1 MB/s)
pentru transfer DVD-ROM si
14x-32x (21 MB/s-4,8 MB/s)

emkari Shock Z
Racing Whee

force feed-back-ul le va oferi
gamerilor, butoanele asezate
exact ca la monoposturile de
Formula 1, vor crea o atmo-
stera pe care doar pilotii ade-
varati o pot simti in timpul
marilor curse. Cu un numar
total de 9 butoane configu-
rabile, volanul vine insotit de
un set de pedale. Acestea, desi
pot pune probleme unui gamer
care poarta incaltaminte de
larna marimea 40 si ceva, se
comporta destul de bine. Do-
tate cu niste arcuri metalice,
acestea oferd o rezistentd la
apasare, care amplificd senza-
fia de realism. Aceeasi rezis-

pentru CD-ROM.

Timpul de acces este de
120 ms pentru DVD-ROM si 90
ms pentru CD-ROM. Spre
deosebire de majoritatea uni-
tatilor de pe piata, atat CD cat
s1 DVD, aceasta nu este dotata
cu tava, ci are un mecanism
de slot-in (alimentare prin
fanta), care 1i conferd un de-
sign mai special; astfel este

e

.............
e e

tentd ne-o ofera si volanul la
virajele mai mari.

Mai avem si doua D-pad-
uri pentru jocurile in care ma-
sina noastra are $i ceva arme
pe ea. Din pacate, nu am avut
ocazia sa testam acest produs
decat pe Street Racer, desi
ne-ar fi placut sa incercam si
alte titluri. Atat volanul cat si
pedalele s-au comportat bine,
sl au raspuns cu succes la
comenzi. La capitolul design,
0 nota mai mare primeste
volanul, a cirui forma aduce
destul de mult cu a celor de
competitie. In schimb, pedalele
sunt destul de patritoase,

posibila si montarea verticala.
DVD-303S poate citi si CD-uri
rewritabile, precum si discu-
rile de tip DVD-RW: de fapt,
poate citi cam toate tipurile de
CD si DVD existente. Viteza
de citire se apropie de viteza
harddisk-urilor actuale, depa-
sindu-le clar pe cele mai vechi
de doi ani. Sila timpul de acces
reuseste sa se conformeze

lucru care nu ne va deranja
atat de tare, deoarece locul lor
este sub masa.

Asadar, toti posesorii de
PlayStation, care vor sa tré-
lasca senzafii tari, pot opta cu
incredere pentru noul produs
al celor de la Guillemot, care
respecta traditia firmei.

Producator:
Guillemot
Distribuitor:

UbiSoft Romania
Tel: 01-2316769
Fax: 01-2316766
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specificatiilor, media fiind cea
inscriptionata pe cutie. Pe car-
casa are un buton de eject, un
regulator de volum si o iesire
pentru casti, lipsindu-i posibi-
litatea de eject fortat, deoarece
aceasta nu este necesara in ca-
zul unitatilor cu slot-in. Unita-
tea dispune de o iesire audio,
fiind livrat si un cablu pentru
conectarea la o placa de sunet;
sunt livrate chiar si suruburi
pentru montarea in carcasa.
Pentru instalarea in Windows,
trebuie mai intai instalate
driverele pentru adaptorul
SCSI. Documentatia este con-
centrata pe cateva pagini, insa
aceste pagini sunt traduse in
b limbi si oferd informatii expli-
cite pentru montarea si opera-
rea unitatii DVD, precum si
specificatii tehnice.

Ofertant: Caro Group
Telefon: 01-3137109

Pret: 133 USD
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ste o placa grafica cu
chipset Riva TNT2
Ultrasicu 32 MB RAM.
Odatd cu placa este livrat,
bineinteles, si driverul care,
printre multe alte facilitat, o
include pe aceea de over-
clocking al cipului sau al me-
moriei. Erazor 3 face fata cu
succes concurentei in dome-
niul placilor cu acelasi set de
cipuri: 4274 3DMarks, peste
21 fps in Half-Life (800 x 600,
minel), aproape 70 fps in
Quake 3 la 800 x 600 cu 16
bpp si peste 40 fps la 1024 x
768 cu 32 bpp, iar in Expend-
able 50,9 fps. Aceste valori
claseaza Erazor 3 printre
placile grafice care isl merita
banii, desi nu se poate spune

ca aceasta exceleaza pe partea
de 2D, de altfel ca si celelalte
placi cu TNTZ2. Un accesoriu
foarte interesant care merita
mentionat, chiar dacd nu este
o parte integrantd a pache-
tului, este kit-ul 3D Revelator.
Este vorba, de fapt, de o pere-
che de ,ochelari 3D”. Docu-
mentatia care insoteste placa
este foarte detaliata, in versiu-
nea tiparita aceasta fiind in en-
gleza si germand, pe CD putand
fi gasite si alte versiuni.

3D REVELATOR

Dupa cum arata si anuntul
producdtorului ELSA Inc.,
ochelarii stereo 3D REVELA-

TOR reprezinta o revolutie in
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u fiecare nou produs
pe care il scot pe piata,
cei de la Logitech reu-
sesc sa ne uimeasca prin de-
sign. Iatd ca nu se dezmint nici
de aceastad data. TrackMan
Marble FX are un design bizar,
pe care amatorii de ciudatenii
il vor adora. Conectandu-se la
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sistemn printr-o mufa clasica de
COM, dar beneficiind si de un
adaptor PS\2, TrackMan
Marble FX se comporta bine
in timpul jocurilor. Pot spune
asta, chiar daca nu a fost testat
decat pe un singur titlu. Dar
daca am putut juca Starcraft
fara prea mari probleme,
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domeniul graficii 3D sl in spe-
cial al jocurilor. Bazandu-se pe
tehnologia undelor infrarosii,
acesti ochelari va pot crea ilu-
zia unui mediu tridimensional.
Driverul special al acestor oche-
lari genereaza prin interme-
diul placii grafice, doud imagini
in loc de una, una pentru ochiul
stang si alta pentru cel drept,
care apoi sunt suprapuse, si
astfel, orice imagine randata
prinintermediul driverul Direct3D
se poate transforma in imagine
tridimensionala. Spre deose-
bire de alti ochelari de pe piata
ficand parte din aceeasi cate-
gorie, acestia pot fi folositi si pe
alte placi grafice cu cel putin
16 MB si cu chipset NVIDIA
RIVA TNT, TNTZ2 sau TNT2
Ultra. Ochelarii dispun de doua
baterii incorporate necesare
functionarii si un emitator de
unde infrarosii ce trebuie ase-
zat deasupra monitorului. Para-
metrii necesari ce trebuie

TeackWan Warble FX

inseamna ca accesoriul respec-
tiv se preteaza si la alte jocuri.

Daci tinem cont de faptul
ca trackball-ul a fost proiectat
astfel incat sa asigure utilizato-
rului un cat mai mare confort,
ca marimea bilel este impresio-
nanta, pentru unii chiar prea
mare, dar asigura 0 mai mare
precizie, asta si datorita tehno-
logiei Marble, si ca exista si
patru butoane configurabile,
putem spune ca TrackMan
Marble FX poate inlocui cu
destul de mult succes mouse-
ul clasic. Cei de la Logitech
au inclus si o documentatie pe
masura, care cuprinde atat un
kit de instalare care ocupa
doua dischete, cat si un manual
grosut care se adreseaza in
sase limbi utilizatorilor.

setati pentru o buna calitate a
imaginii sunt dimensiunea mo-
nitorului, distanta fata de ecran
a observatorului si proportia
intre latimea si inaltimea ecra-
nului. Driverul pentru acesti
ochelari este optimizat pentru
cele mai cunoscute fitluri de
jocuri 3D, Thief, HalfLife, Un-
real D3D etc., si dispune de
cateva functii utile: posibili-
tatea de a activa sau dezactiva
driverul stereo, posibilitatea de
a pozitiona scena randata mai
in fata sau mai in spatele ecra-
nului. Pentru cei ce doresc o
lume virtuala 3D cAt mai reala,
acesti ochelari stereo repre-
zintd o optiune demna de luat
in seama, mai ales ca driverul
acestora dispune si de posibi-
litatea addugarii de noi setari.

Ofertant:
Senorg Romania

Telefon; 01-2331676
Fax: 01-2331677

[ [ ] ] -] L] - L] L] L] -] [ ] L] L] w L]

Sistemele de operare pe
care perifericul a fost testat
sunt Windows 95, 98 si NT.
S-a comportat bine, cantitatea
de miscare fiind mult redusa
fatd de clasicul mouse. Nu
putem spune decat ca, se pare
ca epoca mouse-ului clasic
incepe si apuna. Inlocuitorii,
printre care figureazi la loc de
frunte si cei de la Logitech, au
aparut deja, si fac un numar
din ce in ce mai mare de fani.

Producator:
Logitech
Ofertant:

Best Computers-
Tel: 01-3147698
Fax: 01-3147699
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MULTIN

Eugleza pe intelesul tuturon

Cum este alcatuita o serie multimedia dedicata in
intregime invatarii limbii engleze, de la stadiul de ,.inteleg
cateva cuvinte” la cel de foarte bun cunoscator ?

a prima vedere, ideea de
a introduce in acest
numar al revistel noastre
un articol dedicat unor pa-
chete multimedia destinate
invatari limbii engleze nu mi
s-a parut tocmai potrivita.
Spun asta pentru ci ati mai
avut de curand ocazia de a citi
despre asemenea produse.
Drept este insi ca fiecare din-
tre acestea era centrat pe o
anume directie de invatare —
unul ne dezvolta abilitatea
intelegerii englezei vorbite, un
altul ne instruia pentru un exa-
men de limba engleza, iar un
al treilea ne pregiatea pentru a
fi capabili sa ne descurcam mai
mult decat onorabil intr-un
mediu de afaceri anglofon.
Am trecut insa repede
peste aceste scrupule in mo-
mentul in care am realizat un
fapt. Si anume acela cd foarte
multi dintre cititorii nostri, care
prin simplul fapt ca ne citesc
dovedesc apropierea de calcu-
lator, au prin aceasta nevoie
de cunoasterea limbii vorbite
in mediul ,calculatoristic”.
Dar lucrul care m-a intarit
in convingerea de a scrie
despre pachetele ,English
Comprehensive Learning”
(ceea ce intuitiv s-ar traduce
aproximativ precum titlul

B acestui articol), a fost lista

Frgin

datelor la care acestea au fost
publicate de Language Con-
nect Institute, si care sunt
cuprinse intre 2 s1 30 august,
anul curent. Cum s-ar spune,
daca luam in considerare
timpul scurs pana la ajungerea
acestor pachete la distribuitori
si la punerea lor efectiva in
vanzare, inseamna ca avem de-a
face cu prospatura in do-
meniu, iar lucrul cel mai impor-
tant este ca, sub acest aspect,
se ajunge in sfarsit la un sin-
cronism cu piata occidentala.

Fiecaruia, dupa
cunostinte

Adica, dupa pregatirea
deja acumulata in cunoasterea
limbii engleze. Cele patru pro-
duse multimedia din seria , E#n-
glish Comprehensive Learning”,
se adreseaza fiecare in parte
unui anume palier de pregatire
in limba engleza. Primul dintre
acestea este destinat celor
aflati in stadiul pre-intermediar
(Early Intermediate), al doilea
celor intermediari (Intermedi-
ate), al treilea intermediarilor
avansati (Advanced Interme-
diate), iar al patrulea avan-
satilor (Advanced). Bineinte-
les, dupd nevoile fieciruia, se
poate utiliza numai o parte din
aceste pachete, iar pentru cei

Listening Strateqgy =

The purpose of many conversations is to s

sulve a problem. To help you understand
what you hear, first try to find the
problem. Then, listen for the solution.
How do the characters solve thew problem?

Focus Point
Listen to the conversation agamn, and iry 1‘||
answer these questions.

future, n sentences like these:

| In the listening passage, you hear Sandy and Mark expressing wishes and hopes ahout the

Both of these sentences are ahout wanting something to happen

In sergence A, the main verb 12 hope. Notice that the verb in the clause after it 15 n the
sunple present tense (have). When Sandy says, I hope, she has some hope that her
deswre will actually happen: There 15 a possibility that Mark will have a wonderful time

..e“-".. and I hope vou Jave a wonderful e without me.

:}E I'll bet she wishes somwehads would luvite her for a nice, home-cooked meal. i

ST e, f—————

aflati la nivelele inferioare, utila
este parcurgerea intregii serii.
Este de punctat faptul ca exista
inca trei astfel de produse mul-
timedia, pregatitoare, ce se adre-
seaza acelora care nu au
absolut nici un fel de cunos-
tinte in ceea ce priveste limba
engleza (cum s-ar spune ,be-
ginner-ilor de beginneri”).
Despre acestea, poate, vom
vorbi intr-un numar viitor al
revistel noastre.

Fiecare din cele patru pa-
chete acoperd un interval de
timp de durata unui semestru,
fiind concepute la nivelul de
predare al primilor doi ani de
colegiu.

Speak English or Die

Oh, nu va speriati, sub-

tﬂ:iul acesta nu este decat un:
.mtat dm ceva ClElEICI 31 ﬁug‘]k,.:"

| 'eate vﬂrha dﬂ SE‘K ' Is, E "-?;_' !
 ploited sauS.0.D.). Sub fmma
o :ace ai‘sta putm ﬁ?ﬁagérﬁ’tﬁ am

priceapa lectiile continute de
aceasta, atat datoritd modului
gradat In care este conceputa
dificultatea fiecarui pachet in
parte, dar si a structurii acestora.

Pentru ca, ceea ce m-a
uimit intr-o prima faza este
faptul ca fiecare din cele patru
pachete este absolut identic
sub aspectul conceptiei cu
celelalte. Mai mult decat atét,
fiecare din aceste pachete este
alcatuit la randul sau din cate
trei CD-uri, si toate acestea trei
sunt la randul lor identice ca
structurd. Ideea este aceea de
a creste dificultatea chestiu-
nilor studiate si gradul de apro-
fundare a limbii engleze nu
prin marirea tipurilor si nu-
marului de exercitii si ele-
mente interactive de studiu ce
apar pe CD-uri, ci prin abor-
darea unor teme, subiecte,

- diferite in fiecar& din aceste
= CD-uri, In aceeasi formd de-a
Ilmgul i’ntrrEgu serii ;fﬁﬂglﬁf‘?.; =

.......




seria , English Comprehensive
Learning” este destinata
invatarii aproximativ de unul
singur. Adica tu, CD-urile si
calculatorul. La care mai adéu-
galti si o pereche de boxe siun
microfon — va vor fi utile.

Structura

Un rol foarte important in
alcatuirea lectiilor continute de
JJEnglish Comprehensive Learn-
ing” 11 are asa-numitul ,video
role-play”. Care consti in
vizionarea unei conversatii
obisnuite, de obicei in trei per-
soane. Spun vizionatd, pentru
ca totul se petrece intocmai ca
intr-un serial de televiziune, in
care fiecare din aceste sec-
vente video este legata de
toate celelalte, existand o con-
tinuitate in timp atat in ceea
ce priveste personajele, cat si
scenariul. Este vorba insa de
un serial interactiv, deoarece
se pot alege efectiv diverse cai
pe care sa decurga conver-
safia, aceasta fiind ordonata la
modul arborescent, ca Dialog
Builder. Dupa vizionarea unel
conversafii, ne putem inre-
gistra iar apol asculta partea
de conversatie a oricdruia
dintre personajele participante
la Video Role-Play.

Lectiile interactive mai
contin o forma de conversatie,
de data aceasta redusa la dia-
log, adica doar cu doi particr-
panti. Cum ar veni, esti pus in
situatia de a discuta cu un
prieten sau un coleg, pe di-
verse teme, de la mici barfe la
chestiuni legate de activitatea
profesionala. Mi s-a parut
foarte utila aceasta modalitate
de deprindere a materialului
CD-ulut curent, prin aceea ca
nu presupune distribuirea

atentiei asupra mal multor
personaje, si, de la un punct
incolo, devine chiar odihni-
toare si placuta. Mai ales ca
engleza vorbita intr-o pro-
nuntie absolut impecabild de
partenerul virtual de conver-
satie este pur si simplu delec-
tatoare (in efortul sau de a
duce limba romana ,unde ni-
meni nu a mai fost pana acum”,
autorul acestor randuri sparge
cauciucurile de la Trabantul
familiei de cuvinte ,,a delecta”).

Pentru exersarea scrisu-
lui se foloseste si in acest pro-
dus multimedia metoda , Fillin
the blanks”, anume ,comple-
teaza in spatiille goale” cu-
vintele care lipsesc in alcatui-
rea anumitor propozitii s fraze.
O alta modalitate pentru do-
bandirea abilitatilor sintactice
este de a ordona texte sau
fraze din fragmente.

O componenta deosebit
de bine implementata in seria
,English Comprehensive Learn-
ing” este studiul vocabularului.
In fiecare din pachetele acestei
serii se afla peste 1.000 de
elemente de vocabular, fie ca
este vorba de cuvinte sau ex-
presii. Acestea sunt prezentate
prin mai multe elemente. Unul
este inregistrarea cuvantului,
a cdrui pronuntie corecta poate
fi ascultata cu un simplu clic
de mouse. Apoi, exista o de-
finitie simpla a cuvantului
respectiv, urmata de o pro-
pozitie care exemplifica folo-
sirea cuvantului. Pentru cei
interesati de amanunte in ceea
ce priveste cuvantul respectiv,
existd si o versiune integrald
mai bogatad a referintelor si
definitiei sale intr-un dictionar.
Partea interesanta este insa
aceea ci ne putem inregistra
pronuntand cuvantul respec-

I ark wants to have dinner
alone with Sandy.

W g

e
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colleagne i‘ o Definition: A colleague is someone
] thiat you work with.

e e e e s o o e e

come ofn |
&% Eyery Friday Eﬂ:ﬂ’ wurk Alejandro

it the mood £, ®  and his colleagues go out for

@ dinner together,

fancy (S

don'l mind _ f

sales director

tiv, cu ajutorul unui microfon
(neinclus in pachet). Pe langa
faptul ca aceastd inregistrare
poate fi ascultata ulterior,
datoritd prezentei in pachetele
L English Comprehenstve Learn-
ing” a unui modul de recu-
noastere a vorbirii, ni se ofera
un feedback deosebit de util,
programul indicAndu-ne daca
pronuntia noastra este sau nu
corecta.

Nici gramatica nu a fost
omisa dintre punctele de inte-
res ale acestei serii. Exista
doua moduri de apropiere de
acest aspect al invatarii limbi
engleze cu ajutorul produselor
,English Comprehensive Learn-
ing”. Primul dintre acestea
constd in lectii de gramatica,
al caror continut porneste de
la scheme, grafice si tabele, ce
sunt explicate apoi practic prin
lustrarea intr-un context va-
riat al fiecaruia dintre aspectele
gramaticale studiate. Pentru
siguranta intelegerii acestora,
se poate raspunde la o serie de
intrebari arondate chestiunii
de gramatica studiate. Exerci-
til suplimentare asigura apro-
fundarea prin practica a celor
invatate.

Al doilea mod prin care
poate fi studiata gramatica in

,,Engifs}z Camﬁmkmmiﬁammg” _
este punctarea de catre fiecare
modul de invatare (fie ca este

vorha de cele d&{ icate scrierii,

citiri, mielegeru limbii V{ﬁria;:t&?

et

catorii seriei , English Compre-
hensive Learning” nu lasa deo-
parte nici aspectele de cultura
ale relatiei cu vorbitorul ame-
rican de limba engleza. 5i,
cum americanii dau un sens
diferit de al nostru cuvantului
Lcultura”, vetl giisi o multitu-
dine de informatii folositoare,
cum ar fi cele legate de stilul
de viata in USA, cu referire,
spre exemplu, la modul in care
preferd americanii sa-siia masa
—la restaurante si fast-food-uri,
sau acasd. Desi oarecum deru-
tanta pentru un european,
aceasta apropiere de cultura
americani este importanta,
pentru ca, sustin pe buna drep-
tate autoril acestei serii:
,adeviarata comunicare de-
pinde de mai mult decat buna
cunoastere a vocabularului si
a gramaticii”, Mda ...

Opinia mea, dupa parcur-
gerea vastului material edu-
cativ continut de seria , English
Comprehensive Learning” este
mai mult decat pozitiva, si spun
asta, pentru ca am fost 1m-
presionat de cantitatea infor-
matiei, interfata excelenta,
calitatea grafica ce imbie
ochiul si structurarea rigu-
roasa si inspiratd a continu-
tului. Toate acestea ajutd la
atingerea scopului pe care si
Iau pmpusprﬂducatﬂru dcela

" mcradefe m cﬁfmwdmea s:

~ sau vocabularului) a Lhesﬁuv
~nilor sensibile sub aspect gra-  folos
 matical, care astfel pot fi 15;1131 .
e
giﬁ»ﬂm vazutﬂ j,lﬁ Tﬁﬁ# ﬁ%ﬁ%%

éx’pmﬁmmtﬁa {:1; r.tare veﬂ .
Bl ark wants to have dinner A =
alone wﬂh his colleague.

e o e e

He'd like tomnwite a colleague
to have dinner out wath bum
and Sandy.

Producator: i
Language Connect Iusﬂtuiﬁ _;
leh‘lbultﬂr‘ Mmmmt i




Dragii Snake-ului,

= Iati ci In aceastd luni a sarbatorilor de iarna imi revine mie (din nou)
onoarea de a va raspunde la scrisori. Sper sa reusesc sa va raspund

| la cat mai multe scrisori pentru a incerca sa va ajut cu problemele
" pe care le intampinati. Tocmai de aceea In numarul acesta vor aparea

" un numiir mai mare de scrisori in comparatie cu lunile anterioare.

Hi there, I am just an

| unhappy gamer! (ne pare
e foarte rau sa auzim acest
)

Este prima scrisoare pe

.| care v-0 compun (inceputul

| este mai greu), desi cumpar

Nivelul din decembrie 1998

v i (bravos).

Critici: 1. Nu-mi place
rubrica de Minireview. (Din
fericire esti singurul care ne-a
spus acest lucru)

2. ... nu publicati decat
raspunsurile la scrisorile

. cititorilor. (eroare)

3. Ati evitat sa raspundeti
intrebarii lui ANONIMU" AL

= MAI MARE (Se poate, pentru

- S pﬁmirﬂ foarte multe SL'I'ESGI'E) ‘

4. Convingerea mea:
~Walktrough”-ului i-ar sta mult
mai bine pe 2 pagini (parereata).

5. De ce nu ati bagat jo-

=8 curi full vechi pe CD? (vor fi)

Sfat: Do not fall to my pre-
vious Level! (okie dokie)©

Mazlr Rormulus (15 ani)

din Drobeta Turnu Severin.

1y

Profit de aceasta ocazie pentru a va ura in numele redactiei LEVEL
| un sincer La Multi Ani si un An Nou Fericit

Cu stimi, Clawde, Dn. Pepper, K sh«,

Sergis, Marius Ghinea 4...
acelagt Sarpe Silbatec!l/

Salut,

Este pentru prima oara
cand va scriu si am pus pariu
cu Alex (cel Mare) ca imi veti
raspunde la scrisoare (mosule,
dai o bere ©). Dupa mai multe
laude urmeaza o serie de ce-
rinte/propuneri/intrebari:

1. Ce cauta filmele intr-o
revistd de jocuri? (Existenta
acestei rubrici este in discutii
s-ar pulea s dispard, s-ar putea
sd ramana).

2. Care este primul joc pe
care l-a jucat Wild Snake? Pun
pariu ca a fost Lotus! (Lotus
nu a fost chiar primul joc pe
care l-am jucat, dar a losl
printre primele).

3. Ce ar fi ca mai incolo sa
aveti si poster? (In numarul
acesta este si un poster).

4. Pe ciand un review la
Demolition Derby? (Probabil
ca vom scrie cateva randuri si
despre acest joc).

Marc
din Bucuresti

Hi LEVEL!!!

Revista este marfa (muliu-
mim frumos) poate doar cu
exceptia poster-ului, cdruia,
sincer sa fiu, 11 cam simt lipsa
(numarul lunii decembrie iti
aduce si un poster). As avea o
mica lista de propuneri i
rugaminfi (sa auzim):

1. Publicati la rubrica
Chatroom atéat adresele celor
care scriu cat si telefoanele
(Pana acum nu ne-a mai cerut
nimeni acest lucru, dar o sa
incercam sa publicam adre-
sele celor care doresc acest
lucru).

2. Puneti taloanele care
trebuie decupate pe spatele
reclamelor (Este o idee foarte
buna si vom face tot posibilul
sa tinem cont de acest lucru).

3. Rubrica HARDWARE
ar fi completa daca ar contine
si preturile produselor (In ge-
neral noi mentionam la sfarsi-
tul articolului numele si numa-
rul de telefon al lirmei care
distribuie produsul respectiv).

4. Reintroduceti pozele de
pe copertele 2, 3 (Reclama este
sufletul comertului),
Lazarescu Kadu aka The Evil

Harkonnen din Bucuresti.

Salut LEVEL!

Va scriu din nou (a doua
oard) si pentru Inceput as vrea
sa va spun ca ati facut o treaba
minunatd cu emisiunea...(nu
mai stiu cum se cheama) de la
PRO-TV (Iti multumim si...
apropo, emisiunea se numeste
APROPO).

1. Nu cumva selectati
scrisorile doar daca continutul
din acestea se potriveste cu
continutul revistei? (Nu, insa
datorita faptului ca primim
foarte multe scrisori, incercam
sa le publicam pe cele mai
interesante. Dar sa stiti ca
toate scrisorile voastre sunt
foarte importante pentru noi,
dar spatiul... Tocmai de aceea
am introdus rubrica ,Ne-au
mai scris”).

2. Nu-i asa ca scrisorile nu
trebuie sa contina texte ob-
scene? (Asa este normal. Tu
ce ZIci?)

3. Va mai cer inca o data
sa faceti un review la Thief -
The Dark Project. (Review a
fost intr-un numar mai vechi).

Garret-The Thief
din Botosan:

P.S.(din partea Snake-
ului) Sper sa te fac sa razi cat
mai mult.

Catre LEVEL,

Am 13 ani s1 am cumpadrat
numarul de septembrie al re-
vistel LEVEL (de ce ai asteptat
pana in septembrie). Am raimas
profund impres... urmeaza o
serie de laude si aprecieri
pentru care i1 multumim din
suflet lui Viad. In primul rand
va rog sa publicati cateva
randuri si din scrisoarea mea
(Dorinta ta e poruncd pentru
mine ©).

1. DLH-ul mi-a placut, dar
va rog sa puneti si o versiune
mai veche (Nu putem tine
cont doar de o singura parere,
dar sa stii ca, in general, sunt
cautate cheat-uri de la jocuri
noi aparute pe piatd).

2. De unde pot sa fac rost
de patch-ul de la MK4? (In-
cearca, daca ai posibilitatea, pe
Internet la diferite site-uri cu
jocuri. Acolo cu siguranta o sa
gasesti ce cauti).
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3. Pe ciand un poster?
(Prin decembrie).

4, Mie imi placea ,Fun
Stuff”-ul de ce l-ati scos? (Am
introdus rubrica de Mini Re-
View).,

5. De ce nu vreti sa faceti
un efort sa puneti jocuri full pe
CD? (Da’ tu vrei sa faci un efort
sd cumperi revista cu un prat
mai piperat?).

Viad Fratila
din Pucioasa, Damboviia

Hello there people,

De la inceputul anului
sunt in cdutarea calitatii in
calitate de ghid prin lumea
complicata, dar vitala a PC
game-urilor (Cine cauta
gaseste!). Am incercat pe rand
mai multe reviste de acest gen,
dar cind am citit un numar
LEVEL, acum cateva luni, am
ramas pliacut impresionat si de
aceea vreau sa va felicit pentru
treaba grea, dar de calitate pe
care o faceti (Poate ca ,grea sl
placuta” suna mai bine, insa
daca crezi tu ca facem treaba
buna, noi iti multumim).,

1. Puneti Dr. Postman sau
macar o parte din el pe CD.
(Nu cred ca toti cititorii LEVEL
dispun de o unitate CD-ROM).

2. Reintroduceti FUN-
STUFF (Trebuie sa vorbesc
cu Sergio, dar pand atunci ci-
teste si tu Mini-Review-urile).

3. Introduceti mai des
filmulete pe CD (O sa incer-
cam, dar nu promitem nimic).

Marius Panga
din Cluy

Salut LEVEL!

Sunt (dupa horoscopul
vostru) un Germen care 1n-
drazneste sa va trimita pentru
prima data cateva randuri
(Niciodata nu este prea tar-
ziu). Pai, bine mai oameni
buni, voi vd manifestati de 2
ani si eu nu stiu nimic? Oare
ce s-a intamplat, ca sunt sigur
ca pe Marte nu am fost...
(Probabil ca ai fost rapit de
extraterestrii ©). De fapt, cred
cd stiu ce s-a intamplat. Eu am
patruns in lumea jocurilor doar
de 6 luni si am facut in aceasta
lume doar cativa pasi foarte
timizi. (Inceputul este mai greu
ci dupa aceea... nu te mai poti
opri). Primul joc serios cu care
m-am confruntat a fost Quake,
asta penfru ca 3D shooter este
tipul de joc pe care il prefer.
(Acum a sosit timpul sa treci

la jocuri adevarate. Ex: Unreal,
Half Life, Quake 3, Arena.
Incearca sa vorbesti cu Mosul
sa iti aduca un Voodoo 111 daca
se poale).

Tot pe calea acestel scri-
sori as vrea sa va spun un sin-
cer si foarte intarziat La Multi
Ani! (Multumim pentru urare),
I don’t pup U because U R
normal people but I just say 2
U: C U next month! (C U 2!).

NEO
din Azuga

Hilll
Ma cunoasteti foarte bine.

(Hi, pal!) Sunt tipul acela din
Constanta al carui nume
apare o data la doua luni in
cadrul rubricii Chat Room la
,Ne-au mai scris”. (Uite ca te-ai
mutat...) ... dau un singur siat
redactiei: KEEP JUMPING
TO THE NEXT LEVEL!
(Boing! Boing! Boing! Boi...
Zdrong! ©) Stiu cd o si radeti
de mine ciand o sd va spun ca
am un Pentium 75, 8 Mega si
1GB (altii nu-l au nici pe dsta).
Intrebarea mea este: ce up-
grade imi recomandati? (In-
trebarea mea este: de ce fon-
duri dispui? Daca ai destul, iti
recomand un ,avion” Pentium
11 450 MHz, cu 64 MB RAM si
6,4 GB HDD + Voodoo®. Daca
nu ai destul, incepe macar cu
procesorul si HDD-ul).

1. Ce imprimanta imi
recomandati? (Canon 4500).

2. Nyk s-a dus de tot?
(Cam asa ...)

3. FUN-Stuff va mai figura
in revista? (Probabil).

4. Scrieti ceva de firma
ACCOLADE. (Paii, a fost, cu
Test Drive. $i o sd@ mai fie...)

Balogh George Adrian
din Constanta

Hell’o Level Boys!
(Hell’o to U 2!)

Am cateva intrebari:

- Ce péarere avetfi despre
sistemul pe care as dori sd mi-l
cumpar? (Buna, dar nu merita
suma pe care ai mentionat-o, e
MULT prea mare. Mai bine
cauta ceva la vreo 700 dolari.
Altfel e jaf la drumul mare).

- Am auzit ca procesorul
Mendocino este foarte slab,
este adevarat? (Ba nu, dimpo-
triva, merge [oarie bine, mai
ales in JOCURI. Aceasta esle
si parerea specialistilor de la
CHIP),

- Ce se mai aude despre

Delta Force 2?° (Se aude de
bine. E deja pe piata).

- Nu credeti cd a venit
timpul sd schimbati brow-
serul? (Browserul a devenit un
simbol LEVEL. Ne-am obisnuit
cuel. REDACTIA: URAPENTRU
BROWSER!!! Da-ne caleva
sugestil, totusi).

Cam asta este tot. (Bine.)

Mircea Dragomir aka
Impaler din Bucurest:

Salutare!

Dupa ce am rasfoit revista
si am observat cd nu mi s-a
publicat scrisoarea (cu toate
caam FACUT RUGACIUNI SI
AM POSTIT) am inceput sa ma
uit daca maicar sugestiile au
fost puse in aplicare. Vezi sa
nu! Poster?... La anu’? (Nu la
anu’, in decembrie, ANU’
astal). Spuneti-mi va rog cum
se fac imagini din Comman-
dos? (Se ia una bucata Com-
mandos (full-version), se insta-
leaza pe sistemul propriu si se
apeleaza la programul Hyper-
SNAP DX).

Este adevarat ca a aparut
Commandos 3? (Nu).

Si acum, ultimul lucru:
daca tot e sa-mi fac un upgrade,
ce ar fi mai bun pentru jocuri
de aventura si actiune:
2xVoodoo2 SLI sau TNTZ2?
(Este cam acelasi lucru, doar
ca RIVA TNTZ2 este mai rapid
decat un Voodoo2, dar mai lent
decat doua. Cu preful stam la
fel. Totusi, un TNTZ pare de
prelerat).

In asteptarea raspunsului
vostru promit sa nu sterg
WAV-urile din Cartea Junglei.
(Poate ca-i atrag atentia
reptilei de serviciu”.) (Ssssssi-
gur ca al alrasssss atentia
sssssalbaticei reptile de ssser-
viciu. Si... Trussst no one but
the Wild Ssssnake).

Libidis Adrian aka Eraser
din Galati

Howdy, LEVEL!!!

Eu sunt singurul cititor
(Oare?) care este incantat ca
revista este asa cum este, un
cititor pe care nu il preocupa
vesnicele probleme a poste-
relor sau ale demo-urilor de pe
CD. (Ar trebui sa te preocupe,
pentru ca sugestiile voastre,
ale cititorilor, sunt oricand
binevenite)., Am si eu o intre-
bare: care este diferenta dintre
PII si PII Celeron? Am auzit ca
Celeronul are niste chestii

lipsa. (Pentium Il este ceva mai
bun in comparatie cu Pll
Celeron dar nu cu mult, asta
pentru ¢a ultimul dintre aces- =
tea are cache-ul pe procesor [
mai mic in comparatie cu &
primul. Celeronul are 128KB
dar care functioneaza sincron
cu frecvenla acestuia, in timp
ce PII are 512KB care functio-
neaza doar la jumatate din
viteza procesorului). Ati vazut
MATRIX? (Bineinteles, este
bestial).

NFS MOTOR CITY cand
apare? (Daca citesti aceste
randuri inseamna ca ai revista
lunii decembrie. In ea ai sa
gasesti un articol despre acest
joc. Siapropo... NFS-urile sunt
si moartea mea. Multa bafta!!l)

Iulius zis si FISHFACE

diﬂ B H{:H?ﬂﬂﬁtﬁ' -

Ne-au mai scris:;

Oaie Alex din Turnu
Severin, Rizvan Popescu din
Alexandria, Kadar Wilfred
Bogdan din Bucuresti, Po-
pescu Constantin din Bu-
curesti, Radu Albei din
Bucuresti, Necula Teodor din
Tecuci, Silea Adrian din
Bucuresti, Popescu Alexan-
dru din Bucuresti, Popovici
Cosmin din Sinaia, Sandu-
lescu Mihai Cosmin din
Bucuresti, Andreea din
Bucuresti, Petrescu Catalin
din Ploiesti, Haiduc Razvan

din Timisoara, Ardelean [0

George din Tandarei, Sasu
Nicu din Campulung Moldo-
venesc, Dragoiu George din
Stantu Gheorghe, Totu Flo-
rian din Bucuresti, The Black
Night din lasi, Zarinschi
Stefan din Botosani, Hristo-
dorescu Alexandru din
Bucuresti, Pop Mihael din
Bucuresti, Mircescu Vlad din
Craiova, Maximilian Gavril-
ciuc din Bucuresti, Ecobici
Dragos din Craiova, Olteanu
Vlad din Bucuresti, Sasu Vic-
tor din Bucuresti, Niculescu
Tuliana din Bucuresti (fru-
moasa scrisoare), Boangiu
George din Bucuresti, Gradi-
naru Alexandru din Bucu-
resti, Sasu Stefan din

Constanta, Zona I1.I. din

Timisoara, Busu Adrian din
Bucuresti, Dragomir Andrei
din Bucuresti, Ardelean
Alexandru din Bucuresti,
Chiritescu Toma din Bucu-
resti si multi altil.




Horroscopul
de sarbatori al
{ gamerului roman

HATROOM E o

]

(De aceasta data facut
in gluma doar partial)

Berbec
(21.03 - 20.04)

Starea de incordare in
care va aflati s-ar putea sa va
dduneze. Mai intai va vor
amorti muschii, dupa care
incheieturile. Asa ci descorda-
ti-va, ca nu se mai fac poze. Si,
in plus, poate va crapa tricoul.

Taur
(21.04 - 21.05)

In constelatia dumnea-
voasira s-au aliniat mai multe
stele, si din punctul in care ma
aflam nu o puteam zari decat
pe prima. M-am dat eu mai
spre dreapta, dar nimic. Asa
ca m-am suit in tren si ma duc
la capatul tarii. Vorbim cand
ajung acolo.

Gemeni
(22.05 - 21.06)

Strategul din dumnea-
voastra va vorbi in luna decem-
brie. Toate deciziile luate vor
f1 analizate de mai multe ori.

Asta, bineinteles, in RTS-uri.

Cu toate acestea, mai salvati

din cand in cind. Chiar daca
nu gresiti, poate se ia curentul.

Rac
(22.06 - 22.07)

Va aflafi intr-o forma fizica
de zile mari. Stati pe scaun in
fata calculatorului si sunteti
campionul absolut la toate
simulatoarele sportive care va
trec prin mana. Nici un adver-
sar nu va sta in fatd. Al-ul a
fost invins la toate sporturile.
| Asta da forma fizica!

Leu
(23.07 - 22.08)

Va aruncati in lupta fara

¢ fricd. Un leu adevarat, ce sa

mai vorbim. Simulatoare de
wrestling, de box, conteaza
mai putin. Victoria dumnea-
voastra este sigurd, indiferent
de persoana care va sta in fata.
Mai greu va fi cand veti lupta
impotriva calculatorului, dar
incercati in fiecare zi, ca nu se
stie niciodata.

Carcasa CD-ului

Fecloara
(23.08 - 22.09)

Noroc foarte mare la bani.
Veti primi sume importante si
vell ajunge sd nu mai aveti ce
face cu atatia bani. Aiurea!
Spun si eu asa, ca fac parte din
zodia asta. Dar numai atat. Cu
banii... ce sa mai vorbim. Poate
acum de Sarbatori sa avem si
noi ceva noroc.

Balanta
(23.09 - 22.10)

Precizia care va caracte-
riza in multe situatii a fost
puternic afectata. Pai, sa va
explic de ce! Acum, in prag de
sarbatori, cand lumea se in-
ghesuie la cumparaturi, s-au
gandit unii sa se imbogateasca
furand la cantar, si au dereglat
balantele. Simplu, nu? Da va
reveniti la anu’.

Scorpion
(23.10 - 21.11)

Probleme cu sistemul.
Lasati-i domle” pe dia de la
Bucuresti, sistemul dumnea-
voastra. Dar existd mari
sperante la un upgrade, acum
cu atatia Mosi, s1 poate ca
treceti peste aceste probleme.
Se descurca incercatul gamer

:

romaéan. A facut el fata la altele
mai grele.

Sagetator
(22.11 - 21.12)

Suntefi 1mpasibil la orice
fel de probleme ale celor din
jur. Sa va explic mai bine. Cu
toate ca existd o gramada de
reburi de rezolvat in aceasta
perioada, voi tot la calculator
cu jocurile. Ca sa nu vi doara
ochii, faceti cite o ord pauza
pe z1, s1 mai bateti un covor
doua, ca face bine la fizic.

Capricorn
(22.12 - 20.01)

Previziunile astrale pentru
zodla dumneavoastra sunt
amanate pentru luna viltoare.
De ce? Pai, tocmai cand ma
uitam si eu mai bine in sus sa
descifrez tainele Universului,
a cazut primul fulg de nea din
aceastd iarnd. Cum si ce daca?
Pai, mi-a cazutl drept in ochi,
de n-am mai fost bun de nimic
toata ziua.

Varsator
(21.01 - 19.02)

Viala de zi cu zi se con-
funda cu jocurile la dumnea-
voastra. Astfel incét, trebuie si
optati In aceastd perioada

pentru jocuri de sezon. Un si-
mulator de hochei mai gaseste
omul. Chiar si unul de snow-
hoard. Da’ cand o si faca astia
st un simulator de deszapezit
trotuarul din fata blocului?

Pesti
(20.02 - 20.03)

Multe dintre apele Roma-
niei vor ingheta in aceasta
perioada. Asa ca, pentru toti
pestii, am un singur sfat. Tre-
cetl in casele voastre, la cal-
durd, infofoliti bine, in fata cal-
culatoarelor, si ocupati-va si voi
timpul cu ce puteti. Péina la pri-
mavara nu aveti altceva de facut.

Dat fiind faptul ca ne aflam
in pragul Sarbatorilor de iarnd, le
dovesc din suflet tuturor gameriloy
un pom de 1arnd cu totul st cu totul
special, in care in loc de globuri sd
avem procesoare, in loc de bomboane
memorii RAM, in loc de beteala
cateva CD-uri, in varful pomului
un HDD de cdteva zeci de GB, si
sub pom, de la Mos Craciun, o
gramada mare de reviste LEVEL.
Vorbind serios, vd dorvesc sandtate,
ferterve, mult novoc, voud st tuturoy
persoanelor aflate in jurul vostru,
familitlor, prietenilor. Si cum si eu
sunt un gamer, aceleasi urari si
Jamilier mele, prieteniloy mei si, in
shecial, prietener mele Carmen
(Ah, ce bine ma simt!)

LA MULTI ANI ALATUR]
DE LEVEL!!!
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Simulatoare auto

_| NFS: Road
Challenge

_| Driver

_ | Midtown Madness

Simulatoare

Railroad Tycoon 2
[1 Premier Manager 99
[ sim City 3000

Add-on

[1 HOMMS3:
Armageddon’s
Blade

[1 Settlers lll: Quest of
the Amazons

[l Alpha Centauri:
Alien Crossfire

Real-time strategy (RTS)
Homeworld

[ 1 Dungeon Keeper 2
[] Close Combat il

Turn-based strategy

(TBS)

1 Heroes of Might and
Magic Il

| Jagged Alliance 2

Panzer General 3D:

Assault

First person shooter

(FPS)

[ ] Alien vs Predator

[1 Requiem: Avenging
Angel

1 Kingpin

Role playing game

 (RPG)

L[] Silver
[ ] System Shock 2
1 Might and Magic VIl

Action

Legacy of Kain:
Soul Reaver
Rainbow 6: Rogue
Spear

Delta Force 2

Adventure
Outcast
Faust

_1 Nocturne

Simulatoare de zbor si
spatiale

Star Trek: Starfleet
Command

X: Beyond the
Frontier

[ 1 F22 Lightning 3

Sport

[1 NHL 2000 *

[ ] Microsoft’s
International
Football 2000

[ 1 NBA Live 2000
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talon de | DA, doresc un ABONAMENT Ia revista LEVEL, pe:
abonament ,
1 6luni, lapretulde 1 114.000 lei
| Decupati talonul din revista, i
| completati-l si expediati- —1 12 luni, la pretul de 228.000 lei

impreuna cu dovada platii

pe adresa loana Badescu,
| Q.P.2 C.P. 42200 Brasov.

incepand cu luna: E __]

TEAAST Jusweuoge ap uoje}

|
|
Va rog sa-mi expediati revistele pe urmatoarea adresa:
Taloanele care nu sunt insofite de dovada
platii NU VOR FI LUATE IN CONSIDERARE! Nume, Prenume:
Str. Nr. Bl. Sc. Ap.
Plata se poate efectua prin Loc. Cod Jude}
mandat postal pe adresa . N
oana Badescu, OP2cP2 1 | — . - R
2200 Brasov sau prin ordin de
piatés'i‘?g%ngul fo]_gell F’;blishing P T o -4 R S S lei in data de ............
nr. eschis la Societe : =
cu mandatul postal / ordinulde platanr. ..............
: Generale Brasov. & = i 12[99'

Ce ziceti de premiile de mai jos ?

9 Jocuri Kurushi Final

5 jocuri Disney's Story Studio
(Disney's Mulan)

9 jocuri Buster and
the Beantalk_ '

KU%USHI

E"!Nﬁtﬂn

alein

R S 4
I?_IayStation@.

' Cum se numesgte agentul in pielea caruia vei intra:
1 a) Dana Scully b) Fox Mulder c¢) Craig Wilmore

Raspunsul se gaseste in articolul X-Files Game de la rubrica PlayStation din acest numar.

|

Tombola LEVEL SOI‘Iy |
Nume, Prenume ;

Raspundeti la intrebarea de mai |
sus, decupati talonul alaturat si e s s oe fe | ||
trimiteti-l pe adresa O.P, 2 C.P. 4
2200 Brasov. : ii
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Creative lanseazd 0 noua provocare, atat mu-
zicienitor cat si gamerilor, cu nous placa de
sunet Live! Platinum. Bazatd pe acelasi pro-
cesor puternic pentry sunet, EMU10KT, ca si
Sound Blaster Live!, oferd, pe langa design-ul
nou, forma deosebitd, performante imbuna-
tatite, facilitdti noi si contactul cu ultimele
tehnologii in domeniul sunetulul. Sound
Blagier Live! Platinum soseste insoiit ce o
colectie Impresionanta de aphcatii - nu mal |
putin de 27 de titiuri! :
Cantine un bay cu intréri si igsirl analagice si
digitale, inclusiv optice.

-FLAMTNGO propune

COMPUTERS 0 noua aventura

Aceasta este solulia completd de boxe 5.1 Y AZATIVE
Dolby Digital. Indiferant cd va jucati, asculati =R
muzicé sau vizional filme pe DVD, sunetul pe "ga‘ ]

care il auziti este impecahil. Chiar daca = =,
jocurile sau muzica nu sunt codate corespun- 5 % ]
zator, amplificatorul-decodor va aduce sune- " ﬁ s

twlul o noud viata, '.H o
Contine: - o
1subwoafer g 3

b satelitl B

1 amplificator decoder Dolby  Digital
surround Fro Logie.

Pentru satisfacerea celor mai exigente
cerinte ale celor mal pretentiosi clienti,
Crealtive a proectal un nou sistem
audio de inaltd calilate. FourPaoint
Surround FPS2000 beneficiazd de cele
mal noi tehnologil, inclusiv sunet sur-
round si conexiune digitala SPDIF pen-
ru a va oferi cea mai realistd expe-
rientd audio. FFS2000 constd intr-un
subwoofer si patru boxe satelit constru-
ite su celebrele difuzoare SoundWaorks. R
Putere (RIVIS]: 53W (25Wa4xTW); e,
Raspuns in frecventa:
sateliti: 150Hz-20kHz;
subwoofer: 50Hz-180Hz;

Cel mai puternic accelerator de pe planeta
este gala. Beneficiazd de tehnologii noi si
revolutionare n acelasi timp din domeniul
accelerani grafice - Transform & Lighting, = g
Cube Environment Maping si QuadPipe. Cea 8
mai performanta graficd, cele mai realiste "'""-‘\ ANN"."LATER
personaje si decoruri va sunt de acum accssi- {‘ i 3

bile. Cu GeForoce 256 Annihilator procesarul
poate respira usurat, find pnmul GFU
(Graphics Processing Unit] care va zfisa o
grafica uimitoare faré ca performanta procs-
sorului 58 o influenteze major.

4 Semierany Frpaeat [ Gousegrry Eupives. ”ﬂi"ﬂm ;

Cuun frame buffer de 32 MB si un pipelins
pentru true color {de 32biti) rendering, 30
Blaster Riva TINT 2 Ultra, ruleaza jocunis
dumneaveastra preferate la. un numar
maxim de cadre pe secunda si la impre-
sionanta rezolulie da 1920x14401 Pentru a
ajunge la aceastd rezolutie, in modul True
Color, beneficiati de implementarea
suportului AGP 2X, cal si de magistrala
internd s| externa de 128 titi a procesans
lui RIVATNT 2. Calitatea imaginii este
asigurata de un RAMDAC care lucreaza la
300 MHz.

Proiectatd special pentru videoconfs-
rintd, VideoBlaster WebCam 3 sz co-
necteaza la portul USE, beneficiind d=
avantajele acestula: conectare din mears
si instalare usoara. Poate captura imags-
ni cu rezolutit de pana la 640x4380 si pans
la 30 de cadre/s, adincimea de culoare
fiind de 24biti/pixel, adicd 16,7 miliozne
de culori.

Pachetul contine microfon si sofiware
pentru videoconferinta, supraveghers st
editare de imagini.

www.flamingo.ro

CD-RONI 4BX DVD Blaster 5X CD-BW Blaster CD-Studio

Interfata; EIDE

Viteza de citire: 48X (7200KEps)
Bufer: 512KE

Timp de acces: 80ms

Intefata: EIDE

Viteza de citire DVD: 5x (6750KBps}
Viteza de citire CD: 32x (4300KEBps)
Bufer: 512KB

Intefata: EIDE

Viteza de scriere; 4x (600KEps!
Viteza de rescriere: 4x (BO0KBps)
Viteza de citire: 24y [3600KEps)
Bufer: 2MB

Noul kit multimedia DVD Encore 6X va da posibilitatea
sd vizionati filme la calitate cinematoarafica la dum-
neavoastra acasd, cuajutorul unui calculator personal.
Kit-ul contine o unitate DVD-ROM siun decodor harc-
ware MPEG2 sub forma unei interfete PCl. Unitatez Bx
care va oferd o ratd de transfer maxima de 8. 1M Eps |a
citiraz discurilor DVD si 4. 8MBps la citirea compact
discurilor. Beneficiati astfel de posibilitatea vizionarii
filmelor in formatul cel mai modern, pastrand com-
patibilitatea cu discurile CD pe care le aveti deja.
Decodorul hardware este cel care va va oferi cea mai inalta
calitate la vizionarea filmelor inregistrate pe disc DVD,

DEATFRT FLAMITGGD

lasi, Strada Gavril Musicescu 6 BACAU-CYBERNET, Str. 9Mai, nr. 31,
Tel: 032-217.752 Tel: 034-170.892, Fax: 034-170.893,
Fax: 032-219.322 E-mail:office@cybernet.ro

E-mail: iagsi@flamingo.ro BAIA MARE-CONSECO, B-dul.Unirii,

. nr.13, Tel: 062-223.460, Fax: 062- Fax: 033-218.946, E-mail:office@csc.ro

Sibiu, Strada N. Teclu 1 436.433, PLOIESTI-PLATIN, Str. Gh. Doja, nr.34,
Tel: 063-230.058 E-mail:office@conseco.ro Tel- 044-191.818, Fax: 044-117.095,
Fax: 069-212.695 BRASOV-2 NET, Str. 9 Mai nr.11,

'MAGAZINE FLAMINGO

Calea Victoriei 103 -105

Tel: 01-659.74.55

Fax: 01-659.74.56

E-mail: victorigi@flamingo.ro

otrada Stefan Burileanu 14-16
Tel: 01-232.68.00

Fax: 01-232.68.00

E-mail: aviatiei@flamingo.ro

Fax: 059-470.134,
E-mail:head@medanet.ro

PIATRA NEAMT-CSC OPEN SYSTEMS,
B-dul Traian, parter, Tel: 033-218.945,

Bulevardul N. Titulescu 121
Tel: 01-222.50.41
Fax: 01-222.65.18

soseaua Panduri 29-31
Tel: 01-411.65.00

Fax: 01-411.65.00 E-mail:platin@starnets.ro

E-mail: titulescu@flamingo.ro

Calea Dorobantilor 132

Tel: 01-231.04.37

Fax: 01-231.04.32

E-mail: dorobanti@fllamingo.ro

Bulevardul Stirbei Voda 154

Tel: 01-212.92.71

Fax: 01-312.92.71

E-mail: stirbei@flamingo.ro
¢

E-mail: panduri@flamingo.ro

Cluj-Mapoca, Aurel Vlaicu 1-3
Tel: 064-418.794

Fax: 064-418.795

E-rmail: cluj@flamingo.ro

Craiova, Calea Bucuresti 23B
Tel: 051-417.426
Fax: 051-417.428

E-mail: craiova@flamingo.ro

E-mail: sibiu@flamingo.ro

Timisoara, Strada C. Brediceanu 1
Tel: 0656-292.755

Fax: 056-202.751

E-mail: timiscara@flamingo.ro

Ramnicu Valcea, Calea lui Traian 123
Tel: 050-737.866
Fax: 050-737.220 -

E-mail: valcea@flamingo.ro

Tel: 068-411.000, Fax: 068-473.537,

E-mail:ro2net@deurcconsult.ro
CONSTANTA-TORENT, B-dul Tomis,
nr. 238, parter, Tel: 041-831.820,
Fax: 041-831.538, E-
mail:torent@tomrad.ro

GALATI-STILLCO, 5tr. Albatros, nr.1,

Tel: D36-465.162, Fax: 036-413.559,
E-mail:office@stillca.ro
ORADEA-HEAD COMPUTER Piata 1
Decembrie, nr.1, Tel: 059-470.134,

Bucuresti Mall, etajul I, Calea Vitan 55-59, Tel: 01-327.56.22; Fax: 01-327.56.23; E-mail; mall@flamingo.ro

SUCEAVA-ASSIST, Str. Tipografiei, nr.
1, Tel: 030-521.100, Fax: 030-521.100,

E-mail;assist{@assist.cccis.ro
TARGU MURES- REDATRONIC SERV,
Str. Lapusna 6, Tel/Fax: 065-161.282,
E-mail:redatron@netsoft.ro
TIMISOARA - SARATOGA Str. Vadul
Calugareni, nr. 1, Tel: 056-199.780,
Fax:066-199.781,
E-mailiinfo@saratoga.ro
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