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Nostalgie,
nostalgie

€ apropiem cu pasi repezi de sfarsitul unui nou secol

din istoria omenirii, iar ceea cel face mai important este

faptul ca va fi ultimul al unuia dintre cele mai zbuciumate
milenii. O vorba din batrini spune ca toamna se numara bobocii.
La fel si acum la starsit de veac putem arunca o privire inapoi sa
vedem ce am facut pentru noi $i pentru cei din jurul nostru.
Fiecare in felul sdu, mai mult sau mai putin vizibil, si-a adus
contributia la scrierea istorici unui secol in care omenirea a suferit
cele mai importante schimbiri, att pe plan politic cit si pe cel
al vietii cotidiene. Am vizut imperii decizind, am trecut prin
ororile a doud conflagratii mondiale, am vizut cum au fost
rasturnate concepte §i prejudecati vechi de cind lumea. A fost
secolul Ku-Klux-Klan-ului i a lui Martin Luther King, a fost
secolul emancipirii femeilor, al explozie industriale si stiintifice.
Einstein, Hitler, Stalin, Kennedy, Gorbaciov, Mao Tze Dung,
Kim-Ir Sen, Margaret Thatcher, Neil Armstrong, Elvis Presley,
Marylin Monroe, Pele, Anthony Hopkins, Laurel & Hardy
(Stan si Bran cum sunt cunoscuti pe la noi) sunt numai cateva
din numele care s-au inscris in cartea de aur a acestui secol,
Indiferent de telul pe care l-au urmat prin actiunile lor au scris
pagini de istorie cu singele lor, cu sudoarea lor, cu mintea lor, cu
talentul lor. Dar ei nu sunt singurii. In cartea secolului se mai
gasesc miliarde si miliarde de semndturi, fiindea fard noi, cei
multi i nebagati in seama, nimic nu ar fi fost posibil. Ganditi-va
numai citi oameni au muncit pentru crearea mitului Elvis Presley,
oameni al ciror nume nu se intilneste niciieri, oameni de care
nu-si mai aduce aminte nimeni. Noi cei multi am cucerit mérile,
continentele, am atins cei doi poli, am escaladat Everestul, am
cucerit viazduhul §i am facut primii pasi pe lund. Am faurit
lucruri la care bunicii nostri nici nu visau, am facut primii pasi pe
luna §i deja am inceput sd visim la cucerirea si colonizarea
spatiului. Vise pe care le-am pus pe agenda de lucru a mileniului
cevasi vie. Dar... oare vom reusi? Dacd o si reusim si elimindm
cel mai mare dugman al nostru — noi ingine — atunei cu siguranta
intr-o buna zi vom putea privi, de pe un norisor alb, cum urmasii
nostri vor duce la bun sfarsit toate visurile si idealurile noastre.
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Cel mai cunoscut board-game revine
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Big Bang — Project 2
Shooter prin spatiu aseménator cu Sinistar. Urmariti 1 ucideti toti
alienii pe care-i gasifi prin spatiul sideral.

Close Combat 4 — Atomic Games/Mindscape

Seria luptelor din cel de-al Doilea Razboi Mondial continua.

Deer Hunt Challenge — EA

De la prima aparitie a jocurilor de vanatoare, acestea au fost un best
seller. EA Sports lanseaza un nou titlu in acest domeniu.

Delta Force 2 — Novalogic

Uite un joc care nu are nevoie de nici un fel de introducere. Continuarea
celebrului DF, omori... dar nu oricum, ci cit se poate de strategic.
Probabil primul joc cu iarba cit de cat realista.

Dirt Track Racing — Ratbag

Primul joc de curse prin noroaie. .. exista si posibilitatea imbunatatirii
masinilor.

Dungeon Keeper 2 — EA

Continuarea faimosului DK. Atentie! Acest demo este doar pentru
jocuri in retea.

Flanker 2.0 — SSI/Mindscape

Simulator ultrarealist — un paradis virtual pentru toti cei pasionati de
pilotarea avioanelor militare.

Star Trek: Hidden Evil — Activision

Un adventure ce are la bazi ultimul film de lung metraj Star Trek:
The Next Generation. $i da, puteti si va intalniti cu Picard si Data.
Indiana Jones and the Infernal Machine

— LucasArts/Activision

Cel mai popular erou, Indiana Jones, joaca in rolul principal intr-un
joc 3D. Lasati-o pe Lara, Indy e cu biciul in ména gi gata de actiune.
Messiah — Interplay

Un nou joc de la cei ce au facut MDK-ul. Eroul principal trebuie sa
elimine toti riufacatorii de pe pamant. Un joc pe cinste!

Spirit of Speed 1937 — Microprose/Hasbro

Anii 30 — incercati-vé puterile la volanul unui monopost Grand Prix
batran de 60 de ani.

Tyrian 2000 — Eclipse
Un joc de genul Raptor. O graficd i un gameplay de calitate,

Urban Chaos — Mucky Foot/Eidos

Ceva e putred la inceputul mileniului. Haosul a cuprins toate orasele.
Din fericire un recrut al politiei incearca sa restabileasca ordinea.
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Adobe Acrobat
Reader 4.05

Unealtd pentru vizuali-
zarea PDF-urilor. Ultima
versiune 4.05 pentru Win-
dows 9x are noi optiuni pentru
Internet.

Audiocatalyst 2.1

Alegerea ideald pentru
incepétorii pasionati de MP3-uri.
Usor de folosit.

CDR Label 4.1

Un program destul de
popular pentru crearea de
coperte la CD-uri. Are o
multitudine de functii.

Talisman

Program pentru schim-
barea interfetei din Windows
9x s1 pentru usurarea muncii
in general.

Windows Blinds 1.01

Unealta pentru amelio-
rarea interfetei din Windows
9x. Foarte popular si cu multe
skin-uri,

Y2K Test

Programel de testare a
compatibilitatii cu noul
mileniu. Testeaza Real Time
Clock, sistemul si BIOS-ul.

Cuprins €P

ACDSee 2.42

Cel mai popular program
de vizualizare a pozelor. Are
suport pentru aproape toate
tipurile de figiere.

Antiviral Toolkit Pro 1.31
Un antivirus bun pentru

computerul vostru.

Getright 4.11

Daca aveti probleme cu
download-urile de pe Internet
atunci aveti nevoie de acest pro-
gram. Va poate salva de minute
51 ore pierdute la download.

ICQ99b

Ultima versiune a celui mai
popular program de comunicare.
Media Player

Poate rula toate tipurile
de clipuri video si audio, strict
necesar.

WinAmp 2.5¢

Cea mai noud versiune a
Winamp-ului.

WinZIP 7.0 SP1

WinZip este cea mai buna
unealti pentru compresarea si
decompresarea de fisiere.

S e o o o o,
AR LEER S

Hidden & Dangerous v1.3
Homeworld v1.4

Indiana Jones 3D v1.1
Nocturne v1.00.52

HL: Opposing Force v1.0.0.1
Wheel of Time Direct3D

Quake 2
Homeworld
Psychlone

Pirates
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SeTiedo

Daca ati avut probleme
cu USAF al celor de la
Jane’s, iatd cd rezolvarea
lor ar putea veni de la
imbunititirile pe care
producitorii le-au realizat.
Printre acestea, dé o mare
importantd ar fi intro-
ducerea unui avion foarte
indrigit si anume modelul

F-16C Thunderbird, si |

chiar a unui tutorial care ne
invatii citeva trucuri ce pot
fi executate cu acest avion.

Iati cii cei delaNVIDIA
au realizat un parteneriat
cu Hyundai Electronics In-

- dustries Co, prin care
coreeni le vor livra cipuri
SDRAM. Nu se cunosc prea
multe detalii despre aceasti
colaborare, dar putem spera
in realizarea unor produse
de 0 mai mare calitate.

Daci sunteti un fan al
scriitorului de romane hor-
ror Stephen King, atunci
probabil ¢i ati aflat deja ca
cei de la Blue Byte Software
pregitesc un joc bazat pe
una dintre cértile acestuia,
si anume F13. Ceea ce nu
stiati este ¢a ei au realizat
un film despre acest joc,
film ce poate fi vizut la
urmitoarea adresa: www.
frightware.com.

Iatd cd am triit sa o
vedem si pe asta! Cei de la
Simon & Schuster Interac-
tive s-au gindit si realizeze
un joc in centrul ciruia si
se afle personajele M&M’s,
de pe pungile cu bomboane
cu acelasi nume. Se pare ca,
desi incd nu se cunoaste
numele jocului, acesta va fi
genul educativ.

Thisllek=ion

Titanium Angels

SCI, cunoscuti pentru cele
armageddon, s

lansat intr-un nou gen de jocuri

— action. Titanium Angels te

pune in pielea unui bounty hun-

Comunitatea gamerilor din
intreaga lumea { t:
e de curiind cd 10" Planet
a disparut de pe lista de proiecte
a celor de la Bethseda. Proiectul
nu a fost abandonat, ci doar améi-
nat permitandu-le astfel produca-
torilor sa termine la timp ulti-
mul joc al seriei Eldere Scolls.

GroparzTUVEN

impreun:
cu vehi-
culul ei
Titan se
vede té-
rita intr-o
intriga
politica
extrem de
periculoa-
si. Ceea ce se anunta a fi doar o
simpla misiune de anihilare a
unui lider incomod se trans-
formi intr-o lupti disperata
pentru supravietuire. Fit
turi de Carmen si de drama ei.

HUMMIMERIRD e
SPARRDIN

- RAUEN

FaLcom

EntLE

Add-on pentru
Jagged Alliance 2

Sir-Tech a anuntat de
curdind cii se pregiteste si
lanseze la inceputul anului
2000 un add-on pentru
Jagged Alliance 2 intitulat
Jagged Alliance 2: Unfi-

nished Business. Acesta va
aduce 10 noi membri echi-
pei tale, 10 tipuri de arme

si 20 de sectoare unde sa
te desfasori. De asemenea se
pare cd s-au adus ceva im-
bunitatiri registrului tactic.

salvarile din Jag-
ged Alliance 2.

‘-ﬁ-_«‘\ L -
s
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= = Activision arunca
Castigatorul | ninusa

tombOIei Pandemic Studios se apro-
pie incet dar sigur de finalul
A gtox S productiei la Battlezone 2. Cam- :

Ca_stlgatm ul pania de promotie si pre-order- = PR Desi nu are prea mare
tombolei LEVEL ing a inceput si ea. In acelasi : Z i oz importanti, este de men-
: : timp, Activision, distribuitorii  qucatorii jocului. Pentru mai tionat ca cei de la Eidos In-
si Ubisoft con- jocului, anuntd un beta-test  mylte amdnunte legate de acest teractive, precum si Ion-
Stﬁﬂd il’ltl‘-llll jOC Dll'lillc ce va mp:; la mijlocu! beta test vizitati pagina oficiali Storm, au ficut publice
lui decembrie §i in care veti de la www.pandemicstudios.com/ pierderile inregistrate in
Hellcoptel‘ este putea sa-i demolati chiar pe pro- bzii/. primele trei trimestre ale
Palcau Ciprian din EE——— - W anulul 1999, Ceca ce con-
_ . . . - . teazi este transparenta de
Hunedoara. L o - o care dau dovadi périntii
, 3 e e i G - Larei Croft. Un exemplu
Acesta este ru- . . = . demn de urmat, care ne
gat sa sune la re- B g G ajutd sa intelegem cite
e ' e e - s | cevadin industria jocurilor
dac_tle pentru a o de calculator. Oare pe cind
stabili modul in o N osi-i vedem pe ,magnatii”

5 = jocurilor din Roménia
care va intra in declarandu-si pierderile la
posesia premiu- - | 7 7 ,:supel_‘-ﬁlnrilf”produsein

= i ; _ ] limba roméina? Vom vedea
lui. — W _ : . in acest nou secol!

Libi Soft

Ubi Soft Romania
Bd.Primaverii nr.51
Sector 1 Bucuresti

tel: 231.67.69 fax: 231.67.66

E-mail:sales@ubisoft.ro

wWww.rayman2.com.
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fatd ca pe seama mult
controversatului bug al
anului 2000, se pot face
multe lucruri folositoare,
Unul dintre acestea ar putea
fi Y2K: The Game, al celor
de la Interplay, care ne
propune o aventuri in
pielea unui tanir, alituri de
prietena sa, in ajunul anu-
Iui nou.

Se pare ci niciseriasimu-
latoarelor de box, cu un
numiér mai redus de admi-
ratori, nu sti pe loc. Un nou
membru al seriei Knokout
Kings, si anume cel cu
sufixul 2001, este pe cale
sd apari. Cei de la Elec-
tronic Arts au lasat si le
scape céiteva detalii despre
acest titlu, dintre care cea
mai originali caracteristi-
cd ar fi prezenta femeilor
.+ peaftangioaice”,

in luna martie, in
Japonia va fi lansat un titlu
pentru PlayStation 2 care
va incorpora MathEngine,
un engine care este primul
dintr-o serie ce emuleaza
comportamentul uman.
Producitorii cred ci aceasta

va fiurmiitoarea ,,piatrii de |

A

incercare” in lumea jocu-
rilor pe calculator!

Firma Pioneer, produ-
citoare de echipamente au-
dio si video, a comunicat ci
va lansa anul viitor primul
sau produs din gama DVD
Recorder si suporturile
media aferente. Aceasti
lansare va acoperi teritoriul
Americii de Nord si Europa.

Jetboat
Superchamps

Jetboat Superchamps este
un joc arcade in care ne putem
misura indemanarea la volanul
unor super-rapide birci cu mo-
tor. Fiendish Games a lansat

Asii vazduhului

Mos Criciun ne aduce sub
brad un nou simulator de zbor
amplasat in universul celui
de-al doilea razboi mondial.
Semnitura Microsoft pare sa
desemneze inca din start un
produs de calitate. Dar cum
socoteala de acasd nu se
potriveste cu cea din targ e mai
indicat sd incercati beta testul
gizduit de Microsoft pe MSN
Gaming Zone. Fighter Ace II
va fi o fiesta a vechilor avioane
de vinitoare, a vedetelor celui
de-al doilea razboi mondial.

deja un beta demo, iar la mij-
locul lunii decembrie versiunea
full va putea fi gasitd in maga-
zine. Veti avea la dispozitie 30
de curse pe care le puteti par-
curge in douii moduri arcade sau
time trial. Indiferent ce metoda
veti alege, Jethoat Superchamps
va reusi cu siguranti si va cap-
tiveze.

Crystal ey

Dream Catcher a lansat
de curand un 3D adventure
extrem de interesant si cu o
grafica atractiva. Jocul se
numeste Crystal Key si ca
de obicei esti ultima sansi
de salvare a omenirii. Pentru
a ajunge la maleficul Ozgor
va trebui sa striabati munti
si mari, deserturi, jungle, si
pilotezi nave spatiale si re-
zolvi 0 multime de puzzle-uri.

LEVEL - ianuarie 2000



Quake III: Arena

Ribdarea, greu pusa la
incercare, a quakerilor din
lumea intreaga pare si ajungi
la capit. Simtind, probabil, ca
scapi lucrurile din mana, 1D
Software a decis cd e momentul
sd incheie crudele momente de
asteptare. Din 12 decembrie

Quake III: Arena se giseste in

toate magazinele. Oare cind si

- Corl si
% FITI PE FAZA

o, .
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« N

. HYPE - THE TIME QUEST
[
e L 4 ALEX BUILDS HIS FARM

LAURA’'S HAPPY ADVENTURES

0 GRAMADA DE NOUTATI

30 DE

TITLURI PENTRL

PESTI N

= SUPORTURILE

= GAMEBOY

- DREAMOAST

Rarman 2

TONIC TROUBLE

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

CELE MAI BUNE SOFTURI EDUCATIVE

STAR WARS
STAR WARS
STAR WARS
STAR WARS

PARINTI

INCEPAND CU LUNA NOIEMBRIE

DE LA LUCAS LEARNING

pe la noi?

SEaE

Iatd ci, incet, incet, si
PlayStation 2 incepe si
prindi cheag. Din cein ce
mai multi producitori se
inghesuie si adapteze
titlurile lor de succes la
acest tip de suport. Printre
titlurile care vor putea fi
jucate de citre mandrii
posesori ai acestui tip de
consold se giisesc: Ever-
grace, DrumMania, World
Soccer 2000, Gradius ITI si
I'V. Am spus celebre pentru
consold asa cd nu fiti
mirati. Asteptiim in schimb
si transpunerea lui Final
Fantasy VIII pe PC, cici
deja el este pe PlayStation.
Si fie avantajos pentru
ambele parti, nu?

Ubi Soft

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

THE

CLASSIQUE

CoLLECTION

THE CLASSIQUE COLLECTION
JOCURI CLASICE LA PRETURI ADEVARATE

LUCAS

THE GUNGAN FRONTIER
DROIDWORKS

PIT DROIDS

YODA'S CHALLENGE

RAYMAN DESIGNER
STREET RACER
WORLD FOOTBALL
RAYMAM

RACING SIMULATION 1
REDLINE RACER
POD GOLD
HEROES OF M&M 11
PANDEMONIUM 2
GEX 3D
SUBCULTURE
UPRISING




Anul 1999 a fost un an
bun pentru industria jo-
curilor, vanzirile au
crescut si foarte multe
titluri, care au in compo-
nenta lor ceva inovativ, au
fost lansate pe piata inre-
gistrand succese de casi.
Totusi, un singur aspect nu
poate fi ignorat, si anume
aspectul violentei jocurilor,
un lucru ce nu este tocmai
un plus pentru aceasti
industrie ce se vrea a fiin
slujba relaxdrii mintii si
sufletului.

Strategy First, produ-
citorii lui Disciples Sacred
Lands, au anuntat ¢d au
scos un nou patch pentru

| Man of War Il. Acesta face
posibilii conectarea juciito-
ruluila Man of War Heat.net
si include suport pentru
i lobby. De asemenea, vor
mai exista trei campanii
suplimentare, un Al imbu-
natitit, efecte atmosferice
i arme noi. Totul pentru a-1
tine pe gamer, aflat in mod
normal pe scaunul din fata
monitorului, foarte multumit!

in fiecare luni de
martie Electronic Arts ne-a
obisnuit cu lansarea unui
nou episod din seria NFS.
Dacid Need for Speed:
Porsche Evolution va fi un
nou titlu lansat de EA anul
acesta (in martie, sper!) si
ar putea si fie un urmas
demn al lui NFS: Motor
City? Acestea sunt niste
intrebdri fira raspuns,
deocamdati, dar sperim ca
celor de la EA si le scape
sporumbelul”!

’

Toy Story 2

La capitolul noi aparitii s-a
inscris luna aceasta si Toy Story
2. indrigitele personaje Buzz,

Nou Beta Test la
LEVEL

Face el, Claude, ce face si
se-nvirte de un beta-test. Dupa

Hamm, Woody si Rex se intorc
pentru a v introduce intr-o
noui aventuri. De data aceasta,
Buzz isi va folosi noile abilitati
pentru a-l elibera pe Woody.
Activision ne-a pus la dispozitie
si cAteva screenshot-uri.

Gangsters 2 a fost
anuntat

Hothouse Creations im-
preuna cu partenerul siu,
Eidos, au anuntat ca pregitesc
pentru anul viifor o continuare

. pentru Gangsters: Organized
- Crime. Gansters 2 va aduce noi

orase de
cucerit,
noi spe-
cialisti,
precum ,hit-
’ man” sau ., Kidd-
o napper”. Cu ocazia
acestui anunt, pro-
ducitorii au prezentat si
cateva artwork-uri, asa ca si ne
dam seama cum o sa arate jocul.

Aheron’s Call, a venit randul
lui Starpeace sa intre sub ochiul
critic al redactorului LEVEL.
Jocul, produs de Oceanus Com-
munications, se anuntia a fi cea
mai complexi strategie produsi

vreodata. Fiti cu ochii pe LEVEL,
fiindca asa cum il stiu eu pe
Claude nu va intirzia si vinii cu
noi amianunte interesante
despre acest joc.

LEVEL - ianvarie 2000




FA-TI UN CADOU DE SARBATORI

Oricare dintre
aceste jocuri are
cutie si manual
in limba romana
si costa

pretul nu include TVA

2. FILIITET P AFTLLMEIVIAE

Magazinul tau de calculatoare
iti ofera multe alte jocuri de la ELECTRONIC ARTS

( AHB64D Longbow Classic, Aliens VS Predator, '99, Fifa: Road to the World Cup 98, Fifa Zero, Sports Car GT, Superbike World 9
Alpha Centauri, ATF Classic, Beasts & Soccer Manager Classic, Fighter Pilot, Fleet Championship, Syndicate War Classic, System i
Bumpkins Classic, Biggest Names Best Command (Battle Group), Flight Unlimited Ill, ~ Shock 2, Test Drive 4x4, Test Drive 5, Theme
Games |l (Fifa '98, RTWC, Need for Speed 3, Future Cop LAPD, ICC World Cricket, Israeli Hospital Classic, Theme Park Classic, Theme
Future Cop LAPD, Trespasser, Die Hard Air Force, Lands of Lore 3, LBA 2 Classic, Park World, Tiberian Sun, Tiger Woods,
Trilogy, Tiger Woods '99), Blade Runner Madden NFL 99, Madden NFL 2000, Moto Trespasser, Triple Play Baseball 2000, Ultima
Classic, Command & Conquer Mega Box (Red Racer 2, Nascar Revolution, Nascar Road Ascension, Ultima Collection, Ultima Online
Alert + Counterstrike + Aftermath), Command  Racing, Nascar 2000, NBA 98 Live. NBA Live Second Age, USNF 97, USAF Jets,
& Conquer Megabox, Cricket 2000, Croc 2, 99, NBA 2000, Need for Speed 3 (Hot Pursuit), Wargames, Wing Commander 4 Classic, Wing
Cyper Tiger, Dark Omen Classic, Darklight Need for Speed 4 (Road Challenge), NHL Commander Prophecy Gold (Wing.Com. +
Conflict Classic, Darkstone, Die Hard Trilogy 2, 2000, NHL '99, Queen The Eye, Populos 3, Secret Ops), World Cup Cricket, World of
Dune 2000, Dungeon Keeper 2, ESPN X Privateer 2 Classic, Recoil, Redline, Rugby Combat 2000, World Rugby 2000, World War Il
Games Pro Boarder, F-15, F-18, FA Premier ~ World Cup, Shogun, Sid Meyers Gettysburg Fighters, World War Il Flight Combat, X Files
League Manager 2000, Fifa 98 World Cup, Fifa Classic, SimCity 3000, Sim City 2000, Slave Unrestricted Access, X Files The Game

\ Jocurile subliniate se afld in promotie speciald (preturi intre 11 si 263). Griabeste-te si comanzi acum. )

Dacd doresti un joc de la Electronic Arts, suni la Best Computers. Afla pretul
jocului pe care vrei si-l cumperi, achiti la CEC, in contul Best Computers SRL
14361-1 Banca Turco-Romana SMB, sau prin mandat postal contravaloarea,
Decupeazd, completeazi si expediazi talonul, impreund cu copia dovezii
platii. In 10 zile vei primi jocul original prin posta.

Nume si prenume

Adresa exacta

BEST COMPUTERS W

Magazin: Bd. Elisabeta (fost Kogélniceanu) nr.25 Bucuresti, tel: 01-314.76.98
fax: 01-314.76.99. Magazin: Pasajul Pietonal Lipscani (Bd. 1.C. Bratianu Nr. chitanta
Bucuresti, tel: 01-310.28.32  e-mail: best@fx._yo www.bestcomputers.ro '




Sodoe

Virtual Vegas a anun-
tat lansarea pe piati a unui
joc de zaruri online! Acest
titlu, care este firi nici o
taxa pentru publicul larg,
este parte integranta a lui
Prize Central Netwok.
Vretisi castigatila ,,craps”?
Mai multe informatii la
www.virtualvegas.com

Microsoft a comunicat
c¢ii Asheron’s Call a devenit

cel mai popular joc de pe |

MSN Gaming Zone. Bravo
Claude, ai ficut treabi
buni cu Beta-Test-ul,
munca ta a dat roade, ceea
ce demonstreaza ca nu ai
pierdut degeaba noptile in
fata calculatorului!

Un nou quest-adven-
ture a poposit deja in maga-
zinele de specialitate. Este
vorba despre Hype — The
Time Quest, produs de cei
de la UbiSoft, despre care

se spune ci se bazeazi pe |

universul fantastic creat
de juciriile Playmobil. Vei
fiuncavaler caresevainfrunta
cu maleficul Black Knight.

Un joc cuunstatut mai |
aparte apare in foarte scurt

timp si pe la noi prin maga-

zine, Este vorba de Shang- |

hai: Second Dynasty. Acesta
inglobeazi in el mai multe
jocuri de cérti (Tarot), sau
alte mici titluri, oferind
chiar posibilitatea impor-

| tdrii din alte programe a
unor secvente cu care juci-
torul poate realiza pro-
priile creatii.

Lego se impune

Calculatorul vrea sa ne
acapareze viata in totalitate.
Dupa Playmobil, iata ca si LEGO
intra in realitatea virtuala. Din
noiembrie, copiii din intreaga
lume se joacd LEGO pe calcula-
tor. LEGO Rock Riders este un
3D action combinat cu real time
strategy de toatd frumusetea.
Poate ajungem si dim in mintea
copiilor s$i ne vom apuca $i noi
de LEGO... din nou.

International
Starcraft
Tournament

Atentiune! Atentiunel...
Blizzard lanseaza un super-
turneu pentru toti maniacii
care s-au antrenat anul acesta
la Starcraft. Cel mai bun din-
tre cei buni va primi titlul de
Starcraft Master 2000 impre-
und cu o frumoasa suma de
bani. Toti cei care vor si se in-
scrie o pot face la
www.thecommandcenter.com ,
pini la 5 ianuarie. Turneul
se va desfasura pe trei cate-
gorii: solo, team si women.
intre 15 noiembrie si 15 ia-
nuarie vor avea loc etapele

Blitz: Disc Arena
in centrul atentiei

Produciitorul suedez South-
End Interactive promite ci la
sfargitul anului 2K va aparea

descalificatorii (pe Battle.net) la
categoria solo, in timp ce pentru
team si women se vor desfisura
intre 13 si 15 ianuarie in Coreea.
Finalele, 1a care se vor califica
128 de participanti, 16 echipe si
16 fete, se vor desfasura tot in
Coreea incepind cu 23 ianuarie
2000. Premiile acordate insu-

Blitz: Disc Arena. Acesta este

un joc sportiv de echipa plasat
intr-un univers futurist, ,,obec-
tul prentepal” fiind un disc
metalic. Obiectivul principal va
fi sa inscrieti puncte in aria de
»gol” a adversarului si vor fi
doar céiteva reguli de desfa-
surare, deci, competitori, pre-
gatiti-via pentru un concurs dur!
Veti porni de la rangul cel mai
de jos, luptindu-vi pentru a de-
veni cei mai buni! Cand veti simti
ca sunteti destul de pregatiti
pentru a infrunta ,furia” Blitz-

meaza 33.7008 dintre care
8.300 vor reveni celui mai bun
jucitor de Starcraft. Pe langa
bani se mai pun la bataie lap-
top-uri, playere mp3 si multe
altele. Tuturor finalistilor li se
va asigura gratuit, cazarea, masa
si transportul pina in Coreea.

ului, provocarea online vi va sta
permanent la dispozitie! Bine-
inteles cii va avea un engine 31
din cele mai performante, ce
credeati! Pentru cei interesati:
www.southend-interactive.com
va sta la dispozitie!
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Release dates februarie

1 februarie - Anachronox - EIDOS INTERACTIVE
1 februarie - Deus Ex - EIDOS INTERACTIVE

1 februarie - Felony Pursuit- THQ

1 februarie - KISS: Psycho Circus - GATHERING OF DEVELOPERS
1 februarie - Oni- BUNGIE SOFTWARE
7 februarie - Star Wars: Force Commander -

15 februaire - Die Hard Trilogy 2

- FOX INTERACTIVE

15 februarie - NOX

- ELECTRONIC ARTS

15 februarie - Shogun: Total War

- ELECTRONIC ARTS

15 februarie - Tachyon: The Fringe
- NOVALOGIC

15 februarie - Vampire: The Masquerad

- ACTIVISION

CASARTS

Pentru toti fanii seriei

Star Wars, o veste super-
buni: cei de la Lucas Art
impreuni cu Verant Inter-

| active plinuiesc sa reali-
| zeze un univers multiplayer
masiv, pe baza productiei
Star Wars: Episode I. Nu au
scapat detalii prea multe
cele doud firme implicate in
acest proiect, dar ne-au
promis ¢ii va fi ceva cu totul
si cu totul special.

Asteptim! Suntem curiosi
si noi si-1 mai vedem inci o
datd pe Qui-Gon sau pe

tanirul Anakin Skywalker
invatind secretele unui
. Jedidela Obi-Wan!

—

ik

Cu ocazia Craciunului, castigati
impreuna cu noi 3 jocuri Tonic
Trouble si 5 seturi de premii

% compuse dintr-un tricou, un breloc

si o tomata antistres (!!)

A) 18 B)22 C) 17

Tombola LEVEL s;j

Ubi Soft

1 Racing Simulations Monaco Grand Prix
Pe cate circuite de Formula 1 poti concura in acest joc ?:

Raspunsul se gaseste in articolul Racing Simulations Monaco Grand Prix
.%;4_.“.‘ e S s e s R R

Nume, Prenume:

Réspundeti la intrebarile aldturate,
decupati talonul si expediati-l pe
| adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4
' 2200 Brasov.

1/00

Str. Nr. Bl. Sc Ap.
1 [ E Loc. Cod Judet
Telefon: E-mail:




Eirst Lealk

ste imposibil ca in imen-

sitatea spatiulii cosmic

s nu mai existe si alte
forme de viatd. Undeva, pe cerul
plin de stele, o luminita aflata foarte
“foarte departe (nu este luminita de
la capatul tunelului, ca aia este si
mai departe), striluceste mai
aparte decit celelalte stele. Ochii
sutelor de cercetitori ai spatiului
cosmic (printre care §i renumitul
astrolog Dr. Pepper, care realizeaza
un horoscop cu totul si cu totul
special) se indreaptd spre aceasta
luminita,

Bucurie §i tristete

Se pare ci strdlucirea care a

atras sute de priviri este 0 cometa
din clasa C, un fenomen extrem de
rar, care i-a bucurat pe multi
cercetatori, Dar dupa calcule
repetate, este aproape sigur ca
traicctoria acestei comete se va
intersecta cu aceea a Terrei. Se pare
cd sfarsitul omenirii este mult mai
aproape decét am fi crezut. Ca o
minune, cu cateva clipe inainte de
impact, cometa misterioasa isi
schimbi traicctoria, cilauzita parca
de 0 méana uriasa, invizibila. Chiar
dacd impactul a fost evitat mi-
raculos, pericolul nu a trecut. Coada
cometei asterne o ploaie de meteoriti
asupra planetei noastre. Ploaie care
aduce cu ea moartea si ruina. Cand

De undeva de sus ei ne privesc,
si cand va sosi momentul vor
cobori pe planeta noastra.

fumul acestei catastrofe se ridica,
pot fi vizute orase in paraging, sa-
ricie, si moarte. incepe repararea
distrugerilor cauzate de acest
dezastru. Dar se pare cd acesti me-
teoriti, pe langa toate distrugerile
cauzate, au adus cu ei §i 0 noud
formad de viata, extraterestra.
Diverse mistere incep sd pla-
neze asupra acestei forme de viata.
Se pierde contactul cu o baza
militard ultra-secreta care se ocupa
cu studierea meteoritilor. Oamenii
incep sa dispard misterios, si cele
mai sumbre suspiciuni incep sa se
adevereascd in momentul in care o
persoand este gésitd cu o tumoare
necunoscuti la cap. Este mai mult

ca sigur cé aceste fiinte extraterestre,
dupd o anumitd perioadd de incu-
batie, se transforma intr-un soi de
viermi, care pitrund in creierul
uman, controland toate actiunile
corpului victimei.

Oamenii devin agresivi, fe-
nomenul se amplifica foarte repede,
apar tot mai multe cazuri de acest
gen. O solutie trebuie gasita foarte
repede, deoarece lucrurile scapd de
sub control. Toate fortele dispo-
nibile sunt mobilizate cu scopul de
aclimina organismele contaminate,
si de a gisi o modalitate de im-
piedicare a raspandirii acestei
maladii,

Printre aceste forte se aflisi o




subdivizie a grupului de interventie
speciald C-Foree. Cine credeti ca
este cel mai bine pregatit agent al
acestei echipe, cel pe care se ba-
zeazd intreaga omenire, cel de la care
se asteaptd salvarea acesteia?
Ehehe, pai cine sa fie!?! Gamerul
cate va intra in pielea personajului
central! Normal nu?

Lalocul faptei

latd ca, dupa ce ati stat cu
gurile cdscate §i ati ascultat o intriga
destul de captivanta, decupata
parcd din cele mai spectaculoase
filme SF, a sosit §i momentul si va
implicati putin. Sau putin mai tare.
Depinde de impresia pe care
Jernon, jocul construit pe aceasti
intrigd o si v-o0 lase, Eu tind sé cred
cd accastd impresie va fi una bu-
nicicd, deoarece nu vom avea de-a
face cu un shooter obisnuit, ¢i mai
degraba cu un joc din genul adven-
ture. Nu va fi suficient sd omoram
tot ce migcd pentru a trece de un
nivel. Va trebui sd culegem in-
formatii despre fiintele extraterestre,
sa le urmarim pentru a le observa
comportamentul, iar in momentul
‘in care numarul lor ne copleseste,
sd ne furisim pentru a nu fi
observati, Al-ul dezvoltat realizat
de catre cei de la GSC-Game. ne va
permite acest lucru, La adapostul
intunericului. fiintele inamice nu ne
vor mai detecta, chiar daci se vor
afla in apropierea noastra. Nici nu

ne vor auzi dacd vom merge fard a
face zgemot.

Datorita faptului ¢ C-Force
este intotdeauna compusa din
patrule de doud persoane. ne-am
facut si cuun camarad de anne, care
va asculta intocmai ordinele pe care
i le vom da. Va trebui s parcurgem
12 nivele, ne vor trece prin maini
10 tipuri de arme, si prin fata
ochilor si a gloantelor 9 feluri de
monstri. Pe lingd acestia ne vom
intdlni cu tot felul de aparate. care
vor ,.colora™ si mai mult feeling-ul
dat de acest joc.

Engine

Engine-ul folosit de produ-
catorii acestui joc se numeste Vital
Engine ZL. si permite crearea unui
univers cdt mai aproape de realitate.
Fiecare obiect din acest univers este
caracterizat de volum, greutate si
naturd. Un.obiect mai greu se va
scufunda in apa, in timp ce unul
usor va pluti. Gamerul va putea
sparge obiecte, le va putea rostogoli
sau impinge, in functie de marimea
§i greutatea acestora. Zgomotele
pasilor vor suna diferit in functic
de materialul pe care va pisi per-
sonajul.

Ca in orice joc de acest gen
care se respecti, vom avea parte si
de un suport pentru multiplayer,
care va permite accesul a cel mult 8
jucitori. In ceea ce priveste su-
netele, exista suport pentru cele mai

noi tehnologii 3D din domeniu,

Va exista chiar si un editor de
misiuni care va face ca cei carora
jocul le-a facut o impresie buna sa
poatd obtine noi §i noi provocari,

Una peste alta, avem un titlu
destul de complet, despre care
presimt ca vom mai vorbi. Se pare
> lucrurile nu stau pe loc nici in
categoria shooter-adventure, si un
serios concurent pentru productiile
din topul acestei categorii se arata
la orizont.

D, Pepper

R (s




Eirst Leek

Techno

Fani ai RPG-urilor de calitate, se pare ca vi se
pregateste o surpriza mare. Adunati-va pe langa

mosneagul, sa va povestesc oleaca.

/A

nca de la inceputul acestui

articol o sa va marturisesc ne-

limurirea mea in legatura cu
titlul jocului celor de la Sunflowers.
Sau mai degrabi cu numele perso-
najului central, pentru ¢a Techno-
Mage este personajul principal al
acestui RPG. Facand o traducere
mai liberid, am crede ca tipul este
oarece vrijitor pasional de muzica
techno. Desi am intors materialul
promotional al celor de la Sunflowers
pe toate pértile de mai multe ori,
nu am gisit nici o explicatie. Ba mai
mult, am aflat c¢d nici macar cu
magia nu prea avea de-a face per-
sonajul nostru. Dar parca ar aduce
putin cu DJ Bobo cénd avea coada!
Poate ca de acolo i s-o trage numele.
Dar si vedem mai amanuntit po-
vestea extrem de interesantd a
acestui tinerel.

Romeo si Julieta

Se facea ca exista un univers
mirilic, care se numea Ghotos.
Acest taram avusese o istorie zbu-
ciumati. Cu mult timp in urma, un
anumit personaj pe care toata lu-
mea il respecta pentru abilititile sale

magice, in setea sa de cunoastere
infaptuise o vraja prin care armate

de demoni au iesit de sub pamant

si au invadat acest tairam. Dar oame-
nii au reusit sd supravietuiasca, si
lati-nc in prezent, unde populatia
din Ghotos traieste acum separata
Pe de o parte se afla Dreamers, cei
care au abilititi magice, de cealalta
parte Steamers, lipsiti de astfel de
puteri, dar care au vaste cunostinte
in domeniul tehnicii. Hopa! Tata o
posibila explicatie a numelui per-
sonajului nostru! Desi triiesc in
pace, orice legituri intre locuitorii
celor doua orase sunt interzise.

Dar dragostea e lucru mare.
Ascultati un om batran care stie ce
zice. Asa ca intre tandra Firna, o
Dreamerita, si flacaul Godon, un
Steamer, se infiripa o idila. O idila
al cirei rezultat nu este altul decat
tanarul nostru Hip-Hop-Wizzard.
Pardon, TechnoMage.

Dupa 20 de ani

De Alexandre Dumas — cu-
matrul. [atd cd au mai trecut 20 de
ani si viata celor din Ghotos curgea
inainte. TechnoMage devenise un

baiat mare, si lumea din Dreamer-
town observase ci el nu este ase-
menea celorlalti locuitori ai ora-
sului. Nu numai ca infatisarca sa
fizica trida acest lucru, dar si lipsa
puterilor magice. Si cei din Strea-
mertown stiau despre existenta lui.
Ambii parinti doreau ca fiul lor sa
nu fie privit ca un outsider in nici
unul din cele doua orase. De aceea
tatal spera ca intr-o zi sd-i poati
impartasi fiului sdu toate cunostin-
tele sale despre tehnicd, iar mama il
insarcinase pe unchiul Salik sa-l
invete pe bdiat tainele magiei. Se
parea ca viata tinarului va curge si

in continuare fara prea mari probleme.
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First Leok

Mage de

pinde JATC L. spre sunete merita precizat
sferd suport pentru tehno-

Lucrur
Du

poate opta pentru un

a o telenov
ilad i
ind in momentul a
Jocului, sa va mai spun

it mi-am dat seama de un

- fi putut primi La
cemplu.

DeoctePiperate’

Gen: RPG

Producator: Sunflowers
Distribuitor: Sunflo

Sistem recomandat: P 20

32 MB RAM, 3DFx, Win95
Data aparitiei: inceputul anului
2000




First Look

Frontierlai

Anii de aur ai western-ului s-au stins de

mult, din fericire nu pentru toti.

epede, vreau sa ridice mana

Sus aceia care au sau au

avut acasa cowboy si in-
dieni de plastic! Gata, gata, m-ati
lamurit. Ca §i mine cred ca multi
mai pastreaza inca undeva intr-un
colt de sertar o bucitica de copilarie
sub forma acestor figurine. Un loc
foarte important in tinerele noastre
inimi l-au avut acei barbati voinici
gata sa se impugste pentru un pahar
de wiskey. Chiar daca filmele west-
ern nu se mai produc aproape
deloc, asta nu inseamna ca mitul
Vestului Salbatic a disparut in
totalitate. Si asta o spun tocmai
niste germani, JoWooD un mai
vechi colaborator al Interactive

Magic-ului. impreuna cu Boris
Games acestia incearca sd re-creeze
una dintre cele mai importante
realizari ale Americii. Frontierland
este povestea miilor de brate (chi-
neze sau nu) care au tras din greu
pentru realizarea uneia dintre cele
mai lungi cdi ferate din lume, cea
care uneste Estul Civilizat de Sal-
baticul Vest.

Heeeei-rup

Nu va faceti iluzii... Frontier-
land nu este nici un first-person
shooter (ca Wild West Shootout
muli-prea-iubit de amicul nostru
Salbatec), nici un third-person ad-
venture in care tupeul si bicepsii sa

rivalizeze formele dom-
nisoarei Lara. Frontierland
este un simulator economic
foarte aseminator cu Rail-
road Tycoon 2. Spre diferenti
de Railroad Tycoon 2, pro-
dusul celor de la Boris Ga-
mes doreste si te arunce mult
mal aproape de miezul pro-
blemei, adica de sapa si de
tarnacop. Frontierland
in afara de faptul ca
trebuie sd construiesti
o cale feratd (una sin-
gurd), nu prea mai are nimic
altceva in comun cu mai sus
amintitul sau var. In timp ce in R72
rolul tdu era foarte simplu, asezai
sinele, in jocul nostru lucrurile se
schimba. Calea ferata va fi constru-
itd pas cu pas, §ind cu gind, traversa
cu traversa, Pentru aceasta ai nevoie
de resurse si mana de lucru., Ob-
tinerea acestora intrd tot in atribu-
tiunile tale. Practic, alaturi de calea
ferata, la fel cum s-a si intdmplat
de altfel in realitate, vor fi con-
struite colonii intregi. Ai nevoie de
lemn? Te duci in padure si-ti tai
copaci, ai nevoie de otel te duci la
mind §i extragi. Ma rog, un fel de-a
spune, fiindcd n-ai tu atatea brate
incét sa le faci pe toate si de aceea
va trebui sd angajati o multime de
lucritori. De parca nu aveati si asa
destule probleme pe cap. Fiindca
au dstia niste sindicate mai rele decat

ale noastre si daca nu le oferi con-
ditii decente de munca si salarii
adecvate te poti trezi cu adevarate
razmerite.

Hold-ups

Pana la urma producétorilor li
s-a facut un pic mila de noi, si-au
dat seama ci Frontierland ar putea
deveni atit de complicat incat sd
descurajeze si pe cel mai incipitanat
jucdtor. De aceea s-au gandit ca e
mai bine sa structureze jocul pe
misiuni care toate la un loc au ca
scop final construirea cdii ferate
amintite. De exemplu, una dintre
misiuni contd in construirea unei
tamplarii. Doar atat, veti fi tentati
sd spuneti... Numai cd lucrurile nu
sunt chiar atat de simple. Copacii
trebuie taiati, bugtenii transportati
si apoi transformati in scanduri.

LEVEL - lanvarie 2000




First Leok

Acestea din urma trebuie uscate
bine apoi depozitate iar in final
transportate acolo unde ai nevoie
de ele. Toate aceste operatiuni
implicd oameni, utilaje si cladiri
adiacente. Si mare atentie, fiindca
eficacitatea cu care lucreaza aceasta
tamplarie va afecta vizibil scenariile
urmatoare. Pai, e si normal, nu? Ai
o tamplarie eficienta, cantitatea si
calitatea traverselor obtinute vor fi
mai bune.

Si astfel incet si sigur, invin-
gand vitregiile naturii calea ferata
se indreapta catre tinuturile de
legendi ale Vestului. Odata ajuns
aici, apar §i noi probleme. Primi ar
fi indienii, care nu prea agreeaza
calul de foc ce a venit sa le tulbure
linistea si terenurile de vinatoare.
A doua problemi la fel de grava
sunt banditii care incep sa loveasca
din ce in ce mai des transporturile
de materiale sau cele cu salariile
angajatilor. Ziua construiesti din
greu la poduri i tunele, iar noaptea
trebuie si veghezi pentru a nu fi
luat prin surprindere de vreun atac.

Companiile care au construit

aceastd cale feratd au avut mult de
furca atat cu indienii din motivele
mai sus amintite, cat $i cu banditii.
Nici fermierii nu le-au facut viata
usoard, ei nevrind si renunte atat
de ugor la terenurile obtinute cu greu,
terenuri care de altfel le asigurau o
viatd destul de prospera. Guvernul
american pe de alta parte a sustinut
din rasputeri construirea caii ferate
de aceea a si promis sume mari de
bani si chiar pimant in alte regiuni
celor care au avut nesansa si se afle
in drumului calului de foc. Atunci
cand toate metodele ,,amicale™ nu
s-au epuizat fard sd se reugeascd
mutarea impricinatilor, companiile
nu au ezitat sd foloseascad forta
brutald. Armata a intervenit de
multe ori pentru a muta sate de
indieni, iar cazurile bandelor de
nelegiuiti platiti pentru a incendia
sau distruge fermele celor care au
avut indrizneala si refuze mutatia
sunt celebre si prezente de nenuma-
rate ori in western-urile clasice.
Iatd o multime de elemente care
au ficut parte din viata cotidiani a
acestei cii ferate. Sunt curios cum

vor reusi baietii de la Boris Games
si le implementeze. Ideea acestui
Joc, asa cum suna ea in aceasti faza
primard, este extraordinara si daca
producdtorii nu se vor grabi, se vor
documenta serios si-gi vor folosi
eficient intelectul, Frontierland are
toate sansele si fie unul dintre cele
mai reugite jocuri ale anului 2000.

Claude

Gen: Simulator economic
Producitor: Boris Games
Distribuitor: JoWooD Production
Sistem recomandat: P 200,
32 MB RAM, 3Dfx, Win95
Data aparitiei: anul 2000
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First Leek

a sd nu va prind ca faceti

asa ceva acasd sau pe

strada! Nu dom’le, ¢a nu
e voie!l Asa ceva aveti voie sa faceti
numai pe un teren de baseball. Si
cum la noi in tard aceastd posi-
bilitate nu prea existd, puteti opta
pentru un simulator de astfel de
sport, Dacd aceasta varianta vi se
pare interesanta, am un titlu care
vrea sa facd valuri mari in momentul
in care va apdrea. Acest nou simu-
lator se va numi High Heat Base-
ball 2001, si este realizat de citre
cei de la Team 366.

Furtuna...

Dacd nu v-ati dat seama inca,
jocul de fata nu este chiar primul cu

INPUT
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STABIUM SEECT
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THROWING

Nu credeti ca ar cam fi timpul sa mai
luam putin bata in maini si sa lovim in
stanga si-n dreapta.

acest nume. Inaintea lui a existat si
un High Heat Baseball 99, gi un
2000 bineinteles. care s-au bucurat
de un oarecare succes in randul
fanilor de astfel de simulatoare.
Producatorii spun ca au invatat din
greselile comise in trecut, si ca High
Heat Baseball 2001 nu numai ¢ a
reparat toate aceste greseli ale
predecesorului sau, dar, mai mult,
aduce o gramada de elemente noi,
pe care fanii le-au cerut dupa apa-
ritia primului titlu cu acest nume.
Cel putin asa ne promit ei. Eu, per-
sonal, nu sunt un prea mare admi-
rator al sportului americanilor, asa
¢anu pot sa-i contrazic. Deocamdata.

Ni se promit o sumedenie de
lucruri noi, cum ar fi cele patru

YiSITOR
TEAM
I \Die:go ar
INPUT
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FIELDING CAMERA

ACTION CAMERA MODE

ALTERNATE THROWING CONTROLS

AUTOMATIC

BATTING
BASE RUNNING
SUBSTITUTION
B DEFENSE ALIGNMENT

MAIN MENU

stadioane noi-noute, pe care nu a
mai fost picior de om. Sunt exact
cuvintele producatorilor, dar ma
intreb eu, plin de mirare, cum au
reusit el sa le construiasca, daca nici
miéicar nu au calcat pe ele. Poate ca
le-au facut extraterestrii, asa un
cadou pentru oameni. Mai stii?

Ni se mai spune ca vor {1 pre-
zente toate echipele si toti jucatorii
din MLBPA. M-am scarpinat de
cateva ori apdsat in cap si cred ci
am reusgit sa gasesc provenienta
acestor initiale. Fiti atenti! Major
League Baseball Professional Asso-
ciation. Sunt deschis si la alte inter-
pretari, pe care le astept la redactie.

Punctul de maxima atractie in
opinia celor de la Team 366. este
noul engine, care, ,,il va lasa pe
jucator si aiba controlul jocului
perfect”. Frumoase vorbe. Dar cred
cd sunt numai vorbe. Dar mai bine
si nu fiu rau. Acest engine, cu o
grafica 3D de o inalta rezolutie, va
folosi un punct de vedere asupra
jocului ,.closest to the plate”. Aici
va las pe voi sa va imaginati cam ce
inseamna acest lucru.

LEVEL - lanvarie 2000




Alte caracteristici ale jocului
sunt reprezentate de: secventele
cinematice, posibilitatea salvarii
setarilor facute de fiecare jucator,
un Al mult imbunatatit, care folo-
seste o noud tehnica TruPlay, 37
de stadioane, comentariul fiecarui
meci, facut de citre Ted Robinson,
un sistemn de reludri care foloseste
mai multe camere de luat vederi,
posibilitatea de a transfera jucatori,
si nu mai putin de sase moduri de
joc. Acestea sunt: Exhibition, Sea-
son, Home Run Challenge, Play-
offs, Family mode, si Quick Play.

..intr-un pahar cu apa

Desi eu cred ci cei care au
realizat High Heat Baseball 2001
au sperat sa ne lase cu gurile cascate
prin aceastd ngiruire de caracte-
ristici, pe care v-am reprodus-o, nu
prea au reusit. Personal nu sunt im-
presionat de nici unul dintre aceste
aspecte, pe care le-am mai intalnit
si la alte simulatoare sportive. Ar
fi trebuit sd ne lase sa-i laudam noi,
in momentul in care jocul va aparea
pe piafa.

Dar hai sa fiu putin mai bland,
micar acum la incheiere, si si va
vorbesc si despre aspectele mai
bune ale jocului. Degi aspectul grafic
al jocului nu cred ca va arata chiar
cum au vrut producitorii sa-1
prezinte, trebuie spus ca High
Heat Baseball 2001 nu se prezinta
deloc rau la acest capitol. Asta in
High Heat Baseball 2001 Echdbition

Season

First Look

High Heat Baseball 2001  Exhabition

Season  Playoffs
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comparatie cu predecesorii sau. S-a
lucrat foarte mult mai ales la trasa-
turile jucatorilor, dar nici detaliile
celor 37 de terenuri nu sunt de ne-
glijat. Jocul se va misca destul de
cursiv pe sistemele medii, dar va ne-
cesita cu sigurantd o placd grafica 3D.

Cat despre sunete, cei de la
Team 366 ne asigura ca vor repro-
duce intocmai sunetele de pe un
stadion pe care se desfiasoard un

Home Fon Dby Utilibies

B-T

meci de baseball. Nu prea am fost
eu pe multe astfel de stadioane, dar
de aceasta data 1i cred, sd nu zica
lumea ca nu sunt baiat bun.

Multe nu ar mai fi de spus.
Daca am uitat ceva, o s mai dis-
cutdm in momentul aparitiei acestui
joc. Asta in cazul in care va merita
sd fie readus Tn atentia voastra.

On. Pegper

PITCHING KEY

CHANGEUP KNUCKLEBALL

FASTBALL CURVE

FORKBALL | SPLIT FINGER |

WARMING UP

Not Available

Date tehnice

Gen: Simulator baseball
Producitor: Tecam 366
Distribuitor: 3DO

Ofertant: UbiSoft Romania
Tel: 01-2316769

Sistem recomandat: PII 233,
32 MB RAM, 3Dfx, multiplayer, Win95

Data aparitiei: inceputul anului

2000
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NAME
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NATIONALITY
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CURTISS-WRIGHT J2 FURY

{UADRON

THE BLACK SWANS

[AIR PIRATES/PRIVATEERE)

e idei ii mai traznesc pe

unii! Am auzit de invazii

extraterestre, de razboaie
devastatoare, de colonizari ale altor
planete sau de mutatii genetice, dar
niciodatd nu mi-a trecut prin cap
cd un producdtor de jocuri se va
gandi la disparitia SUA, la prabu-
girea colosului politico-militar, Si
asta nu de ieri, de alaltaieri, i inca
din anii "20.

Jocul produs de Zip-
per Interactive (si distri-
buit de Microsoft) aduce
un suflu nou intr-un do-
meniu (al jocurilor) in
care, dupa cum s-a vazut,
ideile cu adevarat originale
incep sa devina o specie
pe cale de disparitie. Ca si
in alte productii, si in
Crimson Skies avem de-a

face cu avioane, motoare,
arme §i... doamne, dar de
data asta primele sunt mai
rapide, urmatoarele sunt
maimari, celelalte sunt mai
puternice, iar ultimele
sunt (mult) mai frumoase.

Unjoccuun...
aer ciudat

Asadar, ne aflam in 1937, iar
criza economica (numitd si the
Great Depression) a scuturat atét
de tare Statele Unite ale Americii,
alaturi de alti factori de tipul Pri-
mului Razboi Mondial, epidemiei
de gripa, Prohibitiei st izolationis-
mului, incdt a survenit o mare
prabusire: SUA s-a divizat in mai
multe natiuni, formate pe baza
cdtorva dintre cele 50 de state
americane, state care inca de la 1860
nu se prea mai puteau inghiti. Acum

lucrurile au luat o intorsaturd favo-
rabila pentru acesti din urma fana-
ticl, aka maniaci extremisti. Au fost
create aliante, vechile drumuri co-
merciale $1 cai ferate au devenit inu-
tile, iar singura modalitate (mai)
sigura de fransport era pe calea aeru-
lui. O obsesie nationala a devenit in
scurt timp o linie de legatura vitala.
Zeppeline uriase inoatd prin cer,
ducand sub burtile imense pline de
hidrogen calitori $i marfa. Desigur,
asemenea pesti grasi si apetisanti
au atras rapitori — pirati ai aerului,
care mai intai isi golesc incarca-
toarele mitralierelor si numai dupd
aceea someazi victimele. Singurul
limbaj al ,,diplomatiei” a ramas cel
al gloantelor. De la rachete umbla-
toare dupa tintd la torpile aer-aer,
arsenalul nu va dezamagi pe multi.
E vremea pilotilor de vanitoare, a
curajului nebunesc si al intrigilor
sinistre, Cam asa aratd Crimson Skies.

Totusi, despre ce este
vorba?

Ca s-o scurtez, Crimson Skies
seamana mult cu primul BattleTech
(cel cu roboti cat blocul de zece
etaje) — un joc de combat destul de
simplu, asezat frumos intr-un
mediu inconjurator de-a dreptul
fascinant, Crimson Skies promite
sd fie o admirabild amestecaturd de

Crimson Skies

Ati auzit de Statele Unite ale Americii? Daca
da, inseamna ci cititi carti de prin anii ’30.
Lucrurile s-au mai schimbat de atunci...

elemente de literatura de senzatie
(ce de ,.de”!) intr-o istorie alterna-
tivda. Avem de-a face cu personaje
(elemente, in general) din reviste de
benzi desenate: Doc Savage (baze
secrete §i arme noi), The Rocketeer
(avioane rapide si conspiratii ma-
lefice), Betty Page (mai mult femeie
fatala decit model pentru postere),
precum si arhicunoscutii (?) Terry
si Piratii sau Blackawk Squadron.
Dupa cum desigur ati observat,
aceste nume sunt la moda doar in
State, dar poate 1si mai actualizeaza
i romanul cunostintele in materie
de comic books odata cu aparitia
lui Crimson Skies.

Natiunile: Existd o vorba
strabund care spune: Divided We
Fall..., ceva de genul autohtonului
sUnde-i unu’ nu-i putere” (nu mai
spun la ce). Se poate traduce si
»Divizati, noi cadem” (dupd pre-
ferinte). Simare adevir spune zicala
in discutie. Dupa loviturile primite
in WWI, epidemia de gripa din anii
’20 si esecul Prohibitiei, pur si
simplu s-a tras apa peste odata
falnicele State Unite ale Americii.
Texasul s-a revoltat si a urmat
separarea definitiva din 1930, dupa
care toate celelalte state au fugit ca
gobolanii de pe corabia federalis-
mului, care, era clar, nu mai putea
ramdne pe linia de plutire mult timp.
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Acum aceste ,,natiuni * fac eforturi
de a-gi apara locuitorii de pirati, de
mercenari §i de celelalte state.
Corporatiile: dupa cum am
aratat mai sus, SUA s-a dus de rapa
si au tras dupa ele toate marile
companii. S-a instalat un haos de
nedescris, deasupra ciruia s-au
ridicat doar avioanele si, implicit,
producatorii de avioane. Odata cu
instalarea transportului aerian in
postul de ,;singura modalitate de a
te mai duce undeva”, unele dintre
aceste companii s-au aliat cu propria
natiune in lupta tuturor celorlalte,
in timp ce altele sunt gata sa vinda
oricui are K’shu necesar. Dacd veti
juca Crimson Skies nume ca
Lockheed, Marquette sau Hughes
0 sd vi devind foarte cunoscute.
Doar sunt barosanii lumii din CS...
Militia: peste tot prin fostele
SUA, in toate natiunile nou-formate
au fost infiintate departamente de
militie, care au rolul de a lupta
impotriva pirateriei, insurectiilor gi
pilotilor natiunilor adverse. Zilnic
falnice avioane in aer se inaltd si
piratilor lectii le dau. Sunt notorii
numele Broadway Bombers i The
Hollywood Knights, atat pentru
bataile pe care le trag inamicilor,

cat g1 pentru discutiile intermilitie-
nesti, care nu au tot timpul loc pe
cel mai prietenos ton posibil. Uni-
tati ca Wind Warriors din Natiunea
Sioux sau the Dusters din People's
Collective zboara deasupra unui
peisaj politic in continua schimbare.

Piratii: stiti voi cd banul e ochiul
diablo-ului. Si, oriunde zorndie, se
aduna si toate lepadaturile, doar-
doar pun si ele mana pe ceva bun.
Escadrile de pirati decoleaza din
zeppeline omoard si distrug in stinga
si in dreapta si, uneoti, furd si trans-
portorul odata cu marfa.

Pilotii: o adunatura colorata
de aventurieri neinfricati, complo-
tisti sinistri, lugubri, chiar infrico-
satori, pirati ai aerului, insetati de
sdnge s1 cargo si, in fine, eroi ai mili-
tiel. Numele lor nu sunt mai putin
sonore: ,,Marshall”” Bill Redmann,
piratnotoriu, eroica Charlotte .. Charlie™
Steele, Loyle ,,Show-stopper” Craw-
ford, curajos pana la limita nebuniei
s.a. Eisunt cei care se dau cu avioa-
nele deasupra celor mai fragmentate
State Unite ale Americii.

Avioanele: de toate marimile
si toate culorile, pentru toate gustu-
rile. De la agilul J2 Furry la mortalul
Hughes Devastator. La fel de ,.cu
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personalitate” ca si pilotii, aceste
avioane, care promit sa arate si sa
se comporte SUPERB, decoleaza
de pe zgarie-norii din Empire State
sau din insulele exotice ale Rega-
tului Hawaii.

Tehnologia: avem de-a face
cu un joc care nu duce lipsa de idei.
Se prea poate sa mai fi tras cu
rachete aer-aer dinfr-un F-22 sau
ceva de genul asta, dar;, pe cuvéntul
meu de simulatorant, nu am tras
niciodaté (sinici numi-am inchipuit
¢a se poate) cu torpile aeriene dintr-un
avion care aduce a Spitfire. In rest,
bombe, rachete strapungitoare de
armura, sonice, flak sau cautitoare
de cildura, mitraliere si prozaicele
bombe (cu efecte nu atit de prozaice).
Interesantd mi s-a parut ideea
rachetelor asa-numite ,.beeper &
secker”, inventate de Nikola Tesla
§i care au un principiu de functio-

nare accesibil si mintii cocosilor nu-

atat de inteligenti: prima, beeper,
loveste tinta si provoaca stricaciuni
superficiale, insa ramane lipitd §1
incepe sd emitd un semnal radio
int_erm'itent. A doua, seeker, sc ia

1E!

FRUNGH LEUIS1ANA

PEOPLLS COLLECTIVE

iah WINGDOM OF nAwDH

dupa semnal si termina treaba. ..

Spre hangar

Crimson Skies promite sa fie
un joc bine facut, Microsoft
promite sa lanseze un joc bine facut,
iar gamerii promit sd joace pana la
epuizare acelasi joc bine facut. Daca
o sd fie un HIT, vom vedea. Ce-ati
citit este doar inceputul. Priviti
imaginile, judecat, agteptati. Se prea
poate sa nu fiti dezamagiti.

Mike
Date tehnice

Gen: Simulator avion
Producitor: Zipper Interactive
Distribuitor: Microsoft

Data aparitiei: vara anului
2000

Sistem recomandat
Procesor: P200, 64 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

IDFx: Da

Platforma: Win 95
Network: Nu

Joystick: Da

............. s Mgaine




Breview

Ground Control

varianti de raspuns ne-o

dau cei de la Massive En-

tertainment, Ne aflam in
anul 2419. Frumusica cifrd! Ome-
nirea a reugit sd supravietuiasci
celui de-al Treilea Razboi Mondial.
Cu toate acestea, multe incercari
grele ii mai asteaptd pe oamenti. In
ciuda tuturor distrugerilor si pierde-
rilor de vieti omenesti cauzate de
acest razboi, Terra este incd o pla-
netd aglomerata si poluati. De aceea
se duce o lupta surda pentru para-
sirea acesteia. Exista doua companii

Desi nici unii dintre noi nu ne dorim acest
lucru, al Treilea Razboi Mondial poate
izbucni oricand. Ce va fi dupa aceea?

care se ocupd cu construirea de noi
lumi colonii, pe alte planete ale
spatiului cosmic. Si daca pe Pamant
rizboiul este interzis, in spatiu,
acesta este permis. De aceea con-
flictele armate dintre cele doua
companii sunt din ce in ce mai dese.

Prima dintre aceste doua com-
panii, numitd The Order Church, a
gasit anumite artefacte de prove-
nienta extraterestra pe una dintre pla-
netele colonii, $i anume pe Krig-7B.
Cea de-a doua companie, Crayven
Corporation a aflat despre aceste

obiecte, si a trimis o forta militard
pe aceasta planeti, pentru a prelua
controlul e1.

Nu stiu cat de mult vor conta
pentru voi numele celor doud com-
panii. Ceea ce este mai important
este cd avem o situatie incendiard i
cd razboiul este pe cale sa izbuc-
neasca. $1noinu vom sta deoparte,
cine vom implica in acest conflict.
O vom face prin intermediul jocului
Ground Control, al celor de la
Massive Entertainment.

Hai la lupta cea mare...

Ground Control este un titlu
din categoria RTS, desi produca-
torii afirma ca este vorba despre
ceva nou, despre un nou aspect al
acestui gen de jocuri. Chiar daca, in
efortul lor de a realiza ceva inova-
tor, creatorii acestui tithu au facut
cateva schimbari semnificative, mai
este ceva distanta pand la a aduce
RTS-urile pe un nou drum.

In jocul produs de i, cei de la
Massive Entertainment au pus
foarte mult accentul pe elementul
tactic, reducand importanta ce-
lorlalte aspecte ale jocului. Nu ne
vom mai bate capul cu stransul
resurselor. Acest lucru poate fi pri-
vit ca un aspect pozitiv, dar trebuie

s recunoastem ca in unele cazuri
tocmai partea de planificare a
resurselor, elementul managerial,
calitatile de econom, ficeau toati
placerea jocului.

Cu toate ca pur si simplu se
sare peste o buna parte a unei
misiuni, parte care intr-un RTS
clasic era alocati colectirii
resurselor, producatorii afirmi ca
misiunile jocului lor vor fi mult mai
lungi i mai lente. Pacat cd nu ne
spun si de ce se va intimpla acest
lucru, si ne lasa oarecum nelamuriti
si confuzi. Dar nu-i nimic, avem
noi timp sa descoperim acest lucru,
pe la inceputul anului 2000, cind
va aparea pe piata versiunea finala
a jocului.

Un element oarecum nou intr-un
RTS este reprezentat de posibi-
litatea de a echipa fiecare unitate
cu armele si munitia dorita, lucru ce
poate fi lasat i in seama calcula-
torului.

Alegerea batalioanelor care vor
participa la fiecare misiune se va
face inainte de inceperea acesteia.
Odata inceput un nivel, trupele nu
mai pot fi schimbate. De aceea,
trebuie alese cu grij, incercandu-se
acoperirea unui numar cat mai mare
de trupe.

LEVEL - ianuarie 2000




..internationala sa o
faurim

Un accent destul de important
se pune pe originea si datele per-
sonale ale personajelor. Cei de la
Massive Entertainment au intro-
dus n joc o sumedenie de perso-
naje, fiecare cu gradul sau, cu natio-
nalitatea sa. Aceste personaje vor
putea fi intdlnite fie ca trupe de in-
fanterie, fie in tancuri sau in elicop-
tere, pe motociclete, sau in alte ve-
hicule, care de care mai ciudate.

Despre misiunile jocului nu
ne-au fost dezviluite prea multe
detalii. Pot doar sa va spun ca vor
130 la numar, si cd se vor desfasura
in diverse medii: desert, canioane,
Jungla. Desigur cd va exista si un
suport pentru multiplayer, prin
care un numar de cel mult 8 gameri
se pot uni pentru a trage o luptd pe
cinste, prin intermediul Internetului
sau al unei retele locale.

in ceea ce priveste aspectul
grafic, producitorii au lisat screen-
shoot-urile din prees-release-ul lor
sa vorbeascd. Asa ca, in afard de
faptul ¢a avem parte de o grafica

3D, a carei calitate pare destul de
buni, nu va mai pot spune mare
lucru. Se pare ci locul $i unghiul in
care va fi amplasata camera de luat
vederi, ne vor plasa suficient de
aproape de locul de desfasurare a
actiunii. Unitatile din joc vor fi
prezentate detaliat, lucru care do-
vedeste ca cei de la Massive En-
tertainment au lucrat mult la acest
aspect al jocului. Cét despre su-
nete, poate vom mai vorbi cu alta
ocazie.

Una peste alta, desi Ground
Control se vrea un RTS inovator si
nu pare sa reuseasca acest lucru, el
poate totusi atrage atentia pasio-
natilor genului, §i de ce nu, a game-
rilor in general.

Dn. Peppier

Date tehnice
Gen: RTS
Producitor: Massive
Entertainment
Distribuitor: Havas Interactive
Data aparitiei: inceputul anului
2000
Sistem recomandat
Procesor: P200, 32 MB RAM
Direct 3D: Da
MMX: Da
IDFx: Da
Platforma: Win 95
Network: Da
Joystick: Da
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Preview

Tread Marks

Jocurile pe calculator intra intr-o noua
era, ceea ce inseamna ca noi gamerii nu
avem decat de castigat!

u stiu cati dintre voi au

auzit de Longow Digital

Arts. Tocmai de aceea am
sd va ofer citeva detalii despre
aceastd firmi total necunoscuta pe
»planeta” producitorilor de jocuri
pentru calculatoare. Ei bine, s stiti
cd este vorba despre o companie
micd, ce are 0 experientd relativ
redusa in acest domeniu, dar care
aduce ceva nou, mai precis un nou
gen de joc pe care ei l-au numit ,,Off
Road Battle Tank Racing and Com-
bat”. Dupa cum ati putut observa,
este vorba despre o denumire destul
de lunga si pe deasupra mai este si
in engleza. Tocmai de aceea am facut

cercetari lungi si aménuntite pentru
a afla cum se traduce in limba noastra
materna. Astfel ca, in traducere
libera, ,,Off-Road Battle Tank Rac-
ing and Combat” inseamnd ,curse
si lupte cu tancuri pe teren acciden-
tat”. Ei, ce spuneti de asta?!?
Daca ar fi sd facem o compa-
ratic cu jocurile care au aparut pana
acum pe piatd, am putea considera
Tread Marks ca fiind un ,arcade
action”. Asta pentru ci la capitolul
realism acest joc are un coeficient
foarte scazut. Evident ¢a nu mi-am
dat seama singur de acest lucru,
avind in vedere ca este vorba
despre un preview, ci din una din

prezentarile pe care cei de la Lon-
gow au ficut-o asupra acestui joc.

Mr. McNally unul dintre pro-
ducatorii acestui joc afirma: ,, Toate
tancurile din joc sunt foarte bine
realizate si echipate cu motoare
performante, astfel ci acestea sunt
asemanatoare cu cele din realitate”.
Pina aici toate bune, pentru ci
fiecare isi lauda marfa. Problema se
pune altfel, $i anume dacd toate
promisiunile, pe care producitorii
unui joc le fac inainte de aparitia
produsului lor, se regasesc in acesta.
Vorba ’ceea: ,.de promisiuni avem
podu’ plin”.

Merg cu tanku’ pe
senile...

Cred ca este clar faptul ci cel
care va juca Tread Marks va trebui
sa conducd un tane intr-o cursé cu

tancuri. Am putea spune cd este
vorba despre un altfel de S.C.A.R.S.
asta pentru ci ,,mijlocul de trans-
port” este pufin diferit. Acum sa
nu credeti c¢i jocul celor de la Lon-
gow Digital Arts este o clona
S.C.AR.S, pentru ca va inselati, si
aceasta asemanare, care mi-a venit
intr-un moment de inspiratie debor-
danta, este putin trasa de par. Dar
mai bine sa va spun ceva concret
despre joc.

Tread Marks poate fi jucat in
mai multe moduri. De exemplu, in
Battle Race obiectivul principal va
consta in terminarea unei curse pe
teren accidentat, Dar, pentru a
putea termina cursa, va trebui si
treceti prin toate checkpoint-urile.
Partea cea mai distractiva este aceea
cd pe traseu veti gasi tot felul de
arme, munitii §i power-ups, care vi
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vor ajuta sd va ,,strecurati” cat mai
usor printre ceilalti ,,participanti la
trafic”. Tancurile celorlalti con-
curenti nu pot fi scoase definitiv
din cursa insad pot fi incetinite.
Astfel ca veti putea distruge partea
mobilad a celorlalte tancuri rivale
(chestia aceea cu teava pe unde iese
bum-bum-ul: turret) pentru ca
acestea sa nu mai poata folosi nici
o ramd impotriva voastrd. Nu va
bucurati prea tare pentru ¢ si voi
puteti piti acelasi lucru. Dar (exista
si un dar) v puteti reface turret-ul
in momentul in care gasiti pe traseu
un power-up care sid vi ofere
maximul de sdnatate (health).
Producatorii jocului s-au géndit si
la aceia dintre noi care nu au un
sim{ de orientare foarte bine dez-
voltat. Astfel ca vom fi in perma-
nentd ghidati de o sageati rosie care
ne va indica drumul cétre urmatorul
checkpoint, De asemenea, mai
existd si o harta micutd unde vom
putea vedea in orice moment din
joc unde ne aflam, dar si unde se
afla tancurile inamice.

in celalalt mod de joc si anume
Battle Match lucrurile stau altfel,
Asta pentru ¢a in acest caz tancurile
pot fi distruse iar, ,health™ (care
este un power-up) nu ne va mai fi
de nici un folos. Asa ca in momentul
in care tancul nostru este ,ranit”
trebuie sa cautam de urgenta un , re-
pair power-up” care sa remedieze
stricaciunile. Tancurile sunt raspan-
dite pe toatd harta, iar noi trebuie
sd le gasim si sa le distrugem. De
data acesta, sigeta rosie ne va in-
dica locul in care se afld cel mai
apropiat dusman, iar pe harta vom
putea observa atat locurile in care
gasim power-ups cit si pozitia
tuturor tancurilor,

Daca-i bal...razboi
sa fie!

Despre grafici se poate spune
§i...pe buna dreptate, ca este unul
dintre cele mai importante aspecte
ale unui joc. Tocmai de aceea cei de
la Longow Digital Arts au insistat
cel mai mult asupra acesteia. Este
vorba, bineinteles, de o graficd 3D

realizata cu o tehnologie OpenGL
care ne oferd posibilitatea sa jucam
Tread Marks la o adancime de pana
la 32 de biti. Existd si optiunea de
,.software rendering” pentru cei
care nu au placa 3D, dar... Unele
efecte speciale, s ma refer in primul
rand la explozii, pot fi deosebit de
spectaculoase asta in functie de ce
arma folosim.

Actiunea din acest joc se des-
fagsoara in mai multe medii si, in
plus, existd o libertate de migcare
destul de mare (asta datoritid en-
gine-ului care suporta efecte force
feedback). Vi dati seama ¢ n acest
caz un joystick — ,.force feedback”
este cel mai potrivit instrument cu
care se poate juca Tread Marks.

in ceea ce priveste capitolul
sunete, se pare ca lucrurile stau la
fel de bine. Ba mai mult, acest joc
va ofera suport pentru majoritatea
placilor de sunet cit si pentru
Aureal A3D 2.0, Oricum, daca
despre grafica ne putem forma o
parere uitdndu-ne la poze, in ceea
ce priveste sunetul este putin mai

Preview

greu. Asta e, vom trai §i...vom auzi.
in concluzie, ag adauga faptul
ca acest joc ne oferd foarte multe
lucruri noi si interesante care sa ne
starneascd atentia noastrd de gameri
trecuti prin viatd. Si...pana la
aparitia acestuia tot ce putem face
este sa sperdm ca asteptarile nu ne
vor fi ingelate si, bineinteles, sa
jucam alte jocuri, nu???
Weld Swake

Date tehnice

Gen:0Off-Road Battle Tank
Racing and Combat

Producitor: Longbow Digital Arts
Distribuitor: Longbow Digital Arts
Data aparitiei: neanuntata
Sistem recomandat
Procesor: P200, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFx: Da

Platforma: Win 95

Network: Da

Joystick: Da




FrEuiely

Din nou pe sosele, din nou vitez
ametitoare, din nou Test Driv
insa de data aceasta pe motociclet

irma Accolade este una dintre

cele mai vechi case produci- -

toare de joeuri recunoscuti
peste tot in lume pentru realizérile
sale din domeniul simulatoarelor
auto si nu numai. De data aceasta
Accolade ne propune pentru ince-
“putul ultimului an din acest mileniu,
un nou joe Test Drive, intr-o ma-
niera putin schimbatii in comparatie
cu cea cu care ne-a obignuit pini
acum. Insusi tithul acestui joc, Test
Drive Cycles, ne demonstreazi
faptul ca este vorba despre altceva,
despre o provocare noua pe care
cei de la Accolade au hotdrat s o
accepte, Am spus cél este noud
pentru ei, deoarece acest titlu repre-
zintd prima lor realizare din dome-
niul jocurilor ,,pe doud roti”.

Ani de-a rindul am invatat sa
conducem cét mai bine, perfectio-
niandu-ne stilul si indeménarea la
volanul celor mai puternice i fiabile
modele de autoturisme ale momen-
tului respectiv. Asta inseamnd ci
am deprins multe trucuri de-ale
soferiei de-a lungul timpului i ca
am absolvit examenul pentru cate-
goria B cu brio. Acum a sosit tim-
pul si invitam si conducem si alte
mijloace de transport (care din
pacate nu au decat doua roti), vehi-
cule care se incadreazi (cel putin in
ceea ce priveste permisul de con-
ducere) in categoria A. Cred ¢ deja
ati ghicit cd este vorba despre mo-
tociclete.

Dupié cum bine stiti, anii care
au trecut ne-au adus o multime de

simulatoare cu motociclete care mai
de care mai interesante si mai
atractive. latd cateva din jocurile
care sunt convins ca fanii acestui
gen le-au jucat pand in momentul
de fatd: Motocross Madness,
Redline Racer sau Moto Racer. Dar
mai bine s lasdm deoparte aceste
jocuri si haideti sd aruncdm impre-
und o privire asupra acestui titlu
pentru a putea afla cat mai multe
detalii despre el.

Vitezi si indeménare pe
doua roti!

Ei bine, Test Drive Cycles a
fost sau mai bine spus este realizat
de o echipi de specialisti de la firma
Infrogrames North Ameriea. Pentru

a crea un joc ct mai reusit acestia
au imprumutat idei si conceptii de
la mai multe produse ale genului
existente pe piatd. Astfel ca se
poate spune ci in Test Drive Cyeles
sunt concentrate cele mai impor-
tante $i mai interesante caracteristici
pe care le poate avea un simulator
de motociclete (cel putin asa afirma
cei de la Infogrames). Pe langd toate
aceste trasdturi, a mai fost introdusa
si posibilitatea de a v imbundtiti
(mi refer la upgrade) motocicletele
ceea ce va face, ca gameplay-ul s
devind ceva mai complex. Totusi,
vom avea de intdmpinat céteva
probleme minore, cum ar fi alegerea
celor mai potrivite upgrade-uri
pentru motocicleta noastrd. Binein-




teles, existd si o altd metodd care va
poate face sd intrati in posesia unui
model de motocicletd mai perfor-
mant. Adicd puteti vinde motoci-
cleta pe care o aveti si sd vd cum-
parati una mai performantd. Dar
pentru a putea face acest lucru veti
avea nevoie de niste bani in plus.
Acesti bani 1i puteti castiga condu-
cind cdt mai bine si castigand cét
mai multe curse.

Realizatorii lui Test Drive Cycles
au incercat si evite greselile pe care
le-au ficut celelalte case produci-
toare de jocuri in acest domeniu,
cum ar fi cursele lungi si plicti-
sitoare care parcd nu se mai termin.
Toemai de aceea realizatorii jocului
au optat pentru curse care si se
incadreze intre trei i cinci minute

§i pentru campionate alcdtuite din -

maxim cinei curse. Ba mai mult,
pentru a asigura o fluiditate ¢t mai
mare a jocului, scenele in care vom
pierde controlul asupra motocicle-
tei vor avea o duratd mult mai
scurtd. Asta inseamnd cd nu vom
mai avea timp sd ,,ne lingem riinile”
i cd imediat dupd ce vom face
cunostintd cu asfaltul vom relua

“cursa ca §i cum nu s-ar fi intAmplat

nimic.

Gameplay-ul caracteristic unui
joe tip arcade influenteazi intr-o
foarte mare mésurd controlul, ma-
nevrabilitatea $i comportamentul
motocicletei pe traseu (mai ales in
timpul ciocnirilor de unele obsta-
cole). De exemplu, existd unele
situatii (ma refer la unele ciocniri
deosebit de violente) in care moto-
ciclistul §i motorul siu scapa fard
nici o zgarieturd, chiar daci in
realitate ar fi trebuit sa i mancim

coliva. Asa ci in urma impacturilor

acestia nu vor péti nimic si isi vor.

putea continua cursa fard nici o
problema.

Sosire sau...bine ci s-a
terminat cu bine!

Partea cea mai frumoasi este
aceea ca putem alege dintr-un nu-
mir de 30 de modele de motociclete
cu care putem participa in unele
din cele trei clase de concurs. Aces-
tea sunt realizate dupd modelele
reale i sunt prezentate in mai multe
tipuri de culori. Motocicletele au
fost imprtite in trei clase distincte:
Musclebike, Sportbike si Cruiser.
Pentru ficcare dintre aceste clase
de motoare au fost create campio-

. nate in care se poate concura doar

cu motocicletele care fac parte din
clasa respectivd. Printre acestea
vom avea marea plicere si gasim
doud modele Harley-Davidson,
unul VR1000 si Road King. Toate
cele 30 de motociclete are propriile
sale trasdturi gi caracteristici, astfel
cd va trebui sd ne adaptam stilul de
condus pentru fiecare dintre aces-
tea. Fiecare motocicleta este
realizatd din aproximativ 500 de
poligoane in timp ce motociclistii
sunt realizati din 300-400 de poli-
goane. Aceste cifre nu vi le-am enu-
merat nu doar ca sa ma aflu in treaba,
ci ca sa subliniez ct mai clar faptul
cd realizatorii Test Drive Cycles au
incercat s redea cat mai bine aceste
elemente deosebit de importante ale
jocului.

In ceea ce priveste traseele v
pot spune ci sunt in numar de 12
si ca sunt realizate dupa cele din
realitate: Washington D.C., Bali,

Utah, Amsterdam, Hong Kong ,
Elvetia si altele.

De fapt Test Drive Cycles se
anuntd a fi un joc in care sunt
combinate intr-o maniera destul de
reusitd elemente dintr-un simula-
tor si un arcade. Domnul John Jack,
unul dintre producatorii lui Test
Drive Cycles, afirma: ,,Nici un joc
de acest gen de pand acum nu a redat
atit de bine performantele unei
motociclete reale si nici unul dintre
aceste jocuri nu a oferit o asemeneca
experientd pe care o oferd Test Drive
Cycles.” !

Astea fiind spuse, nu ne ra-
mane decét sd asteptim aparitia
acestui joc pentru a vedea cum stau
lucrurile. Pana atunci bucurati-vi de
iarnd, de zdpada si de produsele
existente pe piata la aceastd ora.

Numai bine $i multa cdldura in case
si... in suflete.

Weild Snake

Rt n oleses o
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aparitiei: inceputul anului

tem recomandat
Procesor: P200, 32 MB RAM
Direct 3D: Da
MMX: Da
ADFx: Da
Platforr Win 95/98
Network: Da

Joystick: Da
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Preview

M-am ingelat amarnic! Baietii de la CDV s-au pus aprig pe treaba
si ne-au trimis o versiune pre-alpha care se poate si juca! Razboiul
nu poate incepe fara voi, aliturati-va fortelor cistigatoare!

-am jucat si sincer merital

Impresia mea dupd versiu-

nea ,.self-running” (in care
eu n-am facut altceva decét s ma
uit!) a fost un pic bulversata. Mi-a
lasat un gust de invalmaseald fara
nici un scop! Dar mi-am dat acum
seama ci m-am grabit si fac niste
afirmatii un pic eronate, de aceea
este necesar sd spun ci dupd ce am
jucat demo-ul, Sudden Strike a cu-
cerit un loc in inima mea de gamer.
Dupi ce am reusit sa termin prima
misiune, m-am simtit alt om,
dom’le!

Jurnal de batalie

Producdtorii au creat majori-
tatea unitatilor ce le veti intédlni in

Sudden Strike, dupi corespon-
dentele lor din cel de-al doilea rizboi
mondial (WW2). Astfel, vd veti
putea minuna nervul optic cu o va-
rietate de camioane utilitare (pe roti
sau half~track sau senile), unitati de
recunoastere, piese de artilerie grea,
aviatie de bombardament si suport
si 83 nu uit importantele magini de
lupta fard de care Blitzkrieg-ul
germanilor nu ar fi avut nici o sansd
de izbéinda: tancurile.

Un aspect care mi s-a parut
inovativ este introducerea unitatilor
de suport, astfel ca in SS exista trei
tipuri de camioane: pentru frans-
portul trupelor; Spital Mobil (poti
insanatosi soldatii raniti in lupta) si
Ammo/Eng Truck care pune

obstacole de sdrma/beton sau
repard/rearmeazi unititile mecanice
(tancuri, tunuri ete).

Nu exista shortcut-uri inea,
dar sper ci le vor implementa, altfel
interfata va deveni destul de greoaie
ceea ce va influenta negativ juca-
bilitatea lui Sudden Strike. Gru-
parea unitatilor de acelasi fel se face
foarte usor dand dublu-clic pe o
unitate. Se pot alcitui pana la 10
selectii, compuse din unitati iden-
tice sau diferite, cu ajutorul tastei
CTRL sidelaOla?9.

Functia de recunoastere este
incorporatd cu succes de acele
unitati numite ,,armored car™ care
sunt ,,ochii si urechile” fortelor tale,
si de o altd unitate: ofiterul. Ofiterul

joacérol de ,,iscoadd’™ avand campul
vizual foarte larg, lucru ce ajuta
artileria sa tinteasca precis la foarte
mare distantd (aceasta a fost stra-
tegia mea principald din prima
misiune!).

Infanteria nu este foarte bine
reprezentatd. La nemti, soldatii
dotati cu Panzerfaust sunt cei mai
spectaculosi, fiind niste ,.tipi grei”,
o singura racheta trasa de ei fiind
de multe ori fatala unui tanc rusesc.
Mai sunt ,,sniper”-ii care folosesc
pusca cu lunetd si trupele ,,nor-
male” sau ,,carnea de tun”,

Unitatile motorizate de lupta
sunt cele mai multe si variate in
Sudden Strike (fata de infanterie),
avem tancuri Panzer, puternicul
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Tiger, Panther, KV-1,T-40, vaj-
nicul T-34, de toate marimile si
tipurile, ce mai! Un adevirat
paradis pentru iubitorii de tehnica
militard, va placea mai ales ,,obse-
datilor” de titluri ce sunt inspirate
din Ww2!

Aviatia poate efectua doud
funetii: bombardament (care poate
fi ajustat de la usor la greu) si lan-
sare de trupe paragutate in spatele
liniilor inamice (poti cu ajutorul lor
sd-fi intdresti pozitiile proaspat
cucerite).

Realismul

Este un aspect pe care mi l-am
propus sa-1 reliefez in acest articol,
deoarece este un lucru foarte im-
portant, care aratd grija produci-
torilor fatd de detalii! Efortul
motorului camionului (fumul scos
la pornire sau cind are o incércatura
mare) se vede foarte bine ciand
porneste sau daca atasezi o piesi
de artilerie! Unitatile mecanice se
opresc cu mult inainte de a fi
distruse iar tancurile lovite de un

proiectil inamic pot fi incapacitate
prin distrugerea unei senile. Sunetul
tunurilor de artilerie grea Howitzer
este extrem de realist avand acea
LSuierdaturd” caracteristica, iar mi-
tralierele si lansatoarele de rachete
ale ,,Panzerfaustilor™ sund asa cum
suntem obisnuiti cu ele din filmele
despre WW2. Exploziile sunt
realiste, iar cele cauzate de artilerie
(traiectoriile proiectilelor sunt
curbe!) lasa cratere adanci si
provoacd distrugeri pe arie.

Al-ul (Inteligenta
Artificiala)

Al-ul este si el prezent in Sud-
den Strike si vol incerca sd va
starnesc interesul prin cateva vorbe,
ce sper cd vor cuprinde ceea ce am
reusit sa pricep din aceastd ver-
siune pre-alpha. Desi trupele tale,
dacé le lagi singure §i zéresc un
inamic il ataca, ai o optiune de
limitare a Al-ului, poti sd emiti un
ordin de ,,hold fire/position™ in
urma céruia trupele tale vor , line
cu dintii” de bucata de pamént pe

care se afld respectiv vor sta si se
vor uita cum avanseazi inamicul
fara sa faca nimic (hold fire).

Sa nu credeti cd trupele
adversare au fost dotate cu mai
putind inteligenti! Nu este adevérat!
Cénd vor ataca un tun antitanc sau
de artilerie, primii vizati vor fi
servantii, iar tancurile dau dovadi
de o inteligenta ,diabolica” fiind cel
mai greu de distrus!

Inamicul ataca in valuri, ceea
ce-ti face munca mai grea la mo-
mentul in care doresti sa elimini
anumite unitati cheie ale inamicului.
iti va trebui foarte multa rabdare si
sd fi calculat, deoarece trupele nu
sunt aga de usor de obtinut, iar
pierderea unei piese de artilerie
amplasata intr-un punct strategic,
poate duce la infrangere!

Impresii de razboi

Desi interfata nu este in ver-
siunea finald, unele unitati seamina
prea mult intre ele, totusi, aceasta
versiune ,jucabila” de Sudden

Preview

Strike a lasat o impresie foarte bund
asupra neuronilor mei si sper ca
versiunea finald, pe care cei de la
CDV Software ne-o promit la
inceput de ,,MileniuM”, s fie ceva
cu totul extraordinar. Presimt ca
acest titlu va avea mare succes in
multiplayer, cu condifia ca pro-
ducdtorii sd implementeze aceasta
optiune.

R'ohu

Date tehnice

Gen: RTS

Producitor: CDV Software
Distribuitor: CDV Software
Data aparitiei: ianuarie 2000
Sistem recomandat
Procesor: P166, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFx: Da

Platforma: Win 95
Network: Nu

Joystick: Nu




Breview

Deep Space
Nine: The Fallen

Dupa Star Trek: Hidden Evil, un nou titlu din universul lui Gene

Rodenberry se teleporteaza pe calculatoare. Engage...

d va spun ceva ce nu stiti:
tocmai cand cititi acest arti-

col, casele producatoare/dis-
tribuitoare de jocuri se pregétesc
sa emita pe piatd mai multe titluri
care au pornit din studiourile Para-
mount decat din oricare alt loc. The

Collective/Simon & Schuster
Interactive nu fac exceptie si se
pregatesc sa ne izbeasci cu un nou
game star trek-ian, un joc al (de)-
cazutilor. Oferta e bazata pe Deep
Space Nine —, .copilul orfan™ al seriei
ST-, cu tot cu personaje, decoruri
§1 poveste. Engine-ul este impru-
mutat de la Epic Game, produca-
torii unui joc obscur si foarte putin

cunoscut, care n-a placut nimanui
si a disparut repede de pe piatid. Se
chema... UNREAL? Toate modifi-
carile s-au axat pe schimbarea
perspectivei, care va fi trecutd de
la 1* 1a 3" person. Si asta nu e tot.

in bar la ferengi

Acolo aveau loc, daca vi mai
aduceti aminte DS9-ul. discutii
aprige, se ficea contrabandd, se juca
ciudatenia aia de joc $i se serveau
cele mai exotice bauturi ale uni-
versului. Poate v-ar plicea sd va
plimbati pe acolo, sau sa treceti prin
,.centrul civie” al bazel. Sau ce ziceti
de o vizita pe puntea de comanda
sau in biroul cdpitanului Sisko?
Nimic mai simplu. Numai ca pe
drum o si dati de puzzle-uri, NPC-
uri si. nu in ultimul rand, inamici:
Pah Wraiths, Cardassieni, soldati
Jem’Hadar si o noud rasd numita
Grigari (pirati cyborg cam suparati
pe tot ce nu e ca ei si in special pe
Federatie, cu care au de incheiat

niste conturi). Pah Wraiths au o mai
veche neintelegere cu cei ce-si spun
the Prophets. Primii si-au pus in
cap sa alinieze trei Sfere Rosii si
astfel sa deschida portile inchisorii
bajorane in care se afld inchisi, dupa
care si le arate Profetilor care e de
fapt ordinea universului. Cu alte cu-
vinte, miroase tare a sdnge, explozii,
dezintegriri si praf cosmic. Desigur,
player-ul are solutia: trebuie sé
ajungd primul la bilele cu pricina,
jucand rolurile capitanului Sisko,
colonelului Kira sau faimosului si
apreciatului klingonian Worf (cel
mai incruntat personaj). Indiferent
de personajul pe care il veti alege,
fiecare cu propriile caracteristici, va
veti intalni cu celelalte doua. Sisko
are trasaturi medii: nu-i nicl prea
musculos, nici prea subtil; Kira se
strecoara si, marog, are farmec, iar
Worf. .. no comments. Per total, vor
fi cam 50 de personaje, cu tot cu
aliati. Al-ul ar trebui sa fie compa-
rabil cu orice productie de acelasi
tip, asa cd nu ar fi cazul sa va faceti

griji: vl va pune ceva probleme.
Armele se dau la bucati (la
sticla s-au terminat), incepand cu
phasere normale pentru Sisko si
Kira si Ba’leth (lama de B’Rici cu
Man’ere) pentru Worf. Ultima se
foloseste la taiat in carne vie pand
se obtine carne moartd. Urmeazi
armele ,nervoase”™: Cardassian
Disruptor Rifle — cred ca e buna la
disruptat; Jem'Hadar Enforcer
Lance — pentru electrocutat dus-
manii cu tupeu, care vin in proximi-
tatea player-ului; un lansator de gre-
nade si, in fine, o super-arma de
productie grigariana numitd pom-
pos EMG Pulse Rifle (rimeazi cu
© arma nu mai putin impresionanta.
Suna vreun clopotel pentru fanii
Doom?). Mai adaug un §.A. pentru
cd producatorii n-au dezvaluit toate
deliciile jocului (cine stie, poate vor
sd bage in joc artilerie la purtitor).
Diferentele dintre personaje nu
apar doar la nivelul texturilor.
Obiectivele difera, punctele de ple-
care sunt si ele unice, iar fiecare
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personaj are doud misiuni separate.
Cele mai multe 3" person shootere
evitd sa contind mai mult de un
personaj din cauza dificultitilor
ridicate de animare si texturare. La
DSY: The Fallen s-a muncit extrem
de mult, Sa va dau si un exemplu:
stiti bine ca personajele din jocurile
3D au mari probleme in a se exprima
prin vorbire. Nu ca nu s-ar auzi ce
spun, dar nu prea vorbesc ce se
aude. Cu alte cuvinte, dau din gura
incoerent §i repetitiv. Acum, se
pare ca problema a fost rezolvata.
Inifial, baietii de la The Collective
(firma condusa de trei fosti membri
ai lul Virgin Interactive) au stat si
au cugetat ca vor putea sa rende-
rizeze fiecare cuvint pe buzele
personajului. Si-au schimbat insa
brusc planurile cand s-au trezit cu
doi kilometri de dialoguri, dar nu
au abandonat. In cele din urmd, i-a
traznit ideea sd faca un engine
inteligent, care renderizeaza gura
personajului in functie de amplitu-
dinea sunetului produs.

Intrebari

De ce 3" person, cind se stie
bine ca genul dsta a cam avut de
suferit? Pentru c&, in opinia produ-
ciitorilor, doar aga va putea player-
ul s execute tot felul de miscari
acrobatice: datul de-a dura, agitatul
de balustrade, leganatul pe franghii
§i lanturi, cataratul pe obiecte etc.
Incercati asa ceva intr-un 1% per-
son shooter daca va credeti capabili.
In DSY9: The Fallen camera exte-
rioard ramane tot timpul acolo unde
au pus-o producdtorii, apropiindu-se
sau departandu-se in functie de
obstacole.

Un alt element inovativ este
scheletul personajelor, care pot sa

HEFL TH: 1CEE

dea linistite din maini i picioare,
acum autonome fata de torso. Capul
Kirei se intoarce si priveasca
obstacolul ce-i sta in cale, iar ména
lui Worf atinge exact butonul pe
care trebuie si-1 apese (si nu po-
deaua sau peretele, ca in alte jocuri).
Daci toate lucrurile astea se vor
materializa, se va impune un stan-
dard si va trebui respectat de toti.

Dar cu detaliul grafic care e
situatia? Cel mai bun rispuns este
un nume: T. Elliot Cannon, aka
Myscha. Daca nu va spune nimic,
nivelele din Unreal ar trebui sa
aprinda vreun beculet. Numitul a
fost autorul lor §i n-a prea dat-o in
bara. in DS9: The Fallen baza
stelard este amanuntit (dar nu inte-
gral) redati si veti avea ce admira.
in pauzele dintre misiuni vi veti
putea plimba prin faimoasa ,,pro-
menadd”, infirmerie, bar s1 alte
locuri cunoscute din serial. Veti pu-
tea discuta cu alte personaje si veti
afla informatii suplimentare despre
obiectivele ce urmeazi sa fie atinse.
Doritorii de actiune pot sa sara
peste fazele plictisitoare, dar vor

-

pierde mult din farmecul jocului. Cel
putin asa se presupune. Oricum, toate
gusturile ar trebui sa fie satisfacute.
E lung jocul? Este, daca 12
misiuni inseamna mult, Doar 20%
din joc are loc in baza, restul du-
cand-ul pe jucitor prin spatii de
uimit imaginatia, incepand cu o
manastire bajorani, continudnd cu
un lagir de concentrare Jem’Hadarean,
trecdnd printr-o baza Obsidiana si-
tuatd undeva intr-un desert de gheaté
si ajungand intr-o jungla aliend (pro-
iectatii de Myscha) plina de gingasii.
Va veti putea tari printr-o nava pra-
busitd, pe jumitate scufundata in
ape mlastinoase, in timp ce va veti
putea delecta cu imaginea (in curind
poate si cu mirosul) unor cadavre
care se descompun intr-o fericire.
Cum aratid o misiune? Ganditi-va
c¢d la un moment dat, in lagirul de

L

concentrare n care va aflati sub
forma de prizonier, va trebui sa eva-
dati din celula cu mainile goale, sa
vid reechipati, sd dati semnalul
pentru un raid aerian si $a va intoar-
ceti la nava Defiant cu toate mem-
brele la locul lor.

P waw ==

Pregatiti-va

+--.to boldly go where no one
has gone before.” Promisiunile
sund bine, dar rezultatul conteaza.
E o regula. Cine o respectd, ramane
pe piata. Cine nu, ¢ bun de Fun
Stuff. Daca The Collective s-au
agitat atdt cat spun, se prea poate
sa fi rezultat acel , altceva™ pe care
il asteapti toti, care sa devina ceea
ce au devenit Doom, Quake, Tomb

i

HEFAL TH: 100
Raider sau Unreal si toate celelalte
shootere care s-au Intipdrit pentru
totdeauna in istoria jocurilor. Cét
despre gameri, bucurati-va. Un nou
titlu tare se repede spre voi. Doar
asta vi doriti, nu?

te te

Gen: 3" person shooter
Producitor: The Collective
Distribuitor: Simon & Schuster
Interactive

Data aparitiei: vara 2000
Sistem recomandat
Procesor: P200, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFx: Da

Platforma: Win 95
Network: Nu

Joystick: Nu
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Preview

fost prezentat pentru

prima datd la E3 (Elec-

tronic Entertainment

Expo) in Los Angeles (12-15 mai
1999). Este vorba de un joc 3D real-
time, in care se ataca nave detinute

de clanuri inamice, se dezvolta pro-
pria flota si se face comert. Povestea
este cam folosita, dar nu trebuie s
uitam ca jocul in discutic este o
continuare a unui joc aparut cu ani
in urmd §i, prin urmare, trebuie sa
mentind anumite elemente. Vom
vedea daca le mentine cum trebuie.

Stiti deja pe de rost...

Ca la un moment dat, humanii
au dat peste o poarti aliena (asa, se
plimbau ei prin Cosmosul asa-zis

infinit si se impiedica tocmai de
artefactele unei rase ancestrale etc.
etc.) Si, dupa cum ne-au obisnuit,
incep sd se perpetueze prin spatiu,
de nu mai era loc de ei. Totusi, tot
dupa cum ne-au obisnuit, au inceput
la un moment dat sd nu se mai
inteleagi asa de bine intre ei (chestia
asta se intdmpla in orice imperiu
care are peste 100 de planete, asta
o stim din alte jocuri). Asadar, cea

de-a doua Republica s-a facut praf

stelar sirasa (h)umana s-a dezbinat.
Multe dintre planetele colonizate
au fost pierdute, pentru ca s-au jucat
la portile de sariturd si le-au blocat.
Prin urmare, soarta a miliarde de
oameni a rimas necunoscuta secole
de-a riandul. Lumile Cunoscute

V-a placut Homeworld? V-a placut Elite
sau X-Beyond the Frontier? Atunci cred
ca si acest joc merita ceva atentie...

(The Known Worlds), urmarea
trista a fostei Republici, s-au retras
in epoca feudald (aia in care
impdratii si cavalerii jucau rolul de
presedinti si tancuri). Si, ca totul sd
fie ca intr-un A fost odati...”
veritabil, Imparatul Alexius si-a
trimis, in anul 4996, Cavalerii
Cercetitori (Questing Knights) sa
caute, prin vagiuni si ripe, cheile
pentru jump-portile blocate ante-
rior. $i, fiind Greuceni in toatd
regula, urgent au adus inapoi cheile
cu pricina, dupa ce respectivele au
stat ascunse pentru aproape un miar
de ani. Astfel incepe, dragii Mike-
ului, recuperarea pierdutei moste-
niri umane. ..

Dar n-am terminat. Pe de altd
parte, mai este o subpoveste legata
de lumile cele pierdute: n-au fost
deloc cuminti si s-au combinat in
noi imperii: barbara Natiune Stelari
Vuldrok (Mai supdrat nu se poate,
mai impresionant nu existal), con-
dusa de warlords insetati de jaf si
crime; ereticul Califat Kurga, a carui
populatie se inchind la regi de ori-
gine divini (scandand ceva de genul:

...escu! ...escu! — imaginatia com-
pleteazi), Casa Hawkwood si, in
fine, poporul Hazat, ai caror nobili
dau iama in mod sistematic in
teritoriile barbare in cautare de noi
bogiitii si terenuri virane. Problema
¢ ca rutele folosite de unii sunt vala-
bile si pentru ceilalti: Vuldrok-ii
profitd si ei de jump-gates si incep
sd atace teritoriile expuse, iar Cali-
fatul Kurga poate acum si conver-
teascd noi populatii la credinta lui.
Cum dam cu noi in ei

Ce aveti de facut? Simplu, ba-
gati-va in pielea unui nobil sau a
unui barbar, incercati sa construiti
o armada de nave spatiale si puneti
piciorul in pragul spatiului acestuia
lipsit de legi si de bun-simt. Puteti
sa faceti comert, sd vi folositi de
toate matrapazlacurile (aka escro-
cheriile, smechertile) posibile si de
forta brutd. Sinu uitati sd vi faceti
aliati, pentru ¢ se prea poate ca
puterea de foc pe care o veti putea

asambla si nu fie suficientd. intre
timp, o sd va preumblati de-a lungul
frontierei spatiului (americanii au un
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fix cu depasirea limitelor. Remem-
ber Space: The Final Frontier..."?).
Puteti sd reusiti sau puteti s murifi
incercind si reusiti. Alegerea ¢ a
voastra.

Jucitorul incepe ca fericit pro-
prietar de nava spatiala, cu toate
detaliile puse la punct: echipaj, arme
si 0 sumd limitata de bani. Ce trebuie
player-ul si aibd in vedere? Sa re-
ziste si mai ales s ramana in viata.
Cum? Prin marirea, tonifierea si
imbogatirea flotei. Pe drum va avea
parte de peripetii din acelea de care
in nici un joc n-ati avut parte; va
trebui sd descopere cele mai adanci
secrete ale universului i sa nu
moard... de fericire cénd le desco-
perd. Dacd reuseste, va intra in
istoria umanitatii ca cel mai eroic
erou.

Aliati si dezaliati

,Orice pact semnat poate fi
cu ugurintd rupt”, spun produca-
torii. Alternanta creare-distrugere de
aliante va influenta modul in care
personajele din joc se vor comporta
fata de player: daca semnezi prea
multe tratate, pari slab si usor de
prostit; dacd esti foarte... distant,
curdnd ajungi totusi sa te trezesti
inconjurat prieteneste de cateva
factiuni binevoitoare.

Nu uitati cd intotdeauna exista
mai multe drumuri spre Roma (fe-
luri de a deveni Méria Sa), printre
care: comert, lupta declaratd impo-
triva pirateriei spatiale, lupta impo-
triva luptei declarate impotriva
pirateriei spatiale (sau pirateria
spatiald in sine — clar?), cucerirea
unor obiecte (item-uri, puncte
strategice §.a.) $i, nu in ultimul rand,
inchirierea propriei flote pentru
beneficiul altora. ,,Altora” sunt cei
numiti in prima parte a articolului

si nu cred ca strica sa mai spun cite
ceva despre unii dintre ei:

The Hazat: dupi ce au scépat
de fostii stapédni (Casa Regala
Chauki) — ultimul dintre ei fiind

aruncat in spatiu printr-un airlock-
au pus la cale disparitia Republicii.
S-au bazat intotdeauna pe forta
armelor. Absolut toti tinerii lor fac
un stagiu militar amanuntit si
indelungat (de aici §i 0 mare criza
de bromura de potasiu). Sunt
extrem de curajosi, dar si extrem de
linistiti d.p.d.v. intelectual (se fac
si bancuri cu Hazat). Se luptd cu
Califatul Kurga de céteva secole si
au reusit si cucercasca regiunea
Hira, pe care o exploateaza de zor.
Impotriva amintitului califat au
lansat o cruciadi sfanté (gen Jihad),
care a pus pe ginduri Biserica
Universala.

The Kurga Caliphate: au
granitd comuni cu Hazat. Duc un
razboi de uzurd cu sus-numitii.
Exista zvonuri ci aici s-ar ascunde
un supravietuitor al Casei Chauki.
De cénd au pierdut regiunea Hira,
Califatul a intrat in criza. Mai au
probleme si cu hoardele de Vuldrok

si, desi au incercat din rasputeri sa-i
invrajbeascd cu Hazat, nu le-a prea
iesit pasenta. Sunt looser-ii din joc. ..

House Hawkwood: au avut o
istorie agitatd, nu gluma. Au
cunoscut o perioada de inflorire
nemaipomenitd si toata lumea se
astepta ca dintre ei sd rdsard un
imparat. N-a fost sa fie. O aliantd
formata din case inamice a avut grija
sa se duci totul de rapa. Dupa ce
au disparut aproape cu totul de pe
fata universului, un herou a luat
fraiele in mainile-1 si a célcat
imaginea sifonata a casei. Totul a
revenit la normal pana cand o in-
vazie barbarid a facut praf pose-
siunile casei. Apoi, alte si alte
catastrofe, dar Casa Hawkwood a
supravietuit. Membrii ei sunt
tipicari, dar in rest sunt baieti buni.
Acum se afla din nou la rascruce.
Liderul lor a devenit imparat, dar a
inceput sa se departeze chiar de cei
care l-au adus la putere. Voci s-au
ridicat, dar un numar de cavaleri
dezmosteniti s-au adunat sub
stindardul lui si il ajutd in probleme
tehnico-tactico-administrativ-pro-
ductive. Totusi, Casa Hawkwood,
condusd acum de Victoria Hawk-
wood, e lasatd fara ajutor in fata
invaziei Vuldrok. Cu toate acestea,
odatd cu descoperirea cheilor porti-
lor interstelare, s-a deschis si posi-
bilitatea lansarii unei cruciade impo-
triva Califatului Kurga, care s-ar
putea sa ii tivileasca putin si pe...

Vuldrok: indisciplinati si vio-
lenti, pretind ca au fost la un mo-
ment dat parte a Casei Hawkwood,
dar ca au fost aruncati la gunoi in
timp ce bantuia foametea. De
atunci, antipatia Hawkwood-Vul-
drok a crescut. Desi nu sunt nicio-
datd uniti, nimeni nu a reusit si-i
puna cu botul pe labe. Acum strabat
spatiul i baga frica in oasele tuturor.

Cam asta ar fi

Se prea poate sa fie un fiasco,
asa cum s-a intimplat cu atétea se-
quel-uri, care au palit pur si simplu
in fata stramosilor. Dar tot atit de
bine se poate sd fie un hit, un ceva
pasionant care si ne fina lipiti in
fata calculatoarelor. $i, avand in
vizor faptul ca Holistic Design
(producitorii) si Ripcord Games
(distribuitorii) afirma sus si tare ca
el vor sa gadile si latura artistica a
gamerilor alaturi de cea violenta si
economica, putem spera ci totul
va fi bine.

HWecke

s e

Gen: RTS 3D
Producator: Holistic Design

Distribuitor: Ripcord Games
Data aparitiei: anul 2000
Sistem recomandat
Procesor: P233, 64 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFx: Da

Platforma: Win 95
Network: Da

Joystick: Da
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SISTEMUL
DE NOTARE

Vrei si stii ce titlu merita jucat?

Ai nelamuriri? Esti curios? Nimic
mai simplu, citeste review-urile
de luna aceasta.

Cum am notat...

Grafica (max. 20) - Aici luim in considerare
orice element ce are legitura cu imaginea
jocului: texturi, efecte, designul interfetei,
decoruri, personaje etc.

Sunet (max. 15) — intreg arsenalul de sunete
(muzici, fundal sonor, sunete ambientale) va fi
evaluat la aceasta rubriedi.

Gameplay (max. 30) — este poate cel maiim-
portant factor al unui joc. Mai pe roméneste,
jucabilitatea... :
Feeling (max. 20) — sau acea incircituri
emotionali pe care ne-o transmite jocul si care
ne face si uitim de multe ori de cite ore jucim,
Storyline (max. 5)—aproape toate jocurile auo
mici poveste, o intrigd. Cit de interesantini
s-a paruft, aratim in acest loc.

Impresie (max. 10)—orice redactor are dreptul
de a fi un pic subiectiv la aprecierea generaliia
unui joc si acesta este singurul loc unde i se
permite acest lucru.

Toate aceste puncte insumate vor da in final
nota LEVEL.

Fiecare joc pe care noi, cei de la LEVEL, il notim, poa i
maxim 100 de punete. Daci un joc primegte 90 de puncte sau mai mult, este
rasplétit cu titlul de LEVEL Cool Stuff. Jocurile din aceasta categorie sunt originalf
inovatoare si meritd cumpdrate, chiar dacd nu sunteti un fan al genului.

Dacd un joc va intra in aceastd categorie, va purta denumirea de
LEVEL Recomandi. Aceste jocuri sunt exemple excelente ale genului si orice fan
merita sd le achizijioneze,

.Iucurilc care se vor incadra intre aceste limite nu vor cistiga niei un
titlu, dar se vor clasa peste valoarea medie §i meritd macar privite. Daca sunteti un
fan al genului, probabil ¢ va vor capta atentia pe o perioadd mai lunga.

Accs[c jocuri se afld sub medie si dacd sunteti un fan al genului si. in
agelagi timp, un colectionar si vrefi si-1 aveti, mai bine si-I cumpdrati impreuna cu
prietenii, ca si nu vi pard riu cd ati cheltuit prea maulti bani.

30-49|De aceste jocuri mai bine sd vi feriti. Ele au foarte putin de oférit, v

pot imbolndvi cu nervii §i nu sunt deloc amuzante. De asemenea, dacd un joc cste
plin de bug-uri va intra in aceastd categoric. care se va numi LEVEL Junk.



Review

Bun venit! Pune méina pe o inghetata, o cola
si un burger pentru ca ai de vizitat un parc
de distractii cum nu ai mai vazut!

ei! Ulile un tanc care merge
pestradi. .. Ma intreb unde
merge... Este vacanta, e
soare i copchilul cred ca se duce

sa se distreze in parcul de alaturi.
Spuse batranul morocanos. ,,.Domne”,
adauga babeta de colo, ,,pe mine
astia ma disperd, zi $i noapte nu
mai putem dormi cé peste drum
este o harmdlaie de nedescris! Asa
ceva nu se mai poate! De cind a
vandut primaria terenul lu’ nebunul
ala de gamer, cum fi mai spune azi,
nu mai avem liniste si pace! Cét ¢
ziua de mare tinci o taie de sub fusta
mamelor taman la dsta-n parc. Asa
ceva... $i uite pa ce se duc banii:
niste dricovenii ce te zgaltiie doar
doar o sari dracii din tine. Uite si
paalamicu’... ce cauta ala in roller
coasterul dla? in loc sa-l puna ma-sa

. la munead l-a trimis la distractie si
aruncat banii, este de-a drep—",,Da
mai taci, babo! Ci ma enervezi...
pune si (i mana pe o haina si hai s
vedem care-i treaba!”

Welcome, welcome!
Scoate banu’ i poti
sa meri mai departe ...

Trebuie sa clarific niste lucruri
de la bun inceput pentru a nu crea
nici un fel de confuzie. In primul
rand, acest joc are doua titluri: Sim
Theme Park pentru SUA si Theme
Park Worlds pentru Europa. In al
doilea riind, mai trebuie precizat ca
nu aveti in fatd un joc original, adica
un astfel de joc a mai fost lansat de
Bullfrog cu ceva timp in urma pe
cand nici nu se punea problema 3D-
ului. Cred ca sunteti totusi fami-
liarizati cu acest tip de jocuri. Cei
de la Bullfrog sunt bine cunoscuti
pentru jocurile ,,theme” pe care le-au
scos pe piatd — Theme Park, Theme
Hospital etc. Acum a venit mo-
mentul ca cei de la Bullfrog sa-si
tind promisiunea ficuta dupa
lansarea plina de succes a primului
joc ,theme”. Au spus ca au de gand
sa continue aceastd serie de jocuri

si iatd ca a venit momentul pentru
Theme Park sa se innobileze cu o
noud dimensiune, a treia, si ultima
din nefericire. ..

Pentru cei care nu au avut nici
un fel de contact cu astfel de jocuri,
toatd povestea sta foarte simplu.
Esti fericitul proprietar al unei par-
cele de teren pe care trebuie, intr-un
mod cat mai eficient, sa construiesti
toate cele necesare unui parc de
distractii in pragul mileniului trei.
Scopul este sd faci cele mai tari
atractii posibile pentru a avea cit
mai multi clienti, iar mai multi clienti
inseamna mai multi bani.. . mai multi
bani inseamna posibilitatea de a
construi noi atractii i tot aga.

Pentru a face toate lucrurile si
mai interesante aveti la dispozitie
patru teme principale: Prehistoric,
Halloween, Wonderland $i SpaceZone.
Fiecare din aceste zone este bine
definita de atractiile specifice ce se
pot construi. Fiecare din cele patru
zone este complet diferitd de

celelalte trei. Diferentele sunt la
nivel de muzica, grafica, atractii,
magazine, culoare, mai totul. Fie-
care zona avand specificul ei, puteti
sa va imaginati cam ce va agteapta
in fiecare lume pe care o alegeti.

Lainceput...

Trebuie sd va prezentati — sa
va introduceti numele — unei bombe
clasice, adica neagra, rotunda si cu
un fitil. .. singura diferentd ar fi ca
aceastd bomba este una vorbitoare.
Asadar sunteti oarecum in pozitia
de aalege incotro veti merge: direct
in paine, adica sa va aventurati in
Preistorie fara nici un fel de ajutor
sau full simulation. Daca alegeti full
simulation veti face cunostinta cu
un tutorial destul de bine pus la
punct. in primul rand vezi un fel
de ocean in care, ciuperca-nir-un
picior, sunt patru insulite, fiecare
reprezentand o anume zond. Astfel,
insula cu un dinozaur reprezintd
Preistoria (Duh!), insula pe care se
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géseste un casol ca cel din Familia
Adams este pentru zona Halloween,
insula cu ciupercute, sau ceva de
genul dsta, e pentru Wonderland —
o fi si Alice p’acolo?, in cele din urma
un OZN vi invita in SpaceZone.
De la bun inceput veti primi o
cheie de aur care poate deschide, la
alegerea voastra, fie Halloween-ul,
fie Preistoria. Pentru a deschide
celelalte zone, va trebui sd obtineti
niste chei de aur... pentru a obtine
chei de aur va trebuie niste bilete
de admisie tot de aur si, in sfirsit,
biletele de aur le obtineti cind aveti
foarte multi clienti in parc, cind
aveti multi bani, cénd ati descoperit
un set de noi atractii sau cand etc,
Asadar, sd zicem ci v-afi in-
dreptat atentia spre Preistorie si cu
ajutorul si indicatiile tutorialului
ajungeti in fata viitorului vostru
parc. Pentru inceput puteti face
cam orice fel de atractie — care va
este accesibild, cu timpul vor apirea
tot felul de noi i noi atractii — nu
uitafi, in continuare, s angajati un
mecanic, un om de serviciu, un en-
tertainer gi un paznic. Acestia se
vor plimba peste tot pe unde le taie
capul, asta daci nu alegeti voi o anu-

mitd zond de patrulare. Bun. Acum
aveti cel putin o atractie si niste
angajati. Este timpul sa deschideti
usile clientilor si sa faceti si nigte
bani. Desigur dintr-o singurd atrac-
tie §i vreo 4, 5 angajati nu veti avea
nici un profit, asadar pana se mai
aduna lumea ar trebui sa mai faceti
niste magazine — bauturi, sandvi-
suri, baloane, o toaletd si sa agteptati
alte instructiuni de la tutorial. intre
timp puteti monitoriza si nivelul

de fericire al clientilor. De fapt, ei
sunt sursa principald de feed-back
pentru jucdtor. Daca tincii vor ba-
loane le dati baloane, daca le este
sete le dati si bea, daca vor la WC
construiti rapid o buda.

Cam in acelagi timp trebuie si
va ingrijiti §i de cladirile pe care le
aveti pentru ¢ nu ati vrea sa se strice
cind v e lumea mai draga, ar fi bine
sa angajati suficienti mecanici pe
care si-1 puneti sa patruleze de la o
cladire la alta pentru a fi siguri ca
acestea nu se vor strica. Si ci tot
veni vorba de stricat... nu ar strica
sd aveti mereu suficienti+| oameni

W

de serviciu, nu de alta dar nu e nici
o plicere si vezi gunoaie pe poteci
aga ca stim noi unde pe strazi. Dacd
totul merge bine, ar trebui sa fiti
anuntati din cind in ¢ind ci biletul
de intrare Tn parc este cam ieftin,
motiv pentru care clientii comen-
teazd... Buni treabd, nu? in cazul
fsta trecefi la intrare i puneti o taxi
decenta. .. de obicei puteti sd mariti
constant pretul cam cu 58. Daca
ajungeti la un pret prea mare, stati

linistiti cd veti fi informat. Acum
aveti un venit decent, iar clientii
incep sa se adune incet dar sigur.
Laun moment dat veti primi un bi-
let de aur. Acest biletel nu face alt-
ceva decét sd va dea acces la o noua
atractie. Aceste noi atractii din ne-
fericire nu sunt cine stie ce... Cu
trei bilete de aur veti face rost de o
cheie.

in mare, cam astea sunt dife-
rentele esentiale dintre acest titlu si
predecesorul siu.

Clona!

Nu stiu daci ati jucat pind acum
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si Roller Coaster Tycoon, dar daca
ati ficut-o veti fi surprins de cét de
mult seamand cele doua jocuri. Prac-
tic nu existd absolut nici o diferentd
esentiala, in afara de sistemul cu chei
si grafica 3D. in ambele jocuri totul
se desfasoara absolut la fel, angajati,
magazine, atractii, clientii si cererile
lor. Partea rea este ca ambele jocuri
tind sa devina cam grele la inceput,
iar voi s v treziti ¢d dati faliment,
cu toate ¢i dupd multd chinuiala
puteti ajunge pe profit din ce in ce
mai mare. Parlea buna este ci in
RCT nu este nici un fel de tutorial
sub forma de bomba vorbareata
pentru ca la un moment dat devine
mai mult decdt enervanti. Aproape
de fiecare datd cénd deschideti o
fereastra repeta ce face fiecare bu-
ton... 0 s va timpiti tot ascultind:
,»Dacd vrei sa redenumesti acest
magazin apasa o datd pe numele
de sus si scrie noua denumire™.
Tot la minusuri s-ar putea
inscrie i faptul cd nu exista niste
grafice concrete pentru venituri. ..
Aveti intr-adevir o toni de grafice
pentru bani, dar nici unul concret
care si vi lamureasca. In plus, aveti
si alte zeci de statistici... Pacat ca
a disparut optiunea din jocul pre-
cedent, ,,managementul actiunilor”,
care ar fi'putut face jocul putin mai
complicat citeodata, dar care ar i
fost de un real ajutor in alte momente.
Tot la disparitii se semnaleaza
si optiunea de a negocia salariile
angajatilor. Acestia par sd fie tot
timpul fericiti $i nu prea au pro-
bleme... doar din cind in cand un
gardian va trebui sa va fereasca
impotriva unor dracusori de sabo-

tori care nu au altceva de facut decat
sa vi dea de lucru (de exemplu, va
vell trezi cu un gaz urit mirositor —
aici ar prinde bine un SmellBlaster
3D — care va imbolnaveste clientii,
aceasta optiune de sabotaj exista si
in Holiday Island, daca numa insel).
Daca tot suntem la smecherii, tre-
buie sd spun ca puteti in continuare
sa va bateti joc putin de omuleti
vostri punand mai multid sare in
cartofii prajiti, astfel va creste ce-
rerea de bauturi racoritoare, dar,

oricum, se pare ci mai toti oamenii
sunt setosi pentru ¢ o si trebuiasca
s@ faceti cite un Drink Shop la
fiecare cinci metri. Pécat cd nu
merge sa incasezi 1000 de dolari la
un SideShow — atractii interactive
de genul arunca o bilutd dupi o
Alinuta si daca nimeresti castigi o
p*ta. Inainte puteai cere 1000 de
dolari la o astfel de atractic asigu-
rind o sansd de castig de 100%,
pierdeai un premiu de 500 de
dolari. .. dar profitul de 500 era clar
avantajos... Asa ¢i ar fi mai bine
sa lasati deoparte aceste Side Shows

pentru ci profit serios nu fac...
doar cd scad fericirea celor ce nu
reusesc s castige.

Sa trecem la niste atractii mai
serioase... roller coaster-ele pot i
construite destul de usor (ca in
RCT) doar ca nu prea se tine cont
de fortele de gravitatic ce actioneazi
asupra celor ce au tupeul sa se urce
inele. Poti sd iei bani si pe un traseu
din care nu ar cam supravietui nici
Superman.

in sfarsit, o optiune care suni
mai bine decat este in realitate este
aceea de a te plimba prin propriul
parc, mai precis de a te da in pro-
priile-ti atractii. Este o idee buna,
dar nu prea tine la calculatoarcle
slabute s1 chiar daca s-ar misca cu o
vitezd acceptabila doar roller-ele
sunt cat de cat interesante. .. §i asta
0 data sau de doua ori. ..

Gatah...

in mare, jocul aduce cam
putine lucruri noi, asta poate pentru
cd geniul celor de la Bullfrog, Pe-
ter Molyneux, nu si-a adus aportul.
Multiplayer-ul propus este si el
cam jenant... adici fiecare caruia i
se pune damblaua poate pune pe
Net parcul lui propriu... hmmm...
Oricum este o continuare, un joc
care meritd daca nu terminat cel
putin incercat. Atentie la cerinte
totusi. Jocul poate rula si pe un
Pentium 233 MMX cu 64 MB RAM
si 3dfx, dar ar fi nevoie de ceva mai
mult de un Pentium II 450, 3dfx
bun si 96 RAM ca sa va bucurati
de toate si de tot.

Serglo

Review
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Review

Grand Theft
Auto 2

Fur ,,titiuri” din oras si-s mandru ci sunt

borfas!!!

m sd incep acest articol

prin a vd pune o intrebare

simpld: Vi mai aduceti
aminte de Grand Theft Auto?...Se
aud mai multe voci contrariate:
Cum sa nu ne aducem aminte
Snake-ule, ¢d doar nu am coborat
acum de pe Luna! Adica...cum s
nu ne aducem aminte de unul dintre
cele mai tari jocuri ale anului 1998
mai ales ca este vorba despre un
titlu care ne-a tinut ore in gir in fata
calculatorului. Zi de zi, noapte de
noapte, furam masini si ne plimbam
cu cea mai mare viteza posibila pe
strazii speriind bietii pietoni si
calcandu-i (c’est la vie) pe unii
dintre ei. Bineinteles ci imediat
dupd ce incaleam legea apireau si
»gaborii” (baietii de la Dinamo) care
incepeau si ne urmdreasci pentru
a ne opri s nu mai comitem
infractiuni in jurisdictia lor (de parci
noud ne pisa de ce vor ei), iar atunci
cand pe ecranul monitoarelor
aparea mare scris ,,BUSTED”
insemna ca bratul lung al legii ne-a
ajuns si trebuia sd o luam de la
inceput. Si...iar furam o masina
(saumai multe), iar calcam pietoni,

iar ne urmarea politia, tot asa pana
reuseam sd ducem péina la capit
misiunea respectiva. A fost frumos,
mai este frumos, dar...a sosit tim-
pul sd ridicim capul sus i sa facem
un pas mare inainte.

Punct si de la capit!

latd cd anul 1999 ne-a adus cea
dea doua versiune Grand Thieft
Auto o continuare binevenitd pe
hard-urile tuturor gamerilor de pe
meleagurile patriei noastre si nu
numai. Asa ca, dragii Sarpelui,
pregatiti-va pentru ¢ii iesim din nou
in stradd, unde stim cu totii ce avem
de facut: Paf, bum, trosc si...
masina este a noastra! Ha ha ha hal

La fel ca si in versiunea
anterioard, in G742 vom juca rolul
unui infractor care ,,descinde pe
strazile” unei moderne si aglo-
merate metropole, hotarat sa fure
cit mai multe masini si si calce ct
mai multi oameni (preferabil poli-
tisti). La inceput, micul nostru
nelegiuitor va fi un simplu pieton
fard arme sau masind. Bineinteles
ci este vorba despre o situatie
temporara, pentru ca odata intrat

.. S788:

Loany phonee

»in paine”, nu va mai duce lipsi de
arme sau de magini.

Numele acestui infractor este
Claude Speed (mentionez ci nu
este vorba despre Claude al nostru
care este un baiat foarte bun — cind
doarme — si un tip cu o conduiti
civica de exceptie). Se pare ci cea
mai mare dorintd a domnului Speed
este sd ajunga Regele Orasului (King
of the City). Astfel ci acesta face
primul pas si incepe sa fure masini.
Treaba merge minunat pentru ¢,
slavd Domnului, masini sunt, insa
existd o micd problema. Vedeti voi,
de data aceasta Claude Speed nu
mai este singurul infractor din oras.
Pe langa el mai sunt vreo sase bande
rivale care nu sunt prea mulfumite
¢d au concurentd. Asa ¢ acesta nu
are decat doudl posibilitati. Una
dintre acestea ar fi si giseascd o
bandi care ar fi dispusi sa il

»angajeze” sau sd porneascd un
razbol intre bande din care el ar avea
cel mai mult de cagtigat.

Realitatea din stradi...

Cred ci este clar pentru toata
lumea: Grand Thefi Auto 2 este un
joc de actiune. Totusi, cred ci cel
care joaca aceasta noud realizare a
celor de la DMA Design trebuie si
igi stabileascd un plan, o strategie
de lupta” care si 1l fereasci de furia
bandelor rivale. Partea cea mai
importanta (dupa pirerea mea) este
aceea cd ni se ofera o mare libertate
deaactiona si de a lua decizii. Astfel
cd existd mai multe moduri prin care
putem face ca bandele de infractori
sa se lupte intre ele. Oricum rezul-
tatul este acelasi, adici un rizboi
séngeros la care cu sigurantd nu
doriti sa luati parte. Tocmai de aceea
vi recomand sa stati deoparte si sa
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il priviti pe ,.bietii idioti” cum se
sfagie intre ei. in momentul in care
aumal ramas in picioare doar cativa
indivizi va duceti la ei pentru a ii
atrage in propria banda pe care o va
conduce Regele Oragului.

Nu uitati cd, pe langd ceilalti
infractori, mai aveti de infruntat si
oamenii legii. Acestia se pot dovedi
a fi extrem de insistenti si bataiosi,
adica vor face tot posibilul sa ne
aresteze. Sa nu va asteplati sa va
citeascd drepturile sau s tragd doud
trei focuri de avertisment in aer.
Domnii politai sunt pusi pe fapte
mari §i vor trage incontinuu asupra
noastril, iar in momentul in care ne-au
prins vor tabiri asupra noastrd
fard a mai spune: ,You have the
right...”.

Jafla drumu’ mare...

Grand Theft Auto 2 se joaci
din aceeasi perspectiva cu care ne-a
obisnuit si fratele sau mai mare.
Aceastd perspectiva a permis celor
de la DMA Design sa creeze un
oras cu foarte multe cladiri, cu zeci
de masini si sute de pietoni care se

miscd in toate directiile in acelasi
timp. insd partea cea mai
Lconvenabild”, pe care ne-o ofera
aceasta perspectivi este aceea ca
putem observa ce se Tntampla in
fata si in spatele nostru, fara sa ne
uitam in oglinda retrovizoare sau
sa intoarcem masina.

De indatd ce veti incepe si
rulati acest joc veti vedea cd au fost
facute foarte multe imbunatatiri in
ceea ce priveste grafica g1 sunetul.
Asta nu inseamni ca masinile sau
cladirile din versiunea anterioara
aratau rau. Dar, totusi, parci lipsea
ceva, ceva care o si gasitiin GT4 2
si care cu siguranta o si va placa.
Au fost introduse foarte multe
efecte luminoase cum ar fi neoanele
de pe strazi sau lumina rog-albastra
imprastiata de girofarele de pe
masinile de politie.

De data aceasta se poate
spune c¢a avem parte de un sunet
adevirat. Prima datd cand am jucat
aceastd noud versiune aveam castile
pe urechi §i va spun sincer cd am
fost placut surprins de calitatea
sunetului. Scartaiturile de cauciucuri

g1 zgomotele metalice care se
auzeau in urma impacturilor imi
gadilau urechile intr-o melodie per-
fect realizatd. Din cind in cand
rasunau tipetele pietonilor care
alergau in toate partile ingroziti si
sirenele masinilor de politie care
incercau sa ma opreasci cu orice pret.

Acestea fiind spuse, nu imi
mai ramane decét s v recomand

HL TAMEUNT
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cu cea mai mare caldurd Grand Theft
Auto 2 pentru ca este un joc care
meritd un loc de cinste pe hard-urile
noastre. Tocmai de accea va
sfatuiesc sd nu mai stati pe ganduri
si sd faceti cat mai repede posibil
rost de el pentru cd merita. Va urez
multd bafta in cautiri si...pe
stradall!

Witd Swake

Date tehnice

Gen: actiune
Producitor: DMA Design
Distribuitor: Rockstar Games

Sistem recomandat: P 200,
32 MB RAM, 3Dfx, DirectX,
Win935, joystick

Grafica: 15/20
Sunet: 12/15
Gameplay: 26/30
Feeling: 18/20
Storyline: 03/05
Impresie: 810
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Bine ati venit in Epoca Minunilor, odata
un timp al magiei si pacii!

@ Warld Map

Research

LR,

g

A A . .

n acest tirdm magic traiau in

armonie rasele stravechi: Flfi,

Pitici, Orei §i altii... Dar ba-
lanta, i asa fragila, a acestei lumia
fost deodata zguduita de aparitia
unei noi rase: Oamenil. Acestia,
ignorind avertismentele, si fiind
total neinvitati, au reusit sa aduca
Rizboiul i Distrugerea, doua
lucruri aproape uitate in mileniile
de pace ale Lumii Minunilor.

Alb si Negru

Alb si Negru sunt doud culori
antagonice, asa cum sunt si cele
doua forte cirora te poti alatura: The
Keepers si The Cult of Storms. Ca
adept al The Keepers, misiunea ta
este de a tolera prezenta oamenilor
si de a opune rezistenta lui The Cult
of Storms. Daca, in schimb, alegeti
calea intunecatd, si anume The Cult
of Storms, va trebui sa-i distrugeti
pe The Keepers si oamenii, pasul
final fiind readucerea la viata a
Lordului Inioch, care va deveni
conducatorul absolut al acestei
lumi.

wHmm... parci-io clona
de Heroes 3!”

Intr-adevar, asa si este! Age of
Wonders este un TBS (Turn Based
Strategy — strategie pe ture) care
imita foarte mult Heroes of Might

£ Wonders

& Magic 3. Este adevirat ca
producitorii au diversificat respec-
tiv introdus multe aspecte noi in
acest titlu, dar mi se pare ca nu au
ficut-o prea inspirat. Existd o
harta, care va fi exploratd de eroii
tai care se vor intdlni cu eroii
adversarului si: ,,Atunci sa te tii,
nene!”. in Age of Wonders existi,
totusi, doud moduri de a purta
luptele: automat si manual. In
modul manual esti introdus intr-o
harta bazatd pe celule hexagonale
§i iti poti controla personajele.
Lupta parca este vazuti din avion,
creaturile sunt atit de mici i arunca
proiectile de trei ori mai mari decat
ei, iar eroii tai sunt extrem de slabi,
douad trei lovituri fiindu-le fatale de
multe ori. In schimb, daca alegeti
.automatic”, tot ceea ce veti vedea
vor fi niste reprezentari in minia-
turd ale fortelor tale gi ale adversa-
rului, care-gi aplica lovituri reciproe,
dar nici pana astazi nu m-am prins
cum functioneazd acest mod, ei
atacandu-se cam aiurea! A, mai este
siunsistemde ,,experience points’,
darnu stiu exact cum ruleaza! Vrajile
sunt ,,cu duiumul”, dar animatiile
alocate lor si aspectul grafic lasa
foarte mult de dorit.

Am vizut eu destule TBS-uri
la viatamea (de gamer), dar nici unul
aga de superficial, asa cd, intr-un
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" Priduce Merchandise
: Qlisue

singur cuvant: NU prea mi-a placut!
(mai multe cuvinte, de fapt! I)

In ,Jauntrul” Minunii

N-as dori sa inchei acest arti-
col, fard sa incerc macar sa spun si
cateva lucruri bune (sau macar
interesante!) despre Age of Won-
ders. Mi-am afundat degetele in
tastaturd, am jucat Age of Wonders,

si, m-am trezit cu mai putin de o
duzini de impresii frumoase.
Meritd jucat pentru ,.bucatile
de text” care apar intre misiuni
(adaugate cap la cap formeazi o

poveste!), povestea din Age of

Wonders fiind foarte interesanta.
Muzica este creatda cu Impulse
Tracker si poate fi redata cu Win-
amp, si, as putea spune, dupa ce

Laader Ablitles

Spell Casting T (Fied)

am ascultat toate piesele, ca este
chiar frumoasa! Am gasit intere-
santa interfata de ,.customizare”
(creare) a eroului principal si
meniul de relatii cu celelalte rase din
joe, care sunt destul de multe, 12 la
numar. Cercetarea vrajilor este de
asemenea interesant creatd, deoarece
tu esti cel care alege intre a aloca
punctele necesare pentru cercetarca
vrajilor sau a ,,stoca” mana pentru

a-1,.bombarda” cu vriji pe adversat, s |

mal tdrziu in joc. Si... cam atit!

"ok
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Grafica: 12/20
Sunet: 12/15
Gameplay: 20/30
Feeling: 15/20
Storyline: 03/05
Impresie: 710




Review

—=Detonate "

bomination

Pamantul este invadat din nou (dupa X-COM 3:Apocalypse) de
extraterestri. Natiunea americana are nevoie de tine si de
echipa ta de interventii speciale, nume de cod: Nemesis.

hiar de la prima vedere a

titlului, Abomination mi-a

sugerat 0 aseménare cu X~
COM 3: Apocalypse. L-am instalat,
am rulat jocul $i banuiala mea s-a
confirmat. Pentru cei ce nu s-au
saturat inca sa ,.kick some alien
butt!”, Abomination le mai da
ocazia inca o data sa fie eroii lumii,
salvand Pamantul de la distrugere.

De ce eu i nu altul?
Pentru ¢a tu si echipa ta sun-
teti singurii in stare sa distrugeti
organizatia ,,The Faithful”, un cult
religios ce uzeaza de puterea arme-
lor pentru a-si face cunoscuta ideo-

logia! Ceea ce tu nu stii (dar vei
descoperi pe masura ce completezi
misiunile), este ¢a in spatele acestui
cult se atla ceva ce depiseste chiar
si puterea mea de imaginatie si
intelegere (am zis-o nu? J): o civili-
zatie extraterestrd ce doreste si
distruga Paméntul, Nemesis fiind
ultimul obstacol ce sta in calea
infaptuirii acestui obiectiv.

Putin despre producatori

Hothouse Creations, cei care
au produs $i Gangsters: Organised
Crime, il au in echipd pe Steve Goss,
managerul proiectului Ahomi-
nation, el fiind unul din creatorii X-

COM si un mare fan Diablo. Laun
interviu acordat fanilor la lansare,
Steve Goss declard cé este foarte
multumit de produsul final. si a
insistat s mentioneze ca Abomi-
nation are un nou engine diferit de
cel din Gangsters, bazat pe o com-
binatie de univers bazat pe , tile”-
uri randomizate si caractere 3D. Si
gata, pentru ¢d am spus prea multe!

Misiunea principala
,Intromisiunea” in focul eve-
nimentelor este cam brusca. Dupi
un meniu de , start game” cu un scris
gen Diablo (care mi-a placut foarte
mult, mai ales pentru aspectul
estetic!), te trezesti in fata unet harti
a unui oras i un eveniment ,,bli-
paie™ ea nebunul cerdndu-ti atentia
imediati. ti alegi echipa (numai 4
oameni la fiecare misiune) si des-
cinzi in mijlocul evenimentelor
necurate! impusti tot ce miscd,
dupd care te urci in acelagi Jeep cu
care ai venit si te intorci la baza.
Acolo afli de fapt misiunea pe care
trebuie si o duci la capit. Trebuie
sd protejezi baza de operatii de pe
harta respectiva in care exista mai
multe obiective (un cartier general
de lupti, trei baze de aprovizionare,
trei laboratoare i un centru de
comuni'cagii). Existd un ,ceas” sipe
masura ce timpul trece (poate fi

facut sa treaca mai repede), apar
diferite evenimente pe harta, si,
dacd nu intervii cu rapiditate, locali-
zarea evenimentului dispare, infil-
trarea inamicilor va fi mai adincai,
data viitoare numdrul lor in zona
poate s fie dublu, sau chiar sa-si
stabileascd o baza de actiuni (foarte
asemanator cu X-COM, nu?). Pe
masuri ce rezolvi fiecare incident,
cercetdtoril tai vor adduga in baza
de date tot mai multe informatii
despre cultul ,,The Faithful” si
intentiile lor.

Cu cine .., sicu ce?

La inceput comanzi grupul tau
de opt agenti speciali- modificati
genetic, toti avand cate o cardcte-
ristica speciald, si-incéd 10 recruti
obignuiti. Vei avea arme obignuite
(asta daca M6 Carabine, M104
Support Rifle, M7 Antitank Weapon
si Sniper Rifle sunt niste arme
»hormale™ ce cresc pe langa casa
omului, un fel de ,.arme domes-
tice™!), dar pe masura ce avansezi
in miezul evenimentelor, si desco-
peri tot mai multe despre ,,The
Faithful”, HQ (cartierul general) iti
va trimite arme tot mai sofisticate
51 mai devastatoare pentru a putea
tine piept invaziei. Personajele prin-
cipale (cei opt) au cite un nume de
cod special gi diferite caracteristici
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speciale (pyrokinezie, healing,
stealth etc.) ce pot fi activate de
mai multe ori in timpul unei mi-
siuni, lucru ce simplificd mult
atingerea obiectivelor finale.

Un lueru neplacut (pe care l-am
simtit pe pielea mea) este ca poti
lua intr-o misiune doar 4 oameni cu
tine, pe cand adversarii pot fi chiar
40-50 intr-o misiune, Atacul ba-
zelor lor este foarte periculos si1 de
multe ori mi s-a intamplat sa pierd
unul sau mai multi membri in mi-
siunea respectival

Poti comanda munitie §i arma-
ment de la cartierul general, iar in
urma unei misiuni, le poti recupera.
In cazul in care se depiseste capaci-
tatea de stocare din centrul de
operatii pofi-alege sa creezi pani la

trei ascunzisuri de armament, aces-
tea trebuind aparate in caz de atac.

Am avut probleme cu echi-
parea si folosirea anumitor obiecte,
de exemplu grenadele! Avand in
vedere ca jocul este real time, nu
cred ca-ti convine ca tu sa stai si sa
accesezi inventory-ul, cauti gre-
nada, echipezi personajul cu obiec-
tul respectiv, in timp ce adversarii
trag in tine ,.in draci”, nu?

Pe harta fiecarei misiuni sunt
amplasate diferite ascunzisuri de
munitie, arme $1 diferite obiecte
utilitare (injectii cu steroizi, medi-
kit-uri etc.), dar trebuie si le cauti,
riscand astfel prin expunerea pre-
lungitii a trupelor tale, si fie atacati
de mai multi ,baieti rai”! Toate
aceste obiecte sunt culese de pe

37 1

a terminarea cu
succes a unei misiuni.

campul de lupt

in final, tot ceea ce-mi rimane
sd spun, dupa ce am-omorat o mul-
time impresionanta de ,,alieni”, este
ca Abomination este un joc in stilul
X-COM, cu o lume unicd, generata
aleator de fiecare data cand incepi
acest joc. Abomination este un
produs ce merita jucat de fanii X-COM
si de toti cei care vor sa comande
un grup de militari hotariti pentru
a salva omenirea!

Gen: Real-time squad level
tactical combat game
Producator: Hothouse Creations
Distribuitor: Eidos

Sistem recomandat: P 166,
32 MB RAM, multiplayer, Win95

rafici: 14/20
Sunet: 11/15
Gameplay: 18/30
Feeling: 11/20
Storyline: 02/05
Impresie: 5/10
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Orice s-ar spune, fotbalul este sportul
secolului si nimeni, dar absolut nimeni
nu poate sa ma contrazica.

u sunt eu un foarte mare

microbist, dar, aseara,

plictisindu-ma am co-
mutat televizorul pe TVR 2 unde
se transmitea in direct partida
Valencia-Barcelona (3-1 pentru cei
care vor sa stie si scorul cu Adi Ilie
pe tabela de marcaj). Nu am putut
sa nu admir spectaculozitatea fot-
balului in general si al celui spaniol
in particular. De aceea poate mi-e
sl greu sa scriv tocmai acum review-ul
pentru FIFA 200(), produs, bine-
inteles, de EA Sports. Se stie foarte
bine cd nu se poate recrea cu exac-
titate atmosfera fascinanta de pe
stadioane si nici jocul in sine. Ima-
ginatia, calitatile i ingeniozitatea
jucatorilor sunt foarte greu de
implementat in algoritmii greoi si
rigizi ai computerului. Cu toate

- acestea s-a fncercat, iar pAna acum

EA Sports a fost cel mai aproape
de ideal. FIF4 99 ainsemnat un mare
pas inainte in simulatoarele de
fotbal, dar avea din pacate o mul-
time de bug-uri pe care iubitorii
sportului rege le-au inghiti destul
de greu. Ma refer, desigur, la Al-ul
foarte slab al portarilor, fetele
inexpresive ale jucatorilor, la fazele

stereotipe care odata deprinse
aduceau in masurd de 99% golul.
Sfaturile, impresiile si rugdmintile
fanilor de pretutindeni par in sfarsit
sd fi ajuns acolo unde trebuia, iar
consecinta acestui fapt este FIFA
2000. Toti cei care se asteaptd ca
FIF4 2000 si fie un joc cu totul
nou vor avea o surprizi nu tocmai
placuta, deoarece aceastd noud
versiune pare mai mult un patch
care sa acopere golurile prezente in
FIFA 99. Ma rog, comparatia este
destul de fortatd, dar asta este
impresia pe care mi-a lasat-o. Din
nefericire nu a reusit in totalitate,
cateva din bug-uri pastrindu-se in
continuare. Al-ul portarilor chiar
daca a fost imbunatatit vizibil este
inca departe de ceea ce agteptam noi
de la ultimul aparator al buturilor.

Jump for joy

Nu degeaba am ales acest
subtitlu. Prima manifestare de bu-

curie pe care am vizut-o, in urma
inscrierii unui gol, a fost un flick-
flack demn de arenele de circ. Toti
cei care au aprins lumanari in bi-
serica pentru imbundtatirea graficii
si animatiei pot fi fericiti, Cel-de-
Sus le-a apreciat efortul, ca si cei
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de la EA Sports. S-a lucrat foarte
mult la grafica jocului. Mici detalii,
incepand de la umbre, pana la spec-
tatorii din tribune, au fost create cu
grija in incercarea de a se apropia
cat mai mult de realitatea de pe gazon.
Oamenii prezenti la meci scan-
deaza, triiesc intens meciul, sar in
picioare, fac valuri. La randul lor,
jucatorii care sunt acum mult mai
personalizati incepéand de la iniltimi
diferite pana la culoarea parului,
pielii gi nu in ultimul rind la o diver-
sitate mult mai mare a chipurilor.
Fetele au prins si ele viata putandu-se
citi pe ele, cu usurintd, starea de
spirit a jucdtorului. :
Partea de sunet este §i extrem
de bine realizata incepand cu me-
lodia din intro (It’s only us — Robbie
Williams) si continudnd cu scan-
darile, huiduielile si céintecele
suporterilor. Din nou nu ma pot
abtine si nu penalizez bucuria fre-

neticd cu care spectatorii prezenti -

la meci primesc un gol inscris echi-
pei gazde. Din pacate, se pare ci la

+ capitolul comentariu baietii s-au

lasat pe tinjald, el este foarte limitat,
plictisitor si lipsit de farmec.

Ca sd inchei capitolul detalii
tehnice §i sa trec la prezentarea jo-
cului in sine mai vreau si amintesc
prezenta unor noi campionate
printre care cel al Turciei (din care
lipseste surprinzator tocmai Gala-
tasaray) si MSL (Major Soccer
League — campionatul american de
fotbal). La acestea se adauga echi-
pele clasice unde putem conduce
pe culmile gloriei Brazilia anilor 70
(in loc de Pele avem No.10) sau
Roménia anilor *94 sau Steaua ’86.

... §i meciul incepe
Ufffl $i am ajuns la partea cea
mai grea. Aici decidem daca EA

q Act.on >
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Sports a facut o treabd buna sau
nu. Veteranii seriei vor fi probabil
socati cénd se vor confrunta modi-
ficarile aduse controlului (inca nu
ne putem configura tastele). S-a
incercat o simplificare, dar din pa-
cate a fost dusa la extrem, lucru care
s-ar putea s deranjeze tocmai fanii
FIFA, cei care au asteptat cu nerab-
dare aceastd noud versiune. Dri-
blingurile nu se mai realizeaza acum
cu ajutorul unei combinatii de doud
taste, ci prin simpla apasare a
ALT-ului, CTRL-ului sau SHIFT-
ului. Din pacate, chiar daci acest
lucru nu va afecta foarte mult single-
play-ul, in multiplayer are urmiri
neplacute. De ce? in primul rand
fiindca sunt asezate destul de inco-
mod. Al doilea motiv este faptul ca
s-a micgorat astfel numarul de dri-
blinguri pe care-l poti face. Astfel
cd a disparut aproape in intregime
tot farmecul multiplayer-ului, nu
mai conteaza tehnica si dexteritatea
jucdtorului. Singurele arme de atac
ramase la dispozitie sunt pasele §i
sprintul. De ce am spus ca acest
fapt nu va afecta single-play-ul?
Fiindcd |pe cel mai slab nivel de
dificultate nu ai nevoie de dribling,
din douad pase si un pic de sprint ai
inscris, iar pe nivelele superioare
nu are rost sa-1 folosesti de vreme
ce calculatorul stie ce vei face inca
dinainte ca tu sa gandesti. De altfel,
pe nivelele mai grele, in speta World
Class, jucatorii computerului par
sa fi prins aripi, aleargd mai repede
decat Flash, deposedeazi intot-
deauna i pe deasupra iti si ghicesc
intotdeauna intentiile. Deci Al-ul
nu este mai bun, ci doar primeste
nigte supra-jucatori. Daca ai totusi
rabdarea si curajul sa treci peste
aceste impedimente FIFA 2000 iti
va oferi o experienta de neuitat.

INSTANT REPLAY
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Miscirile au devenit mai reale, lupta
pentru balon a devenit mult mai
acerbd. E o placere sd urmaresti un
umar-la-umir sau sa vezi cum isi
dau coate si se imping in careu
pentru a-gi gasi o pozitie mai buna.
Un alt lucru mult-agteptat este
aparitia loviturilor de cap (mai ales
ci se poate si inscrie). Cu ajutorul
combinatiilor de taste se pot realiza
destul de multe miscari, mai ales ca
acum poti sd i protejezi mingea de
atacul adversarului. Cel mai eloc-
vent exemplu este in cazul centri-
rilor. Daca apesi D o data, jucatorul

‘va trimite mingea spre poartd cu

capul, iar daca apesi de doud ori D,
atunci va incerca o foarfeca sau un
voleu spectaculos.

Acestea fiind spuse, inchei
recomandandu-vi cu calduri acest
joc, care, desi nu straluceste, raiméane
o creatie buna. Poate ca este sub
ceea ce ne asteptam, dar meriti

jucat... chiar daci atunci cand vreat

sa-mi umilesc prietenii voi folosi
in continuare FIFA '99,
Clawde

Date tehnice

Gen: Sport

Producitor: EA Sports
Distribuitor: Electronic Arts
Ofertant: Best Computers
Tel:01-3147698 Fax:01-3147699
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32 MB RAM, 3Dfx, multiplayer, Win95
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Revtew

Mortyr 2093-1944

ur i simplu pentru cd mie

mi-a placut foarte mult
Wolfenstein, la vremea lui,

am agteptat cu degetele in bloc-
startul mousepad-ului momentul in
care am putut da ,,New Game” in
atdt de anuntatul Mortyr. Despre
care gtiam cd e gata de aproape o
jumdtate de an, iar screenshot-uri
perfide ne-au lovit la senzori, fi-
céindu-ne pe cei mai batranei in ale
Jocurilor s& ne temem pentru sini-
tatea noastri, speriati ¢ vom da in
damblaua antedoomuviani a
Wolfenstein-ului. Numai ci, oricét

. ar fi fost el de gata, Mortyr nu-si ga-
sea distribuitor. Hop-s-aga, mi-am
zis, uite ¢d unii nu vor sa facd bani
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dintr-o retetd sigurd — asa cum pa-
rea la prima vedere un sequel de
Wolfenstein realizat cu mijloacele
soft si hard ale zilelor noastre. Pe

cei ca mine, mirati de lipsa la apel a

distribuitorilor si'suferinzi de prea
multd nerdbdare, producitorii au
incercat si-i abureasca, si-i afume
si sd-i descénte cu motive de genul:
,»plin de violenta”, ,.subiect delicat
—nazistii” si altele asemenea. Si ziu
cd i-am crezut.

»Hei, ce ploaie e afara!”

Storyline-ul jocului este atét de
straveziu si de ogaratic, incit voi
trece prin el ca glontele prin brénza.
Adicé, cu teama de a nu prinde
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tinuware la Wolfenstein.
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miros. Sa vedeti inspiratie.

Nazistii au cdstigat rizboiul
prin 44, cu ajutorul unei Masini a
Timpului si a unui puternic arte-
fact. Numai cd, ajunsa in 2093,
lumea aflatd sub teroarea nazisti
este in pericol de a fi distrusa total,
ca urmare a dezastrelor meteo —
efecte colaterale ale folosirii respec-
tivei Masini a Timpului si a arte-
factului. Trezit la realitate, pro-
babil de reumatismele desteptate in
oase de atita vreme rea, Obersturm-
bannfiihrer-ul Jirgen Mortyr fsi
trimite fiul in trecut. Acesta, pe
numele sdu Sebastian, membru al
Echipelor Mortii, ar urma si faca
uz de intreaga sa pricepere pentru
a face praf pe savantii implicati in
proiectul construirii Masinii Tim-
pului, si chiar insasi Magina Tim-
pului, dimpreuni cu artefactul afe-
rent. Insa, teleportarea in trecut da
gres, i, in loc sd ajungd in chiar
incinta in care se afld Masina Tim-
pului, Sebastian se trezeste niiuc si
inarmat doar cu un cutit, fn ditamai
capela. Aflatd, fireste, in afara zi-
durilor castelului in care este ascunsa
instalatia ce trebuie sabotata.

De aici, trebuie si facem rost,
cum este §i normal, de cdt mai multe
arme, munifie, sdndtate si armurd.
Totul pare OK, mai ales ci sani-
tatea si armura pot fi acumulate,
atunci- cAnd depésesc 100%, si se

pot folosi la nevoie printr-un simplu
Enter, pentru cornpletarea procen-
telor pierdute Tn lupta. Ceea ce este
un pas inainte, daci va amintiti ca
in Wolfenstein, $i nu numai, odati
ce ajungeai cu armura §i sdnatatea
la maxim, nu mai puteai lua cu tine
nici un medikit sau armura.

Picat cé, pe langi toate armele,
producétorii nune-au dat si umbrela.
Pentru ¢, in partea jocului care se
desfagoard in 44, ploud continuu,
cu gileata, probabil din cauza
experimentelor cu Masina Timpului.
Avand in vedere cd Mortyr este
realizat de o echipi poloneza, si
gandindu-mi ¢ multi cineasti din
Est nu rateazi nici o ocazie de a
turna cat mai multd apd, umezeala
si ploaie in filmele lor (vezi
Tarkovski), mad intreb dacd nu
cumva slavii ‘au o obsesie pentru
ploicicd. Oricum, efectul acesteia

" in Mortyr era usor de prevazut,
crednd, alituri de cerul eterninnorat,

o atmosferd grea, apisitoare,
potrivitd cu subiectul jocului.

Enigmele istoriei

Bun, acum, cd stim cum e cu
clima, sa vedem cum stdm si cu
ambientul. in 'primu] rand, ag fi
putut sd mé las cucerit de frumu-
setea sumbré a ansamblurilor arhi-
tectonice prin care am ajuns s ma
perind. Acestea sunt, in bund majo-

[V = lanvarie 2000




 ritate, lacase de cult. De cult juma-

| tate crestin, jumétate pégan, dar, in
- orice caz, al personalitatii. in prima

capeld in care esti teleportat se

- poate auzi o litanie procetitd cu voce
| scdzutd, si in care se amestecd o
 latineascd dupd ureche cu o nem-
' teascl de cArnati pe varza, in incer-

; carea — ciudat — reugitd de a ne da
\ fiori postbelici. Apoi, ajungem intr-o

| catedrald in care, la loc de cinste se
' afld portretul Fiihrerului. Mai incolo,

- vom descoperi un templu inchinat

| unor zeitati nordice. intr-un alt loc,
/un basorelief reprezentind un

' talmeg-balmes mitologic indeamni
‘eroii germani la luptd. Normal, tot
lin prezenta unui ditamai tabloul
reprezéntindu-1 pe Adolf Hitler.
Deci, trag concluzia inteleapta ca
produciitorii vor sd ne sugereze
existenta unui rudiment de religie
nazistd, ce presupunea oficierea
unor mistere adolfiene!
~ Poate ca m-ar fi convins, dacd
realizarea graficé ar fi fost perfecta.
Cel putin aga parea, in incintele in
care distanta pana la pereti era de

“maxim 10, 15 metri. Dar, de cum

am ajuns in spatii mai vaste, am

descoperit cd engine-ul grafic este
facut de méantuiala, Pentru cé, asa
cum in ACAD la zoom-uri mai pu-
ternice devine vizibil wireframe-ul,
si in Mortyr, la distante mari, linii
albe dezviluie reteaua pe care sunt
agezate texturile. Aratd pur si sim-
plu ca dracu’. Nici in jocurile cele
mai primitive n-am vazut un ase-
menea defect, de neiertat. Mai riiu

- este cé si la apropiere am vazut

acelasi fenomen, la capul unor
statui, deci, unde wireframe-ul
devine mai complicat. La toate
acestea adaugati un alt rateu ce nu
poate fi tratat altfel decat cu cru-
zime. Daca te lipesti de un perete
vei vedea in marginea ecranului o
banda ingusta de transparenta prin
care se poate privi in camera aldtu-
ratd. Adica, pur si simplu te dai pe
langa perete si-ti vezi oponentii de
dincolo de zid. Inimaginabil cum
acest produs a ajuns pe piata. Cred
cé aceste doud erori ar fi suficiente
ca sd-mi opresc aici review-ul.
Numai c&, vedeti voi, inci nu s-a
terminat. $i nu ar fi de adaugat
numai faptul ca trupurile celor ucisi
trec copios prin ziduri, se afundi

in podea sau se sprijind numai in
bombeuri pe sciri, dind senzatia
cé au inghetat in plin zbor ...
Totusi, la sugestia prietenului
meu Radu, trebuie sa remarc acura-

tetea cu care s-au straduit produ-

cdtorii sa realizeze blindatele care
apar in joc — citeva Sdkfz 251, un
T34 si un Tiger 1. Tot la sugestia
lui remarc plasarea aberantd a
respectivului T34 intr-o curte inte-
rioard in care putea ajunge doar

‘parasutat. Apoi, ce naiba cauta pe
acest T34 o emblema poloneza, nu

ne putem explica cu nici un chip.
Iar in filmul de introducere al
jocului, nu pricepem de ce farul
unui Tiger 1 merge perfect rectiliniu,
in timp ce restul blindajului se
scuturd de numa’-numa’.

Brotacel tras ca prin inel

O serioasd sursd de enervare
pentru orice jucator ce se va incu-
meta la un Mortyr va fi perceptia
propriei persoane. Ai senzatia ci
esti foarte scund, ci picioarele iti
cresc din umeri, sau ¢i, eventual,
esti un fel de broasci ce se depla-
seazd prin translatie. Iar, in mo-

feview

mentul in care am putut sd ma
strecor printre doud containere
foarte apropiate, m-am géndit cé oi
fi un fel de star rock uscat de
droguri, de prin Rolling Stones. Sau
un Iggy Pop al trupelor SS din 2093.

Nici oponentii nu stau mult mai
bine. Dar nu ca dimensiuni, ci sub
aspectul miscarii si Al-ului. Daca
tragi asupra lor de la o distantd mai -
mare, 10-15 metri, se invioreaza
subit §i incep s topiie ca niste capre
disperate podobite cu zvastica. Din
cand in cénd 1§i mai amintesc ca
existi, §i trag asupra ta. Datorita
acestui tip de comportament, abso-
lut de neimaginat la nigte militari
instruiti, care s-ar fi trantit intr-un
»Culcat ! energic §i m-ar fi impus-
cat cu calm, nemtii din Morfyr sunt
usor de ucis de la distanta. Mai ales
cd, micar o functie de zoom buna,
tot este de gésit in joc.

Foarte incomod este faptul ca
inamicii se misca nenatural de
repede, oarecum ca in alte jocuri in
mod multiplayer. Chiar propriile
migcdri sunt deseori mult prea
rapide. Sa fie oare jocul prost scalat
relativ la puterea procesorului? Sau
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este pur §i simplu prost calculat,
dat fiind c@ are acelasi comporta-
ment chiar §i atunci cdnd pierde
frame-uri, probabil din cauza unor
frane din sistemul pe care ruleaza
(HDD, placa grafica).

Un lueru care m-a iritat peste
poate este faptul cé jocul triseazi,
Adicd, inamicii au munitie infinit,
§i in plus, uneori apar inexplicabil
in spatele tau, din locuri prin care
ai mai trecut si le-ai curiifat complet,
Nu, nu este vorba de trape secrete
in care sunt ascunsi dusmanii, ca in
Doom, $i nici de nivelul de dificul-
tate Nightmare. Pur si simplu, noi
oponenti se virtualizeaza inexpli-
cabil in urma ta, la modul cel mai
naiv cu putinta. Pai, atunci, de ce
dracu’ n-au pus si o oglinda retro-
vizoare in HUD, ca la simulatoarele
auto? ... Las’, ¢i un asemenea stu-
pid element de dificultate se com-
penseazd cu faptul cd nemtii trag
de zor in balustrade, dacd acestea
se interpun intre arma lor §i tine,
fara sa facd nici un gest de a cobori
sau ridica arma, in asa fel incit s
nu iroseascd munitia infinita de
pomana. Aoleu!

Cdinii. Ei bine, ca si in Wolfen-
stein, avem cdini in Mortyr. Am
intdlnit vreo sase, sapte, in tot
jocul. Nu prea multi, deci, Suficient
insd pentru a-mi face o demon-
stratie de forta. Acea fortd necunos-
cutd din fizica, ce poate tine un cdine
la suprafata apei si il poate ajuta sa
o calce viguros... Probabil ca este
vorba de o tensiune superficiala.
Extrem de superficiald. No pro-
blemo, insi, cd nici eu, Sebastian
Mortyr, nu sunt mai slab. Detin o
fortd spirituald deosebitd care ma
ajutd si mai iau incd o grenada in
méni, DUPA ce am murit imediat
ce am aruncat o alta.

lar lista de cutremuritoare
mizerii ce s-au acumulat in acest
Jjoc ar putea continua, Ma opresc
aici, pur i simplu pentru ¢a nu mai
meritd spatiu tipografic.

in cautarea binelui
pierdut

lar pentru cé tot vorbeam de
spatiul tipografic, scriind despre
Mortyr pot spune ci pe intinsele
mosii de coald albi ale revistei
noastre, tarlaua lui (+) este atit de

mica fatd de cea a lui (-) incdt ma
intreb daca nu cumva (+) este iobag
pe pamantul lui (-), platindu-i dijma
cat cuprinde si ficind anual 200 de
zile de clacd pe pamantul acestuia.
Greu de supravietuit in astfel de
conditii, dar uite cd se poate. Adica,
¢ si ceva bun in Mortyr.

Si anume armele. Dar numai
cele ,.istorice”, adica cele pe care le
folosesti in ’44 (fac aceastd preci-
zare pentru cd a doua parte a jocului
se desfasoard in 2093). Armele
sunt, intareste Radu dand aproba-
tor din cap, foarte bine realizate,
atat sub aspect grafic, al sunetului,
cét si al comportamentului,

in momentul in care tragi cu
un MG42, aceasta iti joacd zdravan
in maini, pur si simplu pentru ¢ a
trage cu mitraliera de companie din
picioare nu este cel mai precis mod
de a-ti perfora dusmanii. Si de aceea,

palcuri mari de inamici. Da, cadenta

armelor este exceptional redata, da
iar Radu aprobator din cap, de la
pistolul Parabellum si pistolul
automat MP40, panid la MG42.
Totul este atat de realist, incat re-
greti cu intensitate cd Mauser-ul nu
era micar semiautomati. Apoi,
este uimitor de exact copiat compor-
tamentul unui aruncator de flacari,
traiectoria parabolica a jerbei de fla-
cdri este pur si simplu un model de
urmat pentru oricine vrea sa mai
introduca o astfel de arma intr-un joc.

Se putea, insd, micar sub
aspectul armelor, ca Mortyr sa se
dovedeascd perfect? O patd mare
pe obrazul producatorului este ca
grenadele sunt aruncate imediat ce
se trage siguranta, Adica, nu poti sa
tragi siguranta, s numeri calm pana
la 3 si abia apoi sa arunci in mijlocul
inamicilor o grenada care sa explo-

a8 . S0 4

la distante mai mari, MG42 devine
impracticabild, pentru ca tirul se
desface in snopi largi de gloante care
nu-si ating tinta. De altfel, acceasi
problema o au i oponentii, §i este
o bund metoda si tragi foc cu foc
de ladistanticuo excelentd carabina
Mauser'in niste mitraliori care trag
de zor ca Rambo, de la sold - adica,
cu precizie imprecis. lar sunetul
infundat pe care il auzi la impactul
glontelui cu carnea dusmanului este
periculos de placut, dand o senzatie
de plenitudine care plaseaza Mortyr
in plutonul fruntas al efectelor
sonore de impuscare. Picat insi ca
nu se poate trage cu MG42 din
pozitia culcat. Ar fi fost un Everest
al folosirii armelor intr-un first per-
son (m-am incélzit, incep si dau cu
hiperbola-n fasole).

Dar, datoritd cadentei uriage,

MG42 este foarte utild la apro-

piere, cind cazi in mijlocul unor

deze instantaneu. Nu, grenada explo-
deazd dupd ce in prealabil ciderea

ei ti-a avertizat dusmanul, care are

timp si se fereascd. Stupid.

Bufonadd? ==

In prima sa jumitate, cea din
44, Mortyr este un joc care ar aduce
o raza de lumind pe figura oricarui

neo-nazist. Chiar daca se trage de-

zor,in germani bine echipati in uni-
formele Wehrmacht-ului sau SS-ului,
macar nivelele sunt pline de simbo-
luri naziste §i portrete ale Fiihre-
rului. Am fost chiar placut surprins
sd gisesc in locuri publice, o in-
treagd colectie de afise ale propa-
gandei naziste, pline de mesaje
mobilizatoare de genul celor deja

cunoscute ,.Un Reich, un popor,

B

un Fiihrer!”. Ca om insetat de cu-
noastere in ale istoriei, le mulfumesc

" realizatorilor Mortyr pentru faptul

ca mi-au oferit un material docu-
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mentar inedit, pe care nu am avut
cum si-| parcurg cu nici o altd ocazie,
Stiati ca ziua Wehrmachtului era 17
martie? Dintr-un afis am aflat.
Daca elementele pomenite

- pind acum nu aduc nimic nou-nout

fata de Wolfenstein, iata ca fondul
sonor al Mortyr o face cu prisosinta.
Am auzit o gramada de fragmente
de inregistriri din discursurile
Fiihrerului, presdrate pe intinsul
intregului joc. Ba chiar, colac peste
0 pupaza rog-neagri, intr-un nivel
in care am putut asculta un discurs
aproape infreg, l-am vizut §i pe
Fiihrer. N-am inteles de ce vorbea
cu glas mare, intr-o cameri goala.
M-am apropiat de el, i-am spus
~Numai da din mana!”, i-am trosnit
un picior in fatd, i-am infundat un
intreg incircitor de MG in freza.
Si totusi, dupa ce se clatina lejer si
aluneca spre podea, se ridica din
nou in picioare, mai ocos ca nici-
odatd, debitand in continuare cu
vocea-i latriatoare.

Nu am priceput sub nici o for-
ma de ce era necesard aparitia fard
nici o legatura cu desfisurarca
jocului a unui Fiihrer inexpugnabil.

Cum nuam inteles nici ce ciuta intr-o
catedrala din *44, un ditamai vitra-
liul reprezentind o femeie in cos-
tum de baie. Oricum, aceste doud
elemente au fost doar prefigurarea
prostului gust §i stupiditatii de care

au dat dovada realizatorii jocului,,

in a doua jumatate a Mortyr — cea
care te pi‘oiectczizé in viitor, intr-un
presupus an 2093,

Daci sub aspectul Al-ului, al
armelor, graficii sau gameplay-ului,
nu este sub nici o forma credibil in
construirea imaginii viitorului, in
ridicarea unui monument al kitsch-
ului, Mortyr se dovedeste suveran
in lumea jocurilor. Pentru ¢d, chi-
purile in glumd, producitorii au
umplut nivelele viitorului cu afise
cu femei in bikini, si cu, probabil,
propriile lor figuri zimbind lataret,
alaturi de texte propagandistice
naziste ce puteau fi regésite in
afisele din '44. Sau chiar texte
»schimonosite™ dupa acestea.

‘Daca, fie si numai putin, in
prima sa jumatate Mortyr mi-a dat
totusi senzatia de Wolfenstein, in
aceastd a doua parte totul a fost
facut praf iremediabil de lipsa com-
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pletd de judecata, seriozitate si
umor a producitorilor. Dacd cumva
acestia au vrut ca in acest fel sa
contracareze protestele ce s-ar fi
putut auzi din partea unor anti-
nazisti, sau sd-si exprime propria
atitudine educativa de polonezi
loviti.de rizboi, ar fi trebuit s stic
un lucru elementar. Dacd umorul
poate face un om mai bun, batjo-
cura, in schimb, il invatd doar sa
raspunda cu aceeasi moneda. Ar fi
fost suficient sd vada acel film in
care Charlie Chaplin il ridiculizeaza
pe Hitler, pentru a intelege ce vreau
sa spun. Repet, astfel au stricat si
putinul care te putea duce cu gandul
la legendarul Wolfenstein.

Sunt foarte nemultumit de
acest bluf penibil, cu numele de
Mortyr. Este cel mai de mantuiala,
cel mai neinspirat si cel mai prost
conceput,s3-1 numesc joc?” pe care
l-am parcurs de c¢iand sunt. Este un
unter-titlu care ar face de rusine
ideea de joc pe calculator, daci s-ar
gasi cineva si il considere ca atare.
De aceea nu s-au inghesuit distri-
buitorii pe dansul. Si totusi, i-am
acordat un asemenea spatiu in re-

vista noastrd, pentru ci nu este un
titlu benign, demn de doua pagini
si cu asta, gata. Ceva atat de slab
merita o analiza extinsi. Vorba aia,
sd-gi cunoascd gamerul dugmanul
mai bine,

La final, ma intorc la primul
subtitlu al prezentului articol. Si cu
ghiers colibriu-pittigese, va spun
din nou ., Hei, ce ploaie e afara!™.
Dar nu mi-au plicut bufonii. N-am
sii-| joc in alta seara.

Wariwe Ghinea
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red cé sunteti de acord cu

mine dacd vi voi spune ci

Delta Force de laNovalogic
este unul dintre cele mai tari jocuri
de actiune pe care majoritatea
gamerilor le-au jucat pina acum.
Asta pentru ca la acest titlu am
putut gési tot ceea ce asteptam de
laun joc pe calculator, adica: actiune
adevarata, grafica de exceptie i un
sunet pe masurd. Nu vreau sd cre-
deti cd doresc sa incep acest articol
aducand o multime de laude la
adresa acestui produs, insa cred ca
firma amintitd mai sus merita tot
respectul pentru ceea ce a realizat
in domeniul genului de actiune mi-
litard i ma refer in primul rind la
cea mai recentd aparitie a sa de acest
gen: Delta Force 2, Este vorba in pri-

mul rand de faptul ¢a acum un an
lansa un joc numit Delta Force care
avea Sa cunoasca un succes enorm
in rindul gamerilor pentru ca acum
sa scoatd pe piatd cea de-a doua
versiune a acestui titlu numita, bine-
inteles, Delta Force 2.

lata cd acest joc a ajuns deja la
adoua sa aparitie. Parci nu a trecut
mult timp de cdnd in boxele calcula-
toarelor noastre rasunau zgomote
de mitraliere sau lansatoare de
rachete in cea mai grea confiuntare
armati pe care am avut-o vreodata.
Trebuie sa stiti ca versiunea ante-
rioard a cunoscut un succes imens
in randul nostru, al redactorilor
LEVEL (si nu numai) si ca seara de
seard se incingeau adevirate meciuri
(mai precis deathmatch-uri) ,,scil-

a Force 2

Am deosebita placere si onoare de a va
informa ca Operatiunea Delta Force
continui. Ramaneti pe frecventa
LEVEL pentru a afla mai multe detalii!

date in sangele dusmanilor™ pe viati
si pe moarte intre noi i cei de la
CHIP. Feeling-ul era unic!

Adevarul este ca pand am fost
admisi in grupa celor mari (adici a
celor care stiau cum sau cu ce se
manénca Delta Force) am petrecut
o groaza de timp in fata calcula-
torului, incercind sd descopar
secretul succesului pe campul de
lupta (cu alte cuvinte, cum sa ucid
cat mai multi inamici, pentru ca, la
final, sa rAman in viata).

Prin foc, prin scrum,
prin mii de baionete...

Delta Force 2 va va readuce
pe campul de luptd, unde, impreuna
cu Alpha Team si CharlicTeam, va
trebui si efectuati misiunile noi $i
incitante care v vor tine cu sufletul
la gurd pe tot parcursul lor. Aveti
grija, ca nu cumva din exces de zel,
s v ciuruiti si camarazii (ma refer
la Alpha si Charlie) pentru ca dupa
aceea veti fi,,on your own”. Pentru
cel care au experienta ,.pe front” -
adica intr-ale DF-ului, nu va fi o
problema si se acomodeze (sau mai
bine spus sd se reacomodeze) cu
atmosfera si cu stresul de pe
campul de lupta.

Sunt convins ¢a vi mai aduceti
aminte, dar eu totusi am s va pre-
cizez unele detalii caracteristice
primei versiuni, dar pe care o sé le

regdsiti si in aceastd noua variantd.
Tot ce trebuic sa faceti este si va
instalati cat mai comod in fotolii,
s porniti calculatorul, sa activati
procedura de rulare a jocului si...
Standing by for insertion point!!!
Ehhee...acum sunt sigur cd vi
aduceti aminte. Din momentul in
care cititi acea propozitie in limba
engleza (in traducere liberi: Fiti
gata, incepe actiunea!) trebuie sa fiti
cu ochii in patru pentru ca oricand
poate s apara un soldat riu care o
sd facil pac-pac si adio, pa, la reve-
dere — moartea via manancd. Asa
ca... paziti-va spatele, fata, dreapta
si stanga.

Misiunile care vi se vor incre-
dinta implicd efectuarca unor
manevre sau, mai bine spus, pu-
nerea in aplicare a unor tactici
militare care s va surprinda dus-
manii pe picior gregit. Asta in-
seamnd ci va trebui sd va stabiliti
planul de actiune in functie de
vreme, de zona in care efectuati
operatiunea respectiva si de obiec-
tivul pe care trebuie sé il indepliniti.
La fel ca in versiunea anterioari,
vetl beneficia de un adevirat arse-
nal (revizuit §i imbunatatit). Acest
aspect este deosebit de important
pentru cd armele au un rol foarte
important in evolutia, spre bire, a
misiunilor. De exemplu, exista unele
situatii in care prezenta voastra nu
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trebuie sa se faca simtita si tocmai
de aceea ar fi de preferat sé folositi
cutitul sau pistolul cu amortizor.
Tocmai de aceea va sfatuiesc sa
ascultati cu mare atentie datele si
obiectivul misiunii ce vi le comunici
acea voce ,,blonda”, pentru ca dupa
aceea si puteti alege din meniu
optiunea ,,change gear” tipurile de
arme care vi sunt necesare pentru mi-
siunea respectiva. Aici veti regisi
pe langa armele din versiunea ante-
rioard (cutit, pistol, mitraliera,
pusca cu luneta, grenade sau lan-
satoare de rachete) si alte tipuri de
unelte de razboi: pistol subacvatic,
vesta antiglont, echipament de
camuflaj §i multe altele pe care am
sd v las si le descoperiti singuri.

Eu si cu arma mea!

Desi actiunea este asemana-
toare cu cea din Delta Force —nr. 1
existd, totusi, cateva diferente
notabile pe care o si vi le precizez
in continuare. O schimbare impor-
tantd se remarcd in noul look al
cladirilor, vehiculelor si al solda-
filor. Asta pentru ca aspectul aces-
tora a fost vizibil imbunatatit. De
data aceasta s-a insistat ceva mai
mult asupra detaliilor fapt care a
dus la obtinerea unor imagini deo-
sebit de reusite a tuturor obiectelor
din joc. Bineinteles ca o contributie
deosebit de importanta o are en-
gine-ul (tot unul Voxel ca la ver-
siunea anterioara, dar diferit de
acesta) si grafica extrem de bine
realizata. Veti intdlni aceeasi atmo-
sferd de razboi cu strigite de lupti
sau de durere ale celor pe care ii
ucideti. fn unele misiuni veti avea
ocazia si 1i vedeti pe cei care sunt
tinuti ostateci cum fug disperati sa
isi salveze pielea sau cum se roagi
in fata teroristilor s li se crute viata.
De data aceasta, background-ul este
mult mai bine realizat, ceea ce in-
seamnd cd veti putea distinge mai
bine care este dusman si care este
tufig sau copac.

Ar mai fi de mentionat faptul

cala capitolul dinamica, Delia Force 2
se comportd mult mai bine decat
predecesorul sau, ceea ce inseamna
cd efectul pe care il produc armele
asupra tintelor este mult mai realist
decat la versiunea precedentd. Asta
inseamna ca veti simti diferenta
dintre un pistol mitralierd si un pis-
tol normal, ca sd nu mai vorbim de
lansatoarele de rachete sau de ra-
chetele ghidate cu laser. '

in ceea ce priveste misiunile,
va pot spune cd vor avea loc in medii
diferite, in desert, munti, vai, dea-
luri, ziua sau noaptea. Tocmai de
aceea va sfatuiesc sa vi comportati
ca un adevirat soldat profesionist,
care stie ce face, daca vreti sa faceti
fata conditiilor neprielnice in care
se desfigoard aceste operatiuni
militare.

Toate sunetele din joc (ma re-
fer la pacanitul armelor) sunt reali-
zate la un nivel calitativ destul de
ridicat. Pe parcursul misiunilor (in
special la inceputul acestora) veti
putea auzi pasarile cum cénti, iar
dupi ce vi veti folosi de armele din
dotare ii veti putea auzi pe inamici
cum ,,cantd” de durere: aoleuuuu.

in rest, toate bune si frumoase.
Tocmai de aceea va sfatuiesc si
faceti tot posibilul pentru a face rost
de Delta Force 2 pentru ¢a este
intr-adevar un titlu care merita
Jjucat. Dar aveti grija si nu deveniti
dependenti, la fel ca mine. Eu deja
am probleme pentru ca am rimas

in urma cu articolele si ma bate
Claude la cap s imi termin treaba
la timp. Acum va las, cd am de
terminat o misiune. Bafti si...
watch your back!!!

Weld Swake
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Un titlu parca rupt din povesti cu
balauri si printese anunta un joc tocmai
cu balauri... desi cred ca printesele ar fi

fost mai interesante.

artea care se scrie cel mai greu

intr-un articol este introdu-

cerea. in primul rind, daca
se poate, ar trebui sa socheze cit
mai mult posibil, dar in acelasi timp
sd rimand in limitele realului, ca sa
nu vin i sd va spun: At dat de
mama dracului! Va asteapti...” si
uite asa sa va bag in spital de la
inceputul articolului. in al doilea
rand, nu am voie sa va spun chiar
din introducere cam despre ce este
vorba n joc din douda motive mai
mult sau mai putin obiective, Dacil
v-ag spune ci aveti de-a face cu un

Jjoc asa si pe dincolo s-ar putea si
nu mai cititi tot articolul gi sa treceti
mai departe. .. deci articolul nu gi-ar
mail avea rostul, iar daca lucrurile
stau aga, atunci se supara Marius
pe mine. Dar cumva, cumva tot
trebuie sa incep...

Intro

Nu va spun ce scrie pe cutie si
nici cum arata. .. voi trece direct la
filmul de inceput al jocului care sa
fiu sincer nu se ridica la standardele
actuale... Calitatea animatiei este
buna, la fel ca si actiunea acestuia,

-3 1500 (130}
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dar totul se opreste la originalitate.
Astfel, cred cd as putea sd iau
filmele de la AoF si AoK sa le pun
la un loc si sd-1 numesc . Intro la
Seven Kingdoms II°. Oameni cu
sabii si sdgeti, coifuri gi armuri,
ziduri, catapulle toatd recuzita
necesara unui joc ce se desfasoara
undeva printr-un Ev Mediu ce se
contopeste cu lumea fantastica a
monstrilor. Observati absenta desa-
varsitd a printeselor. Singura dife-
rentd dintre filmele celor doud jocuri
o constituie aparitia de dupa sigla

jocului a unui monstru al naibii de

original, care are coastele pa din-
afara gi care pe cit e de hidos pe
atit de al dracu’ pentru ca se apuca
sl mandnca tot titlul... Mai departe
vil las pe voi sd vedeti ce si cum. ..
Asadar, imi voi lua libertatea de a
cita — n romana — mesajul de bun
venit in lumea celor sapte regate,
gasit pe site-ul destul de obscur al
productorilor (Enlight Software):

Bun venit in lumea Seven
Kingdoms II, o lume a intrigii si
diplomatiei, a comertului i indus-
triei, a tradarilor, spiondrilor, cuce-
ririlor. .. [si alte .,...lor" s-ar mai
putea adauga]
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Preluati controlul uneia dintre
cele 12 rase umane in plind evolutie:
Egipteand, Indiand, Persana,
Chineza, Japoneza, Mongola,
Greacd, Romand, Cartagiana,
Normanda, Vikinga sau Celta. ..

Sau ati putea alege sa jucati cu
una din cele sapte rase Fryhtan si
sa experimentati un cu totul alt tip
de joc [trebuie sd recunosc ca
lucrurile nu stau chiar asa de bine].
Un mod de joc in care fair-play-ul
i mila nu conteaza mai deloc.

Seven Kingdoms I1'iti di eroi,
teren 3D, un generator de Campanii,
un numar incredibil de unitati si
arme, mai multe cladiri frumoase si
detaliate decdt vei sti vreodatd si
folosesti, posibilitatea de spionaj
§i cercetare precum si multe alte
lucruri.” Ramane sa decideti voi
cite din toate acestea sunt adevarate
si cite nu.

Jocul in sine

De la bun inceput ai ocazia s
faci cunostinta cu jocul prin inter-
mediul unui tutorial. Pentru cei care
nu au jucat prima parte este posibil
sii gseasci cea de doua parte cam
complicata. In primul rand, jocul
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este destul de original in ceca ce
priveste organizarea trupelor si
constructia cladirilor. Slava cerului
cu tutorialul, ca altfel ma uitam ca
méta-n calendar la niste cladiri —
frumoase ce-i adevirat —si nu stiam
de ce Dumnezeu pierd. Problema
este ¢ jocul tinde sa te bage putin
in ceatd. Dupd un tutorial destul de
sumar fi se spune s treci la cuceri-
rea unei serii de orase $i orascle
umane. Din nefericire cam tot ceea
ce poti sa faci, adica cu cele invatate
nu poti decdt sd construiesti mai
multe Lairs si sa faci o gramadai de
unitati. Selectezi toate creaturile -

una mai hidoasd decat alta — si le
dai sa atace care incotro vede. Bun,
sa zicem cd nu mai aveti chef de
selectat unititi §i de dat iama printre
oameni $i ¢a vreti sa v aviintati sin-
guri singurei in lumea campaniilor.
Fi bine, va asteaptd o ceata si mai
laptoasd. Puteti selecta rasa cu care
vreti sd jucati si nivelul de dificultate
dupa care puteti sa decideti in ce
directie sa va extindeti imperiul. De
indati ce ajungeti insa pe terenul de
lupti... stupoare... va stau la dis-
pozitie o tond de comenzi... poate
c¢d prea multe. Dacd in Age of Kings

DEC 13, 1004
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trebuia sa aveti grija de resurse,
upgrade-uri si unitati, aici aveti de
coordonat o gramada de lucruri in
plus: comertul intre orase, loiali-
tatea supusilor, apirarea eficienta
a cladirilor, mineritul $i pistrarca
unui echilibru decent intre consum
si productie, descoperirea de noi
tehnologii si abilititi ce va pot fi ofe-
rite de anumite cladiri. in plus, mai
aveti planul diplomatic, care stabi-
leste legaturile dintre natiunile de
pe hartd si spionajul. Dupa ce ati
terminat cu toate problemele econo-
mice — probleme ce va vor acapara
mai tot timpul — puteti trece si la
lupta. Aici lucrurile stau cam ca in
Age of Empires. Luati o armata
intreaga o puneti sa stea intr-o
anume formatie, mai luati o armata,
o aranjati §i pe aia, stabiliti un plan
de atac si Charge! Ce mi s-a parut
ciudat este faptul ca din orasele pe
care le atacati sar tot felul de bolo-
vani care va omoard incet dar sigur
unitatile. Bun... si aici avem de-a
face cu aceeasi idee din AoK in care
cladirile puteau trage cu sageti, doar
ca bolovanii cu care se aruncad dupa
soldatii tdi aratd cam penibil. Lup-
tele pot degenera, cam ca prin 4ok
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si de ce nu — cateodata — prin Star-
craft, in niste cafteli de strada in
care nu se stie care pe cine i cum. ..
Prinde bine in acest sens s fiti siguri
pe victorie... adica inainte de a va
avanta asupra unui oras sd vedeti
cam ce rezistenta poate opune ina-
micul si de ce nu s aveti la indemina
cat mai multe unitéti... treaba asta
a prins bine mai tot timpul... desi-
gur este indicat/avantajos/elegant si
aplicati o anume strategie. . . data fiind
viteza la care se fac unele unitati. ..
Un element ceva mai interesant
pentru o strategie este posibilitatea
de a-ti crea nigte eroi care pot evolua
in functie de victoriile obtinute, Este
ceva asemanator cu sistemul de eroi
din Heroes of Might and Magic.

-3 -
In concluzie...

Jocul este decent. Partea proasta
este cd tinde si devind prea com-
plicat din punct de vedere economic
si astfel partea cu luptele este cam
neglijatd. Partea buni este ci aveti
o droaie de rase, cladiri §i unitati cu
care sd va distrati.

Grafica este destul de impre-
sionantd, incercati si va imaginati
cladirile din Aok, Pharaoh puse la

rg;:m {4y
D it
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un loc i veti vedea cam cum arata
Seven Kingdoms I1... partea mai
originala o constituie poate §i efectele
de, timp probabil” — ploua, fulgeri. ..
Unitatile sunt bine lucrate cu mai
toate detaliile posibile, iar cimpul de
lupta este si el la inaltime cu tot felul
de copacei, dealuri munti si stanci. ..
in mare, Seven Kindoms [f va
poate oferi o alternativi la petrecerea
timpului liber. ... veti decide singuri insa
pentru cite zile sau saptaméni. ..
Happy gaming!
Sergls

Date te (J

Gen: Strategie in timp real
Producitor: Enlight Software
Distribuitor: UbiSoft Entertainment
Ofertant: UbiSoft Romania
Tel: 01-2316769

Sistem recomandat: P 120,
32 MB RAM, multiplayer, Win95

Grafica: 15/20
Suneft: 13/15
Gameplay: 20/30
Feeling: 15/20
Storyline: 05/05
Impresie: 710
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Review

NBA Ba

De curind a inceput un nou sezon in NBA,

atat in State cit si la Fox Interactive

atilia gigantilor a inceput,

la propriu si la figurat...

De ani buni, EA Sports cu
al siu NBA Live domind autoritar
piata simulatoarelor de baschet.
De-abia anul acesta Microsoft, un
alt mamut, a indriznit si atace
pozitia de lider ocupatd pani acum
de canadieni. In confruntarea
titanilor s-a aruncat si Fox Inter-
active. Intre NBA Inside Drive
2000, pe care vi l-am prezentat
intr-unul din numerele anterioare si
NBA Live 2000 ce va urma, NBA
Basketball 2000 se doreste a fi o
tranzitie mai reusitd decét cea
romaneasca.

Fields of glory

In masura in care timpul liber
mi-o permite, urmiresc si eu
meciurile din NBA. Uitindu-ma la
acei jucitori cum alergd, cum sar,
cum gandesc fazele, efectiv mi-¢
rugine s mai spun ca am la activ
patru ani de Divizie A intr-un
campionat romanesc atit de slab

incat, cred ci cel mai bun jucitor al
nostru, daci ar pleca in SUA, n-ar
avea loc nici in echipa cartierului.
De fiecare data cand mai apare cite
un joc de baschet inima-mi tresalta
de bucurie si de amintiri placute,
totusi. La fel s-a intimplat si cu
NBA Basketball 2000.

Ribdarea nu este punctul meu
forte, asa ca am trecut rapid peste
alegerea echipelor, setarea tastelor
etc... Dupa cateva minute de
asteptari, arena de joc Imi apare in
fata ochilor odati cu echipa gazda
aflatd la incilzire. Primul joc de
baschet in care sunt prezent si
aceste minute premergatoare unei
partide. Urmeazi apoi, in cel mai
pur stil american, prezentarca
Jjucitorilor, acestia intrand in teren
unul cite unul anuntati in prealabil
de crainicul silii, Si... lucrurile bune
se incheie aici. Odata, demult, am
auzit un slogan: ,,.Zdmbirica tot nu
pical”... Aceasta a fost prima fraza
care mi-a venit in minte atunci cind
am vizut chipurile jucatorilor.

Aproape toti au plantate niste
texturi inexpresive pe care sunt
desenate nigte rinjete.

Finalmente, arbitrul fluierd
inceputul partidei... hmmm... par-
don... care arbitru? Meciul se pare
ca se va disputa la buna intelegere,
eu cer fault si tu n-ai ce face, cd n-ai
la cine si protestezi. Ma rog, fluicrul
de inceput s-a auzit, probabil de la
vreun spectator din sala si meciul
incepe. De fapt, cosmarul incepe.
Asg avea un mic sfat pentru baietii
de la Fox Interactive, sa-si faci
rost de niste bilete pentru meciurile
din NBA, ca mie mi-au ldsat
impresia ca nici macar la televizor
n-au vizionat acest sport. Derularea
evenimentelor de pe teren mi-a
lasat impresia cé privesc la televizor
o inclestare pe viatd si pe moarte
dintre doud nou promovate in
Divizia A de baschet masculin a
Romaniei. Adicd, aveau aceleasi
simptome. Un joc static, lent fara
imaginatie §i fard nici un pic de
ambitie.

Lovituri sub centura

Baschetul american inseamna
spectacol in primul rand, iar apoi

viteza si fortd. Daci fortd avem si
in NBA Basketball 2000 celelalte
ingrediente lipsesc cu desivarsire.
Am reugit cu un conducitor de joc
sa imping la propriu cei doi pivoti
al echipei gazde de la linia de 3
puncte péind sub panou si sa inscriu
fara ca acestia din urma s schiteze
vreun gest. De altfel, aceasta stare
de amorteala (o fi de vind sezonul
de hibernare care se apropie) pare
sia fi cuprins ambele apariri.
Jucatorii sunt simple jaloane
printre care treci fluierdnd si
inscriind dunk dupa dunk. Si toate
astea pe fondul incurajarilor
publicului care striga cu disperare;
,Defence! Defence!” Partida se
deruleaza foarte simplu: iei mingea
fugi pana la panoul advers, dunk.
Dupi care computerul preia mingea
se intoarce si... dunk. Nici atacul
nu functioneaza. Trebuie sa
recunosc, am descoperit o noua lege
a fizicii care spune cam asa: un
Jucator aflat in plin fuleu nu va reusi
niciodatd sd depaseasca in viteza
un apdrator care alearga cu spatele.
Armele ofensive sunt foarte
limitate: o micd fenta in timpul
driblingului si o pirueta, care, la
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modul cum a fost implementati,
mai bine o uitau. Pirueta este
folosita de toti jucitorii cu scopul
de a céstiga teren sau de a se
debarasa de adversar. Nici unul
dintre aceste obiective nu poate fi
atins, de vreme ce in NBA Basket-
ball 2000 pirueta se face pe loc
asemeni unei palinatoare la
exercitiul de individual compus.
Inteligenta jucatorilor, in termeni
tehnici Al-ul, cred ca a fost uitat
undeva pe vreo dischetd in
laboratoare. Mai multl de jumatate
din pase sunt fie in méana la
adversar, fie in tribune. Ba mai
mult, unii jucitori se duc si semneze
autografe fanelor din sala, altfel nu-mi
explic ce cautau ei pe acolo tocmai
in momentul in care le trimiteam
mingea. Nu cumva si uit de como-
ditatea componentilor ambelor
echipe. Timpul dintre momentul
apdsarii tastei $i momentul in care
jucitorul executd comanda este cgal
cu timpul necesar sorbirii unei
cafele si delectarii cu o tigari. Deci,
domnilor, ca o concluzie: Astep-
tam add-on-ul cu Al!

Sé va povestesc si o fazi hilard
petrecutd in timpul unui joc.
Calculatorul pune o pasa la halley-
hoop. Pe la jumatatea drumului
mingii reugesc interceptia. Jucitorul
care trebuia sa primeascd mingea
isi continua zborul, se izbeste de
panou, cade pe spate si... se fluiera

fault. Unul dintre putinele abateri
sanctionate, fiindca in general nu
cred sd se fi fluierat mai mult de un
fault pe meci. Tot la capitolul
ilaritate se inscrie si modul in care a
fost ginditd o aruncare de 3 puncte.
Jucitorul in cauza imi lasa impresia
cé executd o aruncare de la margine
in timpul unui meci de fotbal.

in viata mea n-am vizut un joc
de baschet atit de slab. Péana si
NBA Jam-ul de la inceputul anilor
90 era mai atractiv. Este cu atat
mai ruginos, cu cit ne apropiem
incet de sfargitul unui mileniu. Si
mai ales fiinded pe piatd sunt deja
céiteva jocuri de baschet excep-
tionale. A compara NBA 99 cu

NBA Basketball 2000 ¢ ca si cum
al compara economia Roméniei cu
cea a Statelor Unite. Este un joc
care isi merita mai degraba locul la
minireview $i pentru prima data imi
parc rau de spatiul irosit pentru
prezentarea unui joc.

Clawde

Date tehnice

Gen: Sport

Produciitor: Fox Interactive

Distribuitor: Fox Interactive
Sistem recomandat: P 200,

joystick

Grafica: 12/20
Sunet: 11/15
Gameplay: 10/30
Feeling: 10420
Storyline: 05/05
Impresie: 3/10

64 MB RAM, multiplayer, Win95,
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e cateva luni bune, revista

LEVEL, prin persoana

subsemnatului a insistat
foarte mult pe ultima creatie a
studiourilor Impressions. Pha-
raoh, cici despre el este vorba, este
unul dintre cele mai controversate
jocuri ale acestui an. Parerile presei
de specialitate cit §i ale fanilor erau
impdrtite, unii optimisti aveau in
continuare incredere in geniul cre-
ator al Impressions pe cind ceilalti,
mai pesimisti, considerau ca firma
amintitd a ajuns la fundul sacului si
incearcd sa se salveze prin prelun-
girea fortatd a uneia dintre cele mai

- Pharaoh

Spiritul lui Amon-Ra s-a scoborét in
trupul pruncului... A sosit clipa ca Egiptul
sa-si castige locul in istorie.

reusite serii de city-builder-e din
istoria jocurilor. Am fostunul dintre
cei mai infocati fani Caesar 11 si
de aceea am si tinut sa fiu la curent
cu toate informatiile referitoare la
Pharaoh. Dupa indelungi asteptari
i foarte multe ore petrecute in
compania demo-ului am avut in
sfarsit ocazia s joc versiunea finald
aunui joc ce mi-a atras atentia inca
din ziua in care a fost anuntat. Din
doua motive. in primul rand fiindca
atinge un subiect foarte drag mie
(Egiptul Antic) si in al doilea rand
fiindca Caesar 3 mi-a rapit la rindul
sdu extrem de mult din timpul liber.

Anii Piramidelor

Asemanarile dintre Caesar 3
si Pharaoh sunt multiple incepand
de la acelasi producator, Impres-
sions, pand la utilizarea aceluiasi
engine. Nu este un joc original,
poate fi considerat mai degraba o
continuare sau o alternativa a Cae-
sar-ului. Citind aceastd introducere
veti fi tentati poate si ziceti: Si
atunci de ce l-au mai scos? Ce are
atdt de extraordinar? Dacd aveti un
pic de rabdare o sa aflati.

Nu vreau s incep sd va descriu
jocul in amanuntime; daca ati trecut

macar prin vreunul dintre cele 3
Caesar-uri stiti ce aveti de facut. Voi
incerca s amintesc doar lucrurile
noi sau imbundtatirile aduse, Nici
nu vreau sa incep aceastd pre-
zentare fard s amintesc de Henry
Beckett, cel care a compus muzica
pentru Pharaoh. Este de-a dreptul
fenomenala. De multe ori incarc
Jjocul doar pentru a asculta muzica,
iar cafelul meu saracu’ incepuse si
el la un moment dat sa urle pe
ritmuri orientale. Un element care

ne sare in ochi incd de la primele
butonéri este grafica de exceptie si
grija pentru detaliu. Daca dezvol-
tarea orasului ti-o va permite, poti
sd-ti petreci cateva minute bune
admirand arhitectura caselor sau
echipamentul cetatenilor. Eu unul
am stat vreo cinei minute doar ca
sd privesc un crocodil cum inoatd.
Ca sd nu mai vorbim de maiestuoa-
sele monumente (atat de trambitate
in toate reclamele facute jocului).
Aiei intervine genialitatea produca-
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torilor. Erau constienti ca Pharach
nu va aduce prea multe noutafi, iar
daci si pe acestea citeva ni le-ar fi
introdus in joe rapid, interesul
nostru ar fi pierit urgent.

Epopeea ta, de fapt a familiei
tale, incepe inca din primi ani de
manifestare ai civilizatiei egiptene,
decada in care, misiunile au mai
mult rolul unui tutorial pentru aceia
care au sérit peste experienta Cae-
sar. A doua i a treia decada incep
sa arate primele tentative de
exprimare grandioasa a cultului
mortilor la egipteni, dar sirmanele
mastabe nu vor fi decit un scurt
aperitiv pentru ceea ce va urma.
Citre finalul jocului vor incepe sa
apara vestitele piramide, temple si
obeliscuri, sfincsi §i alte constructii
grandioase care vor necesita ani
intregi de munca dar gi un spatiu
imens.

Trecand mai departe, modifi-
cari substantiale s-au adus siste-
mului agricol, care depinde acum
de capriciile Nilului. Zeii sunt mult
mai prezenti in viata cotidiana si a

&

apirut un concept nou, cel de pa-
tron-god. Acest zeu are sub obla-
duirea sa orasul respectiv si bine-
inteles ca va trebui sa-i dedici mai
multe temple decit celorlalte divini-
tati. Festivalurile date in onoarea
zeilor se vor desfasura acum pe un
~festival square” asezat la o
intersectie de drumuri. De altfel, cu
exceptia uneia singure toate zonele
de divertisment vor fi amplasate in
intersectii.

De la Tibru la Nil

Multé lume s-a plans dupa ce
au jucat Caesar 3 de imposibilitatea
de controla traseele personajelor.
Astfel te trezeai ca market trader-ul
tau se plimba prin munti in timp ce
cartiere intregi mureau de foame.
Pharaoh vine cu o inovatie in acest
domeniu, roadblocks. Desi nu
functioneaza exact cum ne-am fi
dorit, sunt destul de eficiente reu-
sind sd limiteze aria de plimbare a
anumitor personaje.

Din nefericire imprumutarea
engine-ului de la Caesar 3 a facut

posibild prezenta unora din incon-
venientele acelui joc. Astfel, siste-
mul militar este in continuare
rudimentar, lasand impresia ca este
ignorat. Managementul depozitelor
de materiale poate deveni un ade-
varat cogmar uneori, carausii au
prostul obicei de a alege drumul cel
mai lung, iar unele resurse nu sunt
bine exploatate. De exemplu, o
ferma produce griu si paie. Din
nefericire, cantititile imense de paie
produse nu au decat o singura
utilitate: la caramidarie. fn rest iti
umple depozitele degeaba, intr-una
din misiuni nici macar nu puteam
sa le export.

Ce mai... va sfatuiesc sd aveti
rabdare pand pe la misiunile 8-9

Nota LEVEL

fiindea de atunci incolo veti avea ce
vedea. S-ar putea ca noutatea adusa
de monumente odata disparuta
rejucabilitatea lui Pharaok sa fie
egald cu zero. Cu toate acestea
ramdne un joc de exceptie si dupd
ce-l termin, il voi mai juca incd odata
doar pentru a construi cele mai
frumoase orage care s-au vazut
vreodata.

Clande

Date tehnice

Gen: City building
Producitor: Impressions
Distribuitor: Havas
Interactive

Sistem recomandat: P 166,
32 MB RAM, Win95,

Grafica: 18/20
Sunet: 15/15
Gameplay: 21/30
Feeling: 18/20
Storyline: 04/05
Impresie: 8/10




Review

Thiet

in piele de Garret, cu mainile in buzunare(le altora), cu speraclul
in broasca vecinului, cu urechile mari si cu inima cAt un purice.

dica, hotin toata regula, dar
cu schepsis. Pentru ca,

asionatii stiu de ce, Thief

— The Dark Project este in opinia
mea cel mai bun first person single
player facut de la Dumulescu
incoace. Joc de oameni rabdulii si
cu sume mari de neuroni pastrate
la ciorapul tras pe fata, Thief te
pune in persoana lui Garret, hot cu
fire de detectiv particular a la Ellery
Queen, care trebuie si stie sa folo-
seasca intunericul pentru a se
ascunde si céleatura pis-pis pentru
a nu fi auzit de victime. lar, daci
acestea sunt oament, §i vrei $a joci
Thief caun adevarat meserias, adici
pe Expert, ia-ti gandul de la crima.
Garret nu este un ucigas, sau cel
putin asa am citit eu acest joc. Ba
mai mult, e drept, cam fara voie,
pare sa fie un fel de justitiar, O mana
stanga a mainii drepte, caci, din
lipsa de alte materii prime, face bi-
nele din rau — intr-un final melan-
colic, dar pozitiv.

Cinstea hotului ...

... nu mai exista in Thief Gold.
In primul din cele trei nivele noi
intercalate printre cele deja exis-
tente, si care constituie o parte a
plusului adus de versiunea Gold,
Garret trebuie sa fure chiar de la

niste hoti. Avand in vedere ¢ acest
prim nivel nou, numit , Thieves’
Guild”, este imediat urmator
nivelului ,,Assasins”, in care Gar-
rel era cat p-aci sd fic ucis de un
confrate din Ghilda Hotilor, este de
inteles disparitia oricaror retineri ale
eroului nostru in a da gaura in bu-
getul subteran al tovardsilor sii de
breasld. Chiar subteran, caci totul
se intdmpla sub orasul inca nenumit
in care se desfagoara Thief. Acolo,
in reteaua bine dezvoltatd si bine
intretinutd de canalizare a orasului,
se afld un al doilea oras, al proscri-
silor. Locul in care membrii Ghildei
Hotilor isi due traiul si 181 ascund
prada, sau se fac cd se feresc de
legea care se face ¢a se aplicd. Vedeti
voi, mare diferentd intre .,acolo e
tara mea” si taramul imaginar al
proiectelor intunecate, nu prea
exista. $i-ti dai cel mai bine seama
de asta cetind notitele celor doi
mahari ai hotilor in casele carora
patrunzi cu gandul curat de a arunca
in buzunarul tiu orice ban murdar
de prin seifuri. Acolo, negru pe alb,
sunt ingirate liste intregi de cheltuicli
de genul: ;143 - platit magistratul
Cutare”, ,,50 - omorat ofiterul Ze-

tulescu”, ,.250 — platit bunavointa
Lady X, .35 — rupl picioare lui
Yaru”, ,,300 - uns judecatorul

Wdean”. Ba chiar, am suferit una
din dezamagirile crunte ale vietii
mele constatand ca printre cei ce
primese mita se afla si o grupare de
hammeriti -~ pe care ii admirasem
dintotdeauna pentru intransigenta
de un peremism luminat pe care o
manifestau la adresa infractorilor.
. Thieves® Guild” este un nivel
mult mai dificil decit ne-am obis-
nuit in versiunea anterioara de Thief,
in care, cu inamici umani, era destul
de usor de trecut mai departe, chiar
pe Expert. Nu, ca dificultate, acest
nivel pare sa ne pregateasca pentru
socul ntalnirii cu creaturile infer-
nale ale lui Constantine. in acest
scop, designerii de nivel ne-au pre-
gatit o excelentd provocare, in ca-
sino-ul subteran al hotilor. Unde
mesele de joc sunt supravegheate
din custi speciale de oameni inar-
mati. unul cu sabie, al doilea cu arc.
In asa fel incat tacamul este aproape
complet. Tar sursele de lumind sunt,
n mare parte, din cele cu felinar de
sticld, deci nu pot fi stinse de sageti
cu apé. He, he, trebuie ceva indema-
nare ca Expert, si cu atdt mai mult
am folosit atragerea inamicilor cu
ajutorul zgomotului, citre spo-
turile neluminate in care ma ascun-
deam. Ceea ce era foarte rar cu ade-
vérat necesar in Thief-ul vechi.
De fapt, adevirul este ca ge-
niile pline de umor de la Looking
Glass au incercat sa indese in cele
trei nivele noi din versiunea Gold a
Thief — TDP acele elemente ce nu
fusesera suficient exploatate in
prima aparitie a jocului, dar au fost
cerute de jucatori. Astfel, fiecare
din aceste nivele se remarca prin
cite o caracteristica aparte. Pe langa
dispunerea umanilorin locuri in care
inaintarea iti devine mai dificila, iar
moss arrows devin cu adevarat
indispensabile, , . Thieves' Guild”
este Toarte vast. Am fost chiar uimit
de multele hirti ce mi-erau disponi-
bile la apdsarea tastei .m”. Un
ditamai labirintul de canale si incinte

subterane, suficient de alambicat
pentru a te face la un moment dat
sa te dai ca bezmeticu® cu capul de
toti peretii, in cautarea drumului cel
bun, care te scoate la ,,Mission
completed”. Dar nu te plictisesti
nici un moment, data fiind senzatia
de Thief, stare sufleteased aparte
pe care ti-o insufla acest joc, si care
nu numai ¢i nu s-a pierdut, dar este
amplificata in versiunea Gold.

Magii, si ei, pe acolo ...

Mage Towers™, al doilea nivel
nou aparut in Thief se afla inainte
de . The Lost City™. Si cum obiecti-
vul principal este de a gasi Talisma-
nul Pamantului, cred ca este lim-
pede faptul ca talismanele, in numér
de patru, cu care se poate deschide
poarta Catedralel Bantuite, nu se
mai gasesc in numai doua nivele,
adica in cel deja pomenit si in Tem-
plul Hammeritilor. Avem acum
patru nivele, ficcare cu talismanul
lui, ce trebuie gasit si recuperat de
Garret.

in prezentarea oficiala, adica
de pe site-ul Eidos, se spune ca in
Thief Gold apare o noud categorie
de oponenti — Magii. Ei bine, este
un fel de-a spune ,noud”, caci
lucrurile sunt destul de vechi si de
rasuflate cu magii astia. Adica, ei
sunt absolut identici cu ierarhii
hammeriti in privinta comporta-
mentulul si al modului de atac.
Singurele diferente sunt hainele si
capacitatea de a rezista in medii
ostile — magii de foe pot cilca in
foc fara probleme, spre exemplu.
Sunt si foarte ageri, avand auzul 51
vazul sensibil mai dezvoltate decit
ale unor garzi obisnuite.

Altfel, elementul aparte pe care
il descoperim in , Mage Towers”,
si care nu a fost deloc exploatat in
primul Thief, desi engine-ul Dark o
permitea, este jocul tip platforma.
Acesta este prezent sub doua aspecte

cel strict de platforma care plu-

teste prin aer dupa o anumita traiec-
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torie gi pe care trebuie $a sari pentru
a putea trece mai departe, si cel de
suprafata periculoasd, pe care nu
poti pasi decat in anumite conditii.
Tn acest caz, este vorba despre table
ineinse, in Turnul Focului, dar care,
din cand in cand, se racesc, permi-
Combinatia
dintre aceste table de temperatura
/ariabila si nevoia de a te deplasa
intre puncte slab luminate, pentru
anu fi surprins de magii care patru-
leaza, mi s-a parut o idee inspirata
a producatorilor, si un element care
revigoreazd genul platforma.

tandu-ti sa le calei,

Fantoma de la Opera

Initial, vizand denumirea celui
de-al treilea nivel proaspat apirut
in Thief, si anume aceea de ., The
Echoing Caverns”, mi-am $pus
enervat ca iar o s am parte de niste
subterane. Care pot fi drigalase, in
»The Horn of Quintus” sau in
~Thieves’s Guild”, dar, dacid sunt
prea multe, ar putea deveni aga-
sante. Mi-a fost ingelatd in mod
placut aceastd temere, pentru ca,
din nigte grote sordide, am fost tri-
mis de cautarea mea (este nivelul in
care trebuie si descoperi Talismanul
Focului) in chiar cladirea Operei,
din oragul, repet, inca fard nume, in
care traieste Garret.

La Operd, acel aspect al jocului
pe care este evident ca au pedalat
mai cu foc producitorii, este cel al
usilor si coridoarelor secrete. Ei
bine, la propria inspiratic si spirit
de observatie, sau ghidati de diverse
bilete si biletele (unul chiar de amor,
citre o santeuza frumusica), veti
descoperi o intreaga retea secreti
de pasaje si intrari cétre cele mai
importante puncte din clidirea Ope-
rel. Veti avea nevoie de ele, pentru
cd sunt cel putin doud situatii critice,

in care doud garzi stau fata in fata,
practic protejandu-gi una alteia spa-
tele. [ar lumina, din belsug in jurul
lor. §i stai prost cu sagetile si minele
cu gaz soporific. O provocare veri-
tabild — dar, prin intrari secrete,
toatd paza poate fi fentatd cu eleganta,
Una peste alta, teribil de amu-
zant acest nivel, ., The Echoing Ca-
verns”. In special pentru ca, aflan-
du-te la Opera, poli auzi interpreti
incilzindu-si vocea cu exercifii spe-
cifice, orchestra acordandu-se, sau
chiar mici pasaje instrumentale
solistice, repelate de diversii mem-
bri ai orchestrei. O bogatie de su-
nete, care le poate distrage de la a
fi atent la zgomotele de pasi ale
gérzilor. lar garzile, zau, parca sunt
mult prea multe pentru o simpla
Opera. Doamne iarta-ma, dar, nici
dacd ai militariza Ministerul Cultu-
ii, nu ai trimite atata purcoiu de
soldati ca sd-gi satisfacd stagiul
militar la Opera. ,Mi-am facut ar-
mata la Opera de Stat din Xusteni.
Am bagat garda doud luni in fosa
orchestrel, 0 lund in loja Consiliului
Municipal, da’ cel mai fain a fost o
saptimana in sala de repetitii a
balerinelor, eu portie tripla de bro-
murd la ceal.”

Aproape de perfectiune
Alambicarea hartilor unui
nivel, mtroducerea elementelor de
platformi si exploatarea la adeva-
ratul lor potential a usilor si cori-
doarelor secrete, toate acestea com-
pleteaza de minune prima versiune
de Thief - TDP. Cred ci, daci
varianta Gold ar fi fost cea dintai
pe care as fi jucal-o, as fi spus, dus

de navala entuziasmului, ci Thief

este cel mai bun titlu de care a avut
parte HDD-ul meu vreodata.
De fapt, ma retin cu greu sd nu
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scap porumbelul ista din buricele
celor doua degete cu care imi tastez
articolele. Mai ales ¢, pe langa cele
trei adaosuri de baza pomenite mai
sus, Thief Gold are si buchetul mai
bogat. In ideea ca, desi aparent
colaterale, citeva chestiuni te fac
sa intri mai bine in atmosfera cu
adevarat straniei lumi a lui Garret,
in primul rand, afli mai multe
clemente despre modul in care este
structuratd aceastd lume - hotii sunt
ghildari, porniti impotriva unei
monarhii careia nu vor sa-i plateasca
taxe (veti afla asta dintr-o inscriptic
pe un perete, in , Thieves’ Guild”);
Magii se adaugd Hammeritilor si
Pastratorilor, fiecare in felul lor
continuatori ai Traditiei; existd o
»lume buna” in oras, care merge la
Operd, din diverse motive, in orice
caz, cele mai multe legate de itele
frecventelor intrigi,

Apoi, tn Thief Gold s-au pus
la punet toate chestiunile de sunet
legate de implementarea EAX 2.0,
care dadeau rateuri in patch-urile
precedente. Acum reverberatia si-
lilor este impecabild, iar, cu exceptia
catorva bug-uri minore, se poate
auzi prin usi, la modul in care se
simte ca sunetul este atenuat de
lemnul sau metalul din care sunt
facute. Aproape perfecta, ca de
altfel intregul joc, implementarea
EAX 2.0 isi dezvaluie totusi un
punct slab in nivelul ,, The Echoing
Caverns”, Intr-o grota de piatra de
dimensiuni apreciabile, intalnesti
un Ermit, un sihastru ciudat, care
iti comunica cu voce mai mult decit
tare obsesiile lui legate de 0 anume

Lady V, noua directoare a Operei.

Cu greu am putut intelege spusele
pline de indicii folositoare ale aces-
tui Ermit, si asta datorita reverbe-
ratiei absolut excesive. As indrizni

We -_.T{-l re

sd spun cd, in anumite conditii de
dimensiune a incintei, de material
al peretilor si de caracteristica de
freeventa si amplitudine a sursei de
sunet, EAX 2.0 produce o reverbe-
ratie nenaturala, mult prea putemnica
$i ,,consistentd” (anume cu prea
multe reflectii de grad ). Este, insi,
prima datd cand sesizez un ase-
menea comportament acustic. Sa fie
vorba de rezonanta?

Mai adaug doar faptul ¢d sabia
lui Constantine a fost facutd mai
puternicé, in aceastd versiune. Poti
mult mai usor sa omori creaturile
Trickster-ului, chiar daca ai fost
reperat de ele — acum ai 0 arma cu
care le poti face fata in lupta corp la
corp. Si cu aceasta, considerand
evident ca dimensiunca prezentului
articol trideaza bucuria pe care mi-
a adus-o versiunea Gold a Thief -
The Dark Project. inchei cu
nerdbdare, pentru a ma intoarce la

joc, pe care sunt pe cale si il termin

a treia oard pe Expert. Nu uitati,
insd, ca este foarte aproape de
aparific Thief 2 - deci, ,,Beware of
the dawn of the Metal Age!”.
Wariuws Ghinea
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»E troiene-afar’,
Si oasele ma dor

Revenant

in asteptarea lui Diablo2, vi sugerez si vi
»trozniti” degetele si sa faceti un Revenant,

QOare cin’ m-a sumonat,
Ca-mi vine sa-l1 omor” —

Balada Fevewantulol
de Loamud

Sinele ratacit!

.Locke d’ Avernon murea si el
pe malurile innoptate ale Styxului!
Deodata simti ¢i ceva-l trage-n sus!
Era puternicul vréajitor Sardok, ce
cu puterea mintii $i vrajii il aducea
pe tardmul Ahkuilon-ului, desi pe
el nu-l intrebase nimeni daca vrea!”
— din jurnalul precedator baladei.

Un nou RPG, alta
poveste...

Revenant este un RPG aparut
pe piata si asa saturata a jocurilor
de acest gen, dar care a reusit, totusi,
sd urce in topuri. De ce, mi voi
stridui sa v explic in randurile ce
urmeazi, §i sper sd va conving si
pe voi si-| jucati!

Cinematix, adica produca-
torii, s-au gandit sd ne ofere ceva
extraordinar din toate punctele de
vedere. in primul rand au luat un
engine la care au addugat foarte
multd graficd SVGA de foarte buna
calitate, jocul avand un suport Di-
rect 3D foarte bine conceput, ceea
ce face ca Revenant sa ,,mearga” fard
probleme cu majoritatea placilor
3D de pe piatd. Tot pentru ca
aspectul grafic sa fie foarte compe-

titiv, producatorii l-au adus in
echipa grafica pe canadianul Den
Beauvais, un grafician SF si fan-
tasy, care si-a ,ldsat” amprenta
asupra lui Revenant. Rezultatele:
EXTRAORDINARE! Dacd nu ma
credeti, convingeti-va singuri!
Intriga acestui titlu este destul
de simpla: Sardok, puternicul
vrajitor al insulei Ahkuilon, te-a
Lsummonat” pe tine Locke d” Aver-
non, dandu-ti un nume consacrat si
anume Revenant. Fiind Revenant,
esti obligat s asculti de Sardok
deoarece vraja cu ajutorul cireia ai
fost adus de pe Tardmul Mortii il
face pe Sardok stapanul tiau. Misiu-
nea ta este sd distrugi cultul religios
ce a invadat insula Ahkuilon si a
rapit-o pe fata Ducelui, dar vei inde-
plini §i multe alte misiuni pentru a-ti
atinge telul, unele din ele fiind spre
binele locuitorilor insulei, altele
redandu-ti cate un pic din memoria
pierdutd. A, am uitat sa va spun ca
eroul nostru nu gtie cine este!
Poveste obisnuita de altfel, in care
vil tu si salvezi pe toata lumea!

Pasind prin Ahkuilon

Revenant are o interfata foarte

asemanatoare cu Diablo. Eroul tau,
numit Revenant de citre vrijitorul
Sardok, poate folosi o multitudine
de arme (sibii, topoare, buzdu-
gane), imbraca diferite armuri ce
conferd protectie la foc, fulger,
otrava etc. Conceptele de ,belt”
(curea) si ,,memorized spells™ (vraji
memorate) 1$i aratd utilitatea
extrema (mai ales in Caves) in
Revenant, cu ajutorul lor poti
accesa mult mai usor diverse
obiecte din ,,inventory” (totalitatea
obiectelor gasite sau obtinute in
urma luptelor) pentru a le folosi:
potiuni de viatd, potiuni de mana si
vraji de reintregire a vietii, vriji
distructive.

Si vite-asa, fara sa stii de nici
unele, te trezesti ca trebuie sa pleci
sa-ti invingi adversarii. Ducele iti
da o simpli sabie, o armuri foarte
slaba si-ti comunica: ,,Te astept cu
rezultate pozitive, tovarise Reve-
nant” (nu zice ¢l chiar asa, dar sa o
lasam cum a cazut!).

Te plimbi un pic prin orasul
Misthaven, intri prin diferitele
»shop™-uri de arme, armuri, potiuni
si obiecte utile si-{i dai seama can-ai
nici un ban! Singurul dispus sa te

deoarece este atat de asemanator.

ajute sa-t{i recapeti abilititile de
lupta este maestrul de luptd Jong,
care-ti va arata diferite atacuri
speciale (un tip de atac la céteva
nivele de experiental), cu ajutorul
carora poti sa dobori adversarii de
nivele mai mari. Aceste atacuri
speciale sunt foarte utile si se obtin
prin combinatii de taste sau apasarea
de mai multe ori a aceleiasi taste.
Neavand altceva ce sa mai faci,
pleci in padure si incepi si
Lkillaresti” tot ce-ti iese in cale, la
inceput pentru a acumula expe-
rien{da, mai tarziu pentru a finaliza
toate quest-urile necesare si a duce
Jjocul la bun sfirsit. Nefiind extrem
de experimentat mai intai in padure
omori niste paianjeni micuti ce-ti
dau experienta si ceva bani. Cu banii
pe care-i culegi mergi in oras i
cumperi alte arme, armuri, potiuni
ete. lesi din oras si te apuci s omori
creaturi mai mari. V-ati prins cum
merge treaba?

Ogrok County ... si
altele

Tot ceea ce am spus mai
devreme este valabil, dar personajul
nostru trebuie si aiba un tel! $i tot
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plimbandu-se el prin padure va
trebui sd ajunga de partea cealaltia
muntilor prin Caves. Dar ca s intri
in Caves trebuie sa mergi in tabéra
Ogrok, iar in teritoriul lor nu poti
intra decét daca ai un medalion la
gét pe care il vei recupera de pe
insula Arakna. Pe insula Arakna
ajungi numai dacd {i duci marinarului
din oras inelul ce l-a pierdut in
Tower, dar in Tower nu poti intra
decit cu o cheie speciald numiti
Solaria Key ce se afld la gdtul unui
personaj ce este prizonier in tabira
Druhg. Complicat nu? Stati sa
vedeti mai incolo.

Niste rele mici, dar asta
e... il jucam si asa!
Revenant nu are facilitatea
numitd Journal (unde si fie auto-
notdri ale obiectivelor), deci nu poti
sti ce trebuie sd faci, de aceea este
necesar sa fi atent la toate discutiile
pe care le porti cu majoritatea NPC-
urilor (non-playing chracters)!
Dupi ce omori fiecare creatura
primesti puncte de experientd, i la

momentul cand ai acumulat destule
puncte poti avansa un nivel, iar
doud caracteristici principale vor fi
incrementate cu o unitate, sau o
singurd caracteristicd cu doui
unitdfi. Pacat ¢i nu avanseaza cu
toate caracteristicile, dar cred ci au
gandit-o producatorii destul de
bine, asa ¢i ce sd-mi bat eu neuronii
cu aceasti problema?

Alternanta zi-noapte este
redatd foarte bine, la fel si exploziile
impreuna cu efectele vrajilor, care
ag putea spune ca sunt foarte im-
pl‘csionante, toate acestea datorate
graficii de exceptie.

Un alt lueru bun este ci poate
fi reglat nivelul de violentd, astfel
ca pdrintii care nu doresc si-si vada
copii asaltati vizual de ,,groza-
veniile” grafice, printr-o simpla
ajustare a nivelului de violenta isi
pot scipa odrasla de cosmaruri
nocturne. Dar ce ne facem, cd au
invétat si umble si la respectiva bari
de control? Atunci le inchidem
calculatorul! He he...

Concluzie

Revenant mi s-a parut a fi axat
mai mult pe partea de luptd, si nu
pe cea de quest, toate quest-urile
din interiorul jocului fiind destul de
usoare, mai ales cd nu poti trece
mai departe decat dupi ce ai omorat
,bestia” ce pidzea obiectul (de
exemplu cheia) ce trebuia folosit
pentru a trece in nivelul urmator,
lucru ce nu prea reliefeazi actiunea
nelinard pe care au tot liudat-o
producatorii!

Acestea fiind spuse vi doresc
bafta sa-1 invingeti pe monstrul
Solifuge (la sfarsitul labirintului din
Caves, cu conditia sa reusiti sa-i dati
de capdt), si in The City of The
Children s faceti argice toti inamicii
sisd-i dati de capit la toatd povestea
asta, dar am si eu o neldmurire
mica?

Oare planuieste Cinematix
un add-on? De ce intreb acest
lucru? Deoarece Revenant este
conceput pe module, de fiecare dati
cind incarc salvérile, pe ecran apare

»Module: Ahkuilon™.

La Diablo, Blizzard a lansat
acum un an Hellfire (un add-on
destul de reusit) si l-am jucat cu
placere, chiar daca nu a adus foarte
multe lucruri noi!

Beve-R akhu
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Drakan

A fost odata ca niciodata o fata frumoasa

emult, atunci cand regii,

precum si alte forme de

pus mot la masele po-
pulare, nu existau, bunul mers al
Lumii era vegheat de o casti aparte
de razboinici calare pe dragoni,
numitd Ordinul Flacarii. Sd nu va
inchipuiti insd ca dragonii erau
simple vite folosite ca bidivii scui-
patori de toc. Nu, dragonii erau
asemenea celor din povestile cu iz
de mitologie celticd pe care le-a
insdilat maestrul genului, Tolkien.
Poate ati auzit de cartea ,,The
Hobbit”, tradusa la noi sub titlul
~Poveste cu un hobbit”. Nea
Tolkien ii este autorul, si al unei
intregi serii pornite de la aceasta,
striansd sub numele de ,,The Lord
of The Rings”. In toate aceste
scrieri, dragonii sunt inzestrati cu
inteligenta, vorbire si chiar umor.
La fel stau lucrurile si in Drakan.
Sau, cel putin, stateau, pana cand
un pizmas atitator de zézanie a
dezbinat Ordinul Flacarii, aducand
anarhia, rizboiul §i pustiirea. invins
cu ajutorul unei sibii magice, Sabia
Runet, cel pe care 1l vom numi Tri-
détorul a fost inchis in adancurile
Paméntului. Dar lumea nu a mai
ramas ce fusese. Dragonii, altadata
tovarisi credinciosi ai oamenilor, au
plecat in legenda. Ordinul Flacarii
a devenit un mit.

Putini dragoni au mai rimas n
astd lume. Rynn, eroina al carei trup
subtire i inalt, cu bucute prunisfe-
rice, il vom umple cu vointa noastra
de jucitori, va trebui si-1 giseasca
pe Arokh, singurul dintre acestia
ramas de partea Binelui. $i, im-
preund cu Arokh, legati prin
straniul legamant de viatd si de

moarte al Ordinului Flacirii, sa
plece in cautarea fratelui voinicei
noastre, rapit de una din bandele
Tradatorului.

,.
In aer ...

Parca acolo le place cel mai
mult dragonilor, nu? in zbor, se pot
apara mult mai bine de orice ata-
cator, fie acesta de la sol sau din
aer. Drakan este si un surprinzitor
simulator de dragon, oferindu-ti fari
de numdr ocazii in care Rynn,
cilare pe Arokh, se va prinde in
dogfight cu alte zburitoare de foc
scuipdtoare. Va rog si ma credeti
cd nu am mai intalnit o asemeneca
senzatie, completa in toate chichi-
tele ei de zbor pe spatele unei rep-
tile inaripate. Adica, in momentul
in care Arokh vrea si ,capete
altitudine”, da viguros din aripi,
cind vrea doar sa stea in aer da mult
mai lejer, cu gesturi largi, iar in picaj
isi foloseste aripile numai pentru
planare, intocmai ca un deltaplan.
lar vantul iti véjaie pe langa urechi
precum duruie motoarele in NFS,
adicd in aga fel incit stii cam pe
unde bate acul de la vitezometru.

Si daca ar fi numai aripile
(alcituite dintr-o membrana specta-
culos de semitransparentd — un
efect deosebit)! Dar intreg trupul
lui Arokh respecti teoria din ma-
nualul de ,,Fizicd a zborului la rep-
tilele mari”. Membrele se balan-
seazd pentru compensarea momen-
telor de inertie care apar, iar coada
se misca efectiv in asa fel incét sa-i
fie de folos la echilibrare si directie
in zbor. Fara umbra de indoiala,
realizatorii jocului au studiat cu
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care 1si upgrada dinozaurul ...

mare atentic adevaratele zburatoare,
iar rezultatele se vad. Una din
consecintele firesti ale dorintei lor
de a crea un dinozaur cit mai rea-
list zburdtor este aceea cid Arokh
are o forma complexd, corpul, gatul
si coada (foarte lungi), membrele si
aripile fiind formate dintr-un mare
numar de segmente, ce se afld in
permanentd migcare in raport cu
restul trupului. Este cea mai reusita
creatie de biomecanica virtuala pe
care am vazut-o vreodata intr-un
joc (desi monstrul cu trei capete de
care dai in Half-Life, acela pe care
trebuie sd-1 ucizi in siloz prin aprin-
derea combustibilului de racheta, se
afla i el pe aproape ca realizare).
Iar faptul ca poate fi upgradat in
diverse momente ale desfasuririi
actiunii, adica i se pot adduga noi
~arme”, completeaza fericit alca-
tuirea lui Arokh. Acesta va putea
sd scuipe foc, lava, gheata, fulgere
sau grimstone, in mai multe moduri
- de distanta si de apropiere, re-
flecting projectiles, ori chiar de tip
heat-seeking missiles (foarte, foarte
importante in ,,dragonfight™).

... $isub pamant

Aduse de pe celdlalt taram de
puterea magiei Tradatorului, brute
mizerabile din familia numeroasi a
goblinilor, orcilor, wartok-ilor sau
trollilor au purces incet, dar sigur,
la cucerirea lumii. Pana la cresterea
in suficientd masurd a puterii stipa-
nului lor, hoarda ocupa locuri mai
potrivite cu adancurile infernale din
care au fost asmutite ciitre oameni.
De aceea, mai mult de jumatate din
Drakan se petrece in subterane, in

mine sau in ansambluri subpaman-
tene de hrube locuite legate prin tu-
neluri. Avand in vedere acest lucru,
mi s-a parut de mirare modul stan-
gaci in care realizatorii jocului au
tratat chestiunea miseérii punctului
din care este privita Rynn. Daca in
spatii largi, sau outdoor, nu exista
nici o problema, in tunele, la
apropierea de un perete sau la
straimtoare, imaginea incepe sd
oscileze iar apoi sd tremure zdravan.
Ceea ce este foarte incomod in
momentul in care Rynn este in
plina luptd. De multe ori am fost
obligat si ma retrag sau sa fug,
pentru a ajunge intr-un loc mai larg,

Totusi, aceastd problemuta
stirbeste prea putin din calitatea
jocului. Oponentii sunt ageri in
miscari, iar cei mai multi foarte
puternici. Chiar daca migcarile puse
la dispozitia luptitoarei noastre nu
sunt numeroase, doar un atac sim-
plu g1 un baraj, combinate cu sari-
tura si rostogolirea, luptele sunt difi-
cile si presupun reactii foarte rapide.
Dugmanii trebuie cantariti bine din
ochi inaintea unui atac, pentru ca
armura si dimensiunile lor ofera
indicii foarte importante asupra
modului in care pot i loviti mai
eficient, sau pot lovi mai eficient.
Am considerat ca fiind un element
aparte in Drakan faptul ca inalti-
mea indivizilor de aceeasi rasa, fie
ei goblini, orci sau wartok-i, nu este
constanta, ca in majoritatea jocu-
rilor. Cei mai scunzi vor lovi cu
predilectie la picioare, cu lovituri
de cosire, iar cei inalti vor putea fi
loviti mai bine la picioare, de data
aceasta de Rynn.
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Apoi, pe cei imbracati in
armuri $i dotati cu scuturi, este mai
bine, dacd se poate, si-i eviti. Ei
sunt foarte rezistenti la atacuri, si
pot la randul lor riposta foarte dur
prin lovituri surprinzétoare de scut.
Si md credeti insa ca in primele mele
lupte din Drakan am fost foarte
starvuincios in felul in care am luat-o
pe cocoagi de la wartok-i, mai ales
datoritd acestor contraatacuri ne-
asteptate. Poti fi lovit cu o rapidi-
tate surprinzitoare, printr-o intoar-
cere fulger, de cétre cei pe care vrei
sa-i ataci din spate. Apoi, am luat
cunostinta prin pierderea cunostin-
tei de maiestrele lovituri de cap in
gurd ale inamicilor. lar ¢ind trolli
gigantici au inceput si dea dupa
mine cu bolovani, uimirea mi-a fost
depdsitd doar de cea pe care am
simfit-o ludnd in freza un bulgire
gigantic de zipada, pe care tot un
troll I-a aruncat dupa Arokh. lar
Rynn era cilare pe dénsul...

Chiar si dupa moarte, uriasii
trolli sunt periculosi, fiindcd, dan-
du-si ultima suflare, te pot ucide
prin strivire pravalindu-se peste
tine. Pentru ¢ jocul este atit de
atent ficut, ncit ficcare dintre
oponenti este ,foarte material”,
adicd trupurile lor sunt concepute
ca avand toate proprietitile de
forma, tirie a constitutiei si greutate
presupuse de aspectul lor voinicos.
S-a mers péna acolo cu amanuntul
incdt am fost nevoit sa hacuiesc cu
sabia picioarele unui monstru,
pentru a putea ajunge la potiunea
de sanatate aflatd intre acestea. Nu
am mai intdlnit pind acum un
asemenea realism al constructiei
fizice a oponentilor, care se adaugi
in mod strilucit la complexitatea
elementelor in migcare ale corpului

acestora si la bogatia de aminunte
ale aspectului, imbricamintii si
dotérii lor. Asta ca sd numai vorbesc
de umbrele si reflexiile de pe armurile
strilucitoare ale cavalerilor cu sibii
de foc — cei mai duri luptatori din
Drakan. Tot in Half-Life am mai
vdzut un asemenea lustru, pe
oaresce alieni,

Fenta ventrilocului

Doua sunt smecheriile care vi
vor fi neapirat necesare pentru
terminarea Drakan. Prima tine de
evitarea adversarilor, absolut indis-
pensabila in unele momente, cénd
sdnitatea este la minim iar lupta
practic imposibila. Metoda clasici,
adicd aceea ruginoasa dar cu obraji
rumeni si grasi, pleznind de sdna-
tate, nu este aplicabila pentru ca
orice oponent te ajunge usor din
urma céind alergi, i te loveste cu
insistentd. Singura cale prin care
poti fi mai rapid este sa te rosto-
golesti, tindnd apasate tastele de
down si forward. La un moment
dat, monstrii vor renunta la urmarire.

O a doua fenta este necesara
pentru apropierea de cavalerii cu
sabii de foc, atunci cind nu prea
mai ai sdgeti. Acestia arunci cu
sulite in Rynn, pdna cdnd fatuca
ajunge in imediata lor apropiere. Iar
ciand sunt doi sau trei astfel de
cavaleri, cam ari cu buza n tarina.
Ca sa eviti astfel de experimente
gustative, este suficient si topai,
adica sd mergi nainte, apasand des
tasta de jump. Cele mai multe
proicctile v vor trece pe deasupra
capului.

Nu stiu daca aceste doud
manevre sunt posibile datoritd unor
chestiuni calificabile drept bug-uri.
Cert este ca fard rostogolire jocul

devine imposibil de
greu pe alocuri. lar
pacaleala cu sari-
turile este posibila
pentru ca predictia
de traicctorie reali-
zatd de Al da rateuri
pe verticald, fiind
insd excelent imple-
mentata pe ori-
zontald — proiec-
tilele sunt aruncate
,la intdlnire”, in
functie de directia
de deplasare si vi-
teza lui Rynn, si nu catre punctul
in care se afla aceasta in momentul
aruncarii. A, si inca un tip, bonus
din partea mea. Pastrati-va cel putin
o potiune de invulnerabilitate pen-
tru confruntarea finala cu Tradétorul!

Acum, ca stiti de fente, ma veti
intreba: ,,Unde este ventrilocul?™.
in cutscene-uri, constind nu in
filmulete, ci in animatii realizate prin
engine-ul grafic al jocului. Care este
exceptional de capabil, si folosit cu
un bun gust al formelor si culorilor
generator de incantare. Mai ales
culorile sunt extraordinar de bine
armonizate in Drakan, dindu-i, pe
langd senzatia de realitate, o placuta
stare de relaxare a ochiului. Singurul,
dar singurul lucru pe care il pot
reprosa realizatorilor este faptul ca
in cutscene-uri, unicul personaj
care isi poate migca maxilarul infe-
rior este Arokh. Toti ceilalti, inclu-
siv Rynn, string feroce din dinti si
vorbese, probabil, plescaindu-si
mancarea din stomac.

Larei i se lasa sanii

Drakan — Order of The Flame
este o mici bijuterie, in al carei fili-
gran delicat mestesugarii de la Sur-
real Software au incercat gi au reusit
sa surprinda pe observatorul atent
cu o multime de aminunte savu-
roase. Cum ar fi acela ¢ intr-o mina
de grimstone nu existd un singur
tip de miner, ce di mecanic din
tarnacop. Nu, dragi cetitori, existi
patru feluri de astfel de lucratori,
corespunzator a patru stadii diferite
ale epuizirii. Pentru ca se lucreazi
cu sclavi umani, fird nici o atentie
probabil la hrani si odihna, cei
proaspit veniti muncesc de zor, cei
putin mai vechi folosesc tarnacopul
mai cu retinere, miscarile lor fiind
mai lente $i mai masurate. A treia
categorie e deja obosita, si muncesc
doar din cand in cind, stergdndu-si
des fruntea si privind speriati in jur,
de teama paznicilor. Cei mai ne-

norociti sunt cei cizuti in genunchi,
care abia igi mai pot ridica tirni-
copul ca sd scurme in grimstone.
Un Buchenwald virtual, in care
ochii sclavilor ard de verdele
grimstone-ului care i-a patruns,
intocmai ca spice-ul de pe Arrakis
pe fremeni. lar de scenele de
torturd, nu via mai vorbesc ... Ce si
vda mai spun de condimentarea
inspirata cu puzzle-uri ...

Interesant este faptul ca acest
joc dispune si de un suport
multiplayer. Pina la opt jucatori se
pot confrunta la sol pentru a cistiga
dreptul de posesie a singurului
dragon ce le poate oferi suprematia
aeriand.

Iata de ce cred ca este usor sa
ajungeti la concluzia ca domnigoara
Croft a cam inceput sa se zbdr-
ceascd. In lumea 3¢ person-urilor
vine puternic din urma generatia
aprigei Rynn. Drakan este noul
etalon. Cu atit mai mult pentru
mine, recunoscator pentru senzatia
de ., The Hobbit” pe care am simtit-o
tot timpul jocului. Cénd nu mi s-ar
fi parut nefireasca aparitia unei cete
agitate de pitici, care s@ ma cheme
la lupta, in minele Moriei ...

Warius Ghinea

Date tehnice

Gen: 3" person action&adventure
Producitor: Surreal Software
Distribuitor: Psygnosis
Sistem recomandat: P 1],

64 MB RAM, Direct3D,
multiplayer, Win95

Grafica: 18/20
Sunet: 14/15
Gameplay: 25/30
Feeling: 20/20
Storyline: 03/05
Impresie: 10/10
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Romanul a fost intotdeauna un bun

contabil, acum are sansa sa dovedeasca
ca stie si management.

ird nici un drept de comen-

tariu, cel mai popular joc

al secolului este Monopoly.
De aceea nu trebuie sd ne mire ca
acum, cind mai avem atit de putin
pdnd la inchiderea deceniului,
secolului si mileniului, Hasbro In-
teractive incearci o reeditare a
acestui board-game. Cu ceva ani
buni in urmd, sfidénd pesimismul
multora, aceeasi firmi a lansat
prima versiune digitala a popularu-
lui joc. fntr-un timp extrem de scurt
acesta a devenit un box-hit, Desi
Monopoly este cadoul perfect de
Criciun, producitorii s-au grabit
anul acesta, luna noiembrie aducind
in toate magazinele Monopoly I1.

Ca$h!!!

Nu cred ci trebuie sid mai stau
sd va explic regulile acestui joc,
fiecare trecand la timpul lor prin
experienta Monopoly, chiar daci au
gustat mai intéi clonele comuniste
Turism §i Bunul Gospodar. Daca
este sd ne legam de grafica, nu am
decat cuvinte de lauda, Jocul se
desfagoara pe o plansa 3D pe care
vom avea ocazia sa observa o
multitudine de animatii, de la pionii
folositi pdni la cartonagele trase sau

cladirile construite. Totul a fost
lucrat cu mare grija, totul se desfa-
soard intr-un spatiu tridimensional.
Pe parcursul intregului joc ne inso-
feste vocea unui simpatic personaj,
pe care vom avea ocazia sa-l si
vedem la fatd atunci cand ajungem
la licitatii. Din pacate, are un numar
destul de mic de fraze devenind
astfel plictisitor de repetitiv. In
schimb, jocul se bucuri de prezenta
unei intregi orgii de sunete ambien-
tale. Pionii, cartoanele chiar si
magina de politie scot o multime de
sunete.

Daca v-ati plictisit de stilul de

Joc al Al-ului (destul de agresiv)

puteti sa va incercatli sansa cu cei
mai buni prieteni, seara la gura unui
semineu. Maxim sase jucatori pot
concura pentru obtinerea monopo-
lului atat in hot-seat cit si prin
Internet. Si daci si asa v-ati plictisit
(greu de crezut) Monopoly I mai
are un as in méneca: board-editorul.
[n afard de plansa clasicd putem sa
mai alegem dintre alte 10 mari orase
americane sau canadiene (Toronto,
Los Angeles, New York, etc...).
Bineinteles ca nu lipsesc locatii cele-
bre precum Hollywood sau Wall
Street. Iar, in plus, ne putem edita
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si propria plansd. Board-editorul
este inovatie bine venitd si care mai
mult ca sigur va fi i foarte apre-
ciatd.

Epilog

Din pécate, desi este deja un
clasic, Monopoly If nu reuseste sa
re creeze acea atmosferd cu care ne-am
obisnuit de la batranul Monopoly,
cel cu zaruri si bani de hartie. [i
lipseste ceva, ceva ce nu putem
intdlni decit atunci cind toti din
familie stateam incordati asupra
unei planse de carton. Asta nu-l face
un joc slab, dimpotriva se poate
observa grija cu care a fost tratat,
dar unele jocuri sunt ficute pentru
a rimane pe hartie. Sincer, prefer
intotdeauna jerpelitul meu de Mo-
nopoly care sade undeva pe dulap,
decat aceastd revolutie digitald a

tehnicii moderne. Cu toate acestea,
Monopoly Il este un joc care nu
trebuie sa lipseasca din colectia nici
unui gamer care se respecta.
Clande

Date tehnice

Gen: board-game

Producitor: Hasbro Interactive
Distribuitor: Hasbro Interactive
Sistem recomandat: P 133,
16 MB RAM, DirectX, multiplayer,
Win9s,

Grafici: 17/20
Sunet: 12/15
Gameplay: 20430
Feeling: 16/20
Storyline: 04/05
Impresie: 70




Novalogic

Compania care a reinventat verbul a simula

aca spui, SSI atunci spui

Panzer, daca spui EA

Sports, atunci spui fotbal,
baschet, hochei... Cind spui
Novalogic toate lumea va intelege:
unele dintre cele mai bune simu-
latoare. In timp, compania gi-a creat
o reputatie solida in domeniul
simulatoarelor de zbor i a altor
genuri de simulatoare, toate situén-
du-se pe teatrele de razboi presarate
pe intreg mapamondul.

John A. Garcia a pus bazele
acestei companii in 1985, iar sub
inteleapta lui obladuire, in scurt
timp, aceasta a evoluat de la un mi-
cut producitor de arcade la Nova-
Logic-ul pe care astazi aproape toti
il cunoastem si apreciem. Oare
radacinile latine ale lui Garcia sa aiba
vreo influenta asupra numelui ales
pentru companie, Novalogic (ce
s-ar putea traduce cu noua logicd)?
intrebat ce ne poate spune despre
Novalogic, Tom Hedges ne-a de-
clarat: ,NovaLogic este o compa-
nie care utilizeaza cea mai perfor-
mantd tehriologie (punctand asupra
inovatiilor aduse n.r.) pentru a
obtine cele mai realiste simulari, care
sunt foarte apreciate, mereu, de
catre toti specialistii.” lar aceste
declaratii nu sunt simple vorbe in
vént. Unul dintre cele mai elocvente
exemple este engine-ul Voxel Space
3D gandit, rumegat, analizat si

produs in laboratoarele proprii.
Lansat in 1992 acest engine a avut
un succes enorm, Succes recu-
noscut mai tarziu, in septembrie
1996 cind Novalogic a primit
patentul pentru aceasta ,,inventie”.
O versiune modernizata a acestei
tehnologii, engine-ul Voxel Space 32
va putea fi admirat incepind cu
sfarsitul acestui an in Armored Fist 3
s1 Delta Force 2.

Noval.ogic a produs pand in
prezent peste 30 de titluri distri-
buite fie prin reteaua proprie, fie
cu ajutorul unor dintre cei mai mari
dsitribuitori. Printre colaboratorii
NovaLogic la loc de cinste se afla
Nintendo, Sega of America,
Broderbund, Disney Software si
Electronic Arts.

Cea mai mare parte a jocurilor
produse de NovaLogic sunt, asa
cum am mai spus, simulatoare
militare, fie ele de zbor sau de
tancuri. Asta nu i-a impiedicat
bineinteles sd incerce si alte domenii.
Astfel au lansat la sfarsitul anului
trecut un action 1* person care a
zguduit comunitatea gamerilor.
Faptul cid numai in Europa s-au
viandut 130.000 de copii spune
ceva. In februarie 2000 un alt test
mare ii agteptati pe NovaLogic,
intrarea intr-un nou gen, cel al space
shooter-elor cu Tachyon: The
Fringe.

'é e

UL TIROLE FIGHTER

Ca tot am amintit de Europa.
sediul companiei de pe batrinul
continent se afld, din 1994, in
Holborn (Londra), pe cind sediul
central este situat in Calabasas
(California).

Nu puteam incheia aceasta
prezentare {ara a aminti de cea mai
noud directie adoptatd de catre
NovaLogic. Realizind ca viitorul
sta in jocurile multipalyer si in spe-
cial cele online si-au creat propriul
server NovaWorld unde toti pose-
sorii de simulatoare apartinand
celebrelor serii Armored Fist,
Comanche sau F-22 Lightning se
pot intrece.

Clawde

LEVEL - ianuarie 2000



Comanche 3

1,2, 3, Gold. in curind 4.

ovalogic nu s-a astam-

parat pana nu a lansat

bomba simulanta care se
cheami Comanche 3. Dupa doar
doi ani de la primul comans (aparut
in vremea cind oamenii incd se
dideau cu LHX-ul — cel mai , tare”
simulator de elicopter de atunci),
renumita firmd a dat din nou o
loviturd de gratie, dupa ce a isterizat
mii de gameri cu un demo zgarcit
de tot, care se misca onorabil doar
pe P166 cu 32 RAM (cand multe
dintre PC-uri incd aveau initiala
numelui 5,4 sau chiar 3). Desigur,
era un demo unplayable si s-a
salivat mult pe monitoare pana cei
mai norocosi au infipt CD-ul cu
Comanche 3 in unitate. Nu i-a luat
mult sa se impuna drept cel mai
bun simulator de elicopter din toate
timpurile (nici acum, dupa mai bine
de doi ani, nu pot spune cu ména
pe inima-mi de pasionat de simula-
toare cd a aparut un altul mai cu
feeling sau cu o grafica mai armonios
ganditd).

Mareste turatia si...
ridica-te la cer

Este absolut SUPERB! Nu
lasd nici un gust amar dupa de il
joci zile la rénd. Nu te dor ochii de

la lumina prea puternicé a soarelui
pentru ca este mai tot timpul aco-
perit de cei mai frumosi nori pe care
i-am vazut vreodata intr-un simu-
lator. Cat despre grafica, Voxel isi
face cuminte datoria si te uimeste
cu o calitate aproape ireprosabila,
Toate, desigur, fard ,carja” (alias
suportul) 3Dfx de care, mai nou,
toatd lumea are atata nevoie. Ce-i
drept, Comanche 3 e mare amator
de suc natural de procesor cu doud
cubulete de RAM de 16MB ficcare.

Sunt si aspecte neplacute. Se
stie ca, daca Novalogic exceleaza
in graficd, la sunet o cam da in bara
transversald: sunetele sunt placute

Review Special

(asa-zis realiste si pe deasupra cu
suport Dolby Surround), insa
muzica ¢ un fiasco sonor, jenanta
pentru oricine nu are o placa de

sunet serioasa, cu Wavetable (i nici
atunci nu-i cine stie ce hit). In plus,
orice pasionat de zbor stie ¢a pilotul
nu prea are voie (si nici chef) sa asculte
cine stie ce muzicd instrumentala
de actiune. Sfatul meu e sa va scutiti
urechile de un chin realmente inutil.

Gameplay

Comanche 3 dezminte ideca
conform careia Novalogic pom-
peaza prea mult pe elemente ar-
cade in simulatoare. Chiar daci nu
1i se innoada degetele pe tastatura,
contine toate elementele care il pot
consacra printre simulatoarele pentru
duri. Pe langa asta, player-ul mai
trebuie sd fie permanent sa nu se
vada corpul elicopterului, nici cu
ochii, nici cu radarul (are o atractie
fatald pentru rachete: una e de ajuns
sd-l convinga pe comans sa se im-
pristic pe vreo 2 kilometri patrati
de teren). Asadar, dragi gameri si
gamerite, rimaneti stealth si sina-
tosi, cd nu se stie niciodatd cand vi
paleste Comanche 4. Howgh!

Wike

Date tehnice

Gen: Simulator elicopter
Produciator: Novalogic
Distribuitor: Novalogic
Sistem recomandat: P 133,
16 MB RAM, multiplayer, DOS/Win95

Grafica: 17/20
Sunet: 11/15
Gameplay: 25/30
Feeling: 15/20
Storyline: 05/05
Impresie: 9/10
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Review Speclal

F-22 Lightning Il

Un ,,tata” ce a devenit
de curand ,,bunic”

ovalogic a lovit puternic

segmentul de piata consa-

cratsimulatoarelor de zbor,
atat de puternic incat unii nu si-au
revenit incd. Ba mai mult, nu mai
stiu cum si rdména in starea de
extaz, Multi ,maniaci” au pierdut
ore peste ore de simulare de cea
mai buni calitate (pe atunci) si au
pus pe riboj sute de MIG-uri si
Sukhoi-uri. Totul avea loc intr-un
univers creat de o firmad-maestru in
ale graficii pe calculator, cea care a
lansat conceptul de Voxel.

F-22 Lightning Il era, in 1997,
ceamai ,,suparatd” aparitie pe scena
Jjocurilor in materie de simulare de
avion american ultramodern si inca
in stadiu de proiect. Novalogic a
scos jocul cu acordul celor de la
Lockheed-Martin si al Ministerului
american al Apararii. Strategia era,
desigur, aceea de a releva calitatile
formidabile ale acestei masinarii de
rizboi intr-un joc accesibil peste
tot pe glob. Astfel, ,,vecinii” estici
au avut ocazia s admire/invidieze

PR T

aplicarea unor concepte cum ar fi
directionarea avionului doar cu
ajutorul motorului (ceea ce facea
posibila manevra ,,cobra” — F-22-ul
practic std pe loc in aer §i se roteste
in jurul propriei axe). Chiar si Dis-
covery Channel a prezentat F-22
Lightning II intr-un episod din Be-
yond 2000. S-a vizut clar ca intre
realitate si simulare sunt foarte
putine diferente. $Si toate astea se
petreceau in...

1997 — doi ani pana la
Voodoo3

Grafica lasa gamerul cu gura
in ooo. Muntii aveau texturi realiste
si lasau umbre in vii, soarele facea
cerculete pe ecran, iar avionul arita
de nu se poate. Singura (mare) pro-
blema era viteza de deplasare. Desi
velocity-indicatorul ardta 1.5 Mach
(adica atunci cdnd auzi avionul
dupd ce demult nu-1 mai vezi), ecra-
nul afisa echivalentul unei plimbari
linistite, de pensionar, printr-o
foarte frumoasa vale impadurita sau
inzapezitd. $i, pentru ca tot veni
vorba de peisaje, F-22 Lightning II
continea teritorii vaste de jungla,
zone montan-impadurite si mon-
tan-inzapezite si desert. Prin aceste
locuri Novalogic a plantat baze
militare, fabrici gi... cam atit. Nu
orage, nu porturi (pentru ca, desi
se mai intampla sa dai cu rachete si

bombe prin nave maritime, riméane
un profund mister de unde prove-
neau respectivele). Din acest punct
de vedere, simulatorul in discutie
sta prost de tot. Oricum, poate e
mai bine asa, F-22-ul este un avion
stealth (adica se ascunde in spatele
aerului) i € mai bine sd nu treaca
prin zone aglomerate.

Grandpa’
De curand am fost ferieitii

martori ai nasterii mezinului familiei
F-22. Dupa Traznet al doilea si

Raépitorul s-a nascut cel de-al treilea
Traznet, cu motoarele sénétoaselsi
intinzidndu-gi micutele rachete spre
ceruri. De curand a fost botezat si,
la umbra batranului Lightning 11,
invatd sa meargd intr-o piata
invadati de ,,adulti” — F15, USAF,
Falcon 4.0 etc. Totusi, nici o grija!
Fanii vor avea grija sa se dezvolte
armonios, tot astfel cum F-22 Light-
ning I1 a fost protejat si a ajuns
unul din cele mai respectate flight-
sim-uri din istoria jocurilor.

Wihe

Date tehnice

Gen: Simulator avion
Producator: Novalogic
Distribuitor: Novalogic
Sistem recomandat: P 100,
16 MB RAM, DOS/Win95

Grafica: 17/20
Sunet: 10/15
Gameplay: 20/30
Feeling: 15/20
Storyline: 05/05
Impresie: 7/10
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Review Speclal

Armored Fist 2

O gramada de misiuni de indeplinit,
in care doar cei cu adevarate calitati
de tanchist pot invinge!

ocul care ne propune aceste

misiuni este Armored Fist 2 al

celor de la Novalogic. Dupa
cum ne arata 2-ul din titlu, este
vorba despre o continuare a unui
joc mai vechi. Si, judecand dupa
faptul ca deja a aparut chiar si 3-ul
acestel serii, inseamna cd aceastd
continuare a avut un oarecare succes
in randul gamerilor la vremea ei. De
aceea 0 si ma ocup putin de aceasta
in rindurile urmatoare.

5;1:# EITOE

Colosul din fier

Pe linga faptul ca in tancurile
din Armored Fist 2 puteau fi
ocupate patru pozitii (Commander
unbuttoned, Commander buttoned,
Gunner and Driver), lucru destul
de rar intdlnit la acea vreme, batalia
putea fi planificata si dintr-o pers-
pectivd panoramicid asupra cam-
pului de lupta, pozitia ocupati de
cdtre jucitor putind fi cu usurinta
schimbaté in timpul luptei. Ba chiar

Date tehnice

Gen: Simulator tancuri
Producitor: Novalogic
Distribuitor: Novalogic
Sistem recomandat: P 200,
32 MB RAM, Win95, 3Dfx,
multiplayer, joystick

Grafica: 15/20
Sunet: 12/15
Gameplay: 22/30
Feeling: 16/20
Storyline: 03/05
Impresie: 810

LevEL J 6

| nernarnrmn
| ATERHEN

mai mult, plutoane intregi de tan-
curi vor executa ordinele pe care le
vor primi de la tine. Asta in cazul
in care calitatile tale de comandant
de pluton sunt suficient de dez-
voltate.

Inceeace priveste locul in care
se desfasoard luptele, cele peste 50
de misiuni ale jocului, cu obiective
diverse, au loc in Europa, Africa,
Asia sau Orientul Mijlociu. Exista
bineinteles si posibilitatea unor
lupte cu prietenii, posibilitate ofe-
ritd de cétre suportul pentru multi-
player, care permite accesul a cel
mult 8 jucatori.

Privit in ansamblu si tindnd
cont de vremea la care a aparut,
Armored Fist 2 a fost gi inca mai
este un joc bine realizat, privind
din aproape toate aspectele sale.
Din punct de vedere al graficii, a
introdus o tehnologie inovatoare la

acea vreme, Revolutionary Voxel
Space«2, care a imbunatatit
considerabil acest aspect, creand
efecte atmosferice si detalii ale
terenului mai realiste decat alte
productii ale vremii. Chiar si la
capitolul sunete au fost aduse
imbunatatiri, prin introducerea
tehnologiei Dolby SurroundSound.
Mai mult decat att, jocul era dotat
cu suport pentru majoritatea
perifericelor (Thrustmaster FCS
and WCS, CH FlightSticks,
Microsoft Sidewinder, Wingman
Extreme).

Asadar, avem de-a face cu un
Joc la care cei de la Novalogic au
lucrat mult, introducind o multime
de elemente inovatoare la vremea
respectivi, pe care, in cazul in care
nu l-ati jucat incé vi-1 recomand cu
toata caldura.

Dr. Peppen




Review Special

Xista o categorie de jocurt,
care nu numai ca aduc ceva

nou, dar reusesc si impre-
sioneze mai ales prin feeling-ul pe
care il imprima gamerilor. Mai exista
o categorie de jocuri, in care multi-
player-ul este mult mai indragit
decit jocul propriu-zis. Cred ca nu
gregesc cand spun ca Delta Force
reugeste cu sucees si se incadreze
in ambele categorii. Produs de citre
cei de la Novalogic, specializati in
titluri inspirate din activitatile
militare, Delta Force ne propune
si ludm parte la diverse actiuni ale
trupelor speciale care au ca scop eli-
minarea fortelor ostile si recupera-
rea de ostateci sau diferite obiecte.
Tnsd cred ¢ sunt putini cei care
incd nu stiu aceste lucruri despre
Delta Force. Mai multi sunt pro-
babil cei care, degi au jucat acest
produs, nu au avut ocazia sa arunce
o privire i asupra multiplayer-ului,
De aceea voi insista asupra acestui
aspect al jocului, aspect care a reugit
sa faca victime serioase pe la noi
prin redactie.

Red Team & Blue Team

Momentul cel mai greu era
acesta, al hotararii componentei
celor doua echipe, Pentru ¢i multi-
player-ul jocului permitea accesul
a maxim 8 jucatori, locurile se

S
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ocupau imediat. (Puteau §i ei sa
puna macar 12 si nu se mai certau
oamenii). Dupd discutii aprinse in
care se decidea componenta celor
doud tabere, se alegea modul de joc.
Desi cei de la Novalogic au fost
destul de inventivi, propunandu-ne
7 sau 8 astfel de moduri de joc, cea
mai mare atentie o meritau ,,leam
deathmatch” sau ,team king of the
hill”. incepea jocul si, deodati....
se intimpla un lucru extrem de rar
la noi in redactie. ERA LINISTE!
O perioada de timp se auzea
doar tarditul greierilor sau cintecul
vreunei pasari destul de indrézneata
incit sa patrunda in zona de foc.
(Uneori indrazneala le costa scump
pe aceste pdsdri). Dar linistea se
spargea brusc, cidnd un foc de arma
izbuenea din nu mai putin de 8 pe-
rechi de boxe, de credeai ¢i esti cu
adevérat in mijlocul unei lupte.
Apoi diverse replici de genul: ,,Uite-1
pe dealul din fatal” sau ,,Nu-l lasa
sd ajungd sus!” incepeau sa curga
pe ecranele monitoarelor. Se mai
intamplau chiar si accidente, cu
toate cd cei de la Novalogic au pre-
vazut jocul cu friendly-tag. Deh,
incordarea isi spunea cuvantul!
Dupa un timp, unii deveniserd
experti. Se renuntase la pusca si se
trecuse la bombele capcana, sau
chiar la cutite. Sa vedeti voi ce iese

=

cind se luptd doar cu cutitul!
Care este concluzia acestui
seurt articol? Ca de pe nici un cal-
culator care este legat la o retea nu
trebuie sa lipseascd Delta Force.
Desi succesul acestui titlu i-a
determinat pe producatori sa

TSN

Delta Force

Un titlu la care misiunile din modul single
sunt doar antrenamentul pentru multiplayer

realizeze o continuare, cerintele de
sistemele lui DF2 nu sunt ,pe
gustul” multora dintre noi. Asa ci
optiunea celor cu sisteme mai putin
performante rimane incd Delta
Force.

Private Peppen
aka Eagle Eye

Date tehnice

Gen: Action

Producitor: Novalogic
Distribuitor: Novalogic
Sistem recomandat: P[] 233,
32 MB RAM, Win95, multiplayer

Nota LEVEL

Grafici: 17/20
Sunet: 14/15
Gameplay: 26/30
Feeling: 20/20
Storyline: 03/05

Impresie: /10
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Review Speclal

F16 Multirole Fighter

$i MiG 29 Fulcrum

ovalogic a reusit intot-

deauna sa aduca echilibrul

intre actiune si realism.
Cu toate ci spiritul arcade bantuie
intr-o oarecare masurd jocurile sus-
numitei firme (fapt care i-a determi-
nat pe mulfi ultrapasionati de simu-
latoare si le evite), piata a fost mai
mult decét incantata sa imbratiseze
produse care, de ce sd nu recunoas-
tem, au seris istorie. Jocuri precum
Comanche 3, Armored Fist 1l i [-22
Lightning I1 sau Raptor s-au vandut
ca painea caldi, pe cind altele din
aceeasi categorie au prins mucegai
pe fundul lazii.

Surpriza cea mare a survenit
la E3, cand Novalogic a dat dovada
ca vrea sa spargd piata de simula-
toare §i la categoria grea. A impre-
sionat puternic cuplul de simula-
toare F'I 6 Multirole Fighter $i MiG
29 Fulerum, lansate Tmpreuna.
Ambele sunt capabile si ruleze in
multiplayer pe Internet i, ATENTIE,
se pot conecta la F-22 Raptor.
Novalogic a lansat astfel conceptul
de ,Integrated Battle Space” sau
IBS, adica un mediu de lupta ,,com-
patibil” cu toate cele trei simulatoare.

Date tehni

Gen: Simulator avion
Producitor: Novalogic
Distribuitor: Novalogic
Sistem recomandat: P 200,
32 MB RAM, Win95, 3Dfx,

Grafica: 15/20
Sunet: 12/15
Gameplay: 25/30
Feeling: 15/20
Storyline: 05/05
Impresie: 810

America intalneste Rusia in unul din cele
mai apreciate cupluri de simulatoare

Zbor lainalta... rezolutie

Cu suport 3dfx si cu atentie
mare acordatd detaliului grafic, atat
F'16 Multirole Fighter cit si MiG
29 Fulerum pot firulate 1a rezolutii
de pana la 1024x768. Terenul si
apele te atrag in mrejele unei grafici
superbe, carlinga este un conglo-
merat coerent de detalii (aratd de la
bine in sus): daca te uiti cu atentie,
se prea poate sa vezi reflectata in
geam marca ceasului pilotului,
Flight-modelul este realizat minu-
tios, au aparut becurile de semnali-
zare de pe vérfurile aripilor, iar norii,
ceata, obiectele din joc, efectele in
general —cladirile, pista de decolare,
pista de aterizare, impristierea
inamicilor, propria impristiere la
contactul cu solul, urma rachetei,
paraguta, pilotul, uniforma, ghetele

etc. —loate sunt paralizante. Desigur,
nu va avantati prea tare fard un Voodoo,
cel putin Banshee, acompaniat de
un P233, care s traga dupi ele cele
doua mult-comentate avioane.
Lacapitolul , realismul avionului”
se aude numai de bine. Novalogic
a stat putin la discutii cu Lockheed
Martin si cu guvernul fost comu-
nist si ex-sovietic, actualmente de-
mocrat (mai mult actualmente decat
democrat) de la Moscova i a con-
vins partenerii de discutie si-i ofere
informatii detaliate cu privire la cele
doua pasari. In final s-a dovedit ca
informatiile respective veneau cu
cate un add-on: d-nul pilot/cosmo-

naut Yuri Prikhodko, care a utilizat
timp de nenumarate ore avioane
MiG-29, MiG-31 si Su-27 si d-nul
pilot de test John Fergione, care
timp de aproximativ 22 de ani s-a
dat cu aproape toate modelele de
F16 aparute (sau secrete. .. ). Primul
adeclarat: ,, Avionului nu-i pasi cine
esti, ,general” sau ,locotenent”.
Nu-ti va ierta greselile.” Al doileaa
emis urmatoarea judecati de valoare:
»Existd avioane de vandtoare... i
exista tinte. Nu exista nimic altceva.”
Din cele mentionate ne putem da
seama ¢ a fost vorba de o cooperare
fructifera, care s-a finalizat prin doua
produse zemoase si gata $a fie devorate.,

F16 Multirole Fighter

Asadar, pe langa testele susti-
nute cu John Fergione §i aprobarea
obtinutd de la Lockheed Martin,
jocul mai are la activ si alte caracte-
ristici apetisante: actiune acerba la
doar citeva minute de la decolare,
LANTIRN — sistemul de infrarosu
montat pe F16 si care permite pilo-
tului sd vada noaptea mai bine decit
ziua, in nuante de verde aprins. Si,
credeti-ma, are ce vedea de-a lungul
celor 40 de misiuni de single player
sial celor 12 misiuni de multiplayer
(sase de meciul mortii si gase de
AW, (Air War), in care pilotii se
ajutd unul pe altul in procesul de
panificare a inamicului: il macina
cu tunul, il amestecd cu rachete
siil prajesc cu bombe. Pofia
buna!)

MiG 29 Fulerum

MiG-29 Fulerum (sau Miko-
yan-Gurevich) este, dupa cum bine
stiti, unul dintre cele mai manevrabile
§i puternice avioane de vinatoare
cu reactie din lume. De multe ori a
fost comparat cu echivalentul lui
vestic, F16. Savantii si inginerii rusi
s-au pus pe inovat i le-a iesit un MiG
de mai mare frumusetea. Pilotii dau
cu nervozitate din picioare stiind
cd se vor urca in carlinga unui avion
care se da de-a dura atat de gratios
in manevre gen Cobra. Inutil s3 mai
spun ci vreo 20 de tari se bucuri lamo-
mentul citirii articolului de serviciile
avionului acestuia remarcabil, care
continud sa fie 0 arma de speriat ameri-
canii si un motiv serios pentru fiorii
reci carefi incearci pe cei ca . Fergione.

Sa termin

Cele doua jocuri prezentate mai
sus sunt simulatoare cu adevirat
»de jucat”. Plicute la joystick si la
vedere, cu feeling de tip Novalogic
§i cu sunet tot de genul noii logici.
in rest, asteptam mai multe simula-
toare, mai bine facute, cu mai multe
misiuni, grafica mai bund, avioane
mai puternice §i tot ce-si
poate dori un pasionat
de simulare aviatica.

Wche owt!
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Minfreview

Hey dude... wanna skate ?!?

Aiaiihhhh, ochei

a nu credefi ca este vorba
despre pletosii dia drogati
care toatd ziua nu fac altceva
decdt sa se dea cu skate-ul, Totusi,

1

jocul pe care am sd vi-1 prezint are
oarecum legituré cu skate-ul, doar
cd un altfel de....skate.

Acest ,,obiect” pe care cu totii

practice mode

il cunoastem ,in forma lui
obisnuita”, adicid o placa cu patru
rofi, igi va schimba forma si
»accesoriile” in anii care vor urma.
Asta inseamna ca locul celor patru
rofi va fi luat de un motor cu ardere
internd ,,probabil cu reactie” capabil
sd atingd suta in aproximativ...
cateva secunde.

Problema sta in felul urmator.
Existd mai multi ,scheitari”
neinfricati, dintre care voi trebuie
sd alegeti unul cu care veti intra in
concurs. Odata ce ati facut aceasta
alegere, puteti purcede sa concurati,
dar eu va recomand ca inainte de a
face acest lucru si efectuati céiteva
antrenamente. Nu ca v-ar trebui,
dar...sd vi obisnuiti cu tastele.
Dupi aceea totul va péarea floare la
ureche: derapaje prin aer, curbe
periculoase, trambuline si obstacole
pe care din pacate eu nu le-am vazut
(shi acum ma mai doare capul ) si
tot felul de trucuri sau clinciuri pe
care le puteti efectua din taste.

Grafica...hmmm...asa si asa.
Controlul...hmmm...bunicel.
Sunetul...hmmm...acceptabil.
Totusi, in ciuda faptului cd nu este
o realizare extraordinara, eu m-am

distrat copios atunci cdnd l-am
jucat. Probabil ca si voi o sa va
distrati sau o sa va dati cu pumnii
in cap cd afi cumparat jocul.

See ya, dude!!!

Wetd Snake

Gen: intrecere cu scheituri
Producitor: Criterion Studios
Distribuitor: Acclaim Entertainment
Sistem recomandat
Procesor:

Pentium 233, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

ADFX: Da

Platformia: WIN 95/98
Network: Nu

Joystick: Da

Intarnationol Games Magazine

Cine nu stie sa inoate sa isi cumpere
colac sau...sa stea in banca lui!

nul de gratie 2325...

Ultimul razboi chimic

starpise ultima farama de
viatd din oceane. Valurile plezneau
duios pupa submarinului migcan-
du-l in stinga si in dreapta.
Capitanul a anuntat plecarea la ora
20.00. Eu stiteam in fata
calculatorului i incercam s imi dau
seama ce caut eu la ora asta tarzie
la serviciu. Evident ca trebuie sa
imi termin treaba pentru ci altfel
ma cearta Claude.

Asa cd m-am apucat sd scriu
acest articol despre Argosy 2325,
cu toate ¢i nu prea am inspiratie,
dar mai Intdi munca si dupa aceea
distractia. Asa cd haideti sa vd spun
cateva cuvinte despre creatia celor
de la BitPlayer. Este vorba despre
un simulator de submarine, nici
prea prea, nici foarte foarte, dar care
sta destul de bine la efecte speciale,
chiar dacd nu are o graficd deosebita.
Gameplay-ul este destul de
complicat astfel cd aveti nevoie de

jumdtate de tastatura pentru a putea
juca Argosy 2325. Tocmai de aceea
va sfatuiesc sd nu faceti prostia sa
dati banii pe un tedeu care sd contind
acest joc. Dacd il puteti lua de la
cineva merita s il incercati altfel. ..
Acestea fiind spuse, inchei si
eu acest articol In speranta ca astfel
0 sa pot pleca si cu acasd sa pap si
sa fac baitd. Asa ca v urez multa
bafti si mie imi urez odihna
placuti!!!
Wild Swake

Gen: péaruiala de submarine
Producitor: BitPlayer Inc
Distribuitor: BitPlayer Inc
Sistem recomandat:
Procesor:

Pentium 200, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

IDFX: Da

Platformi: WIN 95
Network: Da

Joystick: Da

§
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M28§ Racer

Bun venit pe strizile Londrei, una dintre
cele mai frumoase §i mai aglomerate

metropole ale lumii!!

upid lungi si chinuite ciu-
tari, cel care ,,ii adminis-
treazd™ peredactorii LEVEL,
adicd Claude — the Little Giant, a

reusit sa gaseascd patru jocuri care
si intre la rubrica MiniReview.
Printre acestea am avut marea pla-
cere sd gasesc un produs care in

mod normal nu ar fi trebuit sa intre
la aceasta rubrica. Tocmai de aceea,
in ce priveste M25 am si fac o
exceptie si am sd vorbesc frumos
despre el, pentru ¢ merita. In pri-
mul rand, vreau si ii laud pe produ-
cdtorii acestui joc pentru atentia
deosebitd cu care au prezentat
strazile Londrei, mai ales monu-
mentele si cladirile renumite ale
acestei metropole.

M25 este un joc cu masini,
care este realizat de o firma mai
putin cunoscuta in acest do-meniu
atit de vast al simulatoarelor auto,
al carei nume nu mi-1 mai aduc
aminte, insd vd promit cd pana la
sfargitul articolului o si aflu.

Cea mai mare surpriza am
avut-o in momentul in care am jucat
prima oari acest joc. Asta pentru
cd magina cu care aveam sd con-
curez era o buburuzd mica, pe care
noi o cunoastem sub numele de
Mini Morris, care este pe cét de
micd pe atat de intepata. in rest,
toate bune si frumoase. Va puteti
cum-pdra alt motor (mai puternic),
alte cauciucuri (mai bune), alt sistem
de franare (mai performant) sau alt
sistem de evacuare a gazelor (mai

Minlreview

zgomotos). Chiar dacd nu std prea
bine la capitolul realism M25 Racer
are o grafica foarte driguta si un
gameplay care nu v va face cu nervi,
spre deosebire de alte realizari ,,de
exceptie ale genului”,

Weld Snake

Date tehnice

Gen: curse cu masini
Produciitor: Infogrames
Distribuitor: Infogrames
Sistem recomandat:
Procesor:

Pentium 200, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

JDFX: Da

Platformi: WIN 95
Network: Nu

Joystick: Nu

gI Internationnl Games Magazine

Tanktics

Sase ci vine baiatu’ cu un joc tare,
tare...aaaa just joking!!!

ey ,,muciacios”, pupilele
pe articolul lu” meseriagu’
pentru ca o sd va scriu
despre un joc cu o pasire, un mag-
net §i niste tancuri. Aceasta com-

binatie poate pdrea pentru unii
nepotrivita si total lipsita de sens.
Insd daca veti avea ribdare sa cititi
acest articol pana la capat veti afla
cum stau lucrurile in realitate.

Deci, aceastd pasdrica va zbura
in stinga §i in dreapta, ghidata de
noi cu ajutorul ,mausului”. Pina
aici toate bune si frumoase, dar
partea cea mai interesantd abia acum
incepe. Adicd aceasta pasare va
purta in gheare un magnet care o va
ajuta sd gaseascd sudul mult mai
usor...glumeam. De fapt, cu acel
magnet, ,our birdie” va putea
asambla si dezmembra tancurile
(asta in functie de situatie) sau va
stabili punctele de destinatie ale
acestora.

Pentru a putea juca Tanktics,
trebuie sd aveti o gandire strategica
sdndtoasd mostenitd din tatd in fiu,
de la Margelatu” §i Buza de lepure
incoace si citeva cunostinte din
domeniul constructiei de tancuri.
Asta pentru ca dupd ce ati demontat
masgindria va trebui sd tineti minte
ordinea in care trebuie s montati

TANRE T TICS

-
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cele trei componente ale tancului.
Oricum, nu se pot monta decét intr-o
anumita ordine, dar totusi.

Hai ¢d va las acum cd m-a cam
lasat §i pe mine ribdarea. Multa
bafta si... nervi tari!!!

Sargele cu 7u;6¢ :
ate tehnice.

Gen: pasarealo-magneto-tank
Producitor: Interplay
Distribuitor: Interplay
Sistem recomandat:
Procesor:

Pentium 166, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFX: Da

Platforma: WIN 95
Network: Nu

Joystick: Nu

gl Intarnational Gamas Magazine
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PlayStation

Racing Simulations:
Monaco Grand Prix

Iata-ne ajunsi din nou in spatele volanului,

in fascinanta lume a Formulei 1.

i cum expertul in materie de
magsini, onorabilul meu coleg
Wild Snake are putini treab,
imi revine mie sarcina de a
va prezenta acest simulator produs
de catre cei de la UbiSoft, care se
adreseaza posesorilor de console
PlayStation.
inca de la inceput o sa vi spun
cd, desi Racing Simulations: Mo-
naco Grand Prix nu este printre
cele mai complete simulatoare de
Formula | care mi-au trecut prin
mand, la capitolul console nu am
avut ocazia sd vad alte titluri mai
reusite. Asa ca, deocamdata, acest
joc mi se pare suficient de bun
pentru cei care pun mai mult ac-
cent pe feeling $i mai putin pe
aspectul grafic, si il recomand cu
cildurd tuturor ,,consolarilor”.

Atmosfera incinsa

in ciuda faptului ca nu
exceleazi la nici un capitol, jocul
celor de la UbiSoft se bucuri de o
prizd buna la public. Va spun acest
lucru din proprie experienta. Sa va
explic. Introdue CD-ul in consola,
$i ma asez comod sd urmdresc
filmul de introducere. Care, daci tot
am amintit de el, trebuie sd vi spun
ca este atractiv, si are rolul de a va

creste apetitul de competitie. Cand
s-a terminat filmul respectiv, era
plin de lume in spatele meu.
Bineinteles cd s-a optat pentru
modul split-screen, si pret de vreo
ora-doud s-au dus dueluri surde
intre diverse persoane din redactie.

Foarte pe scurt 0 sa va enumar
citeva dintre caracteristicile jocului.
Vom avea la dispozitie 17 circuite
pe care ne vom putea intrece, vor
participa 22 de piloti de la 11
echipe, §i existd chiar posibilitatea
credrii propriei echipe. Productia
celor de la UbiSoft cuprinde mai
multe moduri de joc, si poate fi
setat pe unul dintre cele 3 grade de
dificultate. Mai pot fi facute céteva
setdri ale masinii, pe care o sé le
descoperiti voi singuri.

Despre aspectul grafic nu o sa
/d spun decat cd este permisa
rotirea liberdi a masinii, cei sariti
putin de pe fix avand posibilitatea
de a merge in sens invers pentru a
trai adevarate senzalii tari. Sunetele
pot crea vacarmul caracteristic unui
circuit de Formula 1, asta daca si
televizorul este dat putin mai tare.
Noi l-am dat prea tare, si daca vreti
sa stifi ce a iesit, intrebati-i pe cei
din cele patru colturi ale redactiei
noastre.

Asadar, Racing Simulations:
Monaco Grand Prix este un titlu
de care totii fanii simulatoarelor
auto se pot bucura, daca sunt si
fericitii proprietari ai unei console.
Nu pot decit sa va mai dau un sfat
inainte de a vi ldsa sa va delectati la

G .Brauwner

6. J.Antonin

volanul monopostului vostru:
puneti-va centurile de siguranta, nu
consumati bauturi alcoolice, si
..DON'T DRIVE SAFE!

Dn. Pepper

Date t

Gen: Simulator Formula 1
Producitor: UbiSoft
Entertainment

Distribuitor: UbiSoft Roméinia
Tel: 01-2316769

Fax: 01-2316766

LEVEL - ianuvarie 2000



Action Man:
Mission Xtreme

O alta aventura a unuia dintre cei mai
indragiti super-eroi de pe micile
monitoare, dar si de pe marile ecrane.

atd, dragii mei, ca Omul Actiune

se intoarce, isi incordeazia

muschii, si rezolva o multime
de cazuri. Spun ca isi incordeaza
muschii, deoarece inci de la ince-.
putul jocului ni se prezinta un fil-
mulet destul de reusit, in care eroul
nostru executd citeva scheme de
karate, cu care vrea si-i supere pe
lipii cei rai. Pe lingd acestea, mai
face §i citeva figuri cu masina
personala, un autoturism sport (de-
rapaje, frine), cu care vrea sa-| su-
pere pe ,,marele pilot profesionist”
din dreapta mea, anume Wild Snake,
si se mai da si mare cu parcul siu
auto, in care mai are un autoturism
4x4, si chiar $i 0 motocicletd, ca si
Mmi enerveze pe mine.

Si uite ca m-am luat cu vorba
siam uitat sa vii spun ¢ omul nosiru
revine in jocul Action Man: Mission
Xtreme, produs de catre cei de la
Hasbro Interactive.

Probleme mari

Cand era viata mai frumoasi,
si soarele stralucea mai duios in
orasul X, apare o gasca de haima-
nale, care sub conducerea unui pro-
fesor malefic i a asistentei sale, se
apucd sa jefuiased orasul, cu scopul de
a procura tot sotul de materiale cu

1
i
?
i
I
1,

care vor sa constriiascd 0 anmi ucigasa,

Asa ca, o voce blonda, ape-
leazi la eroul oragului. Care, dupi
cum v-afl dat seama, este chiar
omul nostru, Acesta, cu un ton de
plictiseala in voce, spune; ,.Ji am
peradarul Sagetii Argintii, i urma-
resc 5111 distrug”. Sageata Argintie
este masina sport, daca nu v-ati dat
deja seama.,

Ei s1 acum ¢ acum! Pai, ciand
iese sageata din garaj, imi dau si eu
seama cam care va 1 aspectul jocu-
lui. Ceva foarte asemanator cu GTA
sau bineinteles cu GTA2. Lucru
surprinzitor, dar nu si suparator.

Ceea ce am remarcat inci din
primul moment, §i care mi-a pliacut
cel mai mult, este meniul jocului,
sub forma unei camere prin care te
plimbi si alegi optiunea dorita. Dar
surprizele nu se opresc aici. latd ca
aspectul de GTA, este, de la mi-
siune la misiune, imbinat cu unul
de third sau first person shooter.

in afara acestor misiuni, jocul
este destul de asemanator cu cele
amintite mai sus, singura deosebire
notabild fiind accea cd magina trage
cu diverse arme. Toemai datoritd
acestei asemandri, v marturisesc
sincer ¢ nu am parcurs mai mult
de trei misiuni. Ar mai fi un factor

e B P e ey

Ready weapon

PlayStation

care a contribuit la acest lucru, si
anume ca este foarte dificil sa
controlezi magina cu D-Pad-ul con-
troller-ului de pe PlayStation.

Dr. Pepper

B e ————
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Gen: sim auto-action

Produciator: Hasbro Interactive
Distribuitor: Hasbro Interactive

et ks Magsiiie
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Magazin

Jocul =
Mileniului Trei

Lumea atat de fascinanta a jocurilor pe calculator vi se
dezvaluie cu un mic ajutor din partea noastra

A

n articolele precedente am

ardtat care sunt ectapele

preliminare ale credrii unui joc,
apoi cum se poate incerca obtinerea
fondurilor si cum se face consti-
tuirea echipei; acum a venit mo-
mentul sa trecem la treaba...

in cele ce urmeazi vom incepe
prin a v prezenta modul in care se
alege si se construieste ,,baza”
oricdrui joc 3D, si anume motorul
grafic, engine-ul 3D, cel ce permite
reprezentarea lumii jocului. Ne vom
concentra in acest articol asupra
uneia din primele componente
esentiale ale unui engine grafic 3D -
algoritmul de partitionare a
spatiului, componentd mai putin
cunoscuta si inteleasa de cei ce nu
lucreaza efectiv la crearea unui joc.
Pe masuri ce veti citi acest articol
suntsigur cd veti observa importanta
covarsitoare a acestui algoritm, atat
pentru engine-ul jocului cét si
pentru joc (evident, exista, asa cum
am mai aratat, o strinsd legaturd
intre tipul de engine i tipul de joc).

Pentru a avea o imagine de
ansamblu a acestui subiect i pentru
a ardta mai clar unde se situeaza
algoritmul ales de dezvoltatori in
cadrul acestuia, vom incepe cu o
scurta recapitulare.

1. Notiuni generale

Engine-urile constituie practic
Lsufletul” oricarui joe 3D si al unelte-
lor specifice level designerilor si
artistilor, unelte cu ajutorul cirora
se crecaza nivelele. Cu el se asigurd
functiile de rendering, impartire a
spatiului, collision detection, inteli-
genta artificiald, animatii, efecte spe-
ciale etc. Din punct de vedere con-
ceptual dar si al destinatiei lor en-
gine-urile se impart in doua categorii:

1.1. Engine-uri bazate
pe poligoane

Aceste engine-uri folosesc
accelerarea 3D a placii grafice,
constituie marea majoritate §i se
impart la randul lor in doud
subtipuri:

1.1.a.Engine-urile
optimizate pentru exterior

Acestea se preocupd mai mult
de crearea unor suprafete mari, mai
putin detaliate, iar pentru a repre-
zenta cat mai realist terenul, au
nevoie de un numar foarte mare de
triunghiuri, cu mult peste capa-
citatea unui sistem actual. Ca
urmare aceste engine-uri folosesc o
serie de tehnici pentru a reduce
numirul de poligoane afisate la un
moment dat.

Una dintre aceste tehnici este
ceata, care limiteazi vizibilitatea la
distantd si astfel se randeazi numai
zona din apropierea jucétorului, cu
un grad mai mare de detaliu. Alta
metodd constd in stabilirea dina-
micd a nivelului de detaliu pentru
teren (LOD — Level Of Detail).
Triunghiurile scenei se genereazi in
timp real, astfel incat in apropierea
jucatorului terenul are un numar
mare de poligoane (suprafete netede
etc.), iar pe masura ce distanta fata
de jucitor creste, suprafata e aproxi-
matd prin mai putine triunghiuri.

Nu ne credeti? Vreti exemple?
Ei bine, din titlurile dezvoltate cu
un astfel de engine se distinge cu
pregnantd un nume: Mech Warrior:

1.1.b. Engine-uri
optimizate pentru interior:
Se bazeaza pe structura in-
chisa a universului 3D (chiar daci
uneori reusesc si dea senzatia de
spatiu mare, vezi Unreal), unde cea
mai mare parte a geometriei este
obturatd de pereti §i nu se afiseaza.
Astfel pot fi folosite multe poli-
goane pentru reprezentarea deta-
liilor. Astfel de motoare grafice au
fost folosite pentru jocuri de mare

eul

succes ca Quake, Half-Life sau Unreal,

Motivele pentru care s-a decis
folosirea unui astfel de engine
constau in bogdtia de amanunte pe
care dorim sid o avem in joc, con-
trolul pe care il putem avea in spe-
cial asupra game-play-ului i nu in
ultimul rand usurinta in implemen-
tarea ceva mai putin dificila.

Dupd cum veti vedea in conti-
nuare, algoritmul de partitionare a
spatiului este un element specific
si esential al acestui tip de engine.

Mai ramane de precizat ca
unele jocuri folosesc doud engine-
uri, unul de interior si altul de exte-
rior, care se comuta in functie de
necesitate, evident acest lucru
facandu-se in general, cu o pena-
litate data de timpul mare de loading
al unui nivel.

1.2. Engine-uri bazate
pe voxeli

Termenul ,,voxel” provine de
la ,,volume element” (element ce
aproximeaza un volum, aga cum un
pixel aproximeazi o suprafata; altfel
spus, un voxel este unitatea de bazi
de reprezentare a volumelor sau
daci preferati un pixel volumetric).

Datorita caracteristicilor spe-
cifice, aceste engine-uri pot fi utili-
zate optim pentru simularea supra-
fetelor exterioare, acest lucru fiind
posibil datoritd existentei unor
restrictii foarte mici in simularea
reliefului neregulat. Astfel, nefiind
folosite poligoane, importanta
folosirii unui LOD dinamic sau a
unui algoritm pentru determinarea
poligoanelor ,ascunse” este mai
mica. Poligoanele ascunse sunt acele
poligoane invizibile din punctul in
care se afla jucatorul pe directia
privirii acestuia, iar algoritmul de
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ascundere de fete” este unul ce di
mare bataie de cap celor ce creeazi
un engine de interior. in plus, gradul
de detaliere al lumii jocului, mai
exact al elementelor situate la mare
depirtare de jucitor, este foarte
mare, astfel engine-ul permitand
crearea unor peisaje foarte fru-
moase (vizibilitate la foarte mare
distantd) si avand incorporati si o
functie de zoom cu adevirat spec-
taculoasa.

Aceste engine-uri se folosesc
numai de procesor, ignorind facili-
tatile acceleratoarelor grafice 3D, si
sunt mult mai putin intdlnite, poate
si datorita dificultatii sporite a
implementarii (aparatul matematic
utilizat este cu mult mai complicat).
Exemplul clasic al unui astfel de

suprafata ecranului
(plan de proiectie)

a triunghiurilor, Sunt texturate si
afigate pe ecran numai poligoanele
care se incadreazd in ,,cAdmpul
vizual” al jucitorului. Acest cimp
vizual cuprinde numai o parte din
intregul nivel, §i anume o ,,piramida”
al carei vérf se afld undeva in fata
ecranului (unde se afla user-ul, daca
vreti) si ale carei laturi sunt delimi-
tate de marginile ecranului. Calculul
proiectiilor si afisarea poligoanelor
pe ecran implica deci o decupare a
triunghiurilor care intersecteaza
planele celor patru laturi ale acestei
piramide. Intregul proces descris mai
sus poarti numele de rendering.
Procesul de rendering aplicat
unei scene foarte complexe solicita
mult procesorul si placa grafica,
limitind foarte mult frame-rate-ul

engine este jocul Delta Force.

Engine-urile de exterior bazate
pe voxeli folosesc ,harti de inil-
timi”. O hartd de indl{ime e repre-
zentatd ca o matrice (n x n) in care
fiecare element are un atribut de
iniltime si de culoare. In functic de
valorile acestor elemente se gene-
reaza voxelii. Algoritmii de vizua-
lizare sunt mai putin cunoscuti
(documentati) si se bazeaza in ge-
neral pe tehnici de ray casting (se
traseazd raze de vizualizare por-
nind din punctul de observatie al
jucatorului si se testeaza ce obiecte
au fost intersectate).

2. Procesul de rendering

Nivelele sunt reprezentate in
memoria calculatorului ca o colectie
de triunghiuri intr-un spatiu tridi-
mensional. Pentru a le afisa pe ecran,
asupra acestora se aplica o serie de
operatii care transforma repre-
zentarea tridimensionala intr-o
proiectie plana, 2D (asa cum se face
de exemplu proiectia unui cub pe
trei plane, date de cele trei axe , stan-
dard” x.,y.z la desen tehnic). In fi-
nal, pe triunghiuri se aplica texturile
corespunzatoare, finind cont de
distanta si orientarea fati de privitor

N>

plane de sectiune

(numarul de cadre afisate pe se-
cunda). A aparult astfel necesitatea
de a reduce numdarul de calcule,
astfel incdt sa nu se mai proceseze
intregul nivel, ci numai poligoanele
potential vizibile din pozitia curenta
a jucdtorului. Astfel au apérut algo-
ritmii de partitionare a spatiului.

3. Partitionarea spatiului

Nivelele unui joc sunt formate
din poligoane si texturi. Afisarea
acestora pe ecran presupune o serie
de calcule prin care se transforma
structurile 3D din memorie in ima-
gini 2D (stiu cd ma repet, dar e un
lucru foarte important). Acest pro-
ces este denumit rendering si este
mare consumator de resurse. Cum
publicul cere lumi din ce in ce mai
vaste, cu cat mai multe aminunte,
dar si o migcare fluentd in joc, este
imposibil si se efectueze calculele
pentru un intreg nivel in acelasi
timp.

Pe scurt, un algoritm de parti-
tionare a spatiului nu face altceva
decat sa ofere o structurd de orga-
nizare a datelor prin care si fie
prelucrate (randate) numai zonele
potential vizibile. Acest algoritm se
aplica in faza de preprocesare a

nivelului (nivelele se includ in joc
abia dupi ce sunt astfel prelucrate
pentru a se adauga informatiile
suplimentare legate de organizarea
datelor),

Pentru ca totul si fie mai clar,
iatd un exemplu. Daci jucdtorul se
afla intr-o camerd a unui nivel, cu
ajutorul algoritmului de partitionare
a spatiului programul va sti sa pro-
ceseze numai acea camera (cu toate
elementele din ea) si camerele
potential vizibile din ea (cele care
sunt accesibile printr-o usd sau o
fereastri). Pentru a nu exista scaderi
ale frame-rate-ului de la o zoni la
alta, designerului de nivel 1i revine
sarcina de a mentine constant nu-
marul de poligoane existente intr-o
scena.

Exista doi algoritmi utilizati in
mod curent pentru partitionarea
spatiului. Primul dintre acestia este
algoritmul bazat pe arbori BSP (de
la Binary Space Partitioning).

3.1 Metoda arborilor BSP

Reprezintd o metoda prin care
dintr-o colectie de poligoane se
obtine un arbore binar cu ajutorul
céruia se poate stabili o ordonare
din spate in fatd a poligoanelor sce-
nei, din orice pozitie a privitorului,
Pe scurt, matematica la greu fratilor,
dar acest lucru cred ca este deja clar,
nu ? Absolut orice abordare alegi
algoritmii de baza implica niste
cunostinte temeinice si foarte se-
rioase de matematicd, cunostinte
concretizate sub forma unor carti
foaaaarte groase L Cine spune ci
marimea nu conteazi ? Folosind
aceastd ordonare se poate stabili
faptul ca unele poligoane sunt ob-
turate de altele (deci nu trebuie
afisate).

Algoritmul de construire a
arborelui presupune cid pentru
planul fiecdrei fete a scenei, toate
celelalte poligoane sunt fie in fata
fie in spatele acelui plan. Acest
lucru implica ,spargerea” poli-
goanelor care nu se supun acestei

reguli, deci a celor care sunt inter-
sectate de plan. Aceasta structura
oferd in sine doar o ordonare a
poligoanelor, si capita utilitate in
cadrul algoritmului de partitionare
doar prin atasarea la arborele BSP
aunor zone potential vizibile (PVS
= Potentially Visible Set). Aceasta
inseamnd cd la o parcurgere a arbo-
relui nu se deseneazi poligoane in
mod independent, ¢i zone convexe
formate din poligoane potential
vizibile din acea pozitie. in exem-
plul de mai jos celulele 1,2,3 si 4
formeazd un PVS pentru cazul in
care jucdtorul se afld in camera 1.
Dupa cum puteti vedea, celulele
sunt randate chiar daca jucitorul se
afld cu spatele la ele :

3.2. Metoda portalilor

Producitorii au inceput si
aleagd aceastd metoda datorita
avantajelor pe care accasta le oferi
fata de clasica tehnicd a BSP-ului,
Trebuie mentionat totusi cd acest
algoritm este cam ultima gaselniti a
matematicienilor, lucru dovedit atit
de putina documentatie disponibila
pentru acesta cat si de existenta unui
singur joc care il foloseste : Requiem
— The Avenging Angel. Astfel, deci-
zia alegerii acestui algoritm nu a fost
chiar una usoara, as spune chiar
riscanti.

Sa vedem acum cum functio-
neaza si de ce este atat de bun.
Pornind de la arhitectura nivelului
se realizeaza o partitionare a aces-
tuia intr-un sistem de celule si
portali. Celula este echivalentul
unei camere dintr-o cladire, iar
portalul echivalentul spatiului gol
al usii. Celulele sunt conectate intre
ele prin portali, forménd o structura
de tip graf, unde in noduri se afla
celule iar arcele reprezinta portali.
Ideca de vizualizare a acestel struc-
turi este urmatoarea: pornind din
celula n care se afli jucitorul, se
determina portalii vizibili din celula
curentd si toti portalii vizibili prin
ei (implicit celulele conectate prin
portali). Tehnica aceasta presupune
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calcule de intersectie in timp real,
ceea ce poate determina aparitia unor
limitéri in constructia nivelelor, pentru
aelimina situatii de exploatare inten-
siva a resurselor, ca atunci cand sunt
vizibili recursiv mai multi portali
(imaginati-va cd priviti de pe un hol
o fereastra prin care se vede cladirea
vecind unde o alta fereastra da spre
un alt hol s.a.m.d.... ;). Unul din
primele avantaje evidente al acestei
tehnogii a portalilor este ¢a practic
se randeazid numai celulele pe care
jucatorul le vede efectiv.

Evident, pentru a il optimiza,
si acest algoritm are nevoie de o
structurare suplimentari de ordonare
a camerelor/celulelor la un nivel
macro al nivelului, gen PVS. Com-
binatia dintre algoritm i felul in care

se face level design-ul trebuie pe de-
o parte sa evite cazul de mai jos de
folosire excesiva a resurselor masinii
(cu penalitate imediata in ceea ce
priveste fps-ul ,,Frame Per Second™),
adica si evite randarea a mai multor
celule, iar pe de alta parte sd permita
artigtilor echipei sa se ,,dezlantuie”
in interiorul celulei, evident in ceea
ce priveste grafica gi arhitectura
acesteia. Astfel acestora le este
lasatda o mult mai mare libertate in
privinta formelor si a decorurilor,
singura lor grija fiind fps-ul, sau daca
vreti .conturul” si pozitionarea

celulelor. Acest fapt permite o bo-
gétie de detalii mai mare, un univers
mai spectaculos, contribuind fara
indoiald la cregterea imersiunii juca-
torului in mediu si la cresterea pla-
cerii acestuia de a juca, imbogatind
atmosfera jocului.

De asemenea, nivelul, fard load-
ing, poate deveni mai mare, limita
constituind-o practic memoria com-
puter-ului respectiv gi timpul nece-
sar incdrcarii (nu vrem ca acesta si
devini prea mare, nu 7).

Tot cu ajutorul acestui algoritm
se pot implementa mai usor anumite
efecte speciale, cum ar fi oglinzile,
se poate ugura managementul de
texturi si, nu in ultimul rind, se pot
distruge anumite obiecte din inte-
riorul unei celule, sau chiar pereti

. campul vizual
%\@ zona randata

interiori ai unei celule.

Pentru a exemplifica mai bine
jata aici desenati cu rosu, folosind
tehnologia FUN labs creata pentru
jocul Broken Balance, dar usor
modificatd in scopul prezentarii,
portalii unor celule:

Rolul micului dreptunghi verde
din centru ecranului este de a observa
ce se intdmpla cu celulele dintr-o
scend (practic debugging pentru
algoritmul de portali). Astfel, tri-
mitem la rendering toata scena dar
verificam celulele care ,,se vad” doar
in interiorul acelui dreptunghi. lata

. campul vizual
% zona randata

in poza urmatoare cum celula din stdnga si doua celule din dreapta pur si
simplu ,.dispar” (fard ca cea conectata de cele din centru — planul intermediar
al imaginii — sa dispara):

Daca mai rotim un pic camera spre stinga acestea vor dispirea complet
si din dreapta :

P s

Pentru a arata si numdarul mare de poligoane pe care il permite o astfel
de tehnologie iata mai jos citeva screenshot-uri ficute in modul wireframe
(observati numarul de poligoane pe caracter, armd, decor etc.):
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Portali

Avantaje

Dezavantaje

Permite nivele de mare
intindere, anume cu multe,
multe triunghiuri

Algoritm de partitionare a spa
tiului mai greu de imple mentat

Libertate mai mare de creare a
nivelelor — camerele pot avea
forme neregulate, spre
deosebire de algoritmi pe baza
de BSP care sunt limitati la
anumite forme $i unghiur intre
suprafete

Algoritmul bazat pe portali
presupune calcule in timp real
legate de determinarea vizibilit
atii celulelor

Usurinta de imple mentare a pér
tii care tine de virualizare

Celulele sunt neapiirat convexe

Overdraw relativ mic
(Overdraw = efect nedorit de
suprascriere a unui pixel in
memovria plicii video. Cel mai
ne fericit caz apare in mome ntul
afisiarii din spate in fatid, cind
practic tot ce se desenecazi
suprascrie informatia deja
existenti)

Este o metoda putin folositi
pind acum, ceea ce implici un
grad mare de inovatie

Permite modificarea dinamici a
structurii nivelului (pot i
distruse mai multe lucruri)

Crearea nivelelor este putin
mai complicata, deci si crearea
unui editor de nivele pentru
multiplayer este mai di i
dar reamintim ci oferi si un
grad mai mare de libertate, adic
i, pe scurt, cam orice tip de
obiect si de arhitectura

Usurinta de imple mentare a
unor efecte speciale (oglinzi)

Aparat matematic mai complex

Poate usura manage me nt-ul de
texturi

BSP

Avantaje

Dezavantaje

Este extrem de rapid,
deoarece implica putine
calcule in timp real

Dimensiunea scenei este
limitata de marimea
arborelui BSP (deci nivele
cu putine triunghiuri)

Arborele BSP poate fi
folosit si la alte prelucriri
(Al collision detection etc.)

Limitari Ia construirea
nivelelor Ia unghiuri fixe sau
de mé@rimi cuantificate.

Este un algoritm folosit pe
scardi larga. In consecinta,
este disponibilid o documenta
tie mult mai amanuntita
deciit in cazul portalilor

Obiectele incluse in arbore
nu se pot modifica in timpul
Jjocului

Crearea de nivele se face
mai usor (vezi mai sus,
editoare mai simple de
multiplayer), dar exista
foarte multe reguli de
respectat - iatd de ce sunt a
sa cubice arhitecturile
respectivelor jocuri;)

Overdraw mare, deci daci
nu iti construiesti atent
nivelul, desi ai poligcoane pu
tine, ai frame-ul mic

Ca o consecinti a
algoritmului, creste numiarul
de poligoane ale nivelului
(deci se accentueazi
overdraw-ul)

Pentru a fi functional, are
nevoie de informatii
suplimentare (PVS)

4. O comparatic a metodelor de partitionare a spatiului

arbori BSP

Portali vs.

Cam atéit despre unul din algoritmii esentiali credirii unui joc, partitionarea
spatiului. Speram ca ati gasit subiectul captivant si va asigurdm cd vom
continua (dupd cum am promis) sa va oferim cat mai multe astfel de detalii,
care sd va infroducd in universul credrii unui joe.

Clawde
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Si am ajuns si la partea unde voi ,,executa” un walkthrough
»,maiastru” la acest RPG.

§ vrea sd spun lucruri

,mirifice” despre Revenant,

dar nu poci! L-am jucat
»in draci” timp de o saptamana si
la sférsit m-am intilnit cu ,,Dracul”
in persoand. L-am omorit si acum
am ramas fard ,,carne de tocat”!
Revenant nu este un RPG |, clasic”,
fiind bazat mai mult pe ,,fighting”
(luptd) decat pe ,,role-playing” (in-
teractiunea cu mai multe caractere),
Are §i niste parti foarte bune!
Sistemul de vriji este bine conceput,
pe mdsurd ce avansezi in inima
jocului vei gisi aga-numitele Spell
Scrolls de nivele superioare, care-ti
Vor permite sd castezi vraji tot mai

puternice, pe masura inamicilor

intdlniti pe tot parcursul acestui
titlu.

OBS:
1) SALVATI CAT MAI DES!

e ntls_;nzd The Labp

Cu toate ca una din ultimele salvari
contine nici mai mult, nici mai putin,
decdt modica suma de 1700 de fi-
siere. Va sugerez sd va inarmati cu
rabdare, dacd vreti s terminati
Revenant.

2) Cautati in majoritatea nive-
lelor pe toatd harta, de multe ori
vetl gasi obiecte foarte folositoare.

Locke: category
Revenant

Povestea noastra (a celor care
Jucdm, sau am jucat, Revenant ziua
si noaptea!) incepe cind Locke se
trezeste dintr-un somn adénc si std
fata in fata cu doua personaje: Lord
Tendrick si Sardok. El afla ca a fost
ssummonat™ (chemat cu ajutorul
vrijilor) de catre Sardok, un vrajitor
foarte puternic al tinutului Ahkui-
lon (condus de lordul Tendrick) si
cil trebuie sa asculte de comenzile

lui Sardok, aceasta fiind si motivul
din cauza cdruia este intitulat
Revenant. Avetl 0 singurd misiune:
aceea de a o salva pe Adria, fiica lui
Tendrick, care a fost rapitd de un
cult religios intitulat The Children
of The Change. Va trebui sa mergeti
prin sat si sa discutati cu toate
persoanele, la biblioteca veti culege
din rafturi toate cartile, le veti citi si
veti incepe sd cdlatoriti afard din
Misthhaven. Nu uitati s3 mergeti la
maestrul Jong care vi va arita citeva
lovituri speciale (pe masuri ce avan-
sati in experientd). La inceput veti
omori creaturi micute pentru a ob-
tine experientd, si v sfituiesc sa
nu atacati mai mult decat urma-
toarele creaturi: araknid, under si
Arakna, desi cel din urma este cam
periculos §i nu aveti protectie impo-
triva otrvii.

Prima parte este simpla: tre-

buie si ajungeti pe partea cealalti a
insulei, singurul drum fiind prin The
Caves, dar intrarea este in Ogrok
Camp, in care nu puteti intra decit
daca aveti la git medalionul de pe
insula Arakna.

Locke stuggles to go to
THE CAVES

In Misthaven este o casd in
care sunt doud femei. Deschideti
cufirul si inauntru veti gasi un tran-
dafir §i un mesaj. Cititi mesajul si
in padure, la locul cu morminte multe,
veti folosi trandafirul pe mormantul
lui Styx (cel deasupra caruia apare
o ména cand veti pozitiona mouse-ul!),
va apdrea un cufér din care veti cu-
lege un inel ce v va proteja partial
de otrava. Felicitiri, ati completat
primul quest!

in urma discutiei cu marinarul
(din hanul din Misthaven) va trebui
sii-i aduceti inelul cu diamant (care
se afld in Ancient Tower) pentru
cael, in schimbul returnarii inelului,
sd va transporte pe insula Arakna.
Druuhg Camp (va luati dupa sem-
nele din padure) este mai sus de
Ancient Tower. Acolo veti gési un
prizonier, la gatul lui fiind cheia
Solaria (cea cu ajutorul careia puteti
intra in Ancient Tower). Mergeti
in padure si la bitranul care levi-
teaza in fata casei, va va da o piatrd
de magie care este foarte importantd
si va afirma nigte lucruri intere-
sante. Prea multe nu sunt de po-
vestit pdnd aici. De aici incolo
incepe ,.greul”! in Ancient Tower
va trebui sa |, killariti” un Dragon!
O faceti cu ajutorul mai multor po-
tiuni §i fugind in jurul lui, aplicindu-i

Aratd cam urit domnul nu?
Si e cam inalt pentru mine! Dar
stati linistiti, ca pana sa ajungeti
la el mai aveti de parcurs tot
articolul si aproximativ 40 de ore
de joc.

LEVEL - lanvarie 2000



din cind in cand céte o loviturd, Vi
recomand sa salvati inaintea acestei
lupte! Dupa ce ati luat tot ce ai
putut culege din cufere (inclusiv
speraclul!) mergeti inapoi in Mist-
haven la casa cu semnul ancorei
(lingd armurier) i dati-i inelul cu
diamant marinarului. Va va duce pe
Arakna Island, unde sunt foarte
multi paianjeni, deci va sfatuiesc sa
va ,inarmati” §i cu nigte potiuni ce
neutralizeazi otrava. Pe insuli veti
ajunge la un teleportor (cercurile
albe care se invart) si va veti lupta
cu un hibrid intre paianjen si om.
Inainte de lupta salvati! Dupa ce
veti termina §i aceasta treaba va veti
intoarce in oras §i acolo puteti
achizitiona niste arme noi, armurd,
potiuni, artefacte magice (bratari,
pandantive) ete.

Cu medalionul de pe insula
Arakna n inventory (,,sdculetul de
voiaj”) mergeti in Ogrok Village
orientindu-va in padure dupa
semne, dar, in general, tot in jos
pana treceti de un pod. Odata ajunsi
in sat veti fi dus la seful Ogrok si va
trebui sd va bateti cu campionul lor.
Atentie: lupta va fi fara arme, deci
nu stricd sa faceti ceva vriji pentru
a creste caracteristica la Fists si sa

Cu ajutorul acestui ,in-
strument™ puteti ajunge inapoi
in oras si si vindeti sau si cum-
parati diferite obiecte.

aveti destule potiuni de viaté la voi!
Dupa ce l-ati invins (sper ca v-ati dat
seama cd trebuia sd salvati inainte!
hehe...) vi se va da o armi foarte
puternici, mergeti prin sat,
deschideti toate cuferele si intrati
in pesterd.

Locke in The Caves

n acest nivel este un singur

—

drum (in principiu). in primele ni-
vele veli gasi o sticla rotunda si
albastrd pe care, daca o folositi pe alta-
rul din Caves, se va crea un pod de
ciuperci, veti iesi afara si gési o
armurd destul de bund (armura
albastrd). La un moment dat veti
ajunge in Maze of Darkness (labi-
rintul de intuneric). Sincer, va trebui
sa gasiti singuri iesirea, cici si eu

W,
e i Benbam T oo
el

Monstrul ce vii va agtepta
weu drag” la capitul nivelului
The Caves, Nu uitati de sageti!

am mers pe ghicite, dar nu este
foarte greu! Dupa Maze urmeazi
Spire Arm unde va trebui sa activati
cinei (5) manete pentru a deschide
cele cinci usi ce duc spre singura
iegire din The Caves care este pazita
de citre monstrul Solifuge! Lupta
cu Solifuge o veti purta cu ajutorul
arcului, o singura sageata fiind
necesara pentru a-l ingheta pe
Solifuge si sa vi acorde suficient
timp sa-i aplicati citeva lovituri
bine plasate. Urmeaza din nou o
sageatd, cateva lovituri speciale de
sabie si ... tot asa! in The Queens
Crypt veti avea o discutie intere-
santd cu Adria si tot acolo veti gasi
un teleportor spre oras si pe Sardok
care va va cere si veniti in Mistha-
ven s discutati cu el.

Locke fights through
Ruins

Chiar la intrare va veti intalni
cu batranul care levita in fata casei
in The Froest (primul nivel). Ba-
trinul va va da o altd componenta
pentru vraji si vd va ura succes!(©).
In Ruins va trebui sa gdsiti 5 ,,vials™,
pe care si le combinati cu cele cinci
clemente pe care le veti gdsi in la-
birintul din Ruins §i o sticla deja
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Observati ce vriji frumoase stie si faci! Dar eu stiu si fac vriji

si mai frumoase!

invinge (normal nu?J). Urmeazi o
multitudine de discutii, la sfarsit
Sardok iti va spune ca te asteaptd in
oras.

Observatie: Citeva chei au
ramas nefolosite, cred ca trebuiau
folosite pentru a deschide anumite
porti ca sa ajung la Sabu si sa-1 omor,
dar pe acesta l-am scapat, cred ca
din Slave Camp am mers prea repede
la Nakranoth Lair!

Lockelostin The Labyrinth
—ULTIMULNIVEL

Sardok, in urma discutiei cu
Locke, te va teleporta in acest nivel.
Aici vel intalni ,,floarea cea mandra™
a panopliei de monstri pe care-i
puteai intilni vreodata: Dragoni (albi,
rosii, albastri, de toate culorile),
Elementali, Vrdjitori Elementalisti,
Druizi, luptatorii  Dorogar,
luptitorii ninja Shadow ete. Vi
sfituiesc, in cazul in care vedeti ci
»s¢ impute treaba!”
jile de paralizie, mai ales la Dragoni,
care sunt foarte puternici! Acest
nivel va fi compus din sapte nivele
mai mici in care va trebui si faci
acelasi lueru: sa gasesti cristalul de
culoarea labirintului, sa activezi locul
unde se potriveste cristalul (secventa
cu dezactivarea usii!) si sa treci in
urmatorul nivel. Atentie: in primul
nivel (cel care este imediat dupa ce
ai fost teleportat de catre Sardok),
in nivelul verde si in cel portocaliu
vei mai gisi trei piese, care,
asamblate, vor forma Angsarr (sabie
cu damage=200). Cele sapte culori
ale labirinturilor sunt: rosu, alb,
verde, albastru, portocaliu, galben si
purpuriu, in ultimul aflindu-se si
portalul spre Yhagoro.

sa folositi vra-

Locke fighting for his
life & with Yhagoro —
Zeul Yhagoro, discipolul
lui Kraxxus

Cel mai mult am purtat aceast
lupta cu vraji, cici si ma apropii de
el nici gand. Yhagoro este de trei-
patru ori mai inalt decat Locke (mai
§1 zboara pe deasupra capului), asa
ci nici mécar sa nu va ginditi la o
lupti ,,corp la corp™. ,Vrijile rules”,
cum spune gamerul! Cea mai fo-
losita vraja pe care am ,.castat’-o
(exccutat-o) a fost Crystalize, Ice
Bolt, in principiu ultimele vraji (cele
de nivel 9 sau 10). Atentic mare la
nivelul de viata, Yhagoro poate si
va ,plezneasca” o loviturd de cel
putin 300-400 HP in orice moment.
Tnarmati-vi cu cit mai multe potiuni
de mana si de viata si ,,pe cai, ci se
filmeaza!™. Sper ca sunteti pregititi
pentru o lupti ce va dura 20 de mi-
nute pentru ca atat va dura si ...
mare atentie!

Beve - Kiakea

Alaturi veti gési toate vréjile din
Revenant pentru ca $i nu mai
asteptati sa gasiti ,.scroll”-urile
(pergamentele) cu vréjile pe fiecare
nivel (cu conditia sd aveti compo-
nentele magice respective).

Legendi:

Nume Vraja - Numele vrijii asa
cum apare in joc

Componente - ,medalioanele”
necesare pentru a compune o vraja

Nivel - nivelul skill-ului pe care
trebuie sa-1 aiba Locke

Mana - cantitatea de mana
necesard pentru a ,casta” vraja

Seroll - Magic seroll ,,x”
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Hardware

Steering Wheel - Dexxa

irma Dexxa, destul de
cunoscutd in domeniul
accesoriilor de acest gen, se
prezintd pe standul de proba cu un
model de volan mediu. Acesta pre-
zinta toate caracteristicile unui

volan normal, avdnd pe langa

® @ @ 2 9 8 & % 0 80 0 0B S BN

entru producatorii de joy-
stick-uri a devenit fascinanta
productia de modele supra-
dimensionale.
Guillemot demonstreaza inci
o datd cd realizeaza unele dintre cele
mai bune accesorii-multimedia, pe
lingd binecunoscutele Guillemot
GeForce256 si Guillemot Isis. Acest
model de joystick cu force-feedback
este un adevarat ,,briliant”.
Designul joystick-ului este
unul de exceptie iar numérul mare
de butoane este arhisuficient pentru
a le aloca unor functii cit mai di-
verse. Baza acestuia, pe langa faptul
cd nu alunecd, este pur §i simplu
gigantd. Aici se afla situatd o rotita
cu ajutorul cireia se poate accelera
in jocurile nebunatice de masini.
Stick-ul este acoperit cu o
texturd de Kevlar pentru a obtine
un confort maximal. Foloseste o
tehnologie digitala pentru exactitate

pedalele necesare numai 2 butoane,
care 1l confera imaginea unui volan
de masina de formula 1. Volanul se
configureazd ugor, ca un joystick
cu 3 axe §i 4 butoane, interfata fiind
de asemenea de gameport.

Gripul este interesant, putand

spune cd m-am simtit confortabil
in timpul intoarcerilor efectuate.
Desi schimbdtorul de viteze al unei
masini are 5 sau 6 trepte, din fericire
sau din pécate, aceasla facilitate nu
este Intdlnita la volanele adresate
fanilor de curse nebune. Schimba-
torul de viteze este amplasat in
dreapta volanului. Miscarea este
limitata, fiind aseminatoare cu cea
a unei cutii de viteze secventiale.
Are trei pozitii: doud pentru inainte-
inapoi si una pentru punctul mort.
Cred cé aceasta limitare a cursei misg-
cdrii, desi nerealista, este favorabila
in timpul jocurilor, deoarece viteza
si dinamica sunt mult prea mari
pentru a mai pierde timpul si cu
alte miscari inutile. Cele 220 de
grade de miscare ale volanului au
fost suficiente pentru a putea actiona
rapid, fard a pierde insa controlul.

Pedalele prezintd o suprafata
de sprijin suficient de mare. Sis-
temul de prindere este alctuit din
4 ventuze, aldturi de care pachetul

este completat din fericire si de doua
gheare, care se prind de marginea
mesei. Insa nu le consider pe deplin
suficiente, norocul meu fiind faptul
cd nu am testat volanul la un joc
wnervos”, Pentru utilizatorii blanzi,
modul de prindere este suficient.
Solutia ar fi fost nigte ventuze ceva
mai mari.

Punctele slabe sunt lipsa unor
butoane adiacente si, bineinteles, a
force feedback-ului. Acesta, desi
nu-si motiveaza prezenta in multe

jocuri, cred ci va deveni un stan-

dard in viitorul apropiat al tuturor
produselor de acest gen. Senzatia
pe care o triliesti la un volan cu force
feedback este incomparabila fatd de
unul care nu prezinta aceasta
caracteristica.

Producator: Dexxa
Distribuitor: Best Computers
Tel. 01-3147698

Fax. 01-3147699

® ® B S 5 % 0 0 0 S S B S SRS PP RS S S S S e RSSO E S B SD0SP O P e S B E e eSS

- Guillemot Force
Feedback Joystick

si viteza marita, vitale in cele mai
multe jocuri. Prezenta HAT-ului in
virful stick-ului este de asemenea
un plus al produsului, el fiind opt-
directional. Langa HAT se mai afla
situate inca doud butoane §i o rotita
pentru un control mai fin al actiunii.

Inedit la acest model sunt cele
doua trigace situate pe partea
anterioard a stick-ului. Producatorii
sunt de parere ca ele ar imbunatatii
reflexele de tragere, fapt care mil-a
confirmat binecunoscutul Half Life.
De asemenea, in Quake I1 si Quake
[T am obtinut niste efecte deosebite.

Force Feedback-ul folosit de
acest joystick beneficiaza de ultima
tehnologie de la Immersion I-Force
2.0. Aceasta inseamnd o in mare o
putere sporitd si o posibilitate de
esantionare a efectelor mult mai
mare datoritid unui procesor pe 16
biti la 24 MHz. Cele doud motoare
si-au realizat pe deplin efectul de

force feedback. Driverele folosesc
DirectX-ul, deci orice efect este
aruncat direct asupra joystick-ului.

Modelul vine atit cu un conector
pentru gameport cét $i cu unul
pentru USB. Este un controler fin,
de exceptie, care igi merita toti banii.

Producitor: Guillemot

Distribuitor: UbiSoft Roménia
Tel. 01-2316769
Fax. 01-2316766
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Thrustmaster
Shockhammer

amepadul Shockhammer
de la Thrustmaster este
un produs reusit din toate
punctele de vedere, comportindu-se
foarte bine la toate testele. De la

f il

prima vedere el pare un succes,
avand un design interesant. Acest
produs este destinat detinatorilor
de console PlayStation

in afara celor 4 butoane sia

D-pad-ului, gamepadul mai pre-
zintd si doud stick-uri. Switch-ul
pentru modul turbo permite pro-
gramarea butoanelor individuale
pentru a actiona ca si cind ar fi
apasate pentru a obtine un efect
similar focului rapid.

Gripul excelent ii conferd un
atu in plus, iar punctul forte il
reprezinta force feedback-ul. Vibra-
tiile sunt generate de doud motoare
electrice, pentru miscarea pe axa X-,
adica dreapta-stianga. Ele si-au facut
pe deplin treaba, in timpul jocurilor
de curse simtind cu putere efectul
lor. Cel putin la unele pot spune ci
am avut impresia, atunci cind ie-
seam de pe traseu, cd nu va trece
mult pand mi voi rdsturna cu ma-
sina. Acest efect de force feedback
este caracteristic numai jocurilor
care suportd tehnologia Dual
Shock.

Un alt punct forte al Shock-
hammer-ului este suportul atit ana-

log cit si digital, fiind un produs
destul de rar cu aceasta facilitate.
Folosind stick-urile, jocul analog
oferd o miscare mult mai find si mai
precisd. Efectul resimtit astfel in
timpul jocului devine gi mai realist.
Acomodarea este mai grea la inceput
dar ofera multe satisfactii in plus.
Recomand tuturor si incerce si
aceastd varianta.

Revenind la efectul de force
feedback sunt de parere ca isi merita
investitia. Pentru cei care opteaza
pentru produse de genul gamepad-
urilor din fericire diferenta de pret
nu este la fel de mare ca in cazul
unui volan,

Producitor:
Thrustmaster
Distribuitor:
UbiSoft Roménia
Tel. 01-2316769
Fax. 01-2316766
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Wingman Thunderpad

ingman-ul de la Logi-
tech, in ciuda designu-
lui promitator, pe care
producatorii il considerd | tradi-
tional”, nu prezinta multe caracte-
ristici deosebite. Pentru un game-
pad produs de o firma de renume
ne-am fi asteptat la mai mult, mai
ales cil este vorba de cei de la
Logitech, care ne-au obignuit cu
un design i o fiabilitate de o calitate
mai ridicata.
Modelul are patru butoane de
actiune, 2 pentru turbo si un D-
_pad. In partea de sus mai fiind
amplasate incd doua butoane
adiacente. Controlul se realizeazi
pe opt directii.
Are un grip confortabil, iar

amplasarea celor 4 butoane il fac
accesibil pentru orice jucitor, fie el
incepdtor sau avansat. Raspunsul
la comenzi este prompt, cu ajutorul
lui castigand multe din meciurile de
fotbal pe care le-am jucat.

Din piacate, in categoria
punctelor slabe intrd lipsa feed-
back-ului si aspectul relativ ne-
placut. Un alt aspect ar fi cel al
documentatiei destul de sumare. Cu
toate acestea, isi dovedeste
utilitatea, mai ales in jocurile care
nu permit utilizarea unei singure
tastaturi pentru un joc in doi. In
aceastd situatie se gasesc si Fifa99
si Fifa2000, jocuri in care am testat
acest produs.

il recomand tuturor juctorilor

de orice nivel, fiind un produs usor
de manevrat si confortabil in acelasi
timp.

Producator: Logitech
Distribuitor: Best
Computers

Tel. 01-3147698
Fax. 01-3147699




Activ, dar cu Rayman!

UbiSoft continua seria de programe
educationale dedicate celor mici, evident,

cu Rayman in frunte.

rimul lucru care m-a frapat

la vederea pachetului ,, Ray-

man Activity Centre” a fost
forma sub care a fost realizat, CD-
ul pe care se afld programul, alaturi
de un caiet dictando pentru exercitii
side un set de opt creioane de ceara
colorata, este agezat intr-un fel de
gentuta de carton plastifiat, foarte
aseménatoare cu un mic ghiozdan.
in orice caz, interesanta prezentare,
si foarte practici dacd ne gandim ca
se adreseaza unor copii cu varste
cuprinse intre patru gi sase ani.
Daca stau bine si ma gandesc, cred
cd ,, Rayman Activity Centre” este
pachetul multimedia ce tinteste
utilizatorii de cea mai mica varsta,
din cele pe care am avut prilejul sa
vi le prezint pana acum.

Cum era si de agteptat intr-un
program educational in care maes-
trul de ceremonti este Rayman, totul
este facut in aga fel incat sa te dis-
trezi, $i tot amuzéndu-te, pe nesim-
tite, sa se prinda de tine §i o spuza
de invatatura prescolerica (4-6 ani).

In acest scop, creatorii ,, Rayman
Activity Centre” au asigurat locul
pentru o asemenea activitate, si
anume casa nitelus fantasmagorica
a zdnei Betilla. Pe aceastd ferme-
citoare, plind de puteri magice, noi
o cunoagtem din editii anterioare ale
aventurilor lui Rayman prin lumea
cifrelor sau literelor. Cert este ca, si
in acest caz, Betilla rimane buna
prietend a lui Rayman, oferindu-i
propria casd ca loc al desfasurarii
celor mai nastrusnice jocuri. Tot
oferindu-i ceva, dar de data aceasta
propriul sdu spate, este tintarul
Super Mosquito, calarit de Rayman
in drumurile sale aeriene. Si nu este
singurul dintre prietenii care il ajuta
pe Rayman sa-si faca datoria fata
de cei mici. Mai este un Magician,
un Clovn, un anume Joe the Cricket,
un Monstru al Cavernelor (care nu
este deloc atat de rau pe cat o arata
numele!) siun Fotograf. Fiecare are
rolul sdu pe parcursul explorarii
CD-ului,, Rayman Activity Centre ",
inspecial in jocurile la care participa
impreuna cu copiii.

Totusi, parintit ar vrea, pro-
babil, sa stie ce abilitati 5i bune de-
prinderi vor dezvolta copilului exer-
cititle distractive de pe CD-ul
. Rayman Activity Centre”. A, sa
nu-mi spuneti ¢ nu are rost sa ma

‘adresez parintilor. Stiu sigur (vezi
serisori i e-mail-uri) ¢d nu sunt

chiar putini aceia dintre parintii
vostri care pun mana din cand in
cand pe LEVEL (,.]a si vedem pe
ce am dat treis’patru de mii ...") si
citesc ceea ce li se pare familiar. Nu
rareori, rubrica Multimedia li se
pare cea mai accesibild. lata de ce,
scriu despre un pachet ce se adre-
seazd unor copii care nu prea sunt
el alfabetizati complet, dar parintii
care citesc acest articol isi pot da
seama ci ,, Rayman Activity Centre”
il poate ajuta pe cei mici in deprin-
derea scrisului si cititului (in en-
gleza, mai ales). Darsi in dezvoltarea
atenfiel, a capacitatilor psiho-mo-
torii necesare lucrului cu calcula-
torul (folosirea mouse-ului si a
tastaturii), a recunoasterii diver-
selor sunete (acomodarea cu utili-
zarea unei plici de sunet), exercitii
de identificare sau selectie, sau de
folosire a culorilor.

lata de ce, luand in considerare
si prezenta in pachet a caietului de
exercitii si a celor opt creioane
colorate — din ceara — observ ca
UbiSoft ramén in continuare in
topul realizatorilor celor mai ha-
ioase programe educationale.

- Rayman este din nou alaturi de cei
“mici. la un mod foarte relaxant si
~ plcut. Vi rog si ma credeti ca am
- momiente in care §i eu, satul de sange
§i hardcore, ma preumblu prin lu-

nea lui Rayman, dand cu bucurie
ntea copiilor.
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Muliimedia

Astrologe

MATERIAL

CHRIS EVERT

Un titlu care se explica singur. Vom scruta

cerul, ciutand astrii ce ne hotirisc destinul.

acd imi aduc bine aminte,
a fost scrisoarea unui ci-
titor acel semnal care mi-a
atras atentia asupra unei lipse in
paginile revistei noastre. Nu am
prezentat niciodata pana acum un
produs care s aiba in vreun fel sau
altul tangenta cu stiinta, pentru multi
misterioasd, a astrologiei, Adevarul
este ¢d nu cred in nici un fel ¢a exista
un CD multimedia pe care si se
afle o adevaratd incursiune in astro-
logie. Pentru ¢i aceasta, derivati din
stiinte sacre, traditionale, este ceva
cu mult mai complex si mai adinc
decat simpla referintd la niste pozitii
de astre, fata de care se poate consti-
tui un profil astrologic, cu aplicatie
practica in viata de familie, situatia
materiald sau activitatea profesionald.
De aceea, nu agteptam de la
CD-ul produs de Softkey sub titlul
»Astrologer” decit ceea ce mi-a si
oferit. Adicd, un simplu mecanism
algoritmic de cunoastere a diverselor
aspecte ce ma alcatuiese pe mine si
influenteaza faptele mele. Astfel
incit am urmat indicatiile progra-
mului $i mi-am introdus datele
astrologice semnificative — numele,
prenumele, data nagterii, ora nagterii
(extrem de importanta pentru calcu-
larea diverselor ascendente), si lo-
cul nasterii. Acesta din urma este,
laréndul lui, atit de important, incat
existd o listd imensd de orage ale
lumii ce pot fi alese. Dar, avem si
posibilitatea introducerii latitudinii
51 longitudinii exacte ale locului de
nagtere. Si zicem ¢i nu gtiam pozi-
tia exactd a Brasovului in termeni
de meridiane i paralele, $i de aceea
am preferat sa ma dau ca niscut in
capitald, alegind Bucurestiul din
lista de orage pusa la dispozitie de
»Astrologer™. Oare, ce distorsiune
a introdus aceastd aproximare in
profilul meu astrologic? Probabil ci
voi avea mai bine conturati latura
»de cartier”! Un alt amanunt im-
- portant, §i anume ora fatd de meri-
dianul Greenwich, a fost si el inclus
in datele necesare ce se adauga la
cele enumerate anterior.
Ei, si dupa ce am oferit

programului toate aceste informatii
despre mine, am apisat butonul de
.»Plot”, asteptand sa aflu imediat
despre propria mea persoana acele
chestiuni pe care le stiam deja. Atit
despre mine, cit si despre oricine
altcineva — nu aveti senzatia ¢i un
zodiac se potriveste perfect tuturor
celor care il citese? Numai ¢a, primul
lucru care mi-a apdrut in fata ochilor
a fost un desen complicat, greu de
priceput de catre un neavizat in
astrologie, cum este autorul acestor
randuri. Este vorba de asa-numita
astrograma.

Din fericire, pe langa astro-
grama se afla si un meniu bine gar-
nisit, in care am descoperit butonul
de ,,Explain”, care odata apdsat, m-a
trimis la mai multe optiuni conti-
nind toate elementele care umplu
coloanele jurnalelor, la rubrica de
predictii ale astrelor: profil general,
viata, familie, cariera, relatii, sinele.

in ficcare din aceste domenii,
explicatiile sunt neagteptat de vaste,
cu argumente ample desprinse din
influentele pe care fiecare astru le
are asupra fiintei noastre. Ceea ce
m-a ldsat oarecum masci, a fost
faptul ¢d, in marea lor majoritate,
clementele din astrogrami care ma
alcdtuiese pe mine ca fiintd $i com-
portament, erau adevirate. Drace,
sd sar in sus cdnd am aflat ca, dato-
ritd pozitiondrii soarelui in cea de-a
treia casd, sunt ,,best known for
your intelligence, and your use of
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words and language”. Tar ca profil
profesional, eram bun de, ati ghicit,
om de presd. Serios, chiar asta imi
spunea ,,Astrologer™- ul, si ziu ci-mi
vine sd spun ca are dreptate, si ca
nu este nici o lauda in asta (desi,
satisfacerea anumitor placeri per-
sonale in public ar putea pirea diz-
gratioasa). Ce, doar Wild Snake si
se dea mare spunandu-ne cét de tare
este el pe strazi (partea atit carosa-
bild, cit si cea ne)? Ta sd ma dau si
eu fante de presal

Plus ca, imi mai susurd dulce
in orgoliu acest minunat ,,Astrolo-
ger”, sunt un tip extrem de analitic
s1 sensibil, binecuvintat cu un
deosebit simt al observatiei, si cu
preocupare pentru filosofie si re-
ligie. Md incearcd o aspré banuiala
¢ stiati deja aceste lucruri, din arti-
colele mele (mai putin filosofia, pe
care o practic, nu o studiez).

Sa nu credeti ca toate acestea
sunt o gonflare de sine, o manifes-
tare vulgara a unei infatudri exce-
sive. Toate aceste adevaruri, atat

Astrologer
() Copryright 1994

KW Software Inc.

de usor verificabile de citre voi,
dragi cetitori (v-ati prins ¢a glu-
mese, sau sunt prea convingitor?),
sunt o dovada in plus a calitatii
prospectiei pe care ,,Astrologer” o
va face asupra oriciruia dintre voi.
Desi, nu este imposibil si existe si
nemultumiti. Balanta care este
Jjumitatea mea, spre exemplu, si-a
manifestat iritarea afland de la pro-
gramul cu pricina ¢d ma potrivesc
cel mai bine cu tenismena Chris
Evert — aflatoare in zodia Sageti-
torului.

Din referinta catre Chris Evert,
pe care trebuie sa recunosc ¢d am
admirat-o intotdeauna sub toate
aspectele, v-ati dat poate seama ci
HAstrologer™ vine cu o micd bazi
de date ce include profilul astrologic
al mai multor cunoscute persona-
litati. Astfel, veti putea face o inte-
resanta comparatie intre ceea ce va
va comunica despre voi ,,Astrolo-
ger”-ul, si ceea ce puteti afla despre
Albert Einstein sau Tom Cruise.
Asa, ca sd vedeti pe unde va aflati
in intervalul (inchis, oare?) dintre
cei doi. Ceea ce este important este
faptul ¢, fie ca simplu amuzament
sau ca referintd astrologica ,.pe
bune”, fiecare din voi va gasi ,,As-
trologer™-ul celor de la Softkey ca
un program interesant. Mai ales ca
va vetl putea alcatui gi un grafic
reprezentind | bioritmul™ vostru
astrologic, pe orice interval de timp.

Wariws Ghinea

Producitor: Softkey
Publisher: The Learning
Company

Distribuitor: Monosit Comimpex
Tel: 01/3302375



»First rule of Fight Club: You do not talk about Fight Club.
Second rule of Fight Club: You do not talk about Fight Club”

A

n general, filmele din ziua de

astazi contin deosebit de multe

scene de violentd din care
intotdeauna ies basma curata per-
sonajele principale (adica, binele
invinge intotdeauna riul). Se pare
ca cei de la FoxMovies s-au gandit
sa realizeze un film care sa prezinte
anumite aspecte dure ale vietii,
aspecte violente care guverncaza
viata celor care incearca si iasi din
sirdcie. Deci, s vedem impreuna
despre ce este vorba.

lata ca pentru rolul principal
din acest film David Fincher l-a ales
pe Brad Pitt unul dintre cei mai buni
actori din generatia sa. Cunoscut de
marea majoritate a publicului cinefil
din titluri ca: ,,Meet Joe Black”,
~Seven Years in Tibet”, ,.Legends
of the Fall” sau,.Seven”. Este vorba
despre un film care incearcd sa
transmiti ceva despre problemele
pe care le intimpind o anumita
categorie de tineri la o anumita
vérsta, probleme care se contureaza
in jurul violentei de pe strazi.

Brad Pitt joaca rolul unui tanar
care incearcd sd se descurce prin
nigte metode mai putin ortodoxe. Astfel,
acesta formeaza un club in care sunt
organizate lupte de strada (street
fighting) din dorinta de a trii viata
din plin $i de a face un ban
Lheimpozabil”, Pe parcurs ce actiu-
nea inainteazi, acest club de lupta
se transforma intr-un adevarat cult.

De fapt, violenta din ,,Fight
Club™ are rolul de a aduce in prim
plan cateva dintre aspectele mur-
dare ale vietii umane, de a demonstra
faptul ca frustrarile vietii duc la
reactii violente care pot avea urmari
dezastruoase. Poate cd unii dintre
spectatorii care vor urmari acest
film se vor regsi printre personajele
din ,,Fight Club™ si poate ci astfel
vor reusi sa isi rezolve problemele.

Rolul celui care nareazi este
interpretat de Edward Norton un
suflet pierdut, un insomniac care
vegheazd asupra personajului inter-
pretat de Brad Pitt urmdrindu-i
fiecare greseald si incercind sa i
inteleaga frustririle.

Oricum, pe langa faptul cé este
un film deosebit de violent, ,,Fight
Club™ are o intriga destul de com-

plicatd. Tocmai de aceea aceasta
noua realizare a celor de la Fox-
Movies trebuie urmdrita cu mare
atentie pentru ca altfel s-ar putea
sd nu intelegeti prea multe. Astanu
inseamna ca poate fi inteles doar de
»oamenii mari” sau de cei care au
mintea ascutita. Astfel ca eu va
recomandd sa urmariti .,Fight Club”
pentru cd este vorba despre o reali-
zare de excepltie oferit in cinemato-
grafele noastre de catre firma G.F.R.
Distribution..

Asa cd punetl mina pe o
pungi de popcorn si...vizionare
placuta!!!

Wetd Swake

Distribuitor:
G.F.R. Distribution
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Munteanu Doru din Jaristea:

Am o imprimanta color BJC
Canon 250 careia i-am schimbat
tonerul color cu unul alb-negru BC
02. Cum trebuie sa setez impri-
manta pentru a functiona corect?

Pai, te uiti pur si simplu in
manual si vei gasi acolo toate datele
necesare, dar soft-ul ar trebui sa
rezolve aceastd problema.

Paltanea Florin din Prahova:

Care este avantajul unei refele
(LAN). Cam cat costa?

Sunt multe avantaje, mai ales
in jocul de multiplay. La orice joc
pe care il joci singur (contra calcu-
latorului) ,feeling-ul” nu se com-
pard cu jocul in retea. Alte avantaje
ar mai {i faptul ca poti copia date
fird a te mai deplasa pana la cei cu
care esti legat in retea, poti even-
tual chiar rula jocuri de pe harddisk-
urile celorlalti. Pentru preturi intere-
seaza-te laun distribuitor local; pre-
turile sunt de obicei situate undeva
pe lanivelula 15-20 USD pentru o
placa de retea, la care se mai adauga
s1 cabluri, mufe ete.

The Comander din Bucuresti:

Am un Cyrix la 200 MHz, 32
SDRAM si o placa video Intel i740
de 8 MB. Ce merita mai mult: un
Pentium I la 450 sau un AMD K6
I 1a 4507

Réspunsul este clar: daca vrei
3D un Pentium 11 la 450! Chiar daca
este un Mendocino. Nu intrd in
comparatie un AMD K6 11 la 450
si un Deshutes (Pentium 11 la 450),
ultimul il bate pe primul clar la toate
testele.

Pop Lucian din Cluj-Napoca:

Am o nelamurire cu bug-ul din
2000, [...], ma va afecta, chiar daca
placa de baza si procesorul sunt
fabricate in 19997

in ceea ce priveste bug-ul anu-
lui 2000, stai linistit ¢a tie nu i se
va intdmpla nimic. Nu vrei primi
un raspuns mai detaliat, pentru ca
il gasesti in revista CHIP,

A meritat sd-mi vind proce-
sorul (Pentium la 100) cu 64 RAM,
Voodoo 1 5i o placa de bazi care nu
suportd un procesor cu mai mult
de 200 MHz, cu 145 UDS ?

Da, as zice cd a meritat.

Noi vi le rezolvam!

Luca Oghini din Bucuresti:

Calculatorul meu este un P200
cu 128 MB, 1,5 GB si Voodoo I1.
De ce la unele jocuri ca NFS 111 mi
se blocheaza cand sunt prea multe
efecte speciale, ca fulgere ploaie,
lumini de girofar si multe suncte ?

Problema este placa video.
Scrie ce placd video ai acum si da
mai multe detalii despre blocari. Cel
mai simplu ar fi sd o schimbi cu o
Riva TNT, sau o Riva Vanta.

Patilea Ciitilin din Bucuresti:

Stiti cumva cum se introduc
codurile la Half-Life, ca daca apas
~ nu-mi apare nici o consola.

Jocul nu-l rulezi in mod nor-
mal, adica hl.exe, ¢i creezi un fisier
bat (eventual ) unde pui hl.exe —con-
sole, sau pur si simplu tastezi
hl.exe —console, dar e mai simplu
cu fisierul. Asta o faci ca sa activezi
consola, Altfel nu merge.

Daci CD-ROM-ul nu-mi mai
citeste unele CD-uri ¢ prifuit doar,
sau e siricat, uneori imi citeste
aproape toate CD-urile,

Depinde de CD-ROM. La in-
ceput cam toate sunt ,,bune”, dar
unele nu au viata lunga, adica dupa
un timp crapé. Incepe cu erori de
genul ¢iinumai poate citi unele CD-uri
care mergeau de prima oara inainte,
Cel mai sigur este sa-ti cumperi unul
ca lumea. Merita 10 S in plus.

Imi spuneti si mie cum pot si
ma joc in retea; ...vine ,ala” cu cal-
culatorul la mine ca sd ne jucam in
refea, ne trebuie niste plici speciale ?

Da, iti trebuie niste plici de
retea, pe care le instalezi destul de
usor, un cablu prin care faci lega-
tura, doud mufe si doud T-uri. Sofi-
ware-ul este usor de instalat. Cum-
pard placi de retea plug & play. Mai
scrie dacd ai probleme.

Tobosaru Toma George din
Oradea:

Quick vi intreabd ce parerc
aveti de PIII cd ar vrea sd-si ia unul:

PIII-ul cu o configuratic
»echilibratd”, adica o placa video
ca lumea (eventual cu 32 MB), 64-
128 MB RAM, un harddisk de
minim 6 GB face o adevarati masini
pentru jocuri, Dacad banii sunt o
problema poti si optezi pentru un
Celeron.

Strugan Vlad (KV) din
Rimnicu Vilcea:

Credeti ca meritd si-mi cumpar
128 SDRAM sau doar 64 SDRAM
la un sistem AMD K6 11 3D la 400
MHz cu Vodoo Banshee.

64 MB e o cantitate de me-
morie deocamdata decenta. Pe mo-
ment nu cred ca este cazul s dai
banii pe 128 MB, mai ales ca si
pretul este destul de piperat. Peste
cateva luni (prin februarie, martie)

s-ar putea si merite,

David Radu (Gameboy) din
Sinaia:

Nfs I imi merge doar cu Soft-
ware Renderer si se vede urét,
Inainte imi mergea si cu Vodoo 2,
iar la Test Drive 5 imi pune ecranul
pe stand-by.

Nu cumva ai o placa video
Banshee acum? Daca da, exista niste
patch-uri pentru Nfs I11. Dar nu-
mai unul merge, sunt vreo citeva
care nu merg. Si cel bun parca nu se
giseste sub forma de patch. insa

cel la care fac referire nu iti face Nsf

[lT-ul s mearga decat in D3D.
Oricum, diferenta este enorma de
la software. Recomandarea este si-
ti schimbi placa video.

Iuonas Victor si Vlad din
Oradea:

Cam cit costa o placa video
buna si ieftina ?

Troubleshooting

Depinde cat de ieftin. Cred ci
cea mai bund ar i o Riva Vanta cu 8§
MB, care ar costa pana in 70 § (fara
TVA). §i Velocity 100 se misca
destul de bine si are un pret pe
undeva pe la 60 USD.

Diaconescu Alexandru din
Térgu-Jiu:

Ce mai e i ala fisier DLL ?

DLL
Lybrary Link si este o colectie de

inseamna Dinamic
programe mici, oricare din ele pu-
tand fi accesate cind sunt folosite
de ciitre un program mai mare.
Programele mici faciliteazi comuni-
carea cu un periferic cum ar fiimpri-
manta sau un scaner, Avantajul este
¢a nu sunt incircate in memoria
RAM si astfel se salveaza spatiu
in memorie. :

Jocurile nu pot merge fara ele?

Depinde. Sunt unele care sunt
necesare pentru anumite jocuri.
Mai ales cele din DirectX.

Vlad din Arad:

Daca imi voi lua un Voodoo 11,
voi putea juca jocurile care nu merg
fara accelerator ?

Da, bineinteles ca da, pentru
cd asta face placa, este ACCELE-
RATOR GRAFIC. Dupa ce l-ai
achizitional poti sa stai linistit,
pentru cd iti vor merge toate
Jocurile.



Ehatreom

Mike s-a intors §i s-a

Alaturi de cadourile de Craciun, am primit si
un sac de posta plin ochi. La fix, pentru ca fmi
place sa intru in contact cu cititorii. Asa pot sa
scap de bariera asta de hartie care ne separa.
imi place si citesc scrisori, desi multe reflecti
realitati nu prea pliacute (ba despre noi, ba
despre autorii lor). N-are a face. E bine sa fii
criticat. Dar sa lasam asta si s vedem, gameri
scumpi, ce va mai pasioneaza, care va sunt
durerile, pirerile si dorintele. intr-un fel,
»N0i” suntem ,,voi” si ce va afecteaza pe voi are
acelasi efect si asupra noastra. Atat timp cat
suntem impreuna, totul merge bine. Daca
meritam sa fim dati de pamant, nu ezitati; daca
meritam sa fim laudati, iar nu ezitati. De voi
depinde, in definitiv, TOTUL.

Hello!!!

Este a doua oard cand va scriu,
lar prima oard nu mi-ati raspuns.
(Oricind poate fi prima data.) Vi
urez felicitari pentru cei doi ani de
la aparitia revistei LEVEL (Multu-
mim din tot LEVEL-ul!)

Sugestii:

a) Sd puneti pe copertd §i poze
din jocurile din TOP TEN (Cénd
se poate, punem, cand nu, astae...)

b) Sa reduceti cele sase pagini
de stiri la trei sau patru, iar restul
sa fie folosite pentru un top de 50
de jocuri. (Notat, propus, asteptat
de vazut.)

c¢) Jocurile sa fie prezentate in
revistd in functie de locul lor in top.
(Asta ar insemna si nu mai pre-
zentdm jocuri care n-au aparut inca

sa anuldm rubricile First Look si
Preview. Am discuta tot timpul
. despre ce a aparut anul trecut.) Cel
mai bun joc si fie trecut la sférsitul
revistei. (Mi gandesc ca ar i mai

bine la inceput.)

24

ke

iti multumim pentru modelul
de LEVEL (3x2 c¢cm) pe care ni l-ai
trimis. F foarte cool si toata redactia
s-a amuzat ,,citind-ul”. Ai desenat
de toate: reclama la CHIP, reclama
la Flamingo Computer, rubrica Dr.
Postman. E tare, ce mai!

Anuta Cristian din Ploiesti

Hello, all you happy, happy
focks! (Cred ca folLks sund mai
bine. @ )

Va scriu aceastd scrisoare de
la Deva (poate nu ati auzit de acest
orag), — glumesti, nu? — scopul ei
fiind sa-mi spun parerile, sugestiile,
criticile, laudele etc. La concursul
cu chestionarul necastigand, m-am
gandit sd va scriu. (51 eu care
credeam c¢a ne scrii pentru ca iti
place LEVEL... L) Asa-icaPre2 e
un joc dragut i amuzant chiar daca
e vechi? (Da, e... interesant, dar
Rayman 2 sau cam asa ceva.)

Critici:

Dr. Postman

1. Walkthrough-ul de luna asta
e foarte slab? Ce, K’shu nu a mai
terminat alt joc? (Dac te crezi mai
capabil sa serii un wt, asteptam
articolul pe adresa stiutd. Si ar fi
bine si-1 termini in termeni de cinci
zile, adica sa joci de nebun, sa fi
atent la toate detaliile, sa 1l termini
si sd si scrii bine despre toate
acestea. OK?)

2. Cred ¢ nu ar trebui sa irositi
doud pagini cu filme si mai puneti
un articol, doud. (Sa stii ¢d unii chiar
apreciaza rubrica cu pricina. Pe cine
sd suparam acum, pe cei ca tine sau
pe amintitii?)

3. Ati putea (Ce-i drept, am
putea...) scrie fiecare articol de 2
pagini (sau una) si ar iesi mai multe.
(Facem si asa, dar mai apoi ne
invadeaza scrisorile cu intrebari
despre detalii din jocuri. Mai bine
rezolvam problema in articole de
doud pagini sau mai multe decat

intr-un chatroom de zece)

Sugestii:

1. Puneti o carcasd pentru CD
(Vezi Chatroom-urile anterioare.)

2. Mariti DLH de pe CD. (E
deja la maxim. Jocurile vechi sunt
pe DLH-uri vechi.)

3. Muzici pe CD (Poate mai
compune Claude cate ceva, cu toate
cd munceste de-i crapa degetele de

la atita butonat.)

4. De ce numai puneti Release
Dates in revista (Uita-te la sfarsitul
articolelor de First Look si Pre-
VIEW,)

5. Cand faceti un review la
Seven Kingdoms I1? (Citeste nu-
marul acesta si 0 sa gasesti ceea ce

cauti. Enjoy!)

Daci tot aveti in redactie demo-
ul de Pharaoh, de ce nu-l puneti si
pe CD? (Vira in unitate CD-ul din
decembrie si cauta printre demo-
uri. O {1 sau n-o fi acola?)

Care dintre redactori a scris
articolul cu Shadowman? (Un cola-

borator misterios...)
Coca Silviu din Deva

Dear Level,

Mi cheama Alex Jurca (Pe
mine mi cheama Mike. Ma bucur
si te cunosc.) din Deva (Ajutooor,
am fost invadati!). Am 14 ani.
(AdicA LEVEL x 7 ©)

Trecem la critici si lucruri
serioase (I de rau. Vel sa ne capsezi!)

1. Voi nu aveti site, de ce?
(Obstacole risar la tot |1{I.\';l| in
calea Level-ului, dar pana la urma
se rezolva. Sinoi vrem la fel de mult
sa intram pe Net. In curind...)

2. Cine a infiintat revista?
(Florian Réileanu si Indianu’ au stat

la baza LEVEL-ului. De atunci s-au
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perindat prin redactie Generalu’,
Enkidu, Theo si Nyk. De ramas au
ramas Claude, Sergio, Marius
Ghinea, K'shu, Dr. Pepper, Wild
Snake si subsemnatul, care la
randu-i s-a repauzat o vreme.)

3. Ce pirere aveti de Tiberian
Sun, e bun sau un esec ca Dune
2000. (Care unora le-a placut foarte
mult.) Meritd jucat? (Orice joc
meritd jucat mécar odati. TS nu e
deloc stralucit, dar poate place
impatimitilor de RTS.)

4. Ce credeti despre computer
club-uri? Ne satisfac cle pofta de
retea? (Moda café-urilor este
binevenitd la noi, desi tot mai multi
gameri isi leaga computerele intre
ele. De multe ori vezi intinse cabluri
de retea intre blocuri, semn ci
Starcrafi-ul e in floare pe la noi.)

5. Ce mai faceti? (Scriem
despre ce ne place noui ca si vi
placa si voua. Clar?)

Puteti rezerva un spatiu pentru
adrese pe Internet la diferite firme
producitoare de jocuri? (Bun su-

biect pentru meditatie!)
Jurca Alex din Deva

Este prima oari cind va
seriu, chiar daca am revista din
august 1998. (Bine ca de atunci s-a
inventat hirtia §i pixul, altfel cine
stie cand auzeam de tine.) Pe atunci
redactorul meu preferat era Mike.
(Ma simt gadilat pana in varful
orgoliului, mai ales ¢a urmeazi un
citat din mine!) Acum redactorul
meu preferat este Marius Ghinea.
(Redactorul a murit! Triiasca
redactorul!)

Urmeaza deja clasica rubrica
Sugestii & Cerinte.

1. Vreau sa bigati din nou
placutele de langd poze (alea in care
Mike isi batea joc de poze). (Si eu
le simt lipsa uneori, dar acum
priveste altfel lucrurile. Daci jocul
meritd cu adevarat s fie batjocorit,
atunci tot articolul ¢ o ,placuta”,
Nu-i fa griji, LEVEL-istii din zona
vor avea grija si nu le duci lipsa. In
plus, asa e loc pentru mai multe
poze haioase.)

2. Daca tot nu se poate ca

rubrica ,,Fun Stuff” si existe in
revistd, le propun lui K’shu si
Sergio si o tind tot aga cu articolele,
adica haioase. (Sau, iu uont fani staf,
Nau prablam! E pe teava.)

3. Cand am intrat (Si cind ai
icsit nu?) in demo-ul de la GTA2
mi-a aparut o fereastra cu eroare:
Mutual inhibition prohibits it”, Ce
inseamni? (Ceva de genul:
LInhibitia mutuala o interzice”. Mai
mult nu stiu nici eu. Incearcd si
reinstalezi si vezi daci nu ai vreun
conflict intre componente.
Sorry...)

4. Ultima sugestie (Deja?):
pastrati sunetele de la CD (Worms).
(Nu cred cd vom avea vreo
problema care sa obtureze calea
catre indeplinirea prompta a
doleantei tale.)

Jumpiti la urmétorul LEVEL!
(Cititorul nostru, stapanul nostru!
Haideti, baieti! 1,2,3...)

Luca Oghind din Bucuresti

Start,

Dragii mei prieteni. (Da?)
Trebuie sd va spun cd pana acum
am citit §i alte reviste cu jocuri. Dar
in toate articolele nu am gasit decit
acelasi lucru banal: toate fac pre-
zentdri la jocuri mai noi sau mai
vechi. Aceeasi chestie de fiecare
datd... Atat si nimic mai mult.
Mersi frumos, vai ce multe stiu
acum despre jocul dla (bascilie). ..
Este timpul sa fiti o revistd a
Jjocurilor pe calculator, nu numai
despre jocuri. Cred ci n-ar strica
de loc ca intr-unul din numerele
viitoare (sau poate la fiecare apa-
ritie) sd faceti un articol (sau inter-
viu) despre nasterea unui joc pe
calculator, toate etapele de produc-
tie, de la idee pénd la produsul finit.
Spargeti voi gheata péni nu o fac
altii. Intram in anul 2000 si foarte
multi gameri habar n-au care au fost
factorii ce au facut posibild aparitia
acelui 3D shooter, si zicem. (Si eu
tot in anul 1999 ma aflu si inci nu
stiu - si nici nu ma prea interescaza
— care sunt principiile de functio-
nare ale televizorului, de exemplu.)

N-ar fi rdu sa stim céteva lucruri

despre un creator cunoscut al

jocurilor pe calculator (eu unul

vreau sa stiu mai multe despre
principalul programator din staff-
ul UNREAL: CIiff Bleszinski,
Cedric Fiorentino, James Schmalz,
Steven Polge, Erik de Neve si alfii).
(Buna sugestia!)

Asi (I-ul apartine autorului
scrisorii) mai avea de comentat
pretul revistei care mi se pare exa-
gerat. Nu foarte multi gameri isi
permit sa dea 34000 de lei pe o re-
vista de jocuri, chiar dacd este de
cea mai bund calitate.

M-a mai supdrat scorul prea
mic dat lui Unreal 2. (Adica Un-
real: Return to Na Pali) Ce-ati avut
cuel? Feeling 12/207 V-ati pierdut
simtul realitatii (Marius Ghinea) sau
impresie 7/10? S-a capiat (S-ul
apartine tot autorului.) Marius
Ghinea? Revino-ti, taica!

in final va salut pe toti (poate
bem o bere la vreo carciuma) si
LEVEL UP.

E lunga tare scrisoarea ta si
plina de sugestii ...interesante (mai
bine zis PRETENTII). Sigur ai scris-o
dupa ce te-ai trezit cu cearceaful in
gurd. Nu te supara, dar noi ne-am
suparat. S-o luam da capo. Primo,
exact ce anume ai dori sa sti despre
crearea unui joc? Daca vrei sa-ti
furnizam detalii (limbaj de pro-
gramare, tehnici de renderizare
etc.), sper sd ai prin zona vreo
parcare pentru camioane. (asa,
pentru vreo doud de mare tonaj).
Noti, saracutii, nu avem la dispozitie
decdt suta de pagini. Oricum, din
numarul de noiembrie sunt deja mai
multe asemenea detalii in ,tele-
novela lui Claude” — Jocul — Zeu!
Mileniului Trei. Vrei interviuri?
Probabil ai vazut ¢ in revistele gen
LEVEL din Vest apar interviuri din
nr. in nr. Dar nu uita ca redactorii
respectivelor reviste ies din re-
dactie, practic trec strada si - TA-
DA — firma producatoare / distri-
buitoare li se deschide plind de
farmec. §inoi incercam, dar e inutil
sd-ti mai povestesc care-i situatia
din tirigsoara-ne. (Asta nu e o scuzd,

e un motiv.)

Chatreem

Secundo, i se zbate o pleoapa
cand vezi pretul! Stiu, am patit-o si
eu in multe cazuri, dar ¢ inutil...
(vezi fraza de deasupra). in plus,
primim scrisori in care ghici ce ni
se cere? SA mai bagam material n
revistd si sa nu pastram pretul, ci
sd-l MARIM, daci altfel nu se
poate. Oamenii au priceput cum
stau lucrurile in economia noastri,
ceea ce nu pot sa afirm si despre
tine.

Terto, Marius Ghinea e MAS-
TER in Unreal, ii stie toate colturile
si, In plus, nu face spume la gura
cind discuta. (asa cum fac altii...)
Nu a capiat i, cel mai important,
relatia de rudenie dintre el si tine
este DUBITABILA.

in final, noi nu te salutim.
Multumim ca ne-ai furnizat mate-
rial pentru jucat baschet la cosul de
gunoi. Cit despre bere, discutd cu
o revistd de jocuri care 1t satisface
pretentiile i care nu-i demna de

bascaliile Inaltimii ‘mneavoastre!

Nicoard George lTulian din
Ploiesti

Si iatd ca am ajuns sd va
scriu §i pentru a 4-a oara. Da’
cre’ cd tot degeaba. (Chiar?) O sa
mai repet citeva dintre intrebiri
(Dintre care majoritatea nu sunt
intrebari si sunt in numar de n luate
cite k.) pentru ca vreau sa aflu
neapdrat rispunsurile.

A. Vorbiti si voi cu sponsorii
pentru mai multe concursuri. (De
vorbit vom vorbi.)

B. Puneti macar un poster pe
(Adica in) revista, chiar daca ocupa
din publicitate. Sau nu le convine
la dia la care faceti reclama? (Ai
poster de luna trecuta si o sa mai ai.)

C. Vreo 2-3 luni pe an puneti
si voi 2 CD-uri. Al doilea si aiba
mai mult Shareware, Desktop-
Themes, drivare etc, (Momentan
nu se poate, dar am bagat la cutiuta.)

D. Stiu cd e cam tarziu dar, La
Multi Ani! (Multam fain!)

E. Da’ voi ciand incercati acele
games, sunt doar demo sau intregi
sau chiar de pe CD-uri originale?

(Acele games sunt demo-uri sau



Chatreoom

intregi sau chiar de pe CD-uri ori-
ginale. Dal)

F. Nu puteti s faceti ceva sa
castig si io la vreun concurs? Totusi
io am jucat la multe §i n-am castigat
niciodata. (Tot ce putem face e sa
editam taloane de concurs cool de
tot, pe care tu sa le decupezi si sa le
trimiti pe adresa stiuta. Nu de alta,
dar mii de cititori au aceleasi vise ca
si tine i e nevoie de fair play. Totusi
insistd, sigur vei cistiga.)

G. Puneti si voi DeLeHasul pe
sidiuri intreg in cateva nr. si apoi
scoateti-1. Ochei? (Stai si vezi care-i
situatia: DLH se update-eaza lunar
$i nu poate fi pus tot. Cum apare un
Jjoc, cum se pune un vajnic hacker
s-l mulga de cheat-uri si solutii, dupa
care le trimite la adresa cuvenita si
acestea apar in DLH. Din asta cauzi,
DLH-ul o sd apari pe sidiuri si d-
amu-nainte.,)

H. Ramin multe scrisori
nepublicate? (Dar de ce intrebi? Vrei
sd sti dacad se va infiinta revista
LPosta redactici LEVEL”? Tot ce-i
posibil.)

[. Uite cd am ajuns si la ultima
intrebare: Da’ voi nu folositi com-
puterul si scrieti Levalu’. Daci da
atunci cum puneti virgulele sub §,
T, ciciulile la A, A? (Simplu: te duci
in Control Panel Keyboard Language
Add...

Romanian. De aici te

descurci.)

P.S. Ziceli si voi ce porecla sa-mi
pun. Si fie una frumoasd. (Pentru
nick names poti si procedezi asa: te
gandesti la ce te caracterizeazi cel
mai bine, dupa care ori faci un cuvint
din mitialelor caracteristicilor res-
pective sau pur si simplu le traduci
in englezd sau orice altd limba.
Desigur, exista alte n posibilititi carc
abia asteapti si le folosesti, ALE-
GEREA E A TA!)

Diaconescu Alexandru din
Targu Jiu

Salutiri LEVEL,

Am si sar peste partea cu laude
pentru ca se stie deja cd voi aveti cea
mai buna revista din Roménia. (Mi

bucur ¢ nu te-ai putut abtine si

totugi ne-ai laudat. )

Am si trec la eritici i sugestii:
(Oameni buni, va rog frumos sa mai
schimbati formulareca, cid ma
imbolnavesc de sugestio-criticita.
Ziceti si voi: propuneri, insulte,
injurdturi. Mai schimbati placa!)

1. Greselile de ortografie au
inceput s dispard, dar unele tot mai
persisti (va inteleg, € greu). (Nevoia
te invata, cititorul te obliga.)

2. Jocurile care sunt pre-
zentate in reclame pot fi comandate
si prin posta? (Yup.)

3. Cénd va aparea jocul ,,Lionel
Traintown™? (Deja a apérut.)

4. Eu tot nu inteleg cum poate
o firma sa distribuie un joc care inci
nu a iesit pe piata (cele trecute la
First Look si Preview). (la mai stai
§1 nu ména — ca sa fiu in ton cu
perioada — : firmele trecute la First
Look si Preview VOR distribui jocul
cu pricina, Cénd un joc intrd in
productie, deja se stie cine il va
distribui — tine de contracte, intele-
geri si alte asemenea — iar noi aflam
cine si cum, dupa care iti furnizam
informatia. Simplu.)

5. Nu am vizut nimic despre
WoSilver”. (Normal i n-ai vazut daca
nu ai deschis numdérul din Septem-
brie la rubrica Walkthrough.)

6. Care este adresa celor de la
LAcelaim™? Vreau sa-mi fac o masini
mult iubitd... Dacia. (Adresa e
www.acclaim.com. Mi se pare ca ¢

de la sine inteles.)

REPTIEEdin: . oo
(Asa e scris pe plic. Sinu-fi vd griji,

n-0 sd trecem orasul!)

Salut Level, (de la Bugster)

{Urmeazi scrisoarea absoluta,
despre care am un singur lucru de
spus: DRAGI GAMERI, SCRIU
CU CAPS LOCK CA SA VEDETI
BINE RANDURILE ACESTEA.
DACA VRETI SA TRIMITETI
ARTICOLE PENTRU PUBLI-
CARE, MAI INTAI NE SUNATI
LA REDACTIE SI DISCUTAM.
NU MAI INCERCATI SA NI LE
TRIMITETI PRIN POSTA SAU
PRIN E-MAIL, PENTRU CA NU
LE ACCEPTAM.)

Scrisoare relativi

Mi se pare ci a-ti (Asta ma
obliga sa fac o observatie: cand vom
mai fi criticati pentru ortografie, di-
rect la scrisorile cititorilor va tri-
mitem. Ok?) cam exagerat cu prezen-
tarea jocurilor Microsoft’s Interna-
tional Football 2000 si FA Premier
League Stars. Le-am jucat pe améan-
doud (Bravo!) si nu mi se pare ci
sunt atat de bine realizate dar este
parerea voastra Claude si Dr. Pep-
per. (Exact, e parerea lor. Si inca ceva:
vezi cd s-au inventat semnele de
punctuatie. )

Ce d—u’ sunt maimutoii aceea
(Vrei sa spui ACEIA) la Postman.
Sunt foarte supdrat ca si intreaga
echipa de la Asterix pe voi.
(Maimutoii respectivi sunt fiinte
evoluate, care deja au invatat s scrie
$1 5@ vorbeasca frumos. LOL)

Spuneati ¢a veti pune pe Level
(noiembrie) (Poate in Level.) Chat
Box 2, si veti scrie niste stiri pA d—
u’ n-ati scris nimic!!!... (Se poate sa
fi spus, dar nu s-a consemnat nimic
oficial, asa ca ideea cade, Vad ca stiai
cd s-au inventat semnele de
punctuatie, dar trebuie sa te
corectez: ai pus prea multe la
starsitul frazei, iar in mijloc n-ai pus
suficiente. Mai experimentcazi,
poate o nimeresti pna la urma...)

Cu asta cam inchei (hotaraste-
te. inchei sau nu?) si nu va spun:
~JUMP TO THE NEXT LEVEL”
deoarece nu-mi place replica deloc.
Asa ¢a o sd va spun La Revedere.
Am auzit ca Florin (se zice Florian)
Raiileanu nu mai face parte din echipa
voastrd. Asa este sau nu? (Asa este.)

By (Adica Bye.)

Paltanea Florin aka Bugster
din Ploiesti (Pentru ca scrisoarea e

plina de bug-uri)

Ne-au mai scris: Neculoiu
Andrei din Cluj-Napoca-Manistur,
Ghioc Marius din Bacdu, Burz
Rizvan Mihai din Cluj-Napoca,
Horny din Bucuresti (Ti-ai pus in
cap sd aprinzi redactia?), Gavrilov
Mihail din Galati, David Radu (Aka

Radu David @) din Sinaia, Popa
Cosmin din Galati, Radu Gostan
din Cluj-Napoca (Se scric Speed-
freak. E pe bune faza cu bazooka?),
Nicoarid George Iulian din Ploiesti,
Giurginca Andrei din Bucuresti
(Am primit scrisoarea si poti si stai
linigtit. Mai scrie-ne! © ), Laurian
Boitos din Brasov, Mihai. Patilea
Citilin din Bucuresti, Pop Lucian
din Cluj-Napoca, The Comman-
der din Bucuresti, Munteanu Doru
din Jaristea ($i tu ne esti drag!),
Bogdan Octavian din Brasov, Acid
Burn (Auch!) din Botosani, Danciu
Cosmin din Craiova — Craiovita
Noua (Acum nu s-a putut. Sorry!),
Vargos, Rizvos si Goofy din Térgo-
viste (De manuta, inainte!), Nieu din
Bucuresti, Tobosaru Toma George
din Oradea, Strugaru Vlad (Aka
KV) din Rammnicu Vélcea, Covalcic
Ioan din Bucuresti, Gabi Cépatani
din Galati citre Andrei din lasi
(ultimul sa sune la 036/462634:
Dr.Postman face pentru ultima oara
acest serviciu!), Selipici Urechiei
din Galati, Iuonag Victor si Vlad
din Oradea, Vlad din Arad,
Zarinschi Stefan (Aka Fane) din
Botosani (Thanx pentru bug-ul din
FIFA "99), S8asu Nicu din Campu-
lung Moldovenese (Unreal Tourna-
ment si Quake 3 Arena), Stamate —
Raul - George din Deva si 0 groaza
de altii.

LEVEL - lanvarie 2000



Horoscopul
anului

2000

Berbec
(21.03-20-04)

Un an deosebit de incarcat, in
care veti desfasura o activitate in-
tensa. Mai greu o sa va fie in mo-
mentul Tn care va trebui s o infa-
surati la loc. Stelele spun ¢i mai bine
o faceti sul decét sd o impaturiti, Va
descurcati voi pini la urma.

Taur
(21.04-21.05)

Veti trece prin multe incercari,
dar in final totul se va termina bine.
Am vorbit din punct de vedere al
jocurilor, i pentru ca profetia sa se
adevereasca, de fiecare data cand va
fi nevoie va voi ajuta cu niste cheat-
uri. Nu-i asa ca se rezolva?

Gemeni
(22.05-21.06)

Planetele dintr-o galaxie necu-
noscutd spun cd in anul care vine va
veti umple de bani. Mulfi bani! Na
cd nu sunt planete! Mi s-a miscat
telescopul, §i ma uitam in pomul de
iarnd a lu” vecinu’. Asa ca uitati-o
pe aia cu banii. Sanatate sa fie!

Rac
(22.06-22.07)

Din punct de vedere al sanatatii
stati excelent. Nimic nu va poate face
rau. Sunteti imun péana si la focurile
de arma. Este un adevarat miracol.
Nu cumva sunteti pe god mode si de
aia se chinuie urtii dia de pe moni-
toare sd va raneascd $i nu reusesc?

Leu
(23.07-22.08)

[atd cd pentru Leu se pare ¢
vin i vremuri bune! Pai cum, n-ati
auzit!?! Se pregatesc o serie de ma-
surl menite sa sustind leul, sa-1 ajute
in lupta sa cu diversi mongtrii. Nu
putem decat sd speram ca ele vor fi
de bun augur. Curaj Leule!

Fecioara

(23.08-22-09)

Un an plin de bucurii, sinitate,
si multi bani, Trebuie sd va marturi-
sesc sincer, cd, facand parte din
aceastd zodie, am miscat eu vreo
doud-trei stele pe graficele mele, ca
si 1asa asa de bine.

Balanta
(23.09-22.10)

Un an extrem de incarcat va
asteapta. Pentru cei mai lenesi, care
nu se multumesc cu aceastd situatie,
se poate opta pentru o descircare
brusci si totald, care se efectueaza
prin basculare. Aceeasi descarcare
bruscd se mai poate numi §i scurt-
circuit, Si traznetul este o descarcare
de sarcina brusca. Mai stiti si altele?

Scorpion
(23.10-21.11)

Din cauza frigului groaznic, in
constelatia scorpionului toate pla-
netele au inghetat. Nici o miscare nu
a mai fost detectata. Din constelatia
vecind, o cometd de clasa C a pornit
sd ajute la deszapezire si sa tracteze
planetele cu probleme la motor. Cét
de curdnd totul va intra in normal.

Sagetator
(22.11-21.12)

In general, v va merge bine pe
tot parcursul anului. Dar va trebui
s nu exagerati in situatiile mai deli-
cate, si sd nu intindeti prea tare
coarda. Pentru ci se va rupe arcul,
sageata va pleca aiurea, §i fara arc si
sageatd nu o sa mai fiti sagetator. Si
eu abia agtept sa va gisesc un nume
nou, haios. Asa ci mare grija!

Capricorn
(22.12-20.01)

Mai tineti minte ce mi s-a
intdmplat luna trecutd. De data asta,
prevazitor, cand m-am uitat in sus
mi-am pus niste ochelari, ca sd nu
imi mai intre nimic in ochi. Dar erau
de eclipsa, si nu am reusit sa descifrez
bine tainele stelelor. Oricum, toate
vor merge bine si se vor rezolva pand
la urma.

Varsator
(21.01-19-02)

Conditie fizica demna de toata
invidia. Sunteti ca spirtul, nu stati
nici macar un minut. Va veti misca
cu o viteza ametitoare... degetele pe
tastaturd. Dar este foarte bine. Pai

ce, ne trebuie mai mult ca sa putem
sii ne jucam nestingheriti? Ah, ce mi-
a amortit piciorul!

Pesti
(20.02-20.03)

Dom’le, eu mi-am luat telescop,
nu costum de scafandru! Ce sa va
mai spun altceva decat ca astrele
vorbesc numai de bine. La toate
capitolele veti sta excelent. Stati, da!
Adici o 54 fie la fel ca in anii trecuti.
Pdi, ce credeati?

Trecand la un ton cu mult
mai serios, va urez din toata
inima un An Nou Fericit, plin
de bucurii, in care toate do-
rinfele sa vi se implineasca, §i
sper cd, si din punctul de vedere
al gamerului, vom avea un an
bogat. Pe parcursul anului care
bate la usa va doresc sa ramd-
neti in continuare alaturi de
LEVEL, si va urez din partea
intregii redactii, inca odata, un
sincer LA MULTI ANI!

7 4
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Tombola Sony

Ce ziceti de premule de mai jos ?
5 jocuri Final Fantasy Vill

FINAL ﬁmm

SOUARESOFT

PlayStation.

] jOCLII'I Tarzan |
N B 3 jocuri X Files |

» P!ayStanon:

® PlayStation.

1 Action Man: Mission Xtreme
Cum se numeste masina eroului principal ?:
A) Ghiuleaua rosie
B) Sageata argintie
C) Bolidul negru

Raspunsul se gaseste in articolul Action Man: Mission Xtreme din numarul
de lanuarie

Tombola LEVEL Sony

Réaspundeti la intrebarea de mai
sus, decupati talonul alaturat si 1

Nume, Prenume:

Str. Nr. BI. Sc. Ap.

trimiteti-l pe adresa O.P. 2 C.P. 4

Loc. Cod Judet
2200 Brasov.

1/00 Telefon: E-mail:
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FILUIEE G MIICeniu

VIRUSE
Efecte si solutii de protejare *

= Ce sunt si cum actioneazi virusli =
- 9 programe antivirus in test

Aplicatii pentru 2000
s - MS Office, Corel Office Suite, |
Lotus Smart Suite, StarOffice

Ziva INTERNETULUI |
Capacitate pentru upgrade |

=M harddisk-uri in test
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