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,.Nu stiu altii cum sint, dar eu cind mé gandesc
la satul meu natal sa incepea Creanga ,, Amintiri

din copilarie”. Eu as incepe cu: $tiu cum sunt eu, (si
altii) dar, cand vad unele lucruri, mi se eleveaza coama
§i cu greu se mai asaza la loc,
in acest editorial, care este si primul de acest fel scris de
citre propriu-mi self, ag dori s s wtoritatilor game
din domeniu (care-or fi ele) in h.uulunuu anumite iregularitati si
nedreptati. Este vorba despre mentionarea unor orase romanesti
sau ale unor figuri proeminente din istoria Romaniei, in anumite
jocuri intr-un mod mai mult sau mai putin inspirat, lucru care pe
mine mé deranjeaza, in anumite cazuri. Anumite aspecte sunt
comice, altora nu le dau importanta, dar unele m scot din papuci.
lata si citeva exemple!
Primul candidat este Discipl
de orage, §i anume Oradea

acred Lands in care apar doud nume
1! Macar daca producitorii s-ar fi stri-
aute pe harté §i ei un nume mai obscur, desi mé indoiesc profund
(cam de la mijloc) c¢i mai sunt mentionate si alte localitéti in afara de cele
prin care trec drumurile europene pe la noi prin aceasta tard minunata.

Au ajuns oare producitorii la fundul sacului cu denumiri si au inceput
sa umble cu dejtu’ prin locurile prafuite ale mamei Terra?

Si va aduc aminte acum despre conducitoarea Arulco-ului din Jagged

si Resit

Alliance 2, care era romanca si pe deasupra mai era i un despot feminin.
Sa fie oare din cauza Odss — Odiosul dictator i sinistra lui sotie, de ne-au
atribuit noua asa renume?

|U.IIL bune si frumoase pina la momentul cand am dat de marile
anume din Shadow Com-

oara pe teritoriul roméanesc

din care va voi spune doar una $i

pany: Left for Dead unde a treia misiune se dL>

$
unde misiunea principald constd in a-1 salva pe Alexandru loan Cuza in
anul de gratie 1944, Misiunea secundara consta in recuperarea unei rezerve
il

Bine ca infaptuise Unirea pand atunci, ¢ cine stie ce mai scoteau din ei!

de armament si trimiterea ei peste hotare. lata

au facut si traficant de arme.

Sunt sigur ¢ §i voi, dacd vi veti stridui indeajuns, veti mai gisi foarte

multe referiri la tarisoara noastra si personajele cheie ce au .8 cumana

lor insangeratd adevarata istorie pe care nici un joc din lumea asta nu poate

sd ne-o ia! inteleg cii suntem o natiune aga de obscurd incat numele
noastre par atat de exotice i se folosesc nume ,,de-ale noastre” in speranta
¢ nu va observa nimeni? laté ca cineva a observat, cu sau fard prea mare
importanta pentru ei! Cred cd am starnit o mica furtuna intr-un pahar si
foarte multe sentimente si asentimente, dar, dupa cum spune roménul
neaos/get-beget: ., Think about IT!™.

Ca sa nu mai vorbesc de celebrul cadru de desfasurare, al si asa destul
de controversatului roman al lui Bram Stoker: Dracula. Cred ca stiti despre
atia castelului lui Dracula in Transilvania, dupd care,
cum-necum a ajuns in Bran! De unde pané unde? Pii, era mai aproape de
aeroport si de Bucuresgti!

Bine ca exista producatori autohtoni, care lucreaza cu infrigurare la
titluri care se desfagoard pe plancte mult prea indepirtate de batrina

ce vorbesc, corel:

noastrd Terra, nicidecum in America secolului 20 avandu-I pe Lincoln ca

personaj principal! Poate le-am dat o idee de scenariu, cine stie...
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Cuprins CD

Exact jocurile pe care le cautati...can you belive it? ..........ccooeeeeene 6

News

Reporterii nostri de pe teren si-au facut din nou datoria .................. 8

First Look
Storm 14

Simulatoare rusesti pe taramuri americane

Die Hard Trilogy 2

McLane se intoarce mai ,,nervos’ ca niciodata

No Name War

Un RTS realizat de ,;ro-
manasii” nogtri

Preview
Hitman: Codename 47 20

~Scopul scuzi mijloacele™ ...

Rune L)

Barba + plete + 120 Kg + coarne pe cascd = Viking

Crazy Taxi ........ 24
Hmm. .. scump si cu un sofer maniac!
B-17: Flying Fortress 26

Ce poate fi mai frumos decat un ,,sprint” in fnaltul cerului?

Simon The Sorcerer 3D .......cooevevenrenreeesneenss 28

...sau mai bine spus Simon se intoarce!

StarPeace: Parallel Domain .........cccoceeeveneeens 30

Ce ziceti de un SimCity online?

Review
Tomb Raider 4: The Last Revelatlon . 32

Aceeasi Lara, la fel de frumoasa si
de... voluptoasa

Aztec % 34
Un quest in care putem invata cate ceva despre poporul aztec
Theocracy 36

Viata si destinul aztecilor in real-time

o8

Unreal Tournament

It’s unreal, adica este super...este pe viatd §i pe moarte

Quake 3: Arena ..

.40

Oare mai are nevoie acest joc
de vreo prezentare?

Tzar: Burder Of The Crown ....eeeevervveesnnn. 42

Fratilor, Keanna are nevoie de voi

Crusaders Of Might And Magic ........... 44

Un joc de aventurd... obositor
Sid Meier’s Antietam! .........ooosmrscssserssnr: 30

Cea mai singeroasi zi a Americii - jurnal de rizboi

The Corporate Machine ..

Entrepreneur si-a facut cateva operatii estetice

Urban Chaos 50
Sa vedem daca vi descurcati intr-un oras dominat de. ..haos
X: Beyond The Frontier Nz
Un alt fel de... Elite
Diplomacy 54

Pace si prietenie sau razboi i arme?

Battlezone I1

Prezentat de alienu’ de serviciu: K’shu!

s 56

Test Drive 6 58
O continuare asteptati care s-a dovedit a fi o mare dezamagire
Hazard 60

Un aperitiv pentru ceea ce va fi Diablo 2

Stephen s ng RIS .. 61
,l

Gandaci Horror ce bantuie
creiere intunecate
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CURPIRE
Mu_'u- -

Minireview
Dweeds si The Incredible Machine .................. 62

Jakkal: Flash+Bones si Speed demons .......... 63
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Playstation

Comand & Conquer Retaliation ..................... 64

O transpunere pe console a universului C&C

Small Soldiers

Soldati antrenati special pentru
aucide... cu singe rece

Jocul — Zeul Mileniului Trei....o.reeeeceeeernnenn. 00

Un nou episod prezentat de acelasi Claude

StudyWorks! Mathematics, Sonic Foundry Acid 2.0
§i 3D Atlas Deluxe 70

Walkthrough
Gorky 17 )

Mici sfaturi pentru fanii Gorky 17 date de K’shu

Hardware

GeForce 256 Annihilator, Thrustmaster Flight Sim

Set si Trackman Live 74
Troubleshooting
Aveti probleme? o g/

Voi intrebati noi raspundem!
) 18

De vorba cu Wild Snake




Cuprins CD

Playablefdemos

Ford Racing - Empire

Un joc de curse patronat de Ford Motor Company. Vei avea
sansa de a te aseza la volanul oricirui model Ford.

Imperium Galactica 2 - Digital Reality / GT

Strategie in timp real asemanatoare cu acea capodoperd ce poarta
numele de Master of Orion — cuceresti §i colonizezi intregul Univers.
Nu lipseste nici unul din ingredientele specifice: construirea navelor,
cercetare, diplomatie, spionaj, lupte...

KA-52 Team Alligator - GT

Aceastd continuare a simultorului de elicoptere Team Apache
va va aduce pe ecrane infernul din Belarus.

Jakkal - Blaze

Strategie in timp real (cu 3D) — doui rase dintr-o galaxie indepartati
se afld in conflict din motive necunoscute.

Shogun: Total War - Creative

Acest demo contine cea mai interesanta parte din Shogun — marile
batalii. Alatura-te fortelor nipone si incearca sa le conduci spre
victorie.

Soldier Of Fortune - Raven Activision

Un shooting action cu engine de Quake 2. in pielea unui mercenar
va trebui sa ucizi ca s nu fi ucis. Nerecomandat copiilor si cardiacilor,
prea mult singe. Vénatoare placuta!

Test Drive 6 - Pitbull Infogrames

La volanul unor frumuseti ca Lotus GT-1 sau Dodge Viper GTS
(plus alte 40) ar trebui sa fie distractiv, dar... Need for Speed riméne
in continuare regele simulatoarelor auto.

Thief 2: The Metal Age - Looking Glass / Eidos

Al doilea
episod al aven-
turilor lui Gare-
th iese din um-
bra. Incearci si
nu atragi a-
tentia sau vei fi
prins si pre-
miul cel mare
va incipea pe
alte maini.

Final Fantasy 8 Opening Sequence

Pur §i simplu fenomenal. ..
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Formula I 2000

F1 2000 contine toate echi-
pele, soferii si circuitele din se-
zonul actual. Deci, pentru prima
datd, veti putea conduce in echipa
Jaguar sau veti concura in Marele
Premiu al SUA.

Big World

Patru planete, patru rase
antagoniste, fiecare cu propria
culturd i abilitati — acesta este
un nou joc online denumit Big
World.

Dreamland

Un viitor sumbru — ome-
nirea este aproape exterminata,
razboiul cu extraterestrii aproape
a distrus planeta. O mana de
oameni ,.La Resistence” mai au
puterea sa lupte — tu devii liderul
unei astfel de echipe, Terran Li-
beration Army.

Gunlok

Creatorii jocului Aliens vs
Predator vi aduce o noua opera
de artd — un shooter incitant
asemdnator cu Expendable.

Kingdom Under Fire

Kingdom Under Fire — un
hibrid intre RPG si strategie in
timp real. Pregititi-va pentru

=
el e e il
PRy B LN 3
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sapte misiuni eroice §i aproxi-
mativ doudzeci de RTS.

Might & Magic 8

Bine ati revenit (pentru a
opta oaril) pe taramurile Erathiei
si ale Enroth-ului. De acesta data
veti vizita incd un continent,
Jadame. Veti mai primi un ajutor,
deci de acum cinci eroi se vor
aduna pentru a porni in aventura
salvirii omenirii.

Rally Masters

Conduci cot la cot cu agi ai
volanului precum Collin McRea
sau Tommi Makinen. 17 magini
de cursa §i 40 de trasee vi stau la
dispozitie.

Sea Dogs

Devii un corsar (in slujba
uneia dintre cele trei regate) sau
cel mai faimos pirat. Sea Dogs va
arata calea cea dreapta.

XCOM: Genesis

Al saselea joc de lupta anti-
extraterestrd se intoarce la
radacini. Antreneaza-ti recrutii
pentru a deveni luptitori de elita
cu ajutorul cdrora sd castigi
aceasta confruntare. Si sperim
ca Hasbro va reusi sa termine
acest proiect.

Cox
i3

Jagged Alliance 2 v1.06
Nocturne

Polda 2

Quake 3 Point Release
Revenant vl.11e

Wheel of Time v333

SimCity 3000
South Park
Toy Story 2

~Smrmen

ddia

DirectX 7.0A
nVidia Detonators
Voodoo2 &3

J

"KNOW YOUR ENEMY AND KNOW YOURSELF, AND YOUR VICTORY WiLL NEYER BE ENDANGERED. ¥
KNOW THE GROUND, KNOW THE WEATHER, AND YOUR VICTORY WILL BE FOTAL." - SUNTZU's 'ART OF V*R‘

ACTUAL INGAME SCREENSHOT

Y

Cacheman 3.8

Utilitar pentru mdrirea

vitezei harddisk-ului pentru
Win 9x. Are aproximativ ace-
lagi mod de lucru precum
smartdrive in DOS.

Download Accelerator

Download-uri mai rapide
pe Internet. Poate copia mai
multe figiere deodata i su-
portd functia de Resume.

Easy ZIP 2000 4.6

Unul din cele mai popu-
lare arhivatoare. Recunoaste
zece tipuri de arhive. Un utili-
tar ce elibereazi o multime de

spatiu pe HDD.
K-Jofol 2000 b2

Cea mai noud aparitei in
domeniul MP3 playere. Urma-
sul lui WinAmp? Incercati-1.

More Space

Verifica (51 sterge) fisie-
rele duplicat de pe hard drive,
analizeaza discul —deci, in fi-
nal, mai mult spatiu.
TreeSize 1.51

Utilitar folosit pentru
verificarea spatiului folosit de
directoare.
Voodoo Lights

Faimosul scrensaver
VooDoo Lights. Accelerator 3D
obligatoriu.




in urma unei eror|

numidrul trecut al revistei
noastre la cisuta tehnici
| destinata articolului
| despre Flight Unlimited ITI
| s-a omis mentionarea
distribuitorului oficial in
Rominia pentru acest joc.
Acesta este Best Compu-
ters si poate fi contactat la
' telefon 01/3147698. Ne
cerem scuze atit cititorilor
cat si firmei in cauza pen-
| tru greseala ficuti.

Iati ci Flight Simula-
tor al celor de Ia Microsoft
si-a gasit utilitatea nu
numaiin rindul gamerilor,
Armata Statelor Unite fo-
loseste o versiune imbuni-
tatitd a acestui simulator de
zbor pentru a-si antrena
tinerii piloti pe perioada se-
| derii la sol. Aceastia ver-
| siune, pe care multi gameri
spera si punii mana, poarta
| numele de Naval Micro-
Simulator Training Aid, si
a imbunatitit mult perfor-
mantele de zbor ale cade-
tilor de peste ocean, afirmi
surse din interiorul ar-
matei.

Chiar daca pana la
aparitia mult-asteptatului

| RPG Divi Sword of
Lies, producatorii s-au
| géndit si ne mai faci ceva
| singe riiu. Cei dela Larian
| Studios au oferit fanilor un
film din joc. Acesta poate fi
gasit pe site-ul oficial al
producitorilor, si ne oferi
o idee despre ceea ce va
reprezenta aceasti pro-
ductie. Vi las pe voi si tra-
geti concluziile, dupa
| narea lui.

Plicard este doar un
capitan in maren

Star Trek Armada

Primul RTS ce se va desfa-
sura in universul ST-Next Gene-
ration se pregiteste si bata la
usa gamerului din toatd lumea.
Activision se pregiteste si ne
»warp”-uiascd in acest univers
cat mai curind, undeva la sfar-
situl lunii martie, cind visul ori-
carui trekie de a comanda o floti
Borg (pe lingi cea a Federatiei,
Romulani si Klingoniani) va
deveni realitate! Veti putea co-
manda peste 30 de nave, statii
spatiale si facilititi de reparare.
Proaspetii comandanti vor avea

YDisiuni de lupta
in aglomevarile
urbane!

Red Storm a anuntat
aparitia add-on-ului Urban Op-
erations la sfirsitul lunii
aprilie. Echipa RAINBOW se va
confrunta cu cei mai ,,mortali”
teroristi ai lumii, intr-un mediu

posibilitatea de a naviga prin
celebrele ,,wormholes”, cim-
puri de asteroizi sau nebuloase
in timp ce-si vor angaja navele
in batilii infricositoare, fiecare
cu un final spectaculos.

Un aspect de mare finete,
care a fost deja implementat,
este ,,borgificarea”, adicid in
momentul in care o navil este
asimilati de citre Borg, aceasta
incorporeazi texturile Borg. Un
alt aspect inedit va fi atacul cu o
navi de acest tip asupra altor
nave, Va fi un joc ce va permite
fieciirui jucitor si-si dezvolte o
tactici diferitd in functie de rasa
aleasi, spun produciitorii!

urban, unde fiecare glont iesit
de pe teava armei poate pune in
pericol vieti nevinovate! Urban
Operations va include: misiuni

noi in marile orase ale lumii,
scenarii de multiplayer si arme

“Yirtua  Striker
2 Screenshots
Released

Fanii nemultumiti de
simulirile sportului rege
in productiile apirute in ulti-
mul timp pe PC, vor avea
ocazia si joace un simula-
tor de fotbal, numit Virtua
Striker, pe consola Dream-
cast, declard Sega. Iati si
céiteva imagini din viitorul ti-
tlu, aparitia fiindu-i anun-
tatd la sfarsitul lunii martie!

noi. Cine dintre voi doreste si
vada Urban Operations, este
invitatul Red Storm la expozitia
Electronic Entertainment Expo
din Los Angeles care se va tine
in luna mai!
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Ubi Soft

Tombola LEVEL s

Concursul din aceasta luna are ca premiu un joc 3D
: Action Adventure : Hype - The Time Quest.

A% Ce licenta este folosita pentru 1

§ a crea aspectul personajelor ?

A) Lego B) Playmobil C) Technolabs

Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din nr. de februarie al revistei.

Tombola LEVEL sij T

Str. Nr. BIl. Sc. Ap.
Réaspundeti la intrebarile alaturate, 1
decupati talonul si expediati-l pe Loc. Cod Judet
adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4
2200 Bragov. 3/00 Telefon: E-mail:

Vogel Publishing va ofera
un nou CHIP Special,
dedicat Internetului.

CD-ul inclus contine cele mai
importante programe, din
domeniu, pentru Windows si
Linux.

E':i-'ﬂF-- 'SPEGIA

Din cuprins:

- accesul la Internet, realizarea

conexiunii

- furnizori de servicii on-line

- instalare Netscape Navigator,
Internet Explorer

- instrumente de cautare

- programe de FTP

- evitarea virusilor

Revista se va gasi in chioscuri
incepand cu luna aprilie.




Age of Empires II,
acest titlu reprezentativ al
strategiilor in timp real, a
depasit doui milioane de
buciti vindute. Distribui-
torul acestui titlu de
succes, Microsoft, crede ci
vanzirile vor continua cu
acelasi succes si in viitor.
Continuare a lui Age of
Empires, acest al doilea
titlu al seriei se pare cii a
mostenit si succesul
inaintasului siu. Sa existe
oare printre proiectele de
viitor ale celor de la En-
samble Studios i un Age
of Empires I11?

De luna aceasta ori-
cine doreste sa dialogheze
Wwlive” cu redactorii
LEVEL i poate intilni pe
mIRC. Canalul oficial de
chat al revistei (#level) a
fost lansat. Va asteptim cu
plicere, pentru a vi ris-
punde Ia intrebari legate
de jocuri, sau pentru a afla
pirerea voastra despre
anumite productii.

Ceide la Activision au
anuntat cii printre proiec-
tele lor de viitor se giseste
siun RPG, cu care inten-
tioneazi si rupa gura tar-
gului. Jocul despre care
vorbim, poarti numele de
Wizards & Warriors, si
este creatia celor de la
Heuristic Park. Actiunea
acestuia este extrem de
complexi si se bazeazi pe
cilitoria unui grup de
sase aventurieri, care au
sarcina de a invinge, in fi-
nal, un personaj malefic,
Lord Cet. Dar nu va bu-
curati prea tare, ci pana la
toamnad este timp lung.

Veed for Speed:
Jlorsche
Zfvleashed

il
ONike Tyson

= o Electronic Arts a mai
boxeaza cu monitovul!

lasat sa ,transpire” niste
imagini noi al celui de-al

wBitrini” Codemasters incep ne va oferi posibilitatea unei cincilea titlu, seria NFS,
sd striluceascil din nou pe firma- lupte ,,intre corzi” fird a ne da avind ca principal actor pe
ment, si nu oricum, ci cu un si- rigazul sii arunciim prosopul, celebrul Porsche german.
mulator nou-nout de box, aviin-  Acest titlu va include un modul Detaliile se pot vedea alitu-
du-1 ca prim protagonist pe ni- de management si antrena- rat, mai sus si mai jos, si firi
meni altul deciit celebrul boxer ment! prea mare efort din partea

Mike Tyson. Li-
centa de folo-
sire a imaginii
campionului
include toate
tipurile de plat-
forme de joe!
Mike Tyson s-a
gandit c¢d nu
poate si aiba
decit de cégti-
gat din acest
lucru. Mike
Tyson Boxing

ochilor nostri, ca sa ne dim
seama ca va pistra linia
wmelodicd™ cu care am fost
obisnuiti pini acum de EA.

JRBuggin’

Daca va plac ,,broscutele”
Volkswagen, atunci noul titlu al
celor de la Infogrames vi va
incanta, fiind axat pe curse in
care veti conduce masini ale
faimoasei firme germane, intre
care ,,Love Bug”-ul din 1968,
dubita din 1970 si, atentie, noul
model Beetle Cup din 1999.
Pentru a-l rula, nu aveti nevoie
de mai mult de un Pentium la
166 MHz si nici placa 3D nu este
necesard (desi e recomandati).
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sumat, acest
»gold edition™ va
contine mai mult
de 30 de nivele si
16 hirti pentru
multiplayer,
fiind produs de
ciitre Rebellion
Entertainment si
va avea un pret
estimativ de nu-

AAliens vs. Jiredator 1,4 35 UsD.
=, Editia de AZY2"!

Fox Interactive a anuntat
pachetul ,gold” din celebrul
first-person shooter Alien vs,
Predator. in acest pachet jocul
va beneficia de un engine imbu-
nétitit, un add-on si un ghid de
strategie de la Pri-
ma Publishing. Su-
pravietuirea este
titlul suprem pen-
tru cele trei rase
care se aflii in aceasti
inclestare. Add-on-
ul va contine un
plus de 9 nivele si
arme noi cum ar fi
pistolul automa-
tic, §i implemen-
tiri pentru modul
multiplayer. in-

Ya-52 Jeam
Star Tvek: Alli -
JVew p:ﬂorlds s

Iatd ca cei de la

Luna aceasta, Interplay Simis pregitesc un
ar trebui sii lanseze de pe nou ,,flight combat
acum celebrul titlu ancorat simulator”. Se cuvine
in universul fictional al totusi o intrebare: V-a
celor de la Paramount Stu- plicut Team Apache?
dios: Star Trek New World. Mda...Eram convins cii da. Atunci
in caz ci mai intirzie un cu sigurantii vii va place si Ka-
pic, din cauze obiective sau 52 Team Alligator. De ce? Este
subiective, revista noastri simplu. Veti avea din nou ocazia
vi mai arata citeva imagini. si pilotati un elicopter tip Apa-

che. Jocul va apirea pe la mij-
locul acestui an si va fi distribuit
de firma GT Interactive. S-ar Simis reprezinti riispunsul
putea spune ci jocul celor dela  rygjlor la provocarea lansati de
americani
prin Long-
bow2. Ori-
cum aceasti
concurenti
nu poate fi
deciit in be-
neficiul nos-
tru, al game-
rilor. Voi ce
credeti?

Iatd ¢ riminem in
sfera RPG-urilor, si aflim
¢l un nou engine special
pentru astfel de productii
a fost creat. Purtind nu-
mele de LithTech Engine,
acesta, sperim noi, va
imbunatiti considerabil
aspectul si implicit si
calitatea noilor productii
ale genului. Producitorii
acestui engine sunt, dupa
cum ne-0 demonstreazi
insusi numele, cei de la
LithTech, Inc. Ace
gasit deja si firma care a
cumpirat licenta pentru
respectivul engine, Black
Isle Studios.

Milia 2000 este un

Cannes, in perioada 15-18
februarie. Au fost prezente
numeroase, din toate col-
turile lumii. Printre fir-
mele mari, care au inregis-
trat un succes deosebit in
randul vizitatorilor, s-a
numérat si UbiSoft Enter-
tainment.

de la Best Com-
u gandit i la co-
lor, si rezultatul
este imbucuritor pentru
toti gamerii din Romania.
Citeva dintre productiile
de succes pe care firma le
distribuie, sau le va distri-
bui, vor filocalizate in ro-
méini. Acest lucruinseamni
cd manualul va contine si
instructiuni in limba noas-
tra. Titlurile care vor be-
neficia de traducere sunt:
The Sims (Maxis), For-
mula 1 (EA Sports), FIFA
Euro 2000 (EA Sports),
Need for Speed 5 Porsche
(EA) si NOX (Westwood
Studios).
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La concursul organizat de LEVEL si
Sony au castigat:

5 jocuri Final Fantasy VIII
Riileanu Bogdan - Botosani
Tordan Alin-Marian - Piatra Neamt
Savel Florin - Bucuresti

Miron David - Brasov

Gugu Viad - Onesti

5 jocuri Tarzan

Moise Alin Adrian - Bucuresti
Murgoci Cosmin Constantin - Rm.
Viilcea

Bledea Mark - Sighetul Marmatiei
Dragomir Daniela - Ploiesti

Cristea Paul-Claudid - Zalau

3 jocuri X-Files

Tabacari Maxim - Onesti
Koszti Andrei - Bucuresti
Stanjic Andrei - Timigoara

WWolfenstein se intoavce

in anul 1992, din laboratoarele id Soft-
e se auzeau strigite inumane de genul
»Mein Leben™! Toate acestea au f
inceputul unui nou val de jocu
wfirst-person shooter”. Iata ¢i in anul de
gratie 2000, id Software a anuntat vinzarea
dreptului de a crea o
urmare a celebrului
Wolfenstein 3-D marelui
i distribuitor
on! Return to Castle
‘Wolfenstein va fi produs de
Gray Matter Interactive
Studios, o noua echipa
formati de cei de la Xatrix

La concursul organizat de LEVEL si
UbiSoft castigatorii sunt:

Cite un joc Tonic Trouble

Brihneanu Tudor - Piatra Neamt
Tudor Dan - Plopeni (Prahova)
Ciorneanu Nicolae - Fetesti (Ialomita)

Ciite un set constind din un tricou, un
breloc si o tomaté antistres:

Mina Citilin - CAmpina (Prahova)
Papuc Gabriela - Brasov

Bob Andrei - Baia-Mare

Baloc Alexandru - Curtea de Arges
(Arges)

Cagtigatorii sunt rugati sa sune la
redactie (Tel. 068-415158 sau 068-
418728) pentru a stabili modul de
intrare in posesia premiilor.

Entertainment, ,,pirintii” lui Kingpin.
Juciitorul va purta incd o dati cizmele lui
B.J. prin lumea celui de-al doilea rizboi
mondial, in momente de cumpini pentru
omenire, el fiind cel care va face ca talerul
justitiei s atirne mai greu decit cel al
nazismului. Va fi folosit engine-ul din Quake
III Arena care ne va introduce intr-o lume
plind de povesti despre bi
pecte care frizeaza ocultul.
Celebrul termen de ,frag”,
omniprezent in luptele on-
line, va fi prezent si pe viito-
rul server de Return to Cas-
tle Wolfenstein, lucru ce
nu va fi trecut de vederea
de fanii avizi de multiplayer!

LEVEL - martie 2000




oate vd vetl pune in-

trebarea fireascd: La

ce ne trebuie noud un
interviu? Invitim ceva nou din
el? Redactia LEVEL s-a gandit
si la cei care nu au acces pe
Internet §i va reproduce frag-
mente din acest interviu preluat
de pe site-ul revistei Adrena-
line Vault. Motivul este simplu!
Existd anumite interviuri, cum
este si cel de fatd, care sunt de
marca §i reprezintd directia pe
care jocurile tind sa o urmeze in
ziua de astazi!

Black Isle Studios, cei care
ne-au adus titluri de referinta in
RPG-uri, cum ar fi Fallout, Fall-
out 2, Baldur’s Gate impreuna
cu Tales of the Sword Coast si
nu in ultimul rand Planescape:
Torment, ne introduc cat mai des
in univer-sul creat de Wizards
of the Coast. in Icewind Dale veti
avea posibilitatea sa controlati

sase personaje, care vor explora
10 arii din universul Forgotten
Realms si mai mult de 50 de dun-
geon-uri, avand la indemana
vrdji potente si obiecte magice!

Imaginile care insotesc acest
interviu sunt 2 screen-shot-uri
noi, din Icewind Dale, noul
CRPG de la Black Isle Studios,
o divizie a celebrului produ-
citor i distribuitor de jocuri: In-
terplay.

R: Dupi mediul plin de
zapada din aceste screenshot-
uri ne putem da seama ci Ice-
wind Dale va fi ceva cu adevirat
extraordinar. Ce ne puteti
spune despre aceste lucruri?

J.M.: Aaron Brown, care
este un artist extraordinar, a
creat aceste peisaje si putem
spune ca nivelele cu zapada
sunt aproape de stadiul final
ceea ce ne multumeste! Toate
aceste peisaje au fost modificate
de mai multe ori, la sugestia mea
si a lui Pete, dar a iesit ceva
extraordinar, ca de altfel tot ceea
ce iese din mana lui Aaron.

R: De unde v-ati inspirat
la crearea personajelor, de
vreme ce nici unul nu apare in
trilogie?

J.M.: Crearea caracterelor
se face in urma unui efort de
echipa, iar inspiratia vine din
diverse locuri sau discutii pe
care le purtam intre noi. De ase-
menea, avem sedinte de ,,brain-

storming™ care ne sunt foarte
folositoare. De fapt toti membri
echipei contribuie intr-un fel sau
altul, ideile lor fiind binevenite.

R: Cind va apucati de
designul caracterelor si mon-
strilor, porniti de la niste idei
de baza si le urmati, cum ar fi
personajele AD&D (Advanced
Dungeons & Dragons)?

J.M.: Aici o sa raspunda
colegul meu care este seful
departamentului, ca sa zic asa,
weretiv?, Kevin Llewellyn.

K.L.: Prima data, incerc sa
mad pun in ,,pielea” jucatorului,
sa aflu ceea ce 1 s-ar parea lui
»super-cool”. Bazat pe aceasti
idee incerc sa o rafinez cat mai
mult posibil, bineinteles dupa
instructiunile pe care le-am
primit! Oricum, cand creez sunt
un pic nebun!

R: Ce se intimpla in
mintea ta cind incepi si de-
senezi ceva? Vizualizezi pro-
dusul final?

K.L.: Plec de la o idee
generald si evoluez spre lucruri
specifice, cum ar fi: tipul de
armurd, clasa si tipul caracte-
rului si asa mai departe. Detaliile
sunt la sfargit, de exemplu nu
pierd timpul ca si vizualizez
rubinul incrustat in manerul
armei, cand nici macar nu stiu
cum sta ancorat el acolo!

R: BLACKISLE concepe
arta, care este considerata, de

multi, ca fiind cea mai buna din
aceastd industrie! Cum te-ai
implicat in aceasta actiune si
cum ti-ai inceput cariera?

J.M.: As putea spune ci
sunt unul dintre noii veniti in
companie. Am studiat arta si
numai de anul trecut am inceput
sa lucrez pe calculator. La fel,
cind m-am intalnit cu Kevin
Llewellyn si mi-a spus ci i s-a
oferit acest job, nu mi-a venit
sd cred cd o companie de jocuri
doreste artisti care i-au studiat
pe vechii maestri.

R: Cum reusiti, totusi, sia
fiti creativ printre standardele
unui ,dungeon”: dragoni,
goblini si scheleti?

J.M.: Incerc si-i imprim
fiecarui desen o ,,aura” speciala
si in acelasi timp incerc sd ma
distrez cat de mult pot. imi place
sa cred ca fiecare desen contine
céte o idee unicd! Aceasta este
o micd parte din procesul pe
care-l consider creativ. Dar, de
multe ori, efectiv ma joc cu cite
o idee, culoare, forma, fapt care
genereazi alte aspecte care-mi
permit sa creez 0 piesa de arta”

R: Ce RPG-uri jucati?

J.M.: De o vreme joc Plane-
scape: Torment care efectiv m-a
,inrobit”! De asemena, Quake 3
Arena cu colegii de munca.
Cred ca este suficient, nu?

Tntenain preluat din nevista
ontine sfdrenaline Vawult
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STORM /ECHELON

Zburam cu avionul in mileniul 3

menirea a reusit sa ajunga

in anul 2351 fara sa fie

exterminatd de vreo rasa
Laliana”. Totusi, lucrurile mergeau
prea bine si pericole din exterior nu
existau, omenirea (sau o parte a ei!)
a aflat ¢d nu suntem sau nu am fost
singura rasa ,,gind(m)areatd” din
intreg Universul! Storm este un titlu
produs de vecinii nostri de p
Nistru, i in USA s-a auzit deja ca
Bethesda Softworks sunt in tra-
tative cu ,ruskies” pentru un con-

ste

tract de distributie exclusiva, deci

vor si culeagd numai ei laurii sub
forma de ,,washingtoni verzi”. Pai,
¢ frumos, domnilor?

Scurti simulare

Pe piata jocurilor existd doua
tipuri de jocuri ce au ca §i com-
ponentd principald simularea lup-
telor aeriene. Primul tip este arcade-
action, in care sunt prefuite migca-
rile §i reflexele jucatorului, iar
aspectul grafic este de o factura
superioard, iar in cel de-al doilea
tip regasim factori esentiali intr-o
simulare cum ar fi fizica zborului,

controlul aparatului si chiar aspec-
tul fiecdrui avion, toate aceste
componente fiind realiste.

latd cd cei de la Madia au
incadrat produsul lor in cea de-a
doua categorie, din ... dorinta de a
pune jucitorii in situatii realiste in
loc de cele din universul imaginar al
multor produse de gen arcade”,
dupd cum a afirmat Alexander
Mikhailov, vice-presedinte la Buka
Entertainment si producitor al
acestui tithu! In prezent, majoritatea
simularilor sunt o replica a tehno-
logiilor existente, dar din Storm nici
0 aeronavi sau arma nu este inven-
tatd in ziua de astazi (sau cel putin
asa stim noi!), totusi, designerii vor
incerca sd le creeze asa cum cred ei
cd se vor dezvolta si functiona in
viitor.

Break left, commander,
you’ve got a boogie on
your tail!

Esti un proaspit pilot in GFA
(Galactic Federation Airfoces) si te
vei trezi in mijlocul unui conflict in

care rolul tiu este de apdritor al
unei planete atacate de o form-
(n)atiune rebeld cunoscutid sub
numele de Veliani. Zero-T este o
tehnologie ,.aliana™ descoperita in
2151, iar toate locurile in care era
prezent Zero-T au fost cucerite de
Velieni care s-au autoproclamat
conducdtorii galaxiei. Cu toate ca
Zero-T le asigurd Velienilor un
avantaj tehnologic asupra GFA-
ului, tu, prin calitatile tale de
luptator extraordinar vei reusi s
invingi acest dezavantaj. Cum?
Simplu, prin LUPTA!

Vei putea avansa de la rangul
de recrut, in functie de rezultatele
obtinute in luptd, pina la cel mai
inalt grad militar, lucru ce iti va
conferi autoritate chiar asupra unui
escadron intreg constituit din aceste
adevarate bijuterii ale tehnologiei.




Bineinteles ci odatid cu avansarea
spre ,.inima” jocului vei putea utiliza
arme noi §i pilota alte tipuri de
avioane, unele din ele fiind chiar pro-
totipuri! Imagineaza-ti ci productia
de razboi va depinde de succesele
tale inregistrate cu acel prototip,
deci, nu uita: GFA conteazi pe tine!

Este un scenariu ce se va des-
fagura non-liniar, astfel ¢ nu va fi
necesar sd indeplinesti toate misiu-
nile cu brio, iar faptul ¢ un obiectiv
nu-l vei indeplini va duce la schim-
barea cursului scenariului, produ-
catorii astfel garantandu-ne ci o
singurd datd nu va fi suficient s
joci Storm!

Alert: Incoming missile!
WINGMAN, check
your six!!!

Acest tip de avertisment il vei
auzi pe parcursul totalului de 30 de
misiuni, in ambele campanii, sub o
forma acusticd 3D. Producitorii
sustin cd vom putea determina

pozitia unui coechipier cu ajutorul
sunetului 3D si chiar posibilele
amenintari cum ar fi rachete sau
exploziile care ne vor indica pozitia
atacatorului. In Storm, spun pro-
ducitorii, vom auzi tehnologia au-
dio 3D in intreaga ei splendoare!
Nu stiu ce va iesi, dar sper din suflet
si fie aga cum zic ei! $i dacd tot am
pomenit de tehnologie, meriti men-
tionat c¢a Storm se foloseste de
avantajul acceleratoarelor 3D la
intreaga lor capacitate, deci vom
avea posibilitatea ca in joc sd fim
martorii unor explozii de toati
frumusetea, sau sa admirdm peisaje
superbe, chiar si detaliile cladirilor!

De asemenea nu vor
lipsi din panoplia aspec-
tului grafic nici efec-
tele de umbrd, lumind
dinamica etc.

Specificatii
tehnice

in Storm vom
putea tine in mainile
noastre mansaa 12 ti-

puri de avioane, acestea putand fi
echipate cu un total de 20 de arme
diferite. Multitudinea de unititi din
joc reflectd grija producatorilor de
ane oferi o experienta , gamereasca”
din toate punctele de vedere, in
Storm fiind prezente peste 100 de
tipuri de masindrii militare si
structuri. Stati linistiti ,retelarilor”,
ci e loc si pentru voi! Da, este ade-
varat ca va fi introdus si suportul
pentru ,,multi” in care 16 dintre voi
vor avea posibilitatea s:
maiestria de pilot intr-un LAN (nu
de porumb, va rog!)! Avioanele vor
fi definite cu ajutorul a peste 2000
de poligoane maximul atingandu-se

$1 arate

la unele obiecte de pe terren care
vor fi create cu ajutorul a 20000 de
poligoane! Eh, ce ziceti de asta?
Totusi, punctele forte ale acestui
titlu vor fi imensitate terenului care
va oferi o experienti de mai multe
ore de zbor si simularea zborului
unei ,,pasari de otel” intr-un mod
ciit mai aproape de realitate .
Bafti la ... ,piloteala”!
‘aha

Date tehnice

Gen: Actiune/Simulare
Producitor: Madia
Distribuitor: Bethesda Softworks
Sistem recomandat: P 200,
32 MB RAM, accelarator 3D, placi
de sunet 3D, multiplayer, Win95
Data aparitiei: august 2000

15



f**k is McLane?

ie Hard Trilogy a fost unul

dintre cele mai apreciate

jocuri de console ale dece-
niului. Dupa cum i spune gi numele,
oferea trei jocuri intr-unul singur,
dar nu acesta a fost motivul prizei
pe care a avut-o la public. Provo-
carea de a vedea ce a simtit Bruce
Willis cind i-a dat viata celebrului
detectiv John McLane ct si actiu-
nea destul de vie si de violenta au
constituit atractiile principale. Daca
amavut Die Hard 2 pe marile ecrane,
de ce n-am avea si un Die Hard
Trilogy 2 pe micile monitoare? Se

VIVA |LAS VEGAS

Daca ataca teroristii, daca masini
capcana incep si explodeze, o intrebare
se ridica din mii de piepturi: Where the

pare ca la fel au gandit si cei din
comitetul central de la Fox Inter-
active. Ca urmare a votului afir-
mativ primit, in primdvara aceasta
ne vom scoate ochelarii negri de
soare din sertare, adoptdim figura
de biieti duri §i cu 0 ménd pe game-
pad, iar una pe volan il vom sustine
pe eroul nostru intr-o noud ecrani-
zare intitulata, cum altfel, Die Hard
Trilogy 2: Viva Las Vegas.

Martisor cu surprize
Odati cu ghioceii vor apdres
si o serie de noi probleme pentru
John McLane, de profesie detectiv.
In stilul sdu caracteristic se trezeste
in mijlocul actiunii exact atunci cind
credea cii va avea una dintre acele
zile obisnuite. Pii, se trezeste intr-o
buni dimineatd baiatul nostru si
dupa ce termind operatiunile speci-
fice acestui moment (barbierit, mic

dejun), il pocneste o idee feno-
menald. Siasa seful I-a,,indemnat™
ir i

tent sa

si 1a 0 mica vacanta,
astfel incit se decide sa facd o mica
escapada prin Las Vegas, The City
of Sins. Faptul ¢é un foarte vechi si
bun prieten de-al siu, Kenny Sin-
clair, locuia in Las Vegas a constituit
un pretext excelent pentru a se
imbarca. Pina aici toate bune si fru-
moase, doar ¢i micul lui sejur se va
transforma intr-o lupta pe viati si
pe moarte. O grupare terorista ame-
nintd s curete definitiv de pe hartd
Las Vegas, iar vestea proasta de-abia
acum vine: netrebnicii au §i capacita-

tea de a-si pune planul in aplicare.
Lumea are nevoie deun erou, de cineva
care si scoata castanele din foc.
McLane din nou la datorie, fie
cd vrea, fie ¢ nu, e singura sperant
a omenirii, mai departe cred ca
banuiti si voi ce se va intimpla.



Meserie de erou

Die Hard Trilogy 2 va fi, dupa
cum ne-au lasat producitorii sa
intelegem, un ,adrenaline-pumping”
action/adventure game. Pii, la cele
trei engine-uri din dotare si cele
doud moduri de joc prevazute nici
nu ar trebui sa fie altfel. Cele trei
engine-uri se ocupd, fiecare in parte,
de céte o bucatica de Die Hard.
Unul va avea in sarcina partea de
3D adventure, altul pe cea de first
person shooter, iar ultimul se va
ocupa de vitezomanii soselelor (nu
cid a§ cunoaste eu personal pe
vreunul). Daca in prima versiune a
trilogiei aceste trei bucitele erau
complet separate, fiecare fiind o
misiune de sine stitatoare, de data
aceasta ele au fost unificate intr-un
singur storyline. Si aici intervine
povestea aia cu doud moduri de joc
pe care v-am mentionat-o mai de-
vreme. Va exista un mod arcade, in
care fanii mai vechi vor putea sa
incerce fiecare dintre aceste engine-
eparat, exact ca in
versiunea anteri-
oari. in schimb,
cei care vor do-
risd incerce ceva

uri st

nou vor opta pro-
babil pentru ,,mo-
vie” in care va
trebui sd urmezi
firul povestii §i sa
elimini amenin-

tarea care pla-

neazi asupra

celui mai , distractiv” oras din lume.

Cine a jucat Die Hard Trilogy
va putea observa destul de multe
ajustdr incepand de la grafica si
pand la gameplay si Al. Daca in
trecut conta foarte mult rapiditatea
reactiilor i dexteritatea in manuirea
mouse-ului, acum va trebui sa
utilizim si inteligenta din dotare.
Nu trebuie sa va speriati, vor fi
destule momente in care vom lasa
armele sa vorbeasca in locul nostru
numai ca va trebui s-o facem intr-un
mod mai inteligent. Adversarii de
azi au la activ ceva experienta mili-
tard, stiu sd se organizeze si sd se
apere foarte bine. Inamicii vor fi
foarte atenti §i precauti i vor reac-
tiona in functie de actiunile eroului.

S-au dus vremurile in care siream
in mijlocul camerei cu cate un Uzi
in fiecare méana si ciuruiam tot ce
stitea in picioare. Or sd fie mo-
mente cind va trebui sa folosim tu-
nelele de aerisire pentru a patrunde
in incépere, in loc sa dirdmam usa.
Strategia va avea un cuvint greu de
spus. Exista intotdeauna mai multe
cdi de a rezolva o

problema, ra-
méne in sar-
cina noastra

si 0 alegem pe cea mai bund. Dar
oricdt vom incerca s ne strecurim
pe nesimtite, tot va veni un mo-
ment in care va trebui sa infruntam
inamicul si sd da cuvantul armelor.
McLane e un expert in procurarea
armamentului, astfel incét nu tre-
buie sd va mire cand il veti vedea
manuind vreo 12 tipuri diferite de
gun-uri, unul mai impresionant
decit celalalt. Un element de arcade
se va pastra totusi in joc, inamicii
vor trebui si inghitd o cantitate
impresionantd de gloante pana sa
se decida si tragd pe dreapta.
Aminteam un pic mai devreme
de gamepad-uri si volane. Si n-am
facut-o la intamplare, fiindca Die

Hard Trilogy 2: Viva Las Vegas are
suport pentru ambele periferice.

Happy End

Orice lucru bun are si un sfar-

sit. Si la fel se intimpla si in cronica
mea. Ribdarea nu va va fi
pusi la incercare pentru prea

mult timp, martie fiind luna
pronosticata pentru lansa-

rea acestui joc. M rog, ne-am

cam obisnuit noi si tot fim
amdnati §i s-ar putea si se intimple
la fel si acum. Dar cu cit teroristii
se vor pregdti mai mult pentru atac
cu atat aventura va fi mai palpi-
tanta. lar in final, vorba lui McLane:
Yippie-ki-yay! Mother <cen-

sored>!

Clacde

Producitor: n-Space
Distribuitor: Fox Interactive
Ofertant: Best Computers

Tel. 01-3147698

Fax: 01-3147699

Sistem recomandat: P 200,
32 MB RAM, accelerator 3D, Win95,
joystick

Data aparitiei: martie 2000
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atoritd faptului cd pro-

iectul celor de la AMC

Creation suna extrem de
promitator, ne-am hotarat sa il
aducem §i 1n atentia voastra. Chiar
dacé producatorii acestui titlu au
declarat deschis cé jocul lor, care
poartd numele de No Name War,
este adresat mai ales celor din afara
hotarelor tarii, ca urmare a unor
factori bine cunoscuti, sunt sigur
cd o gramada de fani vor exista §i la
noi. Si nu numai. Sunt mari sanse
ca acest titlu s se plaseze in topul
productiilor de acest fel. Adica al
strategiilor in timp real. Daci se va
intampla acest lucru, se va datora
in mare parte elementelor noi pe
care echipa care lucreaza la acest
titlu intentioneazi sa le aduca, ele-
mente care vor face deliciul celor
pasionati de genul respectiv. Ba
chiar mai mult, in actiunea din No

18

Este un joc facut de roméni,
care tinteste foarte de sus, asa
cii va rog mare atentie!

Name War, vom putea observa si
elemente de RPG, fiecare devenind
mai experimentat odatd cu ,,ve-
chimea pe cimpul de lupta”.

Aspecte noi

Si daca tot am vorbit despre
elementele noi pe care producétorii
incearcd si le introducd in lumea

strategiilor in timp real, hai sd ne
afundim pufin in acest domeniu.
In primul rand o si insist asupra
libertatii mari de migcare pe care o
vom avea pe parcursul jocului. Nu
vor exista mai multe misiuni, nu vor
exista scopuri precise. Pe niste harti
generate aleator, ale céror dimen-
siuni vor atinge 100x100 de moni-
toare, cu alte cuvinte imense, vom
avea ocazia sa ne croim incet, incet
drum, pana la victoria finald. O cam-
panie intreaga se va desfagura pe o
singurd astfel de harta, si va fi destul
de greu sa ne impunem. Pe langa
dusmani, va trebui sid luptim si
impotriva vremii, in functie de care
va trebui si ne adaptam strategiile

de lupta. Complexitatea jocului
este datd si de numarul mare de
unitati (peste 400), fiecare cu pro-
prietiti specifice. Datorita acestei

o

complexititi, pe langa luptele
clasice, care se vor putea desfasura
terestru, naval, sau pe calea aerului,
se pot efectua si actiuni de sabotaj,
comando sau spionaj. Astfel, perspec-
tivele de joc vor fi mult largite. Fie-
care dintre cei care vor juca No Name
War; va putea sd-si puna in valoare
stilul personal. Spre exemplu, o
baza inamica va putea fi anihilata
fie printr-un atac in fort, cu o gra-
mada de trupe, fie printr-o actiune
in liniste, in care doi-trei oameni
special antrenati vor face toatd
treaba (ceva gen Commandos).
Suna promitator, nu? $i asta
nu este tot! Al-ul din jocul celor de
la AMC Creation va fi mult mai

LEVEL - martie 2000



bun decit cel din alte productii.
Normal, doar este unul romanesc!
Nu-l vom mai vedea pe soldatul cel
brav si plin de barbatie, care cu o
puscd in méand se aruncd in fata unui
tanc, incercand sa-1 termine, ci il
vom vedea pe acelasi soldat care,
doar cu o pugced in mana, la vederea
unui tanc se ridica in picioare §i o
rupe la fugd, Mult mai realist, cd
doar asta asteptam de la un RTS.
Mai tineti minte cand am spus
cid vomavea de luptat §i cu vremea?
Ei, iati ca, pe langa ninsori, furtuni
si alte intemperii, nici noaptea nu
va putea fi evitatd, si orice mare
general care coordoneazi o campa-
nie militard, va desfagura anumite
atacuri si la adapostul noptii. Anu-
mite unitéti vor putea genera lumina
artificiald, si vor avea capacitatea
de a lupta si noaptea,
fiind antrenate in acest
scop. Astfel, intune-
ricul va fi, in functie
de situatie, dus-
man sau aliat. 4
Chiar daca
alternanta
noapte-zi
am mai in-
talnit-o si
in alte jo-
curi, uni-
tatile care
pot pro- |
duce lu- \
mina arti-
ficiald, din
surse statice
sau dinamice,
reprezintd
ceva cu totul
si cu totul
nou.

Si chestii vechi

Cum era normal, pe langa cele
trei campanii pe care No Name War
ni le propune in modul single, avem
la dispozitie §i suportul pentru
multiplayer, care permite, in functie
de puterea serverului, accesul a pina
la 16 gameri.

Despre storyline-ul din joc nu
ar fi prea multe de spus. Este vorba
despre o planetd colonie a Terrei.
Noul Leagin al Umanitatii, cici aga
se numeau aceste planete-colonii,
parea ci este solutia care va duce la
pacea mult doritd de toti oamenii.
in sanul Organizatiei, forul care
conducea omenirea, au apirut unele
divergente, si odata cu ele s-a nascut
si posibilitatea izbucnirii de noi
conflicte. Pentru prevenirea acestora,
s-a optat pentru o dotare militard

de exceptie a tuturor bazelor de
pe planetele populate. Un
transport de armament §i mu-
nitie nu a mai ajuns la destinatie.
Colonistii nu stiu care dintre
celelalte doud rase: Klunas sau
Kaldars sunt vinovate de
aceasta disparitie misterioasa.
De aici si pand la izbuc-
nirea unui nou con-
flict nu mai era nici
un pas.
Ar mai trebui
precizat cd jocul folo-
seste accelerarea 3D,
motiv pentru care sper
ca aspectul grafic sd nu
ne dezamigeasca. in rest
nu pot sa spun decat ci
astept cu sufletul la gurd
materializarea proiectului
celor de la AMC Creation, si
cu oarece umbri de patriotism
in suflet sper ci titlul lor va fi
pe misura asteptérilor mele. Si

mai sper ca un proiect care tinteste
asa de sus, sa giseasca suportul
necesar din partea unui distribuitor
de néadejde, astfel incét in cel mai
scurt timp posibil aceasta productie
sa ne incante inimile noastre mari,
de gameri.

D, Peppen

Date tehnice

Gen: RTS

Producitor: AMC Creation
Distribuitor: AMC Creation
Sistem recomandat: P II,
266 MHz, 64 MB RAM,
multiplayer, Win95,

Data aparitiei: vara lui 2000
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ra 0 noapte rece de noiem-

brie. Undeva departe risuna

sirena unei masini de po-
litie. Mr. Hitman se urcase deja pe
acoperisul unei case si incerca sa
gdseascd un loc cdt mai potrivit
pentru a termina ceea ce avea de
facut. De data aceasta (inta era seful
unei mici organizatii mafiote care
supdrase pe cineva sus pus. Omul
nostru trebuia sa lucreze curat §i sa
nu lase nici 0 urma care si fi conduci
pe politisti sau pe ceilalti mafioti la
el. Tocmai de aceea, cea mai con-

Hiooman:
Codenome 47

Haideti s ne jucim putin de-a asasinii!

Cine vrea si fie tinta?

venabild §i comoda armi s-a dovedit
a fi cea cu luneta, previizuta, bine-
inteles, cu un amortizor de zgomot.
Mai departe... scrie-n carte.

Ideea de a crea acest joc apar-
tine unei mici firme daneze, numita
10 Interactive, iar viitoarea lor
realizare va purta un titlu extrem
de sugestiv, si anume: Hitman:
Codename 47. Sugestiv in ceea ce
priveste prima parte, adicd Hitman,
pentru ca in ceea ce priveste cea
de-a doua parte - Codename 47 - nu
imi dau seama ce semnificatie ar

putea avea. Foarte multi dintre cei
care au aflat sau au citit ceea ce s-a
scris despre acest joc si-au pus
intrebarea: Hmm, un joc cu si de-
spre crime la comanda? Raspunsul:
pare interesant, ma intreb, oare cum
o fi? Motivul: curiozitatea. Asta
pentru ¢i pana in momentul de fata
s-au realizat foarte putine jocuri de
acest gen, in care gamer-ul si joace
rolul unui asasin platit.

Chiar dacd au existat mai multe
voci care s-au ridicat impotriva
realizirii acestui joc (motivul: crima

cu singe rece) eu cred ci ideea celor
de la 10 Interactive este una ori-
ginala si interesanta. Daca ar fi sa
scormonim cu bagul in noroi am
vedea ca exista foarte multe titluri
in care trebuie si ucidem pe cineva
sau sa distrugem ceva. Ideea este cd
acestea sunt doar (atentie, domnilor!)
nigte simple jocuri, nimic mai mult.
Dar si revenim la... Mr. Hitman!

Meseria e britari de...

Pentru inceput trebuie si stiti
cd pentru un asasin plitit nu con-
teaza faptul cd ucide; conteaza de ce
ucide, pe cine ucide, cum ucide si
care este profitul siu in toati afacerea.

Asadar, avem de-a face cu un
titlu de actiune care ne ofera posi-
bilitatea sa jucam rolul unui asasin
platit. Acesta va avea de indeplinit
mai multe ,,contracte” pentru care
va primi, bineinteles, o suma im-
portanta de bani. De fapt, este vorba
despre un ,thinker-shooter” struc-
turat pe 27 de nivele pe parcursul
cérora vom avea de eliminat cinci
tinte. Unii ar putea spune ca cinci
asasinate reprezinti o misiune
usoard §i ¢d nu au nevoie de 27 de
nivele pentru a le efectua. Poate ci
ar avea dreptate. In fond, ce poate
fi aga greu? lei o armd, il cauti pe
individ, ii tragi un glont in cap si ...
gata treaba. Insa lucrurile nu sunt
chiar atat de simple. Pani la elimi-
narea propriu-zisa a tintei trebuie
stranse cat mai multe informatii
despre cel pe care urmeazi sé il asa-
sinam, trebuie pregitit echipa-
mentul ,,de lucru” si trebuie stabilit
locul in care urmeazi si se desfi-
soare spectacolul. Toate aceste
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pregatiri aurolul de a va asigura succe-
sul misiunii §i de a nu va deconspira
identitatea. De fapt, cei de la 10 In-
teractive spunecau despre Hitman:
Codename 47 cd este un joc in care
cea mai importanta parte a unei
misiuni o reprezintd pregitirea
acesteia (strategie, informatii etc.),
aproximativ 80%, restul de 20%
reprezintd actiunea propriu-zisa
adica pac-pac sau bum-bum.

Misiunea noastra...

De exemplu, intr-una din mi-
siuni va trebui sa ucidem un individ,
inconjurat de mai multe girzi de
corp. Acesta se afla intr-o piata
aglomerata din mijlocul unui oras.
Pentru a putea studia ct mai bine

finta va trebui sa ne amestecim
printre trecatori. De asemenea, va
trebui sa alegem un loc strategic
care si ne ofere posibilitatea sa il
ucidem repede si fird si fim obser-
vati (acoperigul unei cladiri, o scari
de incendiu etc.). Tnsi, dacii ceva
nu va merge conform planului si
suntem deconspirati, trebuie sa
facem tot posibilul sd plecam din
acel loc cat mai repede posibil.
Tocmai de aceea inainte de a trece
la actiune ar fi bine sa ne gandim la
o rutd ideald pe care sd o putem
urma in caz cd apare vreo problema.
Oricum, cei de la Eidos Interactive
afirma ca in fiecare misiune vor exista
mai multe posibilitai de a ne retrage
de la locul faptei, oferind astfel celui

fe— oA

care joacd posibi-
litatea de a alege ruta
pe care acesta o con-
siderd ideala.

In alta misiune
va trebui s ne infil-
tram intr-o triada din
Hong Kong numiti
Red Dragon (Triada
Dragonului Rosu) si
sa il asasinam pe eful
acesteia. Membrii
acestei organizatii ma-
fiote poartd un anu-
mit tip de imbraca-
minte. Astfel ci, cea
mai ugoara modali-
tate de a ne infiltra este
aceea de a gisi un
membru al triadei, pe
care s il omoram fara
ca nimeni s observe

acest lucru §i s ii luam hainele. Va
trebui sd ascundem cadavrul cat mai
bine pentru ca ceilalti mafioti si nu
il descopere. Odata imbrécati in
hainele celui ucis, ne pu-
tem infiltra fard nici o
problema in triadd pen-
tru a il ucide pe conduca-
torul acesteia.

GO

Hmm... ce ar
mai fi?

Bineinteles cé pen-
tru a putea ucide avem
nevoie de sange rece si
...arme. Cu singele rece
nu ne pot ajuta cei de la
10 Interactive insa cu
armele se pare ca da.
Vom avea la dispozitie
mai multe tipuri de arme.
Prea multe detalii despre
acest capitol nu ne dau
realizatorii jocului, nsa
ne asigurd cé nu vom fi
dezamagiti de arsenal.

Hitman: Codename 47 poate
fi jucat din perspectivd third-per-
son, insd existd unele cazuri in care
putem opta pentru o perspectivi
first-person. Ma refer la situatiile
in care trebuie in care trebuie sa tra-
gem cu pusca cu lunetd, moment in
care trebuie si fim extrem de precisi.

Despre graficd §i sunet nu se
pot spune prea multe lucruri. Tot
ce va pot spune este cid Hitman:
Codename 47 este construit pe un
engine nou, realizat de cei de la 10
Interactive. Chiar daca personajele
si celelalte elemente din joc sunt
putin colturoase, acest lucru nu
afecteazi in mare mésura frumu-
setea jocului. Pentru a va putea face
o pérere despre acest joc, vd pot
spune cd atmosfera din Hitman:
Codename 47 este aseminatoare cu
cea din Nocturne.

Rimine de vazut daca la sfar-
situl acestei primdveri vom avea
parte cu adevirat de un joc de excep-
tic care s ne tina in fata calculato-
rului nopti i zile pana reusim si fi
asasindm pe toti, dupa care si inca-
sdm cecurile cu dolarei, sd iesim la
pensie i sa ne retragem pe o insuld
tropicald... la mare si la soare!!!

Hitd Swake

Gen: Action

Producitor: 10 Interactive
Distribuitor: Eidos Interactive
Data aparitiei: Sfargitul
primaverii 2000

Sistem recomandat
Procesor: P233, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFx: Da

Platforma: Win 95/98
Network: Nu

Joystick: Nu
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Daci tot e frig la noi, hai sd urcim putin pana pe tarimurile
vikingilor, ¢ mai frig ca pe aici nu are cum sa fie

sd spuneti acum: ce l-a
apucat dom’le §i pe asta?
Sa va explic! S-au apucat
unii s faci un third-person action
care se pare ¢ va reugi si urce destul
de mult in topul preferintelor
fanilor. Human Head Studios se¢
numeste aceastd casd de jocur, $i
actiunea acestei productii, care se

numeste Rune, se va desfisura in
Scandinavia secolului al X-lea. Chiar
dacd, aga cum ne-au obignuit pro-
ducitorii de jocuri in ultima vreme,
istoria nu va fi respectatd intocmai,
vom avea de-a face cu un conflict
intre clanurile de vikingi, dar eve-
nimentele reale se vor imbina cu
scene ireale de un umor destul de

negru, presirate de cétre produ-
ciitori in actiunea jocului, astfel
incdt rezultatul va fi ceva extrem
de incilcit.

Ceea ce este cert, insi, este ci
inmijlocul actiunii se afla, ca in mai
toate productiile inspirate din isto-
ria nordicilor, vikingul tipic. Exact
asa cum il cunoastem: barbos, cu

plete, 120 de kilograme si 60 la bi-
ceps. O fi prea putin? $i roscat
domnule, i era si uit! Omul nostru
are un nume la fel de impresionant
precum aspectul lui fizic. Ragnar
se numeste tipu’. Sund fioros sau
nu? Trebuie s sune, ci doar are
coarne la cascd.

Underground

Dar si revenim la povestea
aflatd la baza jocului. Un set de ata-
curi (sase la numar, ambalate in cutie
de carton) au loc asupra unuia dintre
clanurile de vikingi. Lumea banu-
ieste ¢ in spatele acestora se afla
Chief Conrack. Asa ca Ragnar il ia
pe tatal sdu si se duc si discute cu
omul, si rezolve diplomatic toata
tarasenia. Seful Conrack isi are
fortareata pe o insuld, aga ci cei doi
se imbarca pe un vapor (la clasa
economic) si pornesc spre insula
respectivd. Dar vremea are §i ca
méndria ei! O furtuna teribila se
porneste, si siguranta ambarcatiunii
sub semnul intrebarii.
Noroc cu viteazul Ragnar, care
reuseste sa salveze viata celor aflati
pe vapor. Ei $i aici intervine marea
problema! Pii, intdi ni se spune ci
eroul a reusit sa salveze corabia,

este pu

dupd care aflim ca el se trezeste
undeva ,,underground’” unde nu mai
gaseste pe nimeni. Ati inteles? Nici
eu. Pai, dacai

Si de ce se afla omul nostru sub
pamint, si trebuie si treacd prin
tot felul de incaperi umplute cu
lava. Pe el nu prea pare si-l
intereseze, §i dacd a pornit spre

alvat, unde sunt?

fortdreatd, apoi spre fortireatd o
tine. Daca el nu-si stirdma capul cu
problema asta, de ce sa o facem noi?

Aici incepe si jocul, Esti pus
in piclea lui Ragnar si trebuic sa
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ajungi la cetatea dusmanului. De
fapt, nu esti pus in pielea lui, ¢i undeva
pe deasupra capului, cd doar este
vorba despre un third-person ac-
tion game. Trecind prin diverse
decoruri, intercalind lumea ,.under-
ground™ cu cea ,,aboveground”
(notiunea le apartine producito-
rilor), infruntind diversi i
trebui sa ajungem la cetatea lui Con-
rack, pentru a duce la bun sfarsit
misiuneca diplomatica pe care am
inceput-o. Toatd aceasta distantd,

mici, va

pe care va trebui si o parcurgd eroul
nostru, este impartita in sapte mari
zone, teritorii, sau cum mai vreti

voi si le spuneti. Fiecare va contine
mai multe nivele, si de aceea. ne pro-
mit cei de la Human Head Studios,
vom avea parte de un univers imens

Desi jocul va fi linear, au recu-
noscut-o §i producitorii, vor fi inse-
rate citeva elemente non-lineare,

aracteristicd. Actiunea din joc
fi presdratd cu secvente de animatie,
puzzle-urile vor face deliciul celor pa-
sionati de aga ceva, armele vor fi pe
gustul celor mai razboinici dintre
nol, bineinteles cia vor fi caracte-
ristice acelei perioade de timp,

Asta nu inseamna ¢ nu vom avea
motive s pierdem timpul jucandu-1.
Actiunea este captivanta, grafica.
desi cere un sistem destul de inain-
Lat, se prezintd acceptabil, mai ales
din punct de vedere al personajelor,
al cdror detaliu meritd remarcat, iar
la sunete nu ma bag, dar nu cred ca
vor fi mai prejos.

O caracteristicd importantd a
Jjocului este umorul, desi avem de-a
face cu o productie inspirata din
istorie. Elementele fantastice care
vor fi prezente, mé refer la tot felul
de creaturi, vor fi extrem de haioase,
§i vor avea ocupatii amuzante. Spre
exemplu, 0 mare masinarie pe care
o vei intdlni la un moment dat, si
care te va ataca, va fi pusa in migcare
de o roatd in interiorul careia se afla
un pitic haios c:
tinuu, Chiar daca este amuzant,
acesta va trebui omorit pentru a opri
masindria ucigasi.

re alearga incon-

Eu zic sii mai asteptam péna
la vard, sa vedem atunci ce va fi de
capul acestui titlu.

Dn. Pepper

inamicii cu care vei avea de luptat
difera in functic de zona in care ne
aflam, §i vor face totul pentru a ne

care se vor adeveri micar jumatate
din promisiunile celor de la Human
Head Stu
tardsenia cu promisiunile.

ios, cil stiti $i voi care e

Technics-ground

Este un ,,ground” tarc nero-
ditor, pe care nimic nou nu vrea si
risard. $i este picat, pentru ca im-
bogatit cu vreo doud-trei idei origi-
nale, Rune ar fi putut da lovitura.

Gen: RPG / action
Producitor: Human Head Studios
Distrib Gathering

t Vara lui 2000
Sistem recomandat
Procesor: P266, 64 MB RAM

: Win 95/98
Nu
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game time

e vreau sa zic? Pii, de

fiecare datd cand faceti

acest lucru, incredintati
viata voastra celui de la volan, care
pentru voi este un strdin. Acest
personaj, relativ neinsemnat, poate
deveni din cauza nervilor, a stre-
sului meseriei de taximetrist, un
adevirat nebun care goneste pe
straizile metropolei, fird sa tind cont
de ceilalti pasageri din magina sa. Si
uite aga, vrand, nevrand, devenim
martorii unei curse nebunesti, care
se poate lasa cu victime. Dar de fie-
care datd existd §i cealalta fatd a
medaliei. Si ne imagindm ci noi ne
aflam la volan, ci pe bancheta din
spate a masinii noastre se afla unul
sau doud personaje, pe care le putem
ingrozi prin manevrele super-peri-
culoase pe care le putem efectua cu
bolidul nostru. Daci vi se pare cit
de cit interesant, adunati-va la gura
caloriferului, s stim nitel la taclale.

Step on it!

Ceea ce vreau eu si vd spun
este ¢, degi nu prezintd calititi de

De fiecare dati cind va urcati intr-un taxi,
uitati-vi cu mare atentie la sofer!

simulator auto iegite
din comun, sau dacid le
prezintd, produca-
torii, cei de la Sega, nu
au reusit si le eviden-
tieze in press-release-
ul lor, destul de sumar,
prin aspectul pe care
I-am prezentat mai
sus, Crazy Taxi, cici
acesta este titlul despre
care discutdm, a reusit
si trezeascd interesul multor per-
soane de prin redactia noastra.
Dintre care, bineinteles, nu lipseste
specialistul Wild Snake, care cred
cd se zgdrie pe ochi ca i-am suflat
acest articol. Dar daca in momentul
aparitiei acest titlu va merita i un
wreview”, vii dati seama cine o sa-1
faca, nu?

Crazy Taxi este un simulator
auto, in care nu vor exista compe-
titori, principalul adversar al celui
aflat la volan fiind timpul. Diferite
misiuni, care presupun livrarea
anumitor pachete sau persoane,
inspdimantarea unor pasageri,
urmdrirea unor alte masini, sau
traversarea orasului, se vor desfa-
sura contra cronometru. Lucru care
ne duce oarecum cu gindul la
Driver, pe care pasionatii din

redactie il considera cel mai bun din
branga. Sper ci performantele pe
care Crazy Taxi le va realiza sa se
apropie cat mai mult de cele ale
jocului mai sus amintit, §i vom avea
ocazia 5a mai schimbam si noi
peisajul i magina. Cu peisajul ar fi
ceva probleme, deoarece este vorba
despre San Francisco, cu care ne-am
obignuit deja in Driver. Dar cei de
la Sega, biieti cu cap, au facut o
smecherie care si le asigure si ceva
fonduri in plus, §i sa diversifice si
feeling-ul din timpul jocului. Au
introdus ceva reclami ascunsa sau
neascunsi (este treaba lor), si astfel
vom avea ocazia sd ludm la cu-
nostinta cam pe unde se afld Pizza
Hut sau Kentucky Friend Chicken
sau chiar magazinul de prezentare
Levi’s, asta in cazul in care ne inte-
reseazil. Siar trebui sd ne intereseze,
pentru ci avem de livrat marfa sau
de dus clienti la astfel de magazine,
$i nimic in afari de panoul firmei
respective nu ne ajuta sa gasim loca-
tia respectivd. Atentia distributiva
este o calitate de baza a unui sofer
bine pregatit, nu? Comercial jocul,
poate unul dintre cele mai comer-
ciale, dar personal sper ¢ eventua-
lele fonduri, pe care cei de la Sega
le-au obtinut, au fost reinvestite
pentru a obtine o calitate ridicata
a acestei
productii.

Intersectie

Existd mai multe moduri de joc
in Crazy Taxi. Intr-unul dintre
acestea va veti simti exact ca intr-un
simulator de taximetrie, scopul de
baza fiind s adunati cat mai multi
bani. In locul attor formalititi de
pe la inspectoratele de politie de
pe meleagurile noastre natale
pentru obtinerea unui amdrat de
atestat cu care multi isi castiga
piinea, as fi introdus simulatorul
respectiv, si vii dati seama ca s-ar fi
vazut care stie meserie §i care nu.
Si poate ¢ nici nu s-ar fi plictisit
oamenii asa de tare. Si mediul din
joc se potriveste de minune cu ceea
ce se intimpli la noi in meseria asta.
Adica, mai pe scurt, nu existd nici
un fel de reguli pe care soferii si le
respecte (uniforma, conduita sau
altceva). Nici macar regulile de
circulatie nu mai stau in picioare, in
cazul in care clientul se gribeste,
Poti si treci pe trotuare,
prin parcuri, prin vi-
trinele magazinelor,
pe oriunde crezi ¢ dru-
mul este mai scurt,

Geet]
de-al doilea
mod de joc

WL W
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din Crazy Taxi nu presupune mari
diferente fatd de primul. Singura
deosebire este ¢d totul se desfigoara
contra cronometru. Cu cit intdrzii
mai mult, cu atit mai mic devine
onorariul care ti se cuvine. Daca
reusesti sa ajungi mai repede, creste
suma pe care o vei incasa. De ase-
menea, fiecare manevra cu grad mare
de periculozitate aduce cite o suma
de bani in buzunarul tiu, deoarece
demonstreazi stridania ta de a
ajunge cit mai repede la destinatie.

Si uite asa ajungem la cel din
urmi mod de joc, care presupune
tocmai asemenea manevre pline de
spectaculozitate. Trebuie precizat
cd, indiferent de varianta pe care o
vom alege, nu vom avea parte de
scene de violenta. Pietonii vor sari
din calea maginii cu abilitatea unor
acrobati de cire, iar in ceea ce pri-
veste masinile, oricat de violent ar
fi impactul, tabla nu se indoaie sub

nici o forma. Mi-ar trebui si mie
aga ceva la Dacie.

Ultima linie dreapti

Ar mai fi de spus despre per-
sonajele din joc. Toate, de la Axel,
un punk-ist cu parul albastru, pana
la Gena, care se imbracd numai in
blugi, reprezinta paturile inferioare
ale societdtii. Ca doar n-o si facd
un director de firma taximetrie! in
schimb, clientii apartin unei game
mult mai largi de grupuri sociale.
Singura caracteristica pe care o au
in comun este o cifrd deasupra
capului lor, care indicé valoarea pe
care o vei incasa in cazul in care vei
accepta cursa respectivd. Culoarea
acestei cifre indica distanta la care
se afld destinatia pasagerului respectiv.

Ce sd vl mai spun eu? Sub
aspect grafic, Crazy Taxi aratd bine,
iar cei de la Sega ne promit ¢é jocul
va rula cursiv §i pe sistemele mai
putin performante. Asa ca nu va
mai raiméne decét si vi faceti rost
de aparate de taxat in regula, sa nu
cumva si vi prinda oameni legii.

Dn. Peppen

i)ate tehnice

Gen: Simulator auto
Producitor: Sega
Distribuitor: Sega
Data aparitiei: primidvara
anului 2000

Sistem recomandat
Procesor: P233, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFx: Da

Platforma: Win 95/98
Network: Da

Joystick: Nu




Iati-ne in timpul celui de-al doilea Rizboi

Mondial, la cateva mii de metri altitudine.

acd suntem nevoiti sa

zburdam la mare indltime

si dacd trebuie ca din cand
in cdnd sa facem bum-bum, ca orice
bdiat rau, macar sa o facem cum
trebuie. Adica si nu ne urcim in ce
stiu eu ce avionas cu cel mult doud
locuri, ci sd trecem direct la fapte
mari, sd zburdm cu unul dintre
faimoasele bombardiere ale acelor
vremuri. Avion serios, care face
umbrd pamantului cu silueta sa
masivd. Simulatorul respectiv, pe
care ar fi fost normal sa vi-l prezinte
Mike, profesionistul in materie,
poarta numele de B-17 Flying For-
tress 1I: The Mighty Eighth. Dar
cum Mike preferi avioanele mici si
rapide, iatd ci voi incerca eu mai
putin expert in domeniu, si vi aduc
in atentie productia celor de la Way-
ward Design. O si va gidil la urechi
cuunele aspecte care o sd va placa.

Simulator? Nu!
Chiar dacd la prima vedere B-
17 Flying Fortress II: The Mighty

Eighth pare un simulator de zbor,
in realitate este mai mult decdt atat.
Fiecare post dintr-un asemenea
bombardier este bine conturat, si
poate fi ocupat de citre gamer pe
parcursul unei misiuni, Bineinteles
cd puteti sta pe locul pilotului, si
cei pasionati de aceasta laturd a
jocului pot profita din plin de aspec-
tul de simulator de zbor al acestui
tithu. Dar astfel de simulatoare mai
existd, nu-i aga? Sunt mai putine
insa acelea in care ai §i postul
mitraliorului, omul care trebuie si
se ,,ocupe” de avioanele care in-
cearca sa doboare , fortireata zburi-
toare”. Rolul acestuia este extrem
de important, asigurind integritatea
propriului aparat.

Mai exista si ,,omul cu bom-
bele”, cel care va duce la bun sférsit
obiectivul misiunii - adica eliberarea
bombelor deasupra tintelor si nu
altundeva. Nu in cele din urma,
poate fi ocupata chiar §i pozitia
radiofonistului de bord, al cérui rol
este ceva mai incert. Comunicarea

este extrem de importanti pe par-
cursul unui atac aerian, dar aceasta
ipostazd vi se va pérea destul de
plictisitoare.

Lucrul cel mai imbucurator
este cd, pe parcursul unei misiuni,
aceste locuri pot fi ocupate pe rind
de citre acelasi jucitor. Cu alte
cuvinte, dupa ce ai decolat cu avio-
nul, treci rapid la mitraliere si dobori
doud-trei avioane, sari pe locul
.bomber-man”-ului §i arunci in aer
ceva cladiri, ca doar asa se cade,
treci repede la mitraliere §i mai canti
o partiturd, doud, dupd care treci
cu viteza fulgeritoare la mansa, si

depui frumos avionul pe pista. Cat
travaliu! Am transpirat tot! Mai
ales ca fiecare dintre cele patru
pozitii este caracterizata de o gra-
madi de butoane, clape §i comenzi,
care 0 si-li suceasci §i rasuceasca
mintile in cap.

Doar nu credeti ¢d in avionul
real eramai ugor! Intrebati-1 pe buni-
cul, care le-a vazut eventual cu bur-
tile larg deschise deasupra Ploies-
tiului, sau Brasovului vuind intr-un
zumzet asurzitor! $i care poate a
avut ocazia si discute cu vreunul din
pilotii avioanelor doborite atunci
de firava noastrd aparare antiaeriana.




In ciuda acestui fapt, in joc
totul se va termina cu bine. Probabil
datorita membrilor echipajului, care
forfotesc prin avionul nostru ca
intr-un autobuz, la ord maxima, dar
care sunt realizati intr-o grafica de
o calitate bund. Ei nu pierd vremea
de pomana, ci se ocupa de bunul
mers al avionului, ba uneori mai au
si timp sa discute ca la colt de strada.
De aceea, daca noi simtim ¢d un
anumit individ nu-si face treaba
corespunzitor, putem sa-l trimitem
la plimbare, $i sa ne ocupam noi
cum trebuie de sarcina respectiva,
printr-o trecere la perspectiva first-
person.

Baietii mei

Daca am vorbit despre mem-
brii echipajului, trebuie spus ca
acestia nu sunt simple personaje
lasate in grija computerului. Fiecare
dintre ei va avea un nume, pe care il
vei putea alege chiar tu, va fi caracte-
rizat de anumite insusiri cum ar fi
abilitatea, experienta, curajul, si
chiar starea sanatatii. Odata ranit,

un soldat nu va mai putea continua
sarcinile pe care le are de indeplinit.
Ba mai mult, un alt membru al echi-
pajului va trebui sa stea permanent
cu cel ranit, pentru a-i asigura pri-
mul ajutor. Misiunea urméatoare se
va desfasura fara cel rinit, care va
sta pe vreun pat de spital.

Chiar daca jocul poartd un
nume care ne duce clar cu gandul la
un anumit model de aparat de zbor,
vor exista misiuni in care cei dornici
de experiente noi vor putea zbura
cu P-51D Mustang, P-47D Thun-
derbolt, P-38 Lightning, Messer-
schmitt Bf-109, Focke-Wulf 190
sau cu renumitele avioane cu reactie
Me-262 (bimotor), sau cu Me-163
(spargitorul de bomber-boxes). O
adevirata panoplie de aparate de
zbor care au scris istoria celui de-al
doilea Rédzboi Mondial.

Al-ul celor impotriva cirora
vei lupta, este destul de bun, ne
promit cei de la Wayward Design,
astfel incat luptele aeriene nu numai
¢ nu vor seména una cu cealalta,
dar vor fi si destul de dificile, si

al unor re;ele locale, se pot desfi-

numai cei mai experimentati vor
reusi sa termine invingatori.

Ar mai trebui spus ca, pentru
a fi cit mai aproape de realitate, cei
de la Wayward Design au modelat
peste 200 de tinte reale din Europa
acelor vremuri, tot decorul fiind
creat dupd o indelung cercetare a
unor surse istorice.

Multiplayer-ul este la el acasa,
si prin intermediul Internetului sau

Date tehnice

Gen: Simulator bombardier

Producitor: Wayward Design
Distribuitor: Microprose
Data aparitiei: vara lui 2000
Sistem recomandat
Procesor: P233, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFx: Da

Platforma: Win 95/98
Network: Da

Joystick: Da




imon the Soteerer §.)

Pregatiti-va spatiu pe hard-uri pentru o noui versiune
Simon the Sorcerer, de data aceasta 3D!

atd cd dupa aparitia lui Prince
of Persia 3D al celor de la Red
Orb. casa britanica de jocuri
Headfirst Productions doreste sa
scoati pe piatd o versiune 3D a unui
joc care il avea in rolul principal pe
Simon the Sorcerer. Prima versiune
a acestui titlu apdruta in anul 1993
a reprezentat un adevirat succes
pentru cei de la Headfirst. A urmat
dupd aceea in anul 1995 cea de-a
doua aparitie a acestui joc si... iata-
ne acum in anul 2000, moment in
care se vorbeste despre o versiune
3D a lui Simon the Sorcerer.
Dar ce inseamna, de fapt, 3D?
Sa insemne oare cd acest titlu este

realizat pe un nou engine intr-o
graficd tridimensionald? Este foarte
posibil. Tocmai de aceea sunt
convins ci foarte multi dintre cei
care au jucat versiunea originala
Simon the Sorcerer sunt curiosi sa
afle cit mai multe lucruri despre
aceasta noud realizare. Cum va fi,
ce va fi, ce este nou sau ce este
vechi. Du
ci nu aveti decat doud posibilitati.
Prima variantd ar fi aceea sa
asteptati pana pe la sfirgitul lunii
aprilie a acestui an. Hmmm....long
time... Sau...atentie, puteti citi acest
articol pentru a afla cite ceva des-
pre acest joc pand la data aparitiei.

d umila-mi parere, cred

Poate asa va mai domoliti curio-
zitatea. Acestea fiind spuse, cred
ci ar fi cazul sd ,,intrdm in paine”.

Amintiri...

inainte de a ne avanta ,.in focul
luptei”, cred ca ar fi mai bine si
scormonim in creier §i si ne aducem
aminte cite ceva despre eroul prin-
cipal al acestui joc - Simon. Sunt
sigur cd va amintiti de acesta. Era

un adolescent nebunatic care fusese
transportat intr-o altd dimensiune
de un vrajitor bun numit Calypso.
Daci in prima versiune Simon the
Sorcerer, vrijitorul de care vi vor-
beam mai inainte avea nevoie de

ajutorul lui Simon pentru a putea
invinge un alt vrijitor, aflat in slujba
raului, numit Sordid, in cea de-a
doua parte eroul nostru a trebuit sa
o salveze pe nepoata lui Calypso,
frumoasa Alix, din méinile aceluiasi
vrijitor rau $i crud, adica Sordid.
Dar ce-a fost, a fost. Acum a sosit
timpul i privim inainte céci aven-
tura continua.
Ei bine,

in viitoarea versiune, 3D bine-
inteles, Simon, ajutat de Calypso
va trebui si il impiedice pe acelasi
Sordid sa duca la capat un plan
malefic, in urma caruia acesta poate
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deveni stapanul Universului, odata
cu trecerea intr-un nou mileniu.
Astfel ca, actiunea din joc ne va
purta, impreund cu Simon, in cele
mai bizare si sumbre locuri, unde
vom intélni tot felul de creaturi sau
de monstri care mai de care mai
stranii, Tn afard de cele trei personaje
cu care ne-am familiarizat din
primele doui aparitii ale jocului,
vom mai putea face cunostintd cu
altele noi pe care nu le-am mai
intdlnit pand acum: Swampy the
Swampling, o razboinicd numita
Melissa Leg, Golem, nasa lui Simon
sau Runt, unul dintre acolitii lui
Sordid.

Spre deosebire de realizarile
anterioare, care erau axate in spe-
cial pe lupte intre Simon si cei care
il serveau pe Sordid, de data aceasta
pe langa muschi va trebui sa facem
uz §i de,,putintica” materie cenusie.
Asta inseamnd cd o si explordm
diverse locuri, o tam de vorba
cu cei pe care ii intalnim si o sa
rezolvam diferite puzzle-uri. Pentru
cd tot vorbeam de ,.cei pe care i
intilnim”, vreau sa v mai spun ca

existd peste 60 de NPC-uri (non-
player characters) cu care va trebui
sd stdm de vorba pentru a putea
afla cat mai multe informatii, care
ne vor ajuta sd ne indeplinim
misiunea. Tocmai de aceea ceide la
Headfirst Productions sperd ca
noua lor realizare sd atraga pe langa
fanii jocurilor de aventura si alti
gameri care preferd RPG-rile sau
quest-urile.

Simon-the Sorcerer 3D este
construit pe engine-ul NDL’s
Netlmmerse, care a fost folosit §i
in cazul lui Prince of Persia 3D.
insa echipa de specialisti de la
Headfirst a facut citeva modificari
acest engine devenind ceva mai
flexibil, permitand totodati o rulare
mai fluidad a evenimentelor care se
succed pe parcursul jocului. Astfel
cd, pentru a putea juca Simon the
Sorcerer 3D, avem nevoie de un
calgulator performant care sa fie
dotat si cu o placa 3D. Engine-ul
suporta si un sunet tridimensional,
ba mai mult pentru a putea rezolva
unul sau doud puzzle-uri vom avea
nevoie de o placd de sunet 3D.

Mda...altceva?

Interesant este faptul ¢ exista
mai multe metode prin care putem
s termindm Simon the Sorcerer 3D.
Asta pentru ci finalul jocului de-
pinde de modul in care actionim
sau de deciziile pe care le luim. in
nici un moment al jocului nune vom
simti constrinsi sa o luam intr-o
anumita directie sau sa urmam un
plan care ni se impune. Dimpo-
triva, intreaga strategie o stabilim

singuri §i o putem schimba fara nici
o problemi pe parcurs. Chiar si
dupi ce vom termina o data de jucat
pand la capit nu ne vom plictisi
daca mai jucdm incé o data Simon
the Sorcerer 3D, pentru ca a doua
oard poate fi cu totul altfel.

Ac rtate de migcare
sau mai bine spus libertate de
gandire, face ca noua realizare a
celor de la Headfirst Productions
sa poata fi jucatd de o mare cate-
gorie de gameri, de la cei mai mici
pand la veteranii jocurilor pe calcu-
lator. Fiecare dintre acestia va gisi

ta

ceva interesant, fiecare va actiona
in alt mod si fiecare va ajunge la
aceeasi solutie §i anume ca Simon
the Sorcerer 3D nu este doar un
simplu joc de aventurd, ci un joc
complex, care aduce foarte multe
lucruri noi si care cu siguranti va fi
pe placul multor gameri amatori de
aventurd. Pana la aparitia noului
titlu nu ne ramane decat sa..
agteptim. Clepsidra lucreazi...
Weitd Snake

Date tehnice

Gen: Adventure

Producitor: Headfirst
Productions

Distribuitor: Hasbro Interactive
Data aparitiei: aprilic 2000
Sistem recomandat
Procesor: P233, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFx: Da

Platforma: Win 95/98
Network: Nu

Joystick: Nu
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ceanus Entertainment este

un nume care nu spune mai

nimic publicului larg. Nici

nu trebuie sa va mire, nu aveati cum
sd auziti de aceasta firma pana acum
de vreme ce primul lor joc de-abia
acum se afla in beta test. Producitorii
au cedat pani la urma insistentelor
mele §i mi-au oferit un cont pentru
StarPeace. De ce un cont? Fiindca
StarPeace este un masiv joc on-line.
in ultimul timp tot mai multe
companii au inceput sd promoveze

(.

si sa producd jocuri on-line. Ever-
quest §i Asheron’s Call sunt deja
binecunoscute §i apreciate. Micro-
soft deja se pregiteste si lanseze
un al doilea proiect on-line, Alle-
giance, iar rusii de la Akella mai
au putin de lucru la al lor Sea Dogs.
Pana acum mai toate jocurile on-
line au fost fie rpg-uri, fie de actiune
fie strategii in timp real. Oceanus
Entertainment introduce un nou
gen in aceastd imensd lume virtuald;
este vorba de city builder i econo-

mic management. Dupa cum stim,
cam toate city builder-ele aparute
pana acum au fost experiente soli-
tare (Sim City, Caesar), nici macar
multiplayer nu aveau. Cu atit mai
mult StarPeace are toate sansele sa
atragi atentia §i cine gtie chiar sa
urce cit mai sus in toate clasamentele.

Un viitor stralucitor

Toata actiunea se petrece intr-un
viitor foarte apropiat, mult mai apro-
piat decét speram noi. Suprapo-
pularea planetei ca si defrigérile
masive i-au fost fatale. Planeta
verde pe care o stim noi nu mai
existd, intinderile aride si fara viata
domini acum. Mizeria, foametea gi
saricia conduc lumea. Razboaiele
tarilor din lumea a treia ameninta sa
cuprinda si statele mai dezvoltate.
in acest moment de criza IFEL (In-
ternational Fundation for Extrater-
restrial Life) vine cu solutia sal-
vatoare, proiectul Parallel Domain.
Nimeni nu stie cum au reusit ei sa
punid ména pe aceste portale miste-
rioase, dar nu mai este timp pentru
intrebiri. Cu ajutorul acestor porti
interdimensionale oamenii pot co-
loniza lumi indepértate scapind

astfel de moartea siguri la care erau
condamnati. Cei alesi, in urma unor
criterii foarte dure, vor prima viza
de investitor care le di dreptul la
suma de 1 milion de dolari, dar cu
obligatia de a fonda si dezvolta o
companie de succes intr-una din
aceste lumi. E adevirat acum, in
beta test nu existd decdt una singura
(Zyrane), dar mai incolo se vor
inmulti cu siguranta.

De la sapa la condei

Daca se va intdmpla vreodata
sd mi intrebe cineva care a fost cel
mai complex joc pe care am avut
ocazia sd-1 joc raspunsul meu va fi
mai mult ca sigur: StarPeace. Acest
joc nu este un city-builder clasic,
degi la prima vedere aga lasa impre-
sia, este pur i simplu un simulator
al societatii umane.

Revenind la ale noastre, cu cei
1 milion de verzisori in buzunar te
trezegti pe o planetd necunoscuti
insa extrem de populatd unde vei
pune bazele afacerii tale. Primul pas
este construirea unui sediu central
dupi care incepe munca de cerce-
tare. Daca la inceput va trebui si
suporti in totalitate costurile de cer-
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cetare cu timpul vei putea atrage
tot felul de subventii. Sediul cen-
tral este foarte important, aici fiind
situate laboratoarele. Veti constata
la inceput, poate un pic surprinsi,
cd existd mai multe feluri de ,,head-
quarter”-uri. Acest lucru se dato-

vei rimdane socat cat de stufos este.
Fiecare ramura in parte se despica,
se desparte ajungind sd cercetezi
zeci de variabile. Normal ¢i nu vei
reusi si le faci pe toate. De aceea e
bine si te axezi de la inceput pe o
anumita ramurd si sé te tii de ea. In

STRRREACE

reaza diversitatii mari de activitati
pe care le vei intreprinde. Va exista
un sediu pentru camera de comert,
unul pentru camera de industrie si
asamai departe. In fiecare din aceste
sedii se vor desfisura cercetdri strict
legate de domeniul de care apartin.
Odata primele tehnologii descope-
rite ¢ momentul s te apuci de
treaba, mai precis de construit. Cla-

dirile nu pot fi construite asa ori- *

unde (cam cum eram noi obisnuiti
din SimCity), trebuie respectate
totusi niste norme si din aceasta
cauzi zonele pe care se poate cladi
au un cod de culori. Pentru a putea
construi undeva cladirea ta trebuie
sa aibd culoarea zonei respective,
in momentul in care te apuci
sd cercetezi, iar mai tdrziu cind
construiesti, trebuie sd-ti fie deja
clar drumul pe care vrei si-1 apuci.
Cind vei accesa meniul de stiinta

SimCity erai un fel de Dumnezeu te
ocupai de toti si de toate. in Star-
Peace esti doar unul din miile de
afaceristi. Nu vei reusi niciodata sa
acoperi cu succes toate domeniile.

Siacesta este incd unul din motivele
pentru care e bine si incerci doar
pe unul eventual doud. Ti-ai ales
agricultura si industria alimentara
atunci ocupa-te numai de ferme si
alimentare. Dar chiar i in agricul-
turd te poti decide sa nu acoperi
intreaga ramurd. De la ferme produ-
sele trec printr-o serie de transfor-
miri pand ajung painea si carnatii
de pe masa cetateanului. Tu poti fi
doar o mica verigd din acest lant,
poti si te ocupi exclusiv de ferme
sau de abatoare sau de intregul lant,
Depinde doar de tine §i de cat de
istet §i curajos esti. Produsele re-
zultate in urma activitatii prestate
pot fi distribuite citre depozitele
si magazinele proprii cat si vindute
celorlalti jucitori. Cererea si oferta
va depinde enorm de mult de pret
si de calitate. Daca asupra pretului
poti actiona direct schimbindu-I
dupd pofta inimii, calitatea produ-
selor va fi strins legata de nivelul
tehnologic la care ai ajuns si de
calitatea materiilor prime folosite.

Intr-un mediu afacerist atat de
animat, comunicarea este un factor
important. Poti lua legatura cu ju-

125, Dask Lond

#100.800.000

catorii oricand printr-un sistem de
chat, iar daca nu sunt on-line atunci
ai la dispozitie un e-mail. Problema
la acest joc ar fi momentul in care
te decizi sd revii in lumea reali,
fiindcd acolo pe Zyrane activitatea
continua gi fard tine. De aceea e bine
sii-gi asiguri clienti pentru produse
pentru a nu avea surpriza la relan-
sare si gasesti o companie falimen-
tard. Chiar daca tu nu esti on-line
compania ta va continua s produci
si, daca i-ai desemnat si niste clienti,
sa vanda.

Credeti ca povestea se termini
aici? Neah... Daci vi tin buzunarele
$i muschii, puteti candida pentru
primaria unuia dintre oragele de pe
planeta (v-am spus cd sunt mai
multe orage in care poti construi
simultan?). Iar daci v mai spun ca
laun moment dat veti putea incerca
ceva afaceri si prin lumea interlopa
credeti ca v-am trezit interesul? $i
sd nu uit, ca doar suntem pe altd
planet, exista riscul aparitiilor unor
fiinte mai... neobisnuite, cu influ-
ente neobignuite. O poveste fira
sférsit...

Clawde

Gen: On-line Strategy
Producitor: Oceanus

Entertainment
Distribuitor: Oceanus
Entertainment

Data aparitiei: neanuntati
Sistem recomandat
Procesor: P166, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFx: Nu

Platforma: Win 95/98
Network: Da

Joystick: Nu

Leve

31



Iata ca simpatica Lara Croft se intoarce pe monitoarele

noastre, mai hotirita ca niciodata si nu-si dezamigeasca fanii.

1dupd cum se prezinti acest

nou episod al seriei mult-

indragite de citre gameri,

acest lucru nu se va intimpla
cu siguranta, calitatea acestui titlu
fiind un aspect pentru care cei de la
Eidos Interactive merita felicitati.
Desi titlul complet al jocului este
Tomb Raider 4: The Last Revelation,
nu cred cd existd motive de ingrijo-
rare. Si dacd printr-o intimplare,
producitorilor le-a trecut prin cap
sa opreasci aici aventurile celebrei
eroine, sper ca succesul, pe care sunt
sigur ¢ acest ultim titlu din serie il
va inregistra, si le schimbe intentiile.
Daca de la joc la joc, au reusit sa
imbunatiteasca vizibil calitatea, nu
vid absolut nici un motiv pentru
care ar trebui sa se opreasci. Dar
mai bine 1i lasdm pe producitori cu
treburile lor, si sd ne ocupdm de
titlul in cauza.

Incurcaturi

Egipt. O tari plina de mistere.
Un loc ce ascunde atdtea taine, incat

cei mai mari arheologi i aventurieri
vin aici si exploreze chiar si cel mai
mic coltisor incarcat de istorie.
Totul, de la piramide pina la
nisipurile Saharei, este plin de
semnificatii. Mormintele vechilor
faraoni... Morminte... Mormant...
Tomb. Tomb Raider. Hopa! Frana!
Fratilor, voi ati incercat vreodati si
traduceti in limba noastrd imbinarea
asta de cuvinte? inca de cind jucam
primul titlu al acestei serii, pe un
486 din care au ramas doar
amintirile, intr-o rezolutie ce jignea
ochiul oricirui gamer, ma intrebam
plin de nedumerire de unde vine
acest titlu. Si chiar daci astiizi am
reusit sd fac o traducere cu
dictionarul in ména, nu prea inteleg
ce legiturd are cu simpatica Lara
Croft. Oricum, ceea ce este cert este
ca dintr-un loc atat de misterios,
plin de pericole si capcane, nu putea
lipsi tocmai eroina noastrd. Asa ci
iat-o pe Lara in Egipt. Si pentru ci
cei de la Eidos Interactive au fost
intotdeauna plini de imaginatie cind

au creat povestile aflate la baza
jocurilor, si tot ne aflam in prag de
mileniu, si se vorbeste tot mai mult
de alinierea planetelor si de
posibilele efecte ale unui astfel de
eveniment, iatd ca si in Last Re-
velation se va intimpla acest lucru.
$i tocmai de aceea, misiunea Larei
este de a impiedica profetia care
spune ca sfarsitul omenirii este
aproape. Daci va reusi acest lucru,
si mai ales cum o va face, depinde
numai de voi. Cert este ca, in aceasti
incercare, piedicile nu vor veni
numai din partea naturii sau a
spiritelor rele, ci gi din partea a
diversi oameni riu intentionati.

Arata bine!

Last Revelation este construit
pe un engine mult imbunatatit.
Astfel, actiunea jocului este
presdrata cu o multime de secvente
cinematice care ne ajuti si intelegem
mai bine etapele $i misiunile prin
care trebuie sd treacd eroina noastra.
Imbunitatirile fatd de versiunea

precedenta sunt evidente incd de la
inceputul jocului. Chiar si tutorialul
cu care toate titlurile din serie
ne-au obignuit imbraca de aceasta
datd o formd cu totul speciald. O
vom vedea pe Lara in tineretile sale,
cu doud codite, urmand sfaturile
unui om mai in varsta, care va apirea
§i pe parcursul jocului, dar despre
care nu am reusit sa aflu mare lucru.
Pe linga faptul ca acest tutorial este
extrem de complex si parcurge toate
migcarile §i actiunile necesare unei
cit mai bune deplasari a per-
sonajului, el nu poate fi evitat. Este
obligatoriu, lucru care se datoreazi
in mare parte §i interactiunii ulte-
rioare cu barbatul respectiv.

A mai fost modificat destul de
mult si inventarul eroinei noastre.
Chiar daci vom intalni in continuare
medi-kit-urile devenite traditionale,
vom avea §i posibilitatea de a
combina diverse obiecte aflate in
inventar, pe care le vom folosi doar
mai tarziu. De asemenea, vom
putea combina armele din dotare

LEVEL - martie 2000



cu diverse accesorii care le vor face
mai precise (lunete sau sisteme de
ochire cu laser), sau vom avea la
dispozitie obiecte noi, care in unele
situatii isi vor dovedi utilitatea
(busola sau binoclul).

Mult imbunatatit este aspectul
grafic al jocului, care meritd o nota
mare. Personal i-as acorda intre
noud §i zece, mai ales dupd ce am
urmdrit jocul ruldnd i pe un sistem
care era dotat cu o placa graficd cu
doar 2 MB. Calitatea imaginii
precum si cursivitatea nu au avut
prea mult de suferit in comparatie
cuun sistem dotat cu o placa grafica
3D. Dar nu se termind aici. Pe langa
sunete, care au suferit si ele
transformdri importante, s-a mai
umblat de catre producatori si la
Al-ul personajelor negative, care
totusi nu pot face fati unei tipe
plini de nerv cum e Lara Croft. Ca
$i in Tomb Raider 2 sau 3, poti
célatori cu diverse vehicule. Cea mai
interesantd experientd pe care am
trdit-o a fost in momentul in care,
conducind un jeep, am ficut o
cursd nebund cu un alt vehicul, care
incerca sa ma scoatd de pe drum.
Vi dati seama ca persoana din
dreapta mea, pe numele siu Wild

Snake, care moare dupa simulatoare
auto, a fost innebunit cand a vazut
asa ceva. O cursd in care nu a contat
viteza sau masina, ci doar
indeménarea.

Chiar foarte bine!

Privit in ansamblu, Last Re-
velation este un joc tare, in care
scenele de actiune se imbind cu cele
in care mintea trebuie pusd la
incercare, in care vei avea de luptat
cu diverse personaje negative sau
cu animalele sdlbatice, in care
personajul tdu poate muri in orice
clipd fnecat, impusgcat, musgcat de
un scorpion sau de un alt animal
silbatic, sau zdrobit de stinci. Un
titlu care ne demonstreazi ci, desi
seria Tomb Raider a ajuns la cel
de-al patrulea membru, tine pasul
cu alte productii de acelasi gen, si
chiar se situeaza in top, si care prin
succesul pe care cred ca il va avea
in randul gamerilor de pretutindeni,
sper cd ii va determina pe cei de la
Eidos Interactive sa ia in calcul
pentru viitorul apropiat un nou
episod al acestei serii, cu cifra 5 in
coada.

Dr. Pepper

e tehnice
Gen: Third-person action
Producitor: Core-Design
Distribuitor: Eidos-Interactive
Ofertant: Monosit Comimpex
Tel:01-3302375 Fax:01-330635
em recomandat: PlI, 233MHz
32 MB RAM, MMX, Direct 3D,
3Dfx, Win95

Grafica: 19/20
Sunet: 14/15
Gameplay: 25/30
Feeling: 18/20
Storyline: 04/05
Impresi 9/10

33



ainceputul secolului al XIV-
lea, viata triburilor toltece
s-a schimbat subit. Nu cred
¢d vom gti vreodatd ce s-a intimplat,
ce a determinat sute §i mii de oameni
sa-gi pardseascd locuintele, locurile
natale pentru a se duce undeva in
munti, intr-o depresiune mlasti-
noasa la aproape 2500 de metri pen-
tru construi un nou oras, Legenda
spune cd aceastd migratie s-a
produs in urma unei profetii. Acolo
unde un condor se va ageza pe un
cactus este locul unde trebuie
construit noul oras. Pe la sfirsitul
anului 1325, orasul Tenochtitlan a
fost terminat devenind inima Im-
periului Aztec. Legenda construirii
orasului constituie uvertura unei noi
opere compuse pentru noi de fran-
cezii de la Cryo Interactive. Istoria
aztecilor a fost pe cat de tumul-
tuoasa pe atat de scurta. Un destin
mult prea crud a curmat din fasa
poate una dintre cele mai fasci-
nante civilizatii. Aztec ne va te-
leporta in mijlocul acestei
civilizatii aflate la apogeu, mai
infloritoare ca niciodati, con-
dusd cu multd intelepciune de
imparatul Moctezuma.

Mirul discordiei
Forta militard a impe-
riului aztec era recunoscutid
in randurile popoarelor
amerindiene, dovada stand
nenumaratele provineii cu-
cerite. Fostii conducitori ai
acestor tinuturi, daca nu erau
exterminati, continuau si
guverneze, dar cu conditia
de a plati tributuri grele impa-
ratului. Nu toti erau insd mulfu-
miti de acest statut $i uneori com-
plotau in incercarea de a-1 detrona
pe impirat §i a-gi recupera avutiile
si titlurile pierdute. Nici Moctezuma,

conspiratorilor, care, profitind de
o molimd neobisnuita ce s-a abatut
aspra populatiei, incearca sa-l de-
nigreze $i sa-1 alunge de pe tron,

impdratul nostru, nu a scapat de grija

Blestemul loveste in inima Orasului de Aur

Coapil (Sarpele cel Mic) era
un tanar vnitor, preocupat si
adune portia de hrani zilnica pentru
familia sa. In timpul uneia dintre
escapadele sale prin padurea de
langa sat asista la uciderea unui
nobil. Si cum un necaz nu vine
singur, s-a trezit cu acuzatia de
crimd pe cap, parintii lui au fost
luati prizonieri, iar el insusi este
vanat mai acerb decat un jaguar
turbat. Singurul mod de a sciipa de
judecata sumari care i se pregiteste
si de intélnirea amicald cu jaguarii
imperiali este de a-si dovedi nevi-
novitia. Inarmat cu un medalion
ciudat primit cadou de la nobilul
ucis §i cu numele unui poet pe care
buzele muribundului au mai apucat
si-l rosteasca se indreapta plin de
sperantdi citre mareata capitald
aztecd, Tenochtitlan.

Nu te supéra frate

De fiecare dati cind joc ceva
produs de Cryo Interactive, nu se
poate sd nu rimin inmarmurit in
fata graficii exceptionale cu care
programatorii, graficienii si desig-
nerii francezi isi inzestreaza
operele. Am spus-o de fiecare data
si sustin cu tarie: sunt cei mai buni
la acest capitol. Engine-ul Omni 3D
isi demonstreaza din nou calitatile.
Probabil va amintiti holodeck-urile

4

3

in care Picard si ai lui se retrageau
intr-o lume virtuala de fiecare data
cand doreau sa evadeze din realitate.
Aztec este un holodeck. Odata
intrat in joc esti absorbit in tota-
litate, te rupi complet de realitate.
Vremurile quest-urilor 2D in care
ne vedeam eroul plimbindu-se din
camera in camerd au apus demult,
perspectiva first-person adoptata
de acest gen a prins la public, poate
si datorita sentimentului de imer-
siune pe care ti- conferd. Avind un
sustindtor foarte puternic in grafica,
producitorii au introdus un al doilea
mod de ,joc”. Este vorba de ,.ex-
ploration” in care vei putea si te
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plimbi nestingherit prin capitala
aztecd sau restul locatiilor admirand
arhitectura, cultura si viata acestui
popor extraordinar. Dacd, in
schimb, ai optat si intri in pielea
tandrului nostru erou, vei fi nevoit
sa-ti mai temperezi impulsurile
artistice §i sa te concentrezi pe
actiune si pe rezolvarea puzzle-
urilor. Acestea nu sunt foarte
complexe, astfel incit neuronii sd
nu fie supusi la suprasarcini dar
sunt logice i bine gandite. Cu toate
acestea se poate intdmpla sa nu
vedeti solutia desi va scoate ochii
cu prijina personald a lui Bubka.
in acest caz vi va ajuta tocmai
Sarpele cel Mic sau mai precis
creieragul siu care printr-un mono-
log foarte sugestiv v va oferi cateva
indicii. Puzzle-urile sunt diverse
necesitand atat inteligentd, memorie,
logicd, indeménare, spontaneitate si
nu in ultimul rind spirit de obser-
vatie. $i ca si inchei acest capitol
vreau sd declar natiunii intregi ca
am reusit, cu aceastd ocazie, si aflu
adeviratele radicini ale binecu-
noscutului joc ,Nu Te Supara
Frate”,

Desi instrumentele lor muzi-
cale erau rudimentare, ceva tobe,
cochilii de scoici si seminte uscate
legate in jurul mainilor si picioa-
relor, aztecii au creat muzica. in
cazul in care nu ma credeti, puteti
asculta cateva piese reprelucrate in
Aztec, chiar dacd nu s-au mai folosit
instrumentele originale, diferente nu
par si existe. Fondul sonor este
completat de sunetele ambientale
(pasarele, vant, murmurul multimii)
astfel incat feeling-ul de apartenenta

sa fie amplificat. Dialogurile sunt
sustinute vocal, fiecare personaj
fiind inzestrat cu voce proprie si
ca un plus animatia faciald se
potriveste cu ceea ce rostegte.

Epilog

Aztecii, desi au avut o istorie
foarte scurtd (curmati in mod tragic
pe la 1500 si ceva), au fost un popor
foarte avansat dupa cum veti si
vedea singuri daca va hotérafi sa
parcurgeti acest joc. Sau mai bine
spus aceastd enciclopedie. Fiindca
Aztec este 0 adevirata enciclopedie
a civilizatiei aztece. Toate obiectele,
personajele, mediile cu care inte-
ractionezi au §i o scurti descriere,
un adevarat tezaur de cunostine.
Aztec este un nou joc al seriei de
quest-uri culte pe care Cryo In-
teractive a inaugurat-o cu ceva ani
in urma cu Versailles si Egypt.

Ca de obicei, quest-urile, chiar
daca sunt jocuri exceptionale, sufera
din cauza lipsei rejucabilititii $i nici
Aztec nu scapd de acest flagel. Cu
toate acestea nu trebuie sa lipseasca
din colectia nici unui jucétor, mai
ales cd productiile acestui gen sunt
din ce in ce mai rare §i mai pretioase.

Clande
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nceputul anilor *90 a insemnat
un adevirat boom al jocurilor
pe calculator.|A fost perioada
in care cele mai originale si mai
triiznite idei luau viata pe monitoare
VGA sau chiar SVGA. Atunci a

aparut un Civilization, un Master
of Orion, un Wolfenstein, un Doom,
un LHX, un Harpoon, un Warcraft
$i multe-multe altele, Anii urmatori
au insemnat doar o continua goand
contra cronometru (dopati din plin
de catre producatorii de hardware)
de a reproduce aceleasi idei la infinit
dar cu haine noi, de sarbatoare.
Problema este ca ne-am cam plic-
tisit s vedem aceleasi lucruri iar si
iary singurele imbunatatiri fiind la
capitolul graficd, sunet, armament,
etc... Din cind in cénd, céte o firma
micutd si obscurd, incearcd (si de
cele mai multe ori reuseste) s rupd
gura targului cu ¢t un produs abso-
lut fantastic din toate punctele de
vedere. Aceeasi tendintd o au §i ve-
cinii nostri maghiari de la Philos
Labs, Jocul lor, intitulat sugestiv,
Theocracy este primul dintr-o serie
(urmatorul fiind Democracy) de
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heocracy

Teocratie - formi de guvernimént caracteristica
lumii antice, in care autoritatea, considerata ca
emanind de la divinitate, este exercitata de preoti.

strategii real-time. Chiar daci la
prima vedere am avut o senzatie
ciudata de deja-vu, (jucasem Aztec
si Age of Empires inainte), incet §i
cu rabdare am descoperit cit de
departe eram de adevar.

in ciiutarea lui
Quatzecoatl

Marile civilizatii amerindiene
au lipsit (din pacate) pand acum de
pe lista de subiecte a producitorilor
de jocuri. Nu stiu cum se face, dar
numdrul acesta avem doua jocuri
care se desfagoara in decorul impre-
sionant al Imperiului Aztec, ca si
cum casele de jocuri ar dori si-si
spele pacatele.

Primul subiect pe care doresc
si-| aduc in atentia voastri este grafica.
Este sublimi, De altfel nu trebuie
sd ne mire, ]mgurii au avut intot-
deauna un spirit artistic dezvoltat
(va mai aducefi aminte /mperium
Galactica §i Reunion?),, O aseme-
nea bogatie de detalii nu am mai
vazut de mult timp intr-un RTS,
incepand de la vestimentatia per-
sonajelor (poti deosebi oamenii
intre ei foarte ugor) la designul

cladirilor si al mediului
natural,Nota zece la

capitolul animatie.

Pasari apartinand mai

multor regnuri isi eta-

leaza coloritul penelor,

g animale salbatice co-
linda padurile, unii co-

paci au chiar stupi in

jurul cérora roiesc albine,

Satul este foarte activ, scla-

vii §i muncitorii misund de colo-
colo vazandu-gi de treaba, sin-
gurul care lasd impresia ci go-
meazi fiind guvernatorul (dar el are
alte atributiuni).,Theocracy este
unul din putinele jocuri in care
conteazi ceea ce card sclavul/
intotdeauna cantitatea §i
pozitia in care este carat

depinde de produs. Stiuletii de po-
rumb vor fi dusi pe brate, in timp
ce legatura de lemne va fi carata

in spate si multe alte exemple

de acest gen. Cand constru-

iegti ceva iti poti vedea oamenii

la munci, unii carand mate-
rialele, altii zugravind, altii fixand
acoperisul.

Economia

| Theocracy, spre deosebire
de Age of Empires, nu te trece
printr-o serie de misiuni (cu grad
de dificultate crescand), in
schimb iti oferd o provincie, pe
care trebuie sa 0 guvernezi, Dupa
ce ti-ai cladit o armatd accepta-
bila poti porni in cucerirea pro-
vinciilor vecine. Care $i cum,
vom discuta un pic mai tar- |
ziu,__Sﬁ guvzf.mezi o.pr.oyincie |
nu e tocmai usor §1 aici te va
ajuta enorm guvernatorul,
care, in urma indicatiilor tale,
va organiza forfa de munci,
formata din sclavi §i meseriasi
(sclavi colifi). Fiecare cladire
acceptd un anumit numar de oameni
sidaci pot functiona fird specialisti
(chiar daca au un randament

scizut), fard sclavi economia va
muri; Sclavii se obtin in doud mo-
duri, procreere pe cale naturald si
prin capturarea soldatilor inamici.

PRy
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Eh... dacd productia in sine am
viizut prin ce ape se scaldd, nu
trebuie uitat un alt element de bazi
al economiei: comertul. In primul
rand va trebui si construiesti cara-
vane de lame (nu d-alea de barbie-
rit), cu ajutorul cirora veti trans-
porta marfa intre provincii (fie ele
ale tale, fie ale unui partener). Mo-
neda internationald nu este aurul asa
cum ne-am obisnuit, ci bijuteriile.
Cum unele resurse se pot gisi nu-
mai in anumite provincii care la rin-
dul lor unele sunt mai productive,
altele nu, transportul de resurse
capitd o importanta deosebita.
Odata stapanite toate aceste ,,mici
amdnunte”, imperiul tiu va cregte
in putere, va putea sustine o armata
mai puternica cu care vom incepe
campaniile de cucerire.
Razboiul

Daci pand acum s-au intalnit
destul de putine elemente, hai sa
zicem, inovatoare, in ceea ce pri-
veste luptele si strategiile abordate
situatia se schimbd dramatic; Pen-
tru prima datd a apdrut conceptul
de méncare pentru soldati., Atita
timp cat sunt ,,cazati” intr-o pro-
vincie proprie ei se vor infrupta din
hambarele acesteia, insd atunci cind
vor pleca spre noi teritorii vor avea
nevoie de ;,pachelelul cu sandwich-
uri”. Armata este alcatuitd din patru
tipuri de unitati: soldati regulati
(arcasi, razboinici, sulitasi), co-
mandanti, preoti i eroi. Hmm... ce
parfum de RPG se simte. Pdi, nor-
mal, de vreme ce eroii sunt soldati
cu calitati deosebite, de care trebuie
sd ai mare grija, ei fiind si singurii
care se pot echipa cu artefactes
Dupé cum spune si definitiay teo-
crafia este un stat al preotilor, si pe
drept cuvant. Sa vezi ce luptatori
formidabili devin acesti popi atunci

cand isi descatugeaza fortele magice,
Comandantii, chiar daca sunt niste
luptatori slabi, sunt deosebit de
utili de vreme ce pot tine sub con-
trol un numiir foarte mare de soldati.
Absolut toate unitatile castiga expe-
rientd in lupta (pana la un punct
maxim), veteranii fiind rizboinici
extrem de eficace §i rezistenti.
Insa adevarata plicere incepe
in momentul inclestarii, moment
care-i va multumi pe absolut tofi
iubitorii de strategii (fie ele real-
time sau turn-based). Poti s o iei
de-a dreptul, haotic (stil Warcraft)
si sd hicuiesti tot ce intdlnesti sau
poti sa te calmezi un pic si si
folosesti strategul din tine. Orice
comandant sau erou poate primi un
numir (destul de mare) de soldati
pe care ii va organiza si conduce in
luptd. O armata organizati are mult
mai multe sanse de succes, dar
atentie daci liderul moare formatia
se sparge. Poti organiza astfel regi-
mente intregi, pe care si le arunci
in luptd la momentul §i in locul po-
trivit. Relieful §i mediul inconju-
rator influenteaza masiv strategia,
oferind posibilitatea organizarii
unor ambuscade de mai mare frumu-
setea. Un regiment aflat in padure
este foarte greu de depistat si de
obicei acest lucru se intAmpli de
abia atunci cand este prea tarziu. O
tacticd extrem de eficace este aceea
de a ageza infanteristii in cdmp
deschis, iar pe cele doua flancuri,
ascunsi in padure arcasii. Acum este
momentul s3 atragi inamicul cétre
infanteristi. Daca acestia picd in
capcand, atacati din trei parti deo-
datd le va fi greu sa reziste. De aceea
si alegerea locului in care se va des-
fasura batilia este foarte impor-
tantd. Un alt element ce trebuie
remarcat este faptul ca nu trebuie
sd ucizi pand la ultimul soldat

pentru a cdstiga lupta. La un mo-
ment dat, coplesit, adversarul se
va preda, tofi supravietuitorii
transforméndu-se in sclavi.
Aceasta este doar una dintre
modalititile de luptd pe care

vei avea ocazia s le incerci,
adevirul este cd poti incerca
aproape orice. Si mai frumos este
cd atunci cand ataci o provincie
dinspre est, apoi armata ta va
apérea in estul hartii, daca o
ataci dinspre sud, iti vei gisi
soldatii pe drumul dinspre sud.
Daca unele provineii le cuceresti
doar pentru a-ti extinde teritoriul,
altele in schimb iti vor oferi arte-
facte, eroi noi, cladiri sau unitati noi.
De obicei, expeditiile in aceste pro-
vincii au tenta de misiuni deoarece
la inceput primesti un briefing
asupra situatiei si cu obiec-

tivele care trebuie atinse.
Acestea sunt total diferite

de ,,ucide tot ce vezi”, variind de la
asasinate pand la simpla ocupare a
unor cladiri. Astfel de provincii pot
fi cucerite in maniera Commandos
cu un erou, un scout §i eventual o
micd escorta sau navalind cu grosul

virat devorator

de timp. Este un

joc de exceptie,

venit de la o firma

mica si in mod cert

va face valvi. Si era

s uit tocmai cireaga

de pe tort, dupa ce

vei fi cucerit tot ce se putea cuceri,
sa nu crezi ci ai terminat. Fiindca
de acum incolo va trebui sa-ti prote-
jezi imperiul de un alt dusman, mult
mai feroce si mai nemilos: spaniolii.|

armatei si calcand totul in picioare.

Al-ul jocului, nu-1 puteam uita
fiinded este extrem de important,
pe de o parte straluceste, dar mai
are gi scipdri, scuzabile chiar daca
devin frustrante. Daci tragi cu un
arcag din padure ucigind o gardi,
alarma se va da §i imediat vei vedea
restul garzilor patruland zona de
unde se presupune ci ar fi venit sa-
geata ucigasa. [n acelasi timp, daca
atragi un soldat catre regimentul tiu
de 100 de oameni, acesta, in loc si
fugd si bata clopotele va sarja eroic in
sagetile arcagilor mei. Langa o orhi-
dee trebuia plantat neapérat i un ciulin,

In ansamblu, insa, jocul este
surprinzdtor de atractiv, un ade-
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n primul rand trebuie sa va spun

cite ceva despre jocurile first

person si redactia LEVEL. Ei
bine, acestea nu sunt compatibile
sutd la sutd... adica se impaca
asemenea unui 286 cu Y2K — care,
apropo, s-a dovedit a fi o mare
dezamagire in ce priveste o posibila
apocalipsa. De ce? Pai, culmea face
ci la noi pe aici fiecare este cu
damblaua lui, dar nimeni nu prea se
omoard cu killeritul prin retea.
Claude faulteza de numai poate in
simulatoare sportive, Snake face
plimbari cu masginuta, K’shu se
plimba prin Septerra sau mai face
un RTS, Pepper n-am idee, iar
Mike survoleaza spatiul aerian
LEVEL. Acum problema este ci 1
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person-urile reprezintd un segment
de piata ce nu trebuie neglijat si,
colac peste pupiza, eu sunt cel ce
trebuie sa-1 bage in seama.

Real sau nu?

Acum, probabil ¢ ar trebui s
incep cu 0 mici istorisire in ceea ce
priveste evolutia lui Unreal, sa va
spun cum a apdrut, de ce, pentru
cine §i ce-si propunea. Ar trebui sa
v spun ¢ a fost jocul anului 98 in
ceea ce mé priveste, cil avea o graficd
superbd, ca sunetele erau la indltime,
dar ¢d nu prea le avea cu multi-
playerul. Dar toate astea s-ar do-
vedi inutile pentru simplul motiv
¢ Unreal Tournament are de-a face
cu Unreal pe cit are Quake Arena

womilitary spe o0d Reavers
ars intarertad infama and fortuns. The
saek o wan the Toumame for the prize
that victory offers: neaily liitiess wealth
and power. ! .

niste informatii pentru cei ce nu se
pot bucura de o retea. Botii (vreau
sii spun ca m-am gandit cum si le
spun dstora, dar altd idee mai buna
nu am, adica toatd lumea spune boti
cénd se referd labots asa cd...), unde
eram? Botii sunt personajele con-
trolate de calculator. Acum vine
problema de Al Cei care au jucat
si Unreal si add-on-ul sau ulterior
stiu i monstrii din joc sunt al naibii
de isteti sau. ma rog. pot fi cind
vor ei. Singura diferenta este ¢i in
Tournament veti putea seta nivelul
de inteligenta botilor. Ce ar fi mai
interesant este optiunea prin care
inteligenta botilor se modifica in
functie de cat dc‘bim: joci. Desi nu

de-a face cu seria Quake. Desigur,
existd o relatie intre cele doud jocuri
i aceasta nu se rezuma la prima
parte a titlului. Avem in fata un first
person shooter bazat pe engine-ul
de Unreal (duh!) dar care, spre deo-
sebire de predecesor, se joacd exclu-
siv in refea, iar poveste de fundal
ioc. Dar nu disperati! Totul este in
reguld pentru cé cei de la Epic si-au
pus in cap si facd cel mai tare shooter
pentru retea si Internet. Majoritatea
gamerilor, fie fani de Quake sau de
Unreal, au asteptat cu nerdbdare
acest titlu stiind ca acesta ar putea
fiun potential Quake 3 Arena killer.

Sa vorbim deci despre multi-
player,. caci acesta este subiectul
zilei. In primul rind voi incepe cu

prea am incredere in abilitatea
computerului de a lua astfel de de-
cizii, am bifat oricum optiunea si
trebuie sa spun cé nivelul botilor se
opreste la a te hartui destul de bine,
Nu sunt nici al naibii de smecheri,
dar nici nu sclipesc... numai bine.
Oricum, producitori
boti mai umani in sensul ca acestia
vor descoperi zonele cele mai faine
dintr-un nivel si le vor exploata asa
cumar face orice gamer, vor face gre-
seli ca orice gamer dar vor sti si
foloseasca si armele cele mai potri-
vite in functie de situatie. ... asa ca orice
gamer... Asadar o treaba buna...
Ce ar mai fi nou in UT fata de
Unreal? Pii, engine-ul despre care
v-am vorbit a mai fost imbunatatit

i-au ficut pe




pentru a cvita pe cat se poate, daci
nu de tot, lag-urile (s-ar putea ca
tot acesta si fie si motivul pentru
care producitorii s-au rezumat la
suprafete semi-curbe si nu curbe ca
cele din Q3:
adiugate tot felul de misciri pentru
personaje unele pe care le poti co-
manda (adica poti sa
sau alte miscari mai mult sau mai

Arena), au mai fost

i cu mana,

putin obscenc pentru a distrage
atentia iamicilor), iti stau la dispo-
zitie tot felul de replici pe care le poti
transmite fie echipei din care faci
parte fie dusmanilor, Lucrurile mai
noi care vi intereseaza ceva mai mult
ar putea fi cele 35
melenoi sicele vechi darcuimbunatatin.
in modul de single player, cici
se poate si aga ceva, va puteti alege
si configura jucatorul in fel si chip
dupa care fie purcedeti la o cafteala
care pe care, fie va faceti o echipi si
caftiti pe altii. Tin totusi s precizez
sm foarte mare...

de noi arene, ar-

cd existd un reali
adicd chiar ai senzatia ca joci
multiplayer, botii vorbesc si se
descurci de minune, i poti pune sa
faca ce vrei tu sau
vrei tu. La modurile de joc aveti de
ales intre clasicul deathmatch, cap-
ture the flag, as

In modul a

se ducd unde

ault si domination.
sault doua echipe

inamice trebuie sa protejeze niste
obiecte in timp ce incearcd sd méce-
lareascd pe inamici. Este de fapt un
fel de king of the hill. Modul de
tournament este simplu... se

stabileste o limitd de frag-uri sau
de timp si castiga cel mai tare...
Capture the flag este si el lesne de
inteles, ai o echipi si trebuie s
ajungi in teritoriul inamic pentru a
le fura steagul dupa care si revii cu
el la tine in teritoriu.... cine are mai
multe steaguri la sfarsit castiga.

Armele, cici ele aduc
pacea...

Toata lumea vrea arme, arme
si-n dinti daca se poate. Ei bine,
UT va da ceva in plus: un translo-
cator. Cum functioneazi dricovenia
Simplu. Fiecare jucitor are la

indemana un destination module pe
care poate sa-l aseze unde vrea.
Apoi el poate folosi modulul de
intoarcere (return module) pentru
a se teleporta inapoi la destination
module... nu e prea complicat, nu?
Partea interesantd a acestui nou
aparat este c¢d jucatorii pot misca
modulul de destinatie al inamicilor

_si de exemplu ar putea sa-l arunce

in lavi. .. iar atunci cand inamicul il
.. surprize, surprize...
Una dintre cele mai tari arme totusi

va folos

"
o
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You killed'Blake

atac cu atit mai puternic va fi suflul
la maxim poate ucide orice bot.)

End

Cam atat despre Unreal ca si
asa am spus prea multe. Despre
spun ¢ sunt
prearidicate. .. prea ridicate pentru
gamerul romin... dar asta nu este
ceva nou pentru noi. Muzica este
bestiala... un rave din cand in cind
combinat cu ritmurile din Unrealul
original. Gata...

Cetigeanut Tournamentar

cerinte nu pot sa

este redeemer-ul. Un fel de rocket
launcer cu un damage devastator.
Pentru a impiedica totugi abuzul,
viteza cu care se deplaseaza rache-
tele a fost abil.
Partea interesanta este focul alter-
nativ, in acest mod jucitorul poate
castiga controlul rachetei si o poate
ghida pe unde vrea prin intermediul
mouse-ului §i a unei camere de
vederi. Alte arme ar mai fi: Pure
Blaster-ul (trage cu electricitate),
Impact Hammer-ul (care functioneazi
cam ca crowbarul din Half-Life
doar ca... este mai de treabi: cu cit
se tine mai mult apasat butonul de

izutd conside

sen: st person shooter
Producidtor: Epic MegaGames
Distribuitor: GT Interactive

em recomandat: PII 300MHz,
| 64 MB RAM, multif

Joystick, Win

Feeling
St



ARUENA

Trage, trage si iar impusci! Poate da

Dumnezeu sia-1 omori pe Popescu de la 2 azi...
ca prea si-a luat-o-n cap ieri... ieri parca era in
transa, nici sa misti nu puteai ca te macelirea...

@ D Software nu prea rimeazi cu
Quake 3: Arena, dar cu sigu-
rantd in bibilicile maniaco-de-

presive ale quake-rilor rimeazi cu

cea mai tare casa de jocuri si cu cea
mai tare serie de 1* person shooter-e.

Singura problema este ¢a iD nu este

singurd pe piatd, iar cei de la Epic

Games si Valve vin tare din spate.

Oricum, cea mai tare batalie se da

intre Unreal Tournament (UT) si

Quake 3: Arena (Q34). Aceste

jocuri sunt amandoua facute in
principiu pentru multiplayer, cu
toate ¢a producitorii s-au gandit si
la cei mai frustrati, care chiar daca
nu pot si-1 omoare pe Popescu de
la 2 intr-un joc adevirat atunci pot
miicar sa faca un skin pentru niste
hoti si sa-i omoare cu o plicere
sadica in single-player. §i daca se
dovedeste ¢i botul cu ,pielea lu”

Popescu™ tot e prea tare, poate
modifica nivelul de inteligenta a
computerului ca si se mai antre-
neze... sau sii se apuce naibii de
butonat mai bine!

Hincu avea dreptate:
Quake is here!

Quake este aici dar nu stiu cat
de mult pe scara multiplayer-ului
poate urca in comparatic cu UT.
Singurul aspect care sare in ochi la
prima vedere, ca diferenta intre cele
doud jocuri, este diversitatea tipu-
rilor de joc. In @34 avem traditio-
nalele ,capture the flag”, . free for
all”, team deathmatch™ si ,tour-
nament™ dar UT e mai cu mot si
adauga: ..domination”, ,assault” si
wlast man standing”, Dar s nu
disperam. Bun... avem jocul insta-
lat aga c urmdtorul pas este conec-
tarea la Internet (cu cat mai rapida
cu atat mai bine) sau intr-o retca

locald. Browserul pentru
servere al celor de la iD este
bunicel pentru ¢ este usor

de accesat. Cu

toate acestea
informatia

§

i

.

nu este punctul forte al browser-ului
pentru ¢i nu permite vizualizarea
IP-urilor sau date mai concrete ale
Jjucatorilor de pe un server... lucru
care ar fi fost foarte bun pentru o
mai buna sincronizare. Ai fi putut
sil vezi cam cine este conectal §i de
unde pentru a avea o viteza de joc
mare. Aici UT castiga din nou
avand toate informatiile necesare.

Apasi ,FIGHT” si di-i
bitaie

Modul in care controlezi jocul
este foarte facil. iD s-a decis sd
mearga pe o interfata clard si fara
prea multe zorzoane. Armele sunt
simplu si clar reprezentate de niste
icons si de fiecare datd cind iei o
armi ele isi vor face aparitia pentru
o secunda pentru a-ti reaminti ce
arme mai ai la dispozitie. Munitia
se gdiseste peste tot prin nivele in
tot felul de cutiute, fiecare dintre
cle avand semnul armei cu care
se foloseste. Asadar 034
are o grafica bund far
dacd va tine
animalu’

puteti incerca st modul 32-bitin care
veti ramane... hmm impresionati.
Acum nu prea stiu de ce iD a decis
si meargd numai pe suport
OpenGL lasand deoparte Direct
3D-ul dar stiu ca asta nu poate
insemna decit doud lucruri: trebuie
sd puneti ména pe o placa 3D de
calitate i poate ¢ iD s-a grabit cu
lansarea jocului, cu atat mai mult
cu cdt nu existd suport pentru
placile de sunet cu surround
SBLive. Oricum probabil ci cei de

la iD vor avea de suferit niste .

pierderi dat fiind ca inca exista un
segment de piatd important care ar
fi avut nevoie de Direct 3D, ca nu
toatd lumea poate da 300 de dolari
pe o placa 3D.

Un alt lucru impresionant la .

Q34 este iluminatul colorat, ilu-
minat




care se regaseste si la UT, doarcain

alte proportii. UT foloseste acest
tip de iluminare peste tot pe cand
Q34 il utilizeaza doar la momentul
potrivit... poate ¢ bine poate nu,
oricum grafica este de cea mai buni
calitate. In coltul ccranului mai
existd un detaliu destul de impor-
tant si anume un mic NetGraph...
un grafic in real time care va arati

cum stati cu conectarea la Internet.

Ce este nou?

Din n

ricire mai nimic. Vechi

is toate. Ei bine poate nu chiar toate.
Cel mai revolutionar lucru in Q34

este modul in care au fost lucrate
personajele, mai precis miscarile
lor. Sunt de toate marimile, de toate

Cu toate acestea cel mai dis-
cutat punct al 1 person-urilor este
hértile. Pirerile
sunt destul de impa

campul de lupta
tite in functic

de gustibus. Daca vreti cine stic ce

arhitecturi, cotloane si frumuseti ale
naturi atunci UT va asteapta, daca
vreti functionalitate, camere mai sim-
pliste dar facute special pentru ma-
celatunci bine ati venit in Arena O3

Desi 034 nu are un translo-

catorasaca UTare tot felul de launch-

pad-uri

1 de telepoartato

vil vor arunca pa peste tot prin acr.
Si pentru ci tot veni
vorba de arme...

Ceide laiD au avut treabi grea

de facut cu echilibrarca armelor sia

.
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culorile i de toate rasele (alien, damage-ul pe care acestea-1 produc.
undead, ete.) fiecare model fiind Dar au ficut treaba bund. Cu toate

lucrat in cele mai mici detalii posi-
bile. Un alt lucru la fel de important

este modul in care se mig

1 aceste
personaje.. . fiecare model are mo-

dul lui de a merge, a face pasi in
lateral sau de a sari. De exemplu
unele personaje vor face un salt nor-
mal ca mereu in imp ce altele vor
face si 0 mici cascada in acr. Pentru
a vedea mai bine aceste detalii
puteti intra intr-un joc in spectator
mode si veti vedea ¢it de realisti

cste toatd treaba.

acestea in arsenal nu este nimic nou:
shotgun-ul, aruncitorul de grenade.,
plasma gun-ul, lightning gun-ul sunt
toate prezente la datorie. BFG-ul a
suferit unele mutilar care I-au facut

ceva mai puternic. Lansatorul de

rachete ramine insa una dintre cele
mai tari arme cu toate ¢ nu poti sa
tragi cam ca in UT cu vreo sasc ra-

a

chete deodat. Pentru sniper-i rail-

gun-ul a raimas la fel de tare, ba chiar

jucdtorii pot si aleaga culoarca

preferatd, roz bon-bon cu picitele sau
cicaniu in dungi.

Ce este de laudat este cd de

fiecare data cind te reincarnezi in

_iﬂi.' vei avea machine ‘Lﬂll]*lll cucare

ai putea omori pe cineva si ceva
mai multa viata care-ti va da destu
timp pentru a fugi de vreun trec
care ti-a pus

or
and riau taman cind

intrai in joc.
Orchestratia

Sunetele sunt si ele lainaltime.
Pe CD sunt destule track-uri care
s contribuie la atmosfera fari insa
a va deranja in anumite momente

Gata ci nu mai am loc...

in concluzia concluziilor jocul
std bine de tot. Actiunca se des-
fagoard ultra-rapid, singe este pe
toti peretii, iar armele impra

membre si

apete pa peste tot. Se
poate ca la inceput sa fiti frustrati
in fata unor guru a Quake-urilor care
nu vor avea nici nu fel de milid in a
va infrange cu un scor de 30 1a 1 dar
nu va lasati... pana la urma va muri
$i Popescude la 2...

Phear
the ZuaksS

ale macelaritului, Un lucru bun este

¢ vei sti exact cind tragi in cineva

datoritd unui beep - pentru a nu

¢ de nebun prin pereti in

credinta ca de fapt tragi in dug-
man.... intimp ce o voce iti va spun
cand esti pe primul loe si ¢dnd nu...

poate deveni repetitiv dar asta ¢

Date tehnice

Gen: 1" person shooter
Producitor: id Software
Distribuitor: Activision
Ofertant: Best Computers

01-3147698 Fax:01-3147699
Sistem recomandat: PII 300MHz,
64 MB RAM, 3DFx, multiplayer,
joystick, Win95

Sunet:
Gameplay:

Feeling:

Storyline:
Impresie:




OF THE CcROWN

Keanna are nevoie de voi!
La ARME fratilor!

eanor, un tiram fermecat,

plin de magie, mister si
rumuseti nemaivazute

este amenintat! Cetitenii din Keanor
fug din calea hoardelor, cu speranta
cd, intr-o zi, se va ivi cineva destul

de puternic care sd-i readuca
Keanor-ului strilucirea §i puterea
de odinioard. Ceea ce nu stiau ei
insd, este ca Sartor, baiatul regelui
din Keanor nu a murit, ci se afla
un{f._eva intr-un sat sub obliduirea

unui mag si sub identitate falsa.
Totusi, fortele malevolente afla
locul unde este ascuns Sartor si
pleacd in urmdrirea lui. Aici intri tu
in pielea baiatului Sartor, bine-
inteles cu misiunea sacré de a dis-
truge rdul si a cinsti numele tatalui
tau: regle Keanor-ului (tata e de fapt
la munci si nu stie ca tu de trei ore
nu te-ai mai migcat din fata moni-
torului i cind o afla...!). Si revin
la partea cu scipatul de baietii rai!
Cu ajutorul lui Ghiron, un vrajitor
batrin si loial fortelor binelui din
Keanor, vei pleca sa gésesti rima-
sitele garzii imperiale inci loiale. Vei
reusi intr-un tarziu sa refaci oragul-
capitald Keanna si sa-i redai splen-
doarea de odinioard. Acum incepe
ofensiva impotriva lui Borgh,
liderul fortelor Raului care, ajutat
de mai multi lorzi lacomi, doreste
s te distrugd. De aici incolo, numai
lupta ... §i iardsi lupta... si...

Sabia face legea...

in regatul Keanor! Numai asa
vei reusi sd invingi fortele Borgh-
ului (sund cam din StarTrek, nu?)!

despre tipul misiunilor in Tzar:
The Burden of the Crown, care sunt
in numar de 25 si de o mare di-
versitate. Existi misiunile gen , gagci
mare de soldati de plumb” in care
trebuie sa vanezi inamicul pana la
ultimul (destul de stresante — veti
vedea mai incolo de ce!), dupé care
avem misiuni de strategie cu timp
limitd (trebuie si rezigti doud zile
pdnd vin intaririle) sau de tipul
~sneaky”, cum ar fi misiunea a
opta, in care trebuie cu ajutorul unui
spion sa furi o carte magica! Vei
putea construi arme fantastice cu
care sa distrugi liniile de apdrare
inamice, sau vei gasi creaturi fan-
tastice (dragoni, djini) care si te
ajute in lupta ta pentru pace si de-
mocratie (oops... am gregit
articolul!).

Impresiile lui Sartor -
Tar de Dimineata
Panoplia de personaje este
impresionant de bogati, in care toti
au niste fete de te apucd rasul.
Exista o alternanta zi-noapte, care
aduce un plus elementului strate-
gic, noaptea raza de observatie fiind
mai micd, deci te poti furisa cu

LEVEL - martie 2000



anumite unitati §i indeplini anumite
obiectve fird prea mare bataie de
cap.

Catapultele au ,,area damage”,
dar costd foarte multe resurse i au
cadenta foarte mica.

Poti face selectii de céte unitati
doresti, dar navele de transport,
dupd upgrade, pot transporta pana
la 18 unit
selectie sa fie constituitd din nu-
mirul mentionat anterior.

, deci e nimerit ca o

Strategia este la
pimént, ...sau sub el?
Resursele sunt de patru tipuri:
aur, lemn, mancare si piatrd. Din
lemn obtii médncare astfel: faci o
ferma si campuri n jurul ei pui
taranii la munca si gata ai méncare
la discretie. Repararea cladirilor se
face intr-un timp foarte scurt si fara
sd coste resurse, deci, dupa umila
mea parere, daca pui 10 tarani laun
turn de apirare nici o armatd din
lume nu poate sd-1 dardame! Cladirile
pot fi construite de mai multi tarani
si intr-un timp relativ scurt ceea ce

face dintr-o misiune de tipul
,distruge toate cladirile si unitatile
adversarului” un adevarat chin. Eu
am cautat doi tdrani 25 de minute
pe harta si tot construiau cate o
clidire de cost minim, ceea ce m-a
enervat la culme.

Nu existd unitdfi corespon-
dente, de exemplu intr-o misiune
adversarii au catapulte si tu nu ai,

ceea ce ii oferd un avantaj foarte
mare in ceea ce priveste raza de atac,
iar cu ajutorul sistemului de puncte
de experientd unitatilor le cresc
foarte putin caracteristicile prin-
cipale ceea ce nu iti oferd un avantaj
decisiv in lupta. Totusi, chiar daca
nu are nici o legaturd (de usturoi
sau ceapi) cu partea strategicd din
Tzar, trebuie s3 mentionez ca ima-
ginile din timpul incércarii urma-
torului nivel au un aspect grafic de
exceptie!

De ce, cind existi
Warcraft?

Aceasta a fost intrebarea unui
coleg de-al meu cand a vazut ca
strangeam soarecu’ in mana cu
niste ochi sticlosi, trantiti in moni-
tor!

Rshe

Date tehnice

Gen: RTS

Producitor: Haemimont
Distribuitor: TalonSoft
Sistem recomandat: P 166MHz,
32 MB RAM, multiplayer,
DirectX6+, Win93

Grafica:
Sunet:
Gameplay:
Feeling:
Storyline: 03/05
Impresie: 7/10




auzit de Crusa-

ders of Might and

st acum citeva

luni, cand am citit un
pe Internet despre

. Apoi, am reusit

il vad pe calculator
ind klingonianul

nostru de serviciu pe nu-
mele lui adevarat K’shu
a inceput s il joace. Din
ind in cand aruncam o
privire pe ecranul moni-
torului sdu pentru a ve-
dea ce se mai intimpla.
Prima oard am vizut un

tip cu o sabie care aler

si in dreapta. A doua oara
vizut un tip cu un scut care
alerga in dreapta si n stinga. A treia
oard lucrurile au stat cu totul si cu
totul altfel pentru ¢d am vazut un
tip cu o sabie $i un scut care alerga
in linie dreapta. Ceea ce vreau e
e faptul ¢
aveti nevoie

subliniez ntru a
putea ju
de o buna conditie fizicd pentru
altfel nu o si rezistati sau puteti
merge la pas, incet dar sigur. Vorba
’ceea: cu ribdarea trecem marea!
Este adeviarat cd in majoritatea
jocurilor de acest gen (vezi Tomb
Rider, Heretic I, Shadowman etc.)
| aleargd insd
drerea mea in cazul lui Cru-

Ce poti face cu doud maini dibace, o sabie, un scut,
o barda, ciateva vriji sau...

saders se exagereazd in privinta

acestui aspect.

Despre joc

In Crusaders of Might and
Magic vom juca rolul unui tanar
luptiator numit Drake. Cu mult timp
inurmi, pec
un copil,

Fallen), un grup de razboir

fuseserd blestemati de un vr:

sd se transforme in morti vii

facé rau celor pe care {i intdlnesc in

cale. In urma acelui masacru toata

familia lui Drake precum si prietenii
estuia au fost ucisi, el rimanand




singurul supravietuitor. Singurul
giind, care l-a ajutat pe eroul nostru
si uite de durere si sd supravie-
tuiasca incercdrii grele la care fusese
supus, a fost acela de a razbuna
moartea familiei si prietenilor.
Astfel ca Drake a luptat impotriva
Legiunii timp de 20 de ani facandu-si
astfel un renume de luptator vi-
teaz si de temut.

Actiunea jocului incepe ime-
diat dupd momentul in care Drake
este luat prizonier de cei din Legiune
si aruncat intr-una din temnitele
acesteia. Primul lucru pe care va
trebui sd il facem imediat dupi ce
incepem jocul este si il eliberdm pe
Ursan capitanul garzilor (Capitain
of the High Guard) care ne va
indruma citre Celestia The Enchan-
tress din orasul Citadel. Bineinteles
cd pentru a putea ajunge la Citadel
va trebui sd evadam din inchisoare.
Odati ajunsi la Citadel, Celestia ne
va ruga sa ii aducem The Horn of
Shattering - un artefact care ne poate
ajuta sa dam jos zidurile cetatii

Legiunii, pentru a ii putea ataca. In
momentul in care acest artefact va
ajunge in mainile lui Celestia, vom
fi ridicati la rangul de ,.crusader” si
vom putea porni lupta impotriva
celor din Legiune. Dar si nu credeti
cd este chiar asa de simplu. Adica,
ducem The Horn of Shattering la
Celestia si... gata treaba. Problemele
sunt mult mai complicate. Asta
inseamnd ci pentru a pune mina
pe artefact va trebui sa il eliberdm
pe regele dwarf-ilor care este tinut
prizonier de dusmani in mine. Dupa
ce il vom elibera, va trebui sd gdsim
sceptrul pentru ca altfel regele nu
are nici o autoritate asupra popo-
rului sdu si tot asa vom alerga in
sus §1 in jos pina cand vom reusi sa
indeplinim toate misiunile care vi
se vor incredinta.

Punct si de la capit...
Modul de joc este similar cu
cel din Tomb Rider, in sensul ca
vom juca tot dintr-o perspectiva
Lthird-person™ la fel ca si in titlul

celelalte) - 1600 gp;

-

( L] b b
Cine cauta gaseste!

Iatd céiteva obiecte pe care le putem gési in (prea) lungul
nostru periplu din lumea lui Drake vajnicul nostru Crusader
of Might and Magic (sau Runner of Might ci Magic nu prea!)
pani in momentul in care vom gisi The Horn of Shattering:

Ring of Quickness (Speed +5) - 600 gp;

Ring of Dragontamer (Resist Fire +25%) - 400 gp;

Blade of the Morning Prayer (Slash-12,Bash-3,Light-10) - 1150 gp;
Shields of Sanctuary (Slash-14%, Bash-14%, Dark-19%) - 1400 gp;
Bandee Mail of Reason (Slash-19%, Bash-19%) - 1100 gp;
Hell Star (Slash-5, Bash-10, Fire-10) - 500 gp;

Calder’s Pick: (Slash-16, Bash-4, Earth-6) - 600 gp;
Winter’s Axe: (Slash-5, Bash-10, Water-10) - 350 gp;
Drujer’s Wrathful (Bash - 30) - 1100 gp;

Plate of Elemental Protection (Dark-30%, Light-30% si la

o

celor de la Eidos. De fapt, este vorba
de un adventure-RPG, in care
predomind mai mult parte de
aventurd. Asa cd putem spune ca
Crusaders of Might and Magic este
de fapt un adventured&a little bit of
RPG. Din nefericire, actiunea este
presaratd cu foarte multe portiuni
in care trebuie si alergam ca bez-
meticii. La inceput totul va fi O.K.,
insd dupa vreo doud-trei sprinturi
o sa vi plictisiti de atata alergatura.
Din cand in cind vom mai intalni
céte un ,,schelet” cu sabie sau céte
un NPC care alearga disperat prin
fata noastrd. In ceea ce priveste
»scheletii”, va recomand sa fi
dupa care adunati banii si ,,healing
potion” pe care acestia ii au asupra
lor. Cu NPC-urile (femei i barbati)
lucrurile stau putin altfel, in sensul
cd mai intdi trebuie si stim de vorba
cu ei, pentru a ,,culege” unele infor-
matii, dupa care putem s ii ucidem.
Nu de alta, dar si acestia au ceva
gologani asupra lor cu care ne putem
cumpira céte cevade la, supermarket™.

Prima oard am jucat Crusaders
pe un Pentium 11 350 MHz, 64 MB
RAM si o placi video Voodoo Ban-
shee si a rulat impecabil. Apoi am
incercat sa il joc pe alt calculator
(Pentium Il 233 MHz, 64 MB
RAM si accelerator grafic Voodoo
2) si mergea sacadat. Nu mai
vorbesc de faptul ¢i ii lua ceva timp
péna se incarca. Eu vi recomand si
optati pentru primul sistem pentru
a fi siguri ca nu veti intimpina nici
o problema.

Mda...Grafica din Crusaders
of Might and Magic este (si sunt

foarte indulgent cind spun asta)
destul de bunicica. Exista unele
efecte ale vrijilor mai deosebite ca
in rest... Interesant este faptul ca
nu existd decit vreo patru texturi
in tot jocul. Cel putin eu doar atatea
am remarcat. Astfel cd, singura
concluzie pe care am putut si o
trag este aceea ci s-ar mai fi putut
lucra le acest capitol. insa daca nu
avem pdine... mincim §i cozonac.

Weld Swake

Date tehnice

Gen: Aventurd-RPG
Producitor: 3DO

Distribuitor: UbiSoft Entertainmen
Ofertant: UbiSoft Romania
Tel:01-2316769 Fax:01-2316766
Sistem recomandat: P 266MHz,
64 MB RAM, joystick,
DirectX6+, 3dFx, Win95/98
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Sl Wipinvs SApinvam?

»Bloodiest Day of America” in ecranizarea uneia dintre
cele mai titrate figuri ale istoriei jocurilor

dzboiul de secesiune a fost

cea mai cumplitd confla-

gratie de care a avut parte,
in istoria lui relativ scurtd, poporul
american. in acest rizboi si-au
pierdut viata 624.000 de americani,
in timp ce in toate celelalte razboaie
la care au participat pina acum au
suferit pierderi de numai 636.000
de oameni.

Antietam ,,America’s Bloodi-
est Day” nu si-a primit numele
degeaba, 23.000 de oameni gi-au
pierdut viata intr-o singurd zi, dintre
care jumatate (12.000) numai in
primele cinci ore ale diminetii.

Situatia nu era tocmai roza
pentru unionisti, primele inclestari
scotdnd la iveala o multime de
sldbiciuni in randul uniformelor
albastre, in timp ce Confederatia
demonstra, daca mai era nevoie, ca
este un adversar redutabil. First
Bull Run si Second Bull Run au
introdus in istorie figura legendari
a generalului Thomas J. Jackson,
in timp ce asediul de sapte zile al
Richmond-ului ne arati un Robert
E. Lee in plind vervd. Uniunea avea
neapdrat nevoie de o victorie glo-
rioasd pentru a demonstra Europei
(care lua serios in considerare
alternativa sprijinirii Confederatiei)
¢d nu gi-a spus incd ultimul cuvént.
in acelasi timp, purtati pe aripi de
victoriile obtinute pana atunci,
generalii confederati s-au decis sa

mute rizboiul pe teritoriul unio-
nist. Pe 17 septembrie 1862 cele doui
armate conduse de Robert E. Lee
(Confederatia) $i George McLellan
(Uniunea) s-au intdlnit din nou
langd Antietam, Maryland. Rezulta-
tul a fost cea mai sangeroasi batilie
incheiaté cu victoria armatei unio-
niste, care, dacd McLellan nu ar fi
fost excesiv de rezervat, putea si
incheie conturile definitiv cu Robert
E. Lee si, cine stie, sd scurteze
rizboiul cu cel putin un an.

Antietam Creek

Sid Meiers Antietam! Con-
stituie partea a doua a unei serii
inceputi cu ani in urma de citre Sid
Meier’s Gettysburg!, cei care au
jucat i primul titlu observand cu
usurintd prezenta aceluiasi engine.
Grafica §i interfata au rimas practic
neschimbate singurele retusuri fiind
vizibile la capitolul detalii. $i in
principal al uniforme. Dupa cum
stim (din manualele de istorie) la
aceastd batilie au participat §i re-
gimente mai speciale, unititi ce
purtau un uniforme diferite de
restul armatelor. Reputatia unor
divizii precum Texas Brigade, Iron
Brigade sau Louisiana Tigers era
binecunoscuta si simpla vedere a
uniformelor lor pe campul de lupta
era suficientd pentru a zdruncina
moralul adversarilor. Nu am obser-
vat in joc vreun soldatel si tremure

Antietam: The Historical Batle
Septembe 1862

17th,

de fricd, dar cert este ca ne va fi
foarte ugor sa diferentiem unititile
i armele intre ele numai admiran-
du-le uniformele. La Antietam, spre
diferentd de Gettysburg, batilia a
durat o singuri zi, astfel incat jocul
nu va fi structurat pe misiuni, ci va
constitui o bai
dimineata pana seara. Nu v-as
sfatui totusi sa luati botezul focului
direct in campanie. Sid Meier’s
Antietam! are batalia impartita, to-
tugi, in scenarii, mai mici sau mai
mari, care pot fi incercate separat,
dar contra cronometru. Odata aces-
tea parcurse, nici tutorialul nu este
de neglijat, poti incerca sa culegi
epoletii si eventual laurii generalului
Robert E. Leesau celeale lui McLellan,

lie imensd dusi de

Scenariile sau campania, in
functie de optiunea fiecaruia, incep
toate la fel, cu o scurtd prezentare
a situatiei de pe front, punindu-se
accentul pe brigazile mai speciale
i pe pozitiile ce trebuie cucerite
sau mentinute cu orice pret. Dupa
care ceasul incepe sa ticdie, ca la
examen, iar tu trebuie sa aplici tot
ce ai invifat pand atunci. Daci nu
ti-ai facut temele la sfarsitul luptei
cdnd se vor afiga rezultatele, vei avea
neplicerea si vezi ci esti sub linie.

Terenul de lupté s-a imbogatit
de la Gettysburg incoace, au aparut
ceva mai multe variabile ce trebuie
luate in calcul (lanuri de porumb,
poduri etc.), bine méacar cd au uitat
si bage si viteza vantului, altfel cine

. " 4 e ——
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stie cum foloseam artileria. Obiec-
tivele care trebuie mentinute/cuce-
rite sunt diverse: poduri, ferme, pa-
duri, dealuri, nelipsind nici Antie-
tam Creek care a jucat un rol atat
de important in aceastd batilie.

Generalul si tirina

Multi vor fi probabil nemul-
tumiti de grafica, aparent depasita,
ajocului. Insi ei nu vid avantajele
unui engine grafic mai putin incarcat.
Aceasta presupune o actiune mult
mai fluidd, fara intreruperi, factor
ce poate determina intr-un mod
decisiv rezultatul final al bataliei.
Capacitatea de a raspunde rapid
unor situatii neprevizute a fost, este
si va fi principala calitate a unui
bun general. Si aga de multe ori ma
giaseam fin imposibilitatea de a-mi

manevra trupele suficient de rapid
pentru a contracara cine stie ce
manevri a computerului. Cum spu-
neam interfata s-a péstrat practic
intactd si acesta este un lucru foarte
bun, fiindcé este simpla si eficienta.
Cu o singura exceptie. Nu existd
optiunea de a deselecta o anumiti
brigada, acest lucru fiind posibil
numai in momentul in care ai se-
lectat o altd unitate. $i daci ai facut
imprudenta si dai clic undeva langa
soldati o sa constati cu groazi cum
batalionul selectat anterior intoarce
spatele dusmanului indreptandu-se
spre noua destinatie. in rest nu am
motive sa ma plang. Poti muta sau
comanda o singuri brigada sau, daca
in prealabil le-ai atagat unui ofiter,
chiar mai multe in acelasi timp. Se
vid cateva imbunititiri in ceea ce

priveste raza de vizibilitate gi actiu-
ne a trupelor, artileriile devenind
mult mai periculoase si ,,scumpe”.

inca o data geniul lui Sid Meier
demonstreaza ce poate, pe langd un
adevarat documentar al batiliei de
la Antietam am obtinut §i un joc
atractiv, interesant si mai ales
captivant. Iar generatorul de harti
inclus in pachet il va ajuta sa stea
pe hard-urile noastre mult timp de
acum incolo.

Clande

Date tehnice

Gen: RTS

Producitor: Firaxis Games
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DirectX6+, Win95/98
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Recomandat doar celor cu singe in vine
si carora nu le pasa de asociatiile
guvernamentale anti-monopol.

uani i ani in urma (mama,

vorbesc deja ca bunicul)

mi-a picat in mana demo-
ul unui joc ce m-a cucerit incé de la
prima intdlnire. Ce mai, dragoste la
prima vedere. Din nefericire, situa-
tia mea din acele zile m-a impiedicat
sd intru in posesia variantei inte-
grale a operei. Si uite aga am rimas
eu cu o dragoste neimplinitd, tan-
Jjind de dor si suspinind la luni (En-
trepreneur... Entrepreneur...) cu
speranta cd intr-o zi cineva acolo
sus va simti durerea care-mi macina
sufletul. Sperantele mele nu au fost
in van. Intr-o dimineati aud soneria,

deschid usa... Si el era acolo,
aproape neschimbat, aga cum mi-1
aduceam aminte, asa cum il visam
noapte de noapte. L-am invitat ina-
untru... §i am inceput si depinim
amintiri, Mi-a spus ca si-a schim-
bat numele in The Corporate Ma-
chine si ci gi-a gisit un pirinte
adoptiv, UbiSoft.
Timpuri noi

Chiar daca imi este greu s cred,
s-ar putea si mai existe printre noi
oameni care s nu fi vazut niciodata
Entrepreneur. Articolul acesta este
dedicat in special pentru acestia,

Bating 1o o 19 regon

Afows factories, hs, e mare.
1 be bt
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deoarece The Corporate Machine
este practic acelagi joc, nici o
modificare nefiind vizibila.

Deci, revenind, pentru cei care
nu stiu va spun, acum: The Corpo-
rate Machine este un joc in care vi
se incredinteaza vreo 5 milioane de
dolari, un birou (nu dla oval) intr-un
sediu central cu obligatia de a con-
strui cel mai puternic trust mondial.
Dupa ce-ti introduci numele, al tiu
s al companiei, urmeaza selectarea
ramurii in care te vei aventura
(deocamdata am vazut numai trei:
automobile, avioane §i computere),
precum i a tendintei de dezvoltare.
Daci intentionezi sd produci, atunci
selectezi laborer (muncitor), vrei s
produci lucru de calitate - alegi
reasearcher (laborant :P), iar daca
vrei sd vinzi mult oricat de prost ar
fi produsul atunci pui mana pe
marketing. Ei... si vine momentul

culminant in care trebuie si-ti alegi
adversarii. O sd ai onoarea de a lupta
impotriva Mitrosoft, General Ro-
tors, Coca-Cola sau McDonalds.
Mi-a placut la nebunie sa vad Coca-
Cola cum se chinuia sd vanda
avioane sau McDonalds cum se
lupta pentru suprematia in indus-
tria automobilului.

The Corporate Machine nu
este nici pe departe un super-simu-
lator economic, in care sd vi inecati
in cifre, hartogéraie, informatii si
ferestre... Nu, este un joc foarte
simplu i distractiv, recomandat
pentru momentele de plictiseald
extremi. In mod cert vi va inviora,

Viati de comis-voiajor
Odatd aruncat in hétisul afa-
cerilor (aruncat la propriu fiindca
sediul central va fi asezat aleator
pe glob), e momentul sa-ti incepi

LEVEL - martie 2000
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prima zi de lucru. Angajezi niste
muncitori in fabrica si faci studii de
piatd in zonele vecine, Am uitat s
spun cé jocul se desfasoard pe o
harta a globului (sau pe una din cele
5 cu totul si cu totul fanteziste)
impartitd in zone de interes. Cu cat
zona cercetata este mai indepartata
de sediul central sau vreuna din
filiale, costurile §i timpul de cer-
cetare vor fi mai mari. Odatd ce piata
a fost studiatd, urmatorul pas este
sd-{i trimiti acolo un comis-voiajor
care sd batd din usa in usa si sa-ti
vanda produsele. Cu timpul fondu-
rile iti vor permite sd construiesti
un birou de marketing i sa angajezi
specialisti care vor crea campanii
publicitare. Acestea corelate cu
prezenta comis-voiajorului vor duce
la cresterea numdrului de vanzari
intr-o anumita zond. Cu cit te
extinzi mai repede cu atat vei avea
acces la mai multe piete de desfa-
cere, ceea ce inseamna mai multi bani
intr-un timp mai scurt. Profiturile
mari vor atrage mai multi comis-
voiajori. De asemenea, banii pot fi
investiti in construirea unor facili-
tati mai bune sau chiar a unora noi.

Printre acestea se numara si labo-
ratorul de cercetare care are un rol
deosebit de important. Produsele
(in functie de natura lor) au niscai
parametrii in urma cirora clientii le
vor aprecia sau nu (asta in afara de
pret) §i care per total vor determina
calitatea acestora. Aceste atribute
pot fi imbundtatite prin cercetare.
De céte ori se va descoperi/inventa
o tehnologie sau o componenta
noud, acestea vor afecta produsul
finit. Chiar daca la inceput toate
vor merge strund, inevitabil la un
moment dat vei da nas in nas cu
concurenta. Si atunci incepe dis-
tractia, Va trebui sa-{i protejezi piata
pe care o detii §i sa incerci in acelasi
timp sa cuceregti altele noi, alungéind
pe cat posibil rivalii. Ailaindemana
mijloace cinstite (comis-voiajorii,
campaniile publicitare, prestigiul i
calitatea produselor), dar binein-
teles si unele mai necurate. Anumite
zone detin niste resurse. Compania
care controleaza piata in zona res-
pectiva va primi la sfargitul fiecarui
an cdte o unitate din acel tip de
resurse. Cu acestea (intr-un mod
asemandtor Magic the Gathering-

ului) vor fi activate niste carti ce-ti
vor aduce beneficii, fie direct sub
forma unor subventii sau privilegii,
fie indirect prin subminarea con-
curentei. Si cum scopul jocului este
sd detii monopolul in domeniul
respectiv, este recomandata folo-
sirea acestor carticele, si chiar a
oricarei modalitati. Si nici nu va
trebui si vi fie frica de asociatiile
anti-trust, acestora li s-a interzis
accesul la The Corporate Machine.

Jocul in sine are un aer arhaic
§i naiv, care mie personal mi-a
placut la nebunie. S-ar putea sa
existe unii care si strambe din nas
la vederea graficii de 286 cu care
este inzestrat sau la monotonia
fondului sonor. Dar The Corporate
Machine nu si-a pus in gand sa ras-
toarne toate recordurile in materie

de tehnologie. In plus, cerintele
foarte mici de hard necesare pentru
rularea lui constituie inca un atu,
cu atit mai mult cu cat pe la noi
prin Romania mai sunt inca multi
utilizatori care nu au de unde sa
rupd 100$ pentru un accelerator
3D. Acestea fiind spuse, ma opresc
aici, recomandindu-va acest joc, mai
ales celor cu sisteme mai prifuite.

Claude

Date tehnice

Gen: Simulator economic
Producitor: Stardok System
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DirectX6+, Win95/98
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Se vede treaba ci avem de-a face cu un oras in care domneste haosul. Si n
un om al legii plin de curaj poate stivili criminalitatea aflati in crestere.

ste vorba de spre D’arci

Stern, o tina

care provine dintr-o familie
de politisti. Acea ste 0 membra
a departamentului de politie din
Union City (UCPD), si devine arma
principald cu care acest departa-
ment incearca si lupte impotriva
organizatilor criminale, a bandelor
de golani

domnisoari

ahotilor marunti. (Agtia
mdcar incearcd!) Prin di
metode, ortodoxe sau mai putin

pe care ve trebui s le rezolve pentru
linistea orasului. Productia care ne
propune asemenea misiuni apartine
celor de la Mucky Foot, si se nu-
meste Urban Chaos. Este un third-
person care imb
multe genuri. In primul rénd fight-
ing, pentru i eroina noastra da bine
cu pumnul, §i sus cu piciorul, apoi
shooter, deoarece poate utiliza o

oarecum mai

grimadd de arme. Dacd nu este
suficient, Urban Chaos poate fi
Jucat si ca simulator auto, d ec
i de prin America au fiecare
a lui, dar sa nu va ganditi ca
acest aspect se compara cu cel al
unui simulator auto de top.

Libertate de miscare
Desi

turat pe mai multe misiu
scopuri foarte precise, acestea nu

are au

se vor desfasura contra-crono-
i adaugam gi liberta-

care per-

sonajul o are prin metropola res-

despre organele legii, si
amuza ld ElUZUI llﬂlll]]i‘G[’ Ie]
acide la adresa acestor institutii.
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Si la astfel de replici, putem
reactiona cu fapte pe masura. Orice
cetdtean de pe stradi poate deveni
un partener de antrenament, §i poate
incasa sututri §i pumni, pand va
cadea inert intr-o balta de sdnge
Bineinteles ca obiectivele misiunii
respective vor trebui indeplinite
pana la urma, ba chiar vor aparea si
altele pe parcurs, ca doar viata de
politist nu este deloc ugoard.

Pentru a scipa putin de stresul
meseriei de politist, putem opta
pentru o relaxantd plimbare cu
magina. Dar atentie! Este nevoie de
concentrare maximd, deoarece
pictonii de aici nu prea se asigura
cand trec strada. Si multe victime
pot aparea, mai ales cd masina
politiei capita viteze destul de mari
si este si greu de controlat, indeosebi
in curbe. Vor exista §i cei pasionati
de genul Carmageddon, care se vor
bucura de acest aspect, si vor lisa
multe victime pe asfalt, in spatele
masinii lor. Dar fiti pe faza! Odata
ce v-ati dat jos din masind, acelasi
lucru vi se poate intaimpla si voua.
Si desi eroina noastrd, fiind bine
antrenatd, rezistd cu succes la o
astfel de incercare, daci traficul este
intens pe strada pe care ati fost lun-
git (sau latit), nu prea o s mai aveti
ocazia sd stati pe doud picioare.
Conducitorii auto respectivi nu vor
fi impresionati de victima din fata
lor, §i vor trece nepasdtori peste
trupul politistei.

Ca un fel de rdzbunare, daci
isi va reveni din socul izbiturii,

Drarci va demonstra abilitati de acro-
bat, si va sta drepti in picioare pe
capota oriciirei masini de pe strada,
fie ea simplu autoturism sau mi-
crobuz. Asta nu ar fi problema, dar
in momentul in care ai nevoie de
aga ceva, in momentul in care par-
chezi magina politiei linga un zid
pe care ai nevoie sa-1 escaladezi, si
sari pe ea, stupoare! Eroina noastra
se scufunda péna la briu in caroseria
respectivei magini. O fi un fel de
Terminator?

Pac, pac si ursul cade!

Sa ne ocupam putin si de par-
tea de cafteald. Aceasta este destul
de interesanta, deoarece, desi folo-
seste doar trei taste, pot fi obtinute
o gramada de scheme si lovituri, in
functie de combinatiile realizate.
Mai mult de discutat ar fi despre
dugmanii legii, cei cu care te vei
lupta. Desi vor exista momente in
care vor navali céte cinci-gase asu-
pra bietei politiste, nu sunt motive
de alarmare. Vor dansa in jurul ei ca
intr-un film cu arte martiale din anii
70, si nici gind sa atace doi deodata.
Vor balangani cuminti din maini pe
langd ofitereasa Stern, pina cand
aceasta va termina cu unul, dupé care
intrd urmatorul la aparat. Ar fi fost
mai interesant daca stateau la coada.
Existd si vreo doud momente in
care, hotardti nevoie mare, nu vor
ierta nimic. Vor lovi cite trei, si va
fi foarte greu s scapi dintr-o astfel
de confruntare. Depinde de norocul
fiecdruia, si de hotardrea vagabon-
zilor respectivi, care, trebuie s spu-
nem, fac parte din banda numita
Wildcats.

Altfel stau lucrurile in mo-
mentul in care pui mana pe o arma,
doua, sau mai multe. Arme care pot
varia de la cutite sau bate de base-
ball, pana la mitraliere sau grenade.
Ceea ce este mai dificil este modul

de utilizare a acestor arme. Desi
vom beneficia de ajutorul unui auto-
aim, acesta se va opri §i asupra ceta-
tenilor nevinovati, care plini de groazi
vor sta cu mainile ridicate, sau chiar
vor ingenunchia de frica, cu méinile
la ceafa.

De remarcat la aceastd pro-
ductie a celor de la Mucky Foot
este §i partea de tutorial, care nu
poate fi evitata, si care imbraca
forma admiterii lui Darci Stern la
academia de politie. De aici si pana
la misiunile de strada in care te vei
intélni cu tot felul de situatii bizare
mai este doar un pas. Odatd cu
inceperea serviciului te vei con-
frunta cu diverse situatii, de la un
om care vrea si sard de pe o cladire,
§i pe care va trebui sd-1 impiedici
si facd acest lucru, pand la arestarea
capilor bandei care terorizeaza
orasul. Pe parcurs vor apirea alte
situatii pentru rezolvarea cérora va
trebui s intervii. Una dintre acestea
se iveste in momentul in care o
femeie nebuna din parc va trebui
arestatd, Am amintit de acest caz
deoarece cdteva lucruri ciudate pot
fi observate. In primul rand, tipa
respectiva, bate extrem de bine. Si
este mai mare ruginea ca un politist
care se luptd cu o gascd intreagd de

vagabonzi sd o incaseze de la o tipa.

Pentru a usura sarcina tinerei
politiste, din cénd in cind mai apare
un personaj, un veteran care a fost
coleg cu tatal acesteia, i care o va
ajuta destul de des. In unele misiuni
vom controla si acest personaj.

latd cd ajungem si la partea
tehnica, la care nu ar fi prea multe
de spus. Ok, jocul se misci destul
de cursiv, si nu are nici un fel de
intreruperi, sunetele imitd destul de
bine rumoarea si zgomotele unui
oras plin de viata. Singura problema
apare la unghiul camerei de luat
vederi, care uneori riméne in urma
fatd de personaj. Dar se poate trece
peste acest mic inconvenient.
Modul de control va pune cateva
probleme, deoarece nu se aseamana
cu cel din alte titluri al genului.

Concluzia pe care o putem
trage este cd motive care sa ne de-
termine sa nu jucdm Urban Chaos
nu prea existd. Rimane de viazut
cat de mult timp va petrece fiecare
dintre noi in fata acestui joc. Per-
sonal am pierdut cateva ore bune,
dar a meritat pe deplin.

Dr. Pepper
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in spatiu, nimeni nu te aude cind strigi.

ineinteles ca accasta

introducere nu se potri-

veste deloc cu subiectul
prezentului articol. Este doar un
carlig comercial imprumutat din
i
~Alien”, destinat a va atrage inte-
resul spre aceste randuri. Numai
partea cu ..in spatiu” ramane va-

sloganul unuia din filmele

labila, dar. daca doriti si aveti ocazia,
puteti incerca si trageti si neste
chiote orbitale, poate ne aude . the
guy in the sky™, ce pare si ne cam
fiuitat de la 0 vreme incoace. Desi,
am finteles de la Pink Floyd ci
Respectivul este oricum cu céteva
mile prea sus fatd de locul din care
ar putea si ne sesizeze oricdielile.

Elite redivivus

Partea oarecum dificild in
scrierea acestui articol se giseste in
aceea ¢ jocul despre care vi voi
vorbi este o reeditare, pre baze hard-
ware si software noi. a unui titlu
pe care putini dintre cetitorii nostri
au avut ocazia a-l1 cunoaste. Este
vorba de celebrul Elite, apirut pe
platforme Sinclair si Commodore
cu aproape zeee ani in urma.

A fost una dintre minunile

lumii caleulatoristice. In numai 48 K
se afla un univers intreg, cu noud
harti g¢
(spre mice) de sisteme stelare. Printre
care trebuia sa zbori cu o nava mica,
croindu-ti destinul de comerciant sau

luptitor, sau amindoua laolalta,
dupdcumte tincau . .mingile” (inaccep-
tia limbii engleze). Carevasiz
daca vroiai sa fii comersant, nu tre-
buia decdt si vizitezi Baza care
gravita in jurul uneia din planctele
unui sistem, iar acolo si cumperi

.

ce fi se pirea ci ar da bine la ghegeft
intr-un alt sistem stelar. Apoi, ceea
ce tocmai ai cumpirat transportai
hd. din
nta de pret sd-i iasd un ce

intr-un sistem in care, van:
dife
profit.

Dar, care era scopul jocului?
Este clar cil febra Elite nu putea fi
declangatd numai de un simulator
lite
este taticul unor jocuri ca Tie Fighter;

de camionagiu spatial. In fond,

Descent Freespace, Privareer,
Wing Commander. Battlecruiser
samd. latd deci ¢i in Elite te puteai

si Wbate” cu o scamd de alte nave,

pentru a le fura marfa pe care
acestea o lasau in urma lor de teama,
pentru a te imbuna, sau in urma

pelaxian é‘

@
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exploziei acestora. Ori, daca de-
cideai sa fii om al legii, puteai sa
pui capace de laser la navele
piratilor - cei care furau marfi sau
transportau marfa ,,murdara”, pre-
cum drogurile sau armele. Chiar si
ca simplu comerciant, trebuia si te

- aperi de cardurile de pirati sau alieni

care te asteptau in mare parte din
sistemele stelare din fiecare harti.
Toate aceste elemente. de altfel, se
regisesc in X - Bevond the Frontier.

Si pentru ¢ nava ta era initial
echipata de tot hazul, cu nimic. tre-
buia si faci comert la greu pentru a
aduna suficienti bani cat sa-{i trans-
formi taraboanta intr-o super arma,
capabila sa dea peste nas oricui i-ar
fi dat prin minte sa te caute de oud.
in orice caz. mare parte a jocului,
asta era straduinta principali - dota-
rea cu arme mai bune, intarirea scu-
tului §i cresterea vitezei navei.
Odati atinse aceste obiective, do-
rinta cea mai
grad (..rank™), pe care il doreai cat
mai mare. Pentru cd, circulau le-
gende printre pasionatii de Elite,
odatd ajuns la un anumit grad, ar
urma s se petreacd felurite minu-

aprigd cra creslerea in

nate lucruri, ce ar mai fi inviorat
ra jocului, care tindea
treptat sd se monotonizeze descres-
ciitor. i drept este ca, ajuns la
nustincegradcatotulafostdemulti-
armiemisastricatHHC-ul90sinu-
ammaipututporniElite, am fost
sta (asa
mi l-am imaginat eu). care m-a
intrebat dacd vreau si cumpir
nustincecatotulafostdemultiar-
miemis-astricatHHC-ul90sinuam-
maipututporniElite. Eu am cum-
parat, iar acel ceva s-a inmultit pana
mi-a umplut nava, care s-a dam-
blagit de tot, iar jocul s-a incheiat
pentrumine. Noroc ¢ salvasem (pe
un floppy vechi de 5, dar am prins

contactat de un domn in v

$i epoca croici cu casetofonul, nu
faceti griji). Ma rog, a doua oard
am tratat cu refuz propunerea cu
pricina. §i am mers mai departe,

v f

ajungind chiar si salvez locuitori
dintr-un sistem a carei stea urma sa
se transforme in supernovi - ocaz
cu care am crescut in grad.
Sicam atiitam ajuns a cunoaste
din vechiul £lite, desi m-am plim-
bat cu nava mea prin multe harti, si
am faptuit vitejii fara de numar,
agteptind mereu sa se intample
ceva extraordinar. lar asta, pur si
simplu pentru ¢ jocul era foarte

bine realizat pentru acel timp, atat
ca graficd, cat si ca Al al navelor
inamice (cand atacau in grup,

pentru ¢a singure executau manevre
§i tactici previzibile). Tuturor ni se
parea clar ¢ trebuie sa se intdimple
ceva cel putin miraculos la un mo-
ment dat al jocului. $i am tot jucat,
sperand ca in mila vastitatii sale,
universul-din 48 K sa ne dea un
semn al bunivointei sale, si si ne
confirme asteptarea. Acest lucrunu

ni s-a intamplat atunci, cu zece ani
in urma.

Chiabur stelar

De la bun mijloc al articolului
spun ¢a X - Beyond the
Frontier este o reusitd ., mai mult
decit o clond de Elite”. Sub multe
aspecte. In primul rind cel economic.

Ceea ce ne dorim si noua,
roménilor, este sa depasim dracului
odata stadiul de comercianti care nu
fac decat sa-si vanda unii altora
ciciulile turcesti. Si si trecem la
productie - nu de cipilici levantine,
fireste. Cel putin imaginatoriu, ciici
in X - Bevond the Frontier poti
chiar sa-ti construiesti fabrici in
spatiu, ba, mai mult, existi asteroizi
ce pot fi exploatati de resu
nerale, daca plantam pe dansii ir
latia potrivitd.

Bineinteles, pana sa stringi
suma necesard unor investitii
rioase, faci bani din comert, vinzind
51 cumpdrand cu speranta ¢d in sirac
genomul tau se afla oaresce ecouri
ale unei ascendente semite. Si, tot
ca in Elite, incepi prin a face afaceri
cu Energy Cells, Numai ci, odata
ce buzunarul iti atirna suficient de

s¢ mi-

convingdtor, te duci cu banutii la o
fabrica de produs fabrici i cumperi
ce ti se pare tic mai rentabil. Evi-
dent, pentru inceput, o fabrica de
Energy Cells.

Constatim deci ¢i nu existi
numai o simpld baza intr-un sistem
stelar. In X - Bevond the Frontier
spatiul din jurul stelelor este plin
de fabrici si centre de comert. lar
fabricile, slava Domnului, produc
te miri ce, in functie de cererea foarte
variati care exista in universul din
X - Bevond the Frontier: Pentru ¢
speciile. cred cd vreo sase, care po-
puleazi
specifice si foarte diferite, precum
si abilitati aparte. De toatd accasta
varietate trebuie s tineti cont intru
rotunjirea veniturilor voastre.

Chestiunea este ¢ lucrurile nu
sunt atit de simple cu productia
asta de bunuri materiale. Pentru a

acest univers, au necesitai

produce, o fabrica are nevoie de
resurse. La inceput, acestea vor fi
aduse de voi. cu propria navi, dar,
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pe masura acumulrii de capital, va
vell putea cumpira pentru fiecare
fabricd nave transportoare care sa

o aprovizioneze cu resurse, folo-

sind banii pe care ii veti
culita fabri

de transport li se pot stabili chiar

in pus-

. lar nav L‘IOI' acestora

limite ale pretului la care sd cumpere
resursele. si distanta (masuratd in
Jump-uri prin hiperspatiu) pand la
care si le caute.

Existd insi o problemutd. Daci
tot au pus de un simulator de mana-
gement stelar (si daca tot este s

ma sparg in formule futuri

v-ar suna ..comunist galactic™
.Internationala Nebuloasei Crab™?),
Ego Soft. creatorii X - Bevond the
Frontier. ar fi facut foarte bine si
dea posibilitatea ca in momentul in
carc ai mai multe fabrici si mine.

acesiea s

stie unele de altele s

colaboreze unele cu celelalte. Asa

cum stau lucrurile acum. rela

dintre propriile fabrici sunt identice
cu cele straine. Nu poti face simplu
transferuri de fonduri de acolo unde
s¢ acumuleazi bani in locurile in
ia. Nu poti

care este nevoie de ac

stabili preturi preferentiale pentru

¢ interne intre furnizori si
beneficiari care sunt proprictatea
ta. Practic. pana la urmd, in lumea
din acest joc pare s existe o teribila
dificultate de a comunica. Este greu
de crezut ci Internet-ul nu poate
exista intr-o forma sau alta si in
spatiu. Foarte mare acest minus al
X - Bevond the Frontier. si care mi
face si ma intreb pe ce

u vrut pro-

ducatorii si pedaleze mai asudati,
pe aspectul economic sau pe cel de

simulator de caft stelar?
Din lazare fierbinti,
salve bubuitoare

Nava voastrd, atit ca dotare
(he-he. acelasi radar destept!) cat

i, este foarte

si ca fizicd a mis
asemanatoare cu cea din Elite. Ca
se pot pune pe dansa nu stiu cate
feluri de

asere, este putin relevant
(doar in masura in care, la fiecare
upgrade. va trebui sa gasiti un loc
in care s vi vindeti vechile lasere -
nu va fi usor). La fel, nu gasesc
important faptul ¢a se poate mari
puterea scutului si nici ¢ nava
poate deveni mai rapida sau mai
mobild prin upgrade-uri

se pot

=¥ |

cumpira din bazele piratilor. Pentru
cei care nu au avut sansa de a da in
nostalgia Elite-ului, X - Bevond the
Frontier nu aduce nimic nou in
space combat, ba chiar aduce mai
putin, i ma refer aici la harta tactica
a sistemelor stelare, improprie
conditiilor de lupta. si la sistemele
de stabilire, memorizare si prioritate
ar-
1l
oponentilor. Pe de altd parte, pe cei
iubitori de aroma de mucigai a sticlei
de vin imbdtranite in pivnitd. X -
Bevond the Frontier ii pune din nou
in cockpit-ul unei nave ..de pe vre-

a tintelor. care lipsesc cu desa

sire, precum si la Al-ul uscatel

muri”-le bune ale inceputului caleu-
latoristicii populare. Acestora, re-
marca mea ,.nimic nou pe frontul
din stele™ le va susura placut in c:

Atata nemultumire am, i nu

numai in acest joc. ci in toate simu-
latoarele de lupta prin spatiu: de ce
mama mamii ei de treaba se aude
totul atit de bine

deloc clar ce va si se intample pana
la urma in joc. Tot construiesti la

fabrici. te spetesti comertind, te

lupti cu toti piratii posibili si foarte
probabili, comunici cu toate navele
pe care le intdlnesti (acesta este un
lucru foarte important, ti-ar putea
da indicii capitale asupra obiective-

amii

lor jocului), si, pana la urma
perplex dar nelamurit. deschis tutu-
ror posibilitatilor. Iti trebuie multa
rabdare §i vartute in joystick. pentru

a ajunge finalmente, se pare, pe Pa-
mant. Bine c¢d macar nu se mai
invart bazele (cu exceptia celor de

comert). ca in Elite. §i poti si faci o

andocare ca la carte fird nici un fel
de probleme, chiar daca nu am gasit
incid un Docking Computer. Ca. la
sat X - Bevond
the Frontier, numai invarteald de

cit de confuz m-a

baza nu mai imi era de trebuinta.
Asa ca nu imi mai raméne sa va

spun decat ¢ aceia dintre voi care

in vid? Si plez-
neascd vinele
albastrui de sub
tampla pe care fi-

Zicienii o apleaca
asupra tomuri-

lor groase de me-

canicd, dacd pri-
cep cum se aude
orice salva si

orice explozie in

spatiul cosmic!
Céamie tare mi-a
niboit sangele in arterele dintre
urechi ciind am aflat la un moment
datin X'- Bevond ... i
pasdruici care zboar

il existd niscai
dand din aripe
(!) printre stele. dand glas dulce

precum sirenele lui Odiseu. Si care
de aceea sunt capturate de o rasa
de extraterestri, ce le folosesc ca
motor pentru deplasari intergalac-
tice. Apoi. onorabililor. metaford
si fie, sau manual alternativ de

fizica, dar sd-l stim si noi! Adica, o

micd bibliografie imaginara. de

tomuri de stiinta imaginara. in care

sd ni se explice la modul im
cum sunt toate acestea posibile si
¢il pand la urmd li s-a pus numele
de Eminescu, ziu cil era necesara!
ignare nu
vor trece de bariera vidului ce incun-

Dar str

itele mele de ind

giurd gogoloiul turtit in care ne scur-
mam vietile noastre ticiloase. In
spatiu, nimeni nu te aude cénd strigi...

Plutind in incert

Cecace in fond. farmecul

in Elite. sc regiseste $1in X - Be-

yond the Frontier. Adicd, nu este

ati jucat Elire §i v-a placut, nu este
cu putintd sa ocoliti acest joc. lar
celorlalti le spun ci. pe lingd muzica
ambientald exceptionald izvodita
din sintetizatoare analogice. si
grafica ¢ faind. chiar daca un ochi
atent poate observa locul in care se
imbina texturile ceriului. Poate ca
asa a vrut Cel de Sus. De prea sus.

Marivs Ghinea
Date tehnice

Soft
THQ
Sistem recomandat: P 11,
64 MB RAM, multiplayc

Producitor: I
Distribuitor:




d va si-i zicd

od, pe engl

bridge. Ce s spun, tare mi-e

teama ca multi din aceia care
ar fi cdzut in patima de neostoit a
bridge-ului, au fost definitiv detur-
nati de la deliciile absconse ale
respectivului joc de cétre un altul,
aflat in titlul alaturat, si niscut cu
noroc pe la mijlocul anilor *50. Spun
cu noroc pentru ¢ in lumea noastra,
resursele de inteligentd, ribdare, si
putere de a gasi desfatare in locuri
pe care cetiteanul de rind le-ar
defini ca monotexturale, sunt att
de putine
astfel incat este mare concurenta
intre jocurile dastepte, in a-gi adju-

... 51 mai ales limitate,

deca o feliuta din suprafata graficului
sub forma de pizza al multimii de
fiinte despre care putem afirma cu
certitudine ca sunt 100% omenire.
Suprafata cu pricina, un K’shcaval
fin topit dupa jocuri ultraneuro-
nale, in care mai ridici la sarbitori
capul si plebea din aluatul inferior,
prin reprezentantii sdi Maslind si
Ciupercd, suprafz
spuneam trebuie s@ contina si pe
pasionatii de Diplomacy, in ciuda,
in pofida si spre obida celorlalte
jocuri intelectuabile. Prin noul cu-
vint , intelectuabil” vreau ca vorbi-
torul contemporan de limba noastri
sa inteleaga proprietatea unui lucru,

ta de care vi

fiintd, obiect sau notiune, hardware
§i software, de a nu cauza prejudicii
majore mintii consumatorului, in
momentul sau ulterior momentului
asimildrii
urma. in pri
de drept al acestui cuvant nou,
socot ¢ acesta poate fi folosit fara

le de catre aceasta din

ncipiu, eu, inventatorul

teama de a gresi, atat in conotatie
pozitiva, de buna apreciere, cat si
la misto. Urmariti numerele viitoare
ale revistei noastre, daci doriti s
fiti la curent cu cele mai noi reguli

Avarox Th

»Ocupati zarile, ocupati marile, luati robi femeile
si copii, iar la intoarcere nu uitati sa ardeti
podurile in urma voastra!”

de folosire a cuvantului ..intelec-
tuabil”, daca vi intereseaza reactiile
cercurilor academice cu privire la
aparifia acestuia, daca doriti sa
trimiteti semne de punctuatie noi si
uscate pentru a le folosi ca pem-
pirsi la acest proaspat bebe al
limbii roméne, sau daca vreti si vi
inscrieti in Intelectuabil Fan Club.
Anuntim pe aceastil cale ca posibila
aparitia site-ului www.intelectua-
bil.ro, dedicat nasterii, existentei si
evolutiei acestui cuvant. Am dori
totusi o ldrgire in timp a acestei
inifiative, astfel ca site-ul despre
am vorbit sd ajungi sa giz-
duiascil propuneri, anunturi §i dis-
cutii despre orice cuvint nou pe
care un purtitor de romana pe
limba l-ar simti cd i se isca printre
dinti. Dedic aceast straluciti idee
memoriei lui Alphonse Allais,

care v

exuberantul titic fruntas al inven-
ticii de presa.

La inceput a fost
cuvintul ,,ce”

Si pentru ¢i ,,ce” era de tot
prea singur, dintr-una din coastele
lui Creatorul a contorsionat un
semn de intrebare. Pe care i I-a pus
aldturi, dand apoi omului aceasti
pereche de orétanii cu aripe de aer,
ca sad-i fie spre bund folosintd, in
caz de trebuinta. lar omul, fireste,
de cum a primit darul Facatorului
sdu, a emis in uimirea sa instanta-

neu, dubitativ si prelung: ,,Ceeee’
Vizind Domnul ¢4, lungind ,,ce”-ul
original cu cateva ,,e”-uri, omul
dovedeste de timpuriu grija pentru
plodirea putinelor litere ce i-au fost
date in seama, s-a dus in treaba Lui,
incredintat fiind c¢i ,.totul e bine”
(vezi ,,Mitul lui Sisif” al lui Camus).

Din acest motiv, ,,Ceeeeeee ?"-ul
pe care |-ati slobozit cu siguranti la
lectura acestor randuri este un ,,ce”
binecuvéntat. Luati din nou aer in
pldméni §i mai dati drumul la un
~Ceeeeee 77, asa, ca din strifundurile
fiintei voastre. Daca ati facut pre-
cum am zis, tocmai ati participat la
un ritual ad-hoc de reactualizare a
unui mit cosmogonic - cel povestit
in paragraful de mai sus. Nimic mai
firesc si mai benefic decat un astfel
de ritual, prin energiile regeneratoare
pe care le insufla participantilor, In
momente de cumpina a vietii,
civilizatiei, culturii, limbii si chiar a
inspiratiei publicistului, astfel de
ritualuri nu aduc decit bine intr-o

omenire sleitd la sfarsit de veac si
de Kali-Yuga, sau intr-o redactie
aflata periodic in adanca perplexi-
tate. Céci i noi, cei pe care {i vedeti
lunar rotiti de baciul nostru Claude
$i manati in saivanul Level Team,
am dat drumul la acelasi ,,Ceeeee?”
curezonanta de 2 octave, centrat in
frecventa de 800 Hz si reverberat
cu setarea ,,small room clear”, in
momentul in care am luat contact
nemijlocit cu Diplomacy.

Dupa prelungirea i repetarea
acestor contacte, pachetul conti-
nand Diplomacy a fécut practic
turul intregii redactii, ajungand fi-
nalmente la mine. Plini de respect,
admiratie §i incredere in aptitudinile
mele intelectuale, colegii mi-au
aruncat mata in poala, spunandu-mi
cd pentru dénsii, estomparea pand
la disparitie a semnelor vitale ale
acesteia sugereazi posibilitatea
incetarii clinice din viatd. Reani-

mator, am emis cu puterea dispe-
rérii un ,,Ceeeee?” cosmogonic, i,
dupd o temeinica ezitare §i 0 extrem
de solida soviiald, m-am apucat
constiincios de treaba. Ceea ce mi-a
dat un bun motiv ca si o las balta.

Din colt in colt

Daca ar exista o carte mare si
groasd cu titlul , Elemente de filo-
sofia amploaiatului”, apoi cu mare
graba ar trebui sa prefir paginile sale
printre degete, poate va s aflu
raspunsul la dilema care ma roade
precum goarecul pielea transpirata
a palmei (pand la formarea naturala
a unui calus protector).
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Cum s-ar spune, trebuie sd v
fac un raport detaliat, amanuntit si
mai ales inspirat despre Diplomacy.
Aceasta este indatorirea mea de
angajat al redactiei Level. Dar, pe
de alta parte, sunt si eu om ca si
colegii mei, §i am mari dificultati in
a face altceva decit sid dau cu
cosmogonia prin fasole. Pentru cd,
desi se pare cd Diplomacy este un
joc extraordinar, nemaipomenit gi
intrutotul indestuldtor cerintelor
oricarui gamer ambitios §i doxat, eu,
care sunt mai putin inteligent dect
cititorii nogtri, am fost teribil de
incurcat cand a trebuit sa-i pricep
regulile. Nu ¢ ar fi foarte stufoase,
dar cand, pe langa multe alte reguli
ale jocului, ajungi sa dai peste
»Rules to Understand Order Reso-
lution™, si care sunt in numar de 23
(douazeci si trei), parcd, parcd ...
Mintea mea este obisnuita cu mult
mai putine reguli de joc : ctrl - fire,
space - jump, arrow up - forward,
arrow down - backstep, arrow left ...

Pana la urma, pentru ca trebuie
sd va spun ceva despre Diplomacy,
voi apela la o metoda ilegald in re-
dactia noastri. Fird pic de purpura-n
obraz, voi traduce din brosurica
lamuritoare ce se afld in pachetul
jocului. Pe langa faptul ca Diplo-
macy este transpunerea pentru PC
a board-game-ului cu acelagi nume
inventat de Allan B. Calhamer in
anii *50, mai aflim:

wDiplomacy este un titlu turn-
based de indemiénare politica si
negociere indrazneatd, destinat
pentru pani la sapte jucdtori. Jocul
se desfagoara la inceput de secol
XX, intr-o Europd pe care Marile
Puteri se striduiau prin orice
mijloace si o domine. in Diplomacy
este recreatd starea de precaritate a
picii §i intelegerii, in timpurile

tulburi ce au
precedat Pri-
mul Réizboi
Mondial.”
wDiplo-
macy este un joc
in care va trebui
sd stiti s nego-
ciati cu parte-
neri ce pot de-
veni foarte ugor
oponenti. Ori-
cand in joc va
veti putea trezi
cu un pumnal
prietenesc in
spate.” $i to-
tugi: ,,Este un
faptacela ca ori-
care dintre ju-
cdtori este pier-
dut fara aliati”.
Péana la urma,
se desprinde concluzia generoasa,
aducdtoare de lumind, apa calda si
calorifere fierbinti in casele
Jjucdtorilor: ,,Frumusetea in Diplo-
macy nu std in tactica migcarii
trupelor pe hartd, ci in faptul ca
aceste migcdri sunt executate
simultan, ceea ce inseamnd ca
ordinele fiecirui jucdtor sunt
indeplinite in acelasi timp in fiecare
turn. Care dintre aceste miscéri au
succes §i care nu, se determind pe
baza regulilor simple (,,Ceeecee?”,
nota redactiei) ale jocului, ce per-
mit i conduc combinarea de uniti
multiple pentru a intiri sau sldbi
orice migcare sau actiune.”

Discret, spre iesire

Cu nadejdea ci Marele Patron
va lua in considerare umilele cir-
cumstanfe atenuante pe care mi le-am
construit in acest articol, ma gribesc
sd inchei.

Observatie. Ati vazut cum l-am
disimulat pe Cel de Sus sub me-
tafora cu Patronul? Vedeti, dar, la
ce incovoieri de stil recurg pentru a
nu-1 auzi pe Claude spunindu-mi
cd intr-un asemenea articol fard nici
un dumnezeu, e prea mult pomenit
Dumnezeu. Mi-sii ei de treabd! Din
aceastd dilema n-am putut iesi ...

Map Room

Hext Fhase

h___
e |

prepeleacul inaltelor raspunderi
redactionale, mi ridic de la calcula-
tor, trag adanc aer in piept si dau
sd-mi continuu marea mea célitorie,
spre o anume bucitirie in care toate
foamele isi afla istov.

WMariws Ghinea

Attitude Display

lar daci voi fi intrebat de unde
§i pdnd unde am scos nota pentru
Diplomacy, voi raspunde cu tupeu
mediteranean ca m-am uitat frugal
pe Internet in locuri in care se
exprimid experti in acest joc. De
acolo, am priceput eu ci Diplo-
macy este un joc frumos, atractiv,
si, finalmente, intelectuabil pentru
o micé parte a populatiei Terrei. La
toate acestea, nota s-a mai rotunjit
§i din ochi, dar mai ales prin
coboriérea urechii citre chioraielile
matelor care imi spun ci nu degeaba
am avut conotatii digestive la ince-
putul acestui articol. La sfargitul
sau, cu gandul de a mi cobori din

Date tehnice

Gen: Board game

Producitor: Microprose
Distribuitor: Hasbro Interactive
Ofertant: Monosit Comimpex
Tel: 01-3302375 Fax: 01-3306351
Sistem recomandat: P 233MHz,
64 MB RAM, multiplayer,
DirectX6+, Win95

Grafica:
Sunet:
Gameplay:
Feeling:
Storyline:
Impresie:
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Gata cu rusii si cu amenintarea
Rizboiului Rece. E timpul sa
simplementam ceva alienisori”!

esi 0 sa incerc sd nu ma

revolt prea tare, totusi, imi

voi da cu piirerea aga cum
se cuvine s fiu, la obiect si in acelasi
timp sub(ob)iectiv! Oare cati dintre
voi isi mai aduc aminte de primul
Battlezone? Cu americani, rusi si
un razboi continuu pentru a pune
ména pe resursele sistemului nostru
solar. Batalii de anvergura pe Marte
si pe celelalte planete ,conlo-
cuitoare”. In Battlezone 2 produ-
cdtorii au dus mai departe mitul
explorarii sistemului Sol, chiar au
ajuns mai departe de granitele
acestuia, de data aceasta prota-
gonistii nemaifiind clasicii rugi sau
americani, care au devenit prieteni
la nevoie pentru a putea respinge
ameninfarea extraterestrd. Suni
prea cunoscut §i banal? Sa fie de
vind situatia internationald sau
faptul cd Razboiul Rece s-a ter-
minat? Hmm. ..

You are Cooke from
The 2™ Fleet

Toatd actiunea acestui titlu te
are pe tine (gamerul super-pasio-
nat) in centrul actiunii si este pre-
zentatd sub forma unui jurnal ,,de
front” din viitorul destul de apro-

Srace inTERFATE

piat al omenirii. Totul mergea bine
pentru pamanteni, exploatau mai
toate planetele din sistemul nostru
solar, cind... au aparut ,,lup

adica Scionii, 0 rasil expansionista,
al cdrei singur obiectiv, se pare, ar
fi sd ne extermine. Si... acest lucru
se va intampla daca tu, pilot al
Flotei a Doua, nu te vei opune din
uteri. Toate bune si frumoase,
dar ce facea prima flotd a
paméntenilor in tot acest timp in
care tu te luptai? Nada, nothing,

il vs Twa ]
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zilch, zero!!! Erau la coadai la lapte
si-si mai | erd rand si la carne!
Dupa ce-i i ,.feliciti” scurt si
elegant ca te-au ldsat singur, te
trezesti ca ai mai multe misiuni de
indeplinit, unele din ele avind
ordine contradictorii pe care tu,
baiat cuminte, le indeplinesti pe
toate. Ordinele vin de la Comman-
der Shabayev, Major Manson sau
General Braddock. Manson, dupa
ce-l salvezi chiar in prima misiune,
iti va da diferite ordine, care de multe

ori contravin propriilor interese si
de multe ori te vei trezi intre ciocan
si nicovala fiind necesar ca tu sa
rezolvi diferendele dintre maior si
general! La incarcarea fiecarei
misiuni ai posibilitatea sa asculti o
parte din jurnalul lui Cooke, un
lucru bun, care isi va pierde din
frumusete indata ce vei fi nevoit,
din diferite motive, si restartezi
misiunea respectiva. La un moment
dat invitasem de pe rost buciti
intregi din jurnalul ,,obscurulur™
Cooke! Dupa ce vei salva Paméntul
de ,,amenintarea Sciona”, asta
bineinteles daca vei fi destul de bun
pentru acest lucru, vei avea posi-
bilitatea sa te alituri Scionilor in
lupta impotriva pamantenilor. Ceea
ce este original, odatd ce ai ajuns in
acest punct al jocului, este faptul
cd nu existd o noud campanie
Sciond, ci jocul se ramifica din ul-
tima misiune pe care o ai in cam-
pania ISDF, ceea ce aduce un plus
de originalitate la Battlezone 2.

In the cockpit

Acest subtitlu reliefeaza
facilitatile pe care le ofera Battle-
zone 2 gamerului. Astfel ca vei pu-
tea gestiona tot campul de luptd
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din interiorul navei tale cu ajutorul
unui sistem de organizare foarte
bine pus la punct. Totusi, am re-
marcat unele ,,impiedicaturi” ale
unitatilor in momentul in care le
ordoni sa te urmeze (mode: follow),
ca sd nu mai vorbesc de ,,balbele”
produse de anumite unitati in mo-
mentul in care trebuia sa atace.
Deoarece poti controla mai muite
vehicule deodata, exista posibili-
tatea ca unele din ele sa nu-{i exe-
cute indeaproape ordinele: in cazul
in care nu esti multumit de munca
coechipierului poti prelua chiar tu
Wraiele” distrugerii turelelor adver-
ncompe-
tentului” cum se face treaba (refe-
rinta la unitatea Mortar Bike impo-
triva Guardians — turelele Scio-
nilor)! Problema cea mai mare este

sarului, ca sa-i arati

insd faptul ¢d iti trebuie citeva ore
bune de joc ca sa-ti dai seama de
periculozitatea unitatilor adver-
sarului, care aratd cam toate la fel si
poti avea plicuta surpriza sa fii
prins intre trei ,,scouts”, ceea ce
este destul de lejer, sau intre trei
tancuri si. . . atunci s te fii distractie!

Motto-ul emisiunii de
astizi: ,,0 si fie ce-o si
fie/ O sa fie-o nebunie”
in Battlezone 2 avem de-a face
cu foarte multe similitudini cu Up-
rising 2. Fata de Uprising 2, aici nu

mai gasesti platformele
fixe (pe care si-ti con-
struiesti cladirile), ture-
lele pot fi pla
adiacent bazei sau unor
centre de comunicatii,
Hteleportarea™ unitatilor
pe campul de luptd nu
existd, unititile putand fi
organizate doar in gru-
puri, si, cel mai impor-
tant, locurile din care se
extrage bio-metalul (resursa prin-
cipali din joc) sunt destul de departe
de baza, deci acest titlu necesita si
o strategie a resurselor. Totusi,
Uprising 2 a avut, la vremea lui, un
singur element pe care nu l-am mai
intédlnit de mult la un joc, $i anume:
MUZICA! in schimb, Battlezone 2 ...

Foarte multe lucruri au fost
modificate fatd de primul Battle-
zone, astfel colectorii de scrap nu

sate doar

mai trebuie sd se plimbe dupa
»scrap”, ci existd niste ,,scrap
pools™ asupra cdrora se vor po-
zitiona, nefiind ne
lor la baza pentru a ,preda” mi-
neralele. Nu mai poti repera un

ard intoarcerea

Lscavenger” inamic §i sa-1 urmaresti
pentru a detecta baza inamica.
Lupta pentru ,,scrap” nu mai este
asa de acerbd, deci jucitorul este
lisat sd se concentreze mai mult

8 @nrncowen Har
9 @raox Mine
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asupra aspectului. Toate acestea
sunt niste lucruri nou introduse in
Battlezone 2. nu sunt neapdrat
si nigte ,ficidruri” (cum spune
english-man-ul!!!), dar care aduc un
plus de originalitate in Battlezone 2.
Mie imi placea in vechiul Battlezone
cum conta fiecare bucatica de scrap
pe care-o luai de la gura adversa-
rului, dacd pot spune aga!

Totusi, grafica este cu adevirat
extraordinard, cu o singura problema,
reminescenta din primul Battlezone,
si anume umbrele obiectelor care
sunt total ,,aiurea”, de multe ori
sursa de lumina fiind in fata si um-
bra tot acolo. Cred ca ar fi putut
acorda mai multd atentie i acestui
aspect, mai ales ¢ au adus atat de
multe imbunatitiri modulului grafic,
inclusiv un redesign al unitatilor din
Jjoc si 0 noua generatie de vehicule,
aici referindu-mi la cele ale Scionilor!

Toate bune si frumoase in
primele trei-patru misiuni cand
producitorii iti dau posibilitatea sa
te obignuiesti cu interfata si cu nou-
tatile si facilitatile din Battlezone2.
Vei putea admira chiar §i peisaje
extraterestre cu adevarat ,specta-
cularo-delicioase” (adica te lasa
spectator = cu gura cascata!) cre-
ate de designeri, cu toate ¢é nu prea
vei avea timp de asa ceva, deoarece
jocul devine foarte greu si timp de
respirat nu prea ¢! Tocmai din acest
motiv jucabilitatea BZ2 scade
vertiginos din momentul din care
te trezesti (dupa misiunea a patra)
cd 0 ,gagca de alienuti” sare pe tine
§i nu prea poti sd faci mai nimic,
decat sa te lupti din rasputeri,
sperand cd de aceasta data totul va
fi cum vrei tu i vei reusi sa treci la
misiunea urmatoare. Pot spune ca
am incercat si eu sid admir ceva
peisaje din Battlezone 2, dar nu stiu
cum se face ¢ n-am avut timp.
Credeti ca voi o sa aveti? Hmm...
mai vedem noi!

R'aka

Date tehnice

sen: FPS/RTS

Producitor: Pandemic Studios
Distribuitor: Activision
Ofertant: Best Computers
Tel:01- 3147698 Fax:01-3147699
Sistem recomandat: P 350MHz,
64 MB RAM, 3DFx, Win95
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TEST DRIVE 6

Din nou masini, din nou viteza... din nou Test Drive!

tau citeodatd $i md gandesc,

profund §i imi dau seama cét

de mult au evoluat jocurile
pe calculator in ultimul timp, ma
cuprinde un fior plicut care ma
gadild pana in varful degetelor de la
picioare. imi aduc aminte ¢i acum
cativa ani, pe cand , trei8sasele” era
cel mai tare din parcare, am avut
ocazia si joc primul titlu din seria

Test Drive. Eram in al noualea cer.
Asta pentru cd incd de pe atunci
eram pasionat de magini si de
vitezi, iar jocul celor de la Pitbull
Syndicate a reprezentat pentru
mine inceputul unui drum frumos
in lumea simulatoarelor auto. De
atunci §i pand acum pot spune ci

am capatat ceva experienta
in acest do-meniu. De ce?
Pentru ¢ pana in momentul
de fatd am vazut $i am jucat
destul de multe jocuri de
acest gen. Desigur cd printre
acestea se numard si cateva
titluri Zess Drive, ba mai mult
pot spune ci nu am ratat nici
o versiune a acestui joc, fapt
care ma indreptateste si afirm
cd sunt un bun cunoscitor al
acestor titluri realizate de renu-
mita casa britanicd produca-
toare de jocuri.

Este adevarat ¢, in compa-
ratie cu Test Drive 5, noua ver-
siune aduce foarte multe idei noi si

mai este adevirat ca acest lucru ar
trebui sa mi bucure. Asa si este, insa
modul in care sunt puse in aplicare

58

aceste idei lasd de dorit. Toate
acestea ma fac sd ma gandesc la o

masina frumoasa, cu o vopsea stri-
lucitoare si un motor puternic, dar
careia ii lipseste un lucru extrem de

important: volanul.

Ar fi fost prea frumos...

Pentru ci tot vorbeam de niste
idei noi, dupi parereca mea destul
de bune, cred ci ar fi corect si le
mentiondm si pe acestea. Ei bine,
de data aceasta pentru a putea in-
tra in concurs, suntem nevoiti si ne
cumpirim o magind. Din picate, la
inceput beneficiem doar de 40.000
de dolari, ceea ce inseamni
putem permite decdt o masina de
clasd 1 (24.000 - 50.000). Dar existi
o posibilitate prin care ne putem
rotunji ,,contul in banca”. Asta

pentru cd inainte de fiecare cursa
putem paria cu ceilalti concu-

ren{i pe 0 anumitd suma

debani, iar dacd sun-

tem destul de buni
si iegim pe pri-
mul loc vom
intra in

cdnune

posesia premiului cel mare. In mo-
mentul in care vom avea destui
bani, cel mai bine ar fi s vindem
masina de clasa 1, s3 mai punem
4 ne cumparam alta de clasa
sau 4. in caz ¢i nu vom avea
bani suficienti pentru 0 masind noud,
putem aduce unele imbunatatiri
(motor, cauciucuri, frine, suspensii)
masinii pe care o avem deja, imbu-
natatiri care se vor face simtite si
care va vor ajuta mult in timpul unei
curse. De asemenea, existd o dife-
rentd simtitoare intre masinile din
cele patru clase. Cand spun asta,
mi refer in primul rand la puterea
dezvoltatd de motorul masinii si la
comportamentul acesteia pe strada
(stabilitate, demaraj sau frane).
Pentru cé tot vorbeam de pa-
riuri §i curse, ar fi

bani s
2

bine si vi spun
citeva vorbe
si despre

A.L-ul oponentilor nostri. Acestia
sunt destul de batdiosi §i conduc
intr-o maniera agresi
pentru a castiga. Politistii de pe tra-
seu urmaresc cu foarte mare atentie

toate masinile din trafic si ne taxeaza
cuoamenda la cea mai mica greseald.
Asta n caz ci reugesc sa ne prinda!
Sunetele din Test Drive 6 sunt
wrealiste”, la fel ca §i comportamen-
tul masinii pe sosea. in afara de
sunetele motoarelor care sunt cat
de cét apropiate de realitate, cele-
lalte efecte sonore par a fi luate
dintr-un atelier de indreptat tabla,
repetandu-se regulat la fiecare cioc-
nire pe care o suferd magina noastra.
Din cénd in cand se mai aude sirena
politiei, o trosniturd-doud, dupd care
este iar linigte §i pace. Asta pentru
cd e linie dreaptd. Din nou curbbai...
Putem alege din mai multe
tipuri de autoturisme, cum ar fi:
Audi, Ford, BMW, Dodge, Che-
vrolet, Porsche, Nissan, Lotus si
multe altele, toate prezentate intr-o
grafica destul de draguta, dar care
totusi mai putea fi lucratd putin.
Dintre toate aceste masini de
marci se remarci binecu-
noscutul si inconfundabilul
Dodge Viper care, din nefe-
ricire, la fel ca si in realitate
este cam scump.

Din pacate...

...toate aceste lucruri
frumoase despre care v-am
vorbit mai sus nu pot si ne faca
sd trecem cu vederea unele aspecte
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destul de neplacute ale jocului.
Unul dintre acestea, il reprezinta
comportamentul masinii in timpul
cursei. Este de-a dreptul neplacut.
Parca ai conduce o cutie de carton,
cu patru roti, care nu se indoaie, nu
se stricd §i care atunci cand se
loveste de un parapet sau de vreun
zid scapa fard nici o zgérietura,
Foarte interesantd este maniera in
care sunt realizate coliziunile cu
celelalte magini din trafic sau cu alte
obiecte contondente de pe drum.
Asta pentru cd magina pe care noi
o conducem trece prin copaci ca
prin branza, iar in momentul in care
intrd in impact cu alt autovehicul,
acesta sare precum o cutie de con-
servi.

Nu stiu daca va mai aduceti
aminte, insé cu citeva luni in urma,
mai precis in numdrul de septembrie
al anului 1999, subsemnatul vi scria
un . first look™ despre Test Drive 6.
Bineinteles, la acea vreme toate
lucrurile erau frumoase (va fi mai
bine, mai tare etc.), dar gata, visul
s-a terminat. A sosit timpul si
revenim cu picioarele pe pimant si

sd acceptam cruda realitate: Test
Drive 6 este 0 mare dezamagire!
Imi este foarte greu si scriu aceste
cuvinte despre un joc de la care eu
aveam mari sperante, dar care din
pacate m-a deceptionat in cel mai
crunt mod posibil.

Dintre toate simulatoarele
auto pe care le-am jucat pand in
momentul de fata, putine au fost
acelea care m-au impresionat cu
adevirat i care au ocupat sau
ocupd un loc de cinste pe hard-ul
calculatorului meu. Dintre acestea
se remarcd de departe NFS-ul care
reprezintd pentru mine ,biblia”
simulatoarelor auto, care nu trebuie
sa lipseasci din ,,game-oteca” nici
unui fan al genului. Asta nu in-
seamna ca nu existd gi alte jocuri de
calitate, cu si despre magini, care
sa merite si fie jucate. insa, parerea
mea este cd daci ar fi s alcituim
un top al acestor jocuri Need for
Speed ar ocupa cu siguranta primul
loc. Pe locul doi ar fi putut fi Test
Drive 6, insa...

Witd Swmake

Gen: Simulator auto
Producitor: Pitbull Syndicate
Distribuitor: Infogrames
Sistem recomandat: PIl 233MHz,
32 MB RAM, MMX, 3DFx,
Joystick, Win95

Nota LE

Grafici: 15/20
Sunet: 10/15
Gameplay: 14/30
Feeling: 11/20
Storyline: 04/05
Impresie: 5/10
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azard este o clond de

Diablo, as putea spune,

pentru incepdtori! Are
cdteva arme, pentru fiecare tip:
sabie, toiag, halebarda gi doar citeva
elemente de quest. Este simplu de
jucat, fiind de tipul ,,point&click/
kill”, constituit dintr-o multime de
clicuri date pe adversari, care vor
avea drept simplu rezultat moartea
lor, iar tu obtii ocazional cite un

Hazard

Un joc ,,hazardos” de la Pumpkin

Software!!!

Hazardul consta in simplul fapt ca
este foarte Hazard-uos sa te
plictisesti cu un asemenea joc!

.goodie” ce poate fi o frunza (care-ti
restaureaza sanatatea) sau gold
(un fel de dolarei de joc!!!). Com-
plex? Nu? Pai... vd mai uimesc un
pic!

Rick... hai, Vin(biautura
alcoolica)o un Pick!

Tu esti Rick, un aventurier
galant, iar misiunea ta nu este alta
decat sa salvezi o tanara fata, Armi,

de la moarte. Dupi ce o vei salva,
afli cu stupoare cd, bunicul tiu,
singura ta ruda in viafa, este mort
(interesant bunic, nu?)! Nu trebuie
prea mult bagaj la ;mansarda ca s
ghicesti cine a facut-o! Aceleasi
bestii care au incercat sa 0 omoare
pe Armi. in urma dialogului, la nivel
inalt (undeva pe o movilitd!), Rick
va fi de acord s o duci in cel mai
apropiat sat. Urmarea? O insiruire
de evenimente care vor face din tine
salvatorul lumii!

in sat, ca niciieri
altundeva!

in sat afli cu stupoare ci
.wbestiile” au devenit tot mai multe
si mai rele, $i esti rugat de citre
primar si rezolvi problema asa-
numitd ,,bestiala”! Urmatoarea
misiune va fi sa-1 gasesti pe De-
micis, preotul focului, care si te
ajute in questul tau de rdzbunare a
amintirii bunicului. Numai ca, acest
vrdjitor triieste intr-o pestera din
vestul satului, in care-gi afla silasul
$i 0 multime de ,,bestiute”, pe care

vatrebui si le ,,convingi” ci trebuie
sd te lase sd treci mai departe!
Adica, intr-un singur cuvant:
LUPTA! Inainte sd pleci din sat
afli cu .0 altd stupoare” (cam multe
stupori, dar va trebui sd te
obignuiesti) ca ,body-gardul” lui
Armi se afld in pesterd, il vei salva,
iarel, bine crescut (de mama lui) se
va aldtura party-ului tau (grup
neinfricat de luptatori impotriva
tiraniei monstrilor). Si s-au facut
trei! Tot asa pind o sd ajungi si
salvezi lumea de la un sfa
inevitabil (cred cil de plictiseald)!

Ah... ca sd nu uit! Exista si
cufere cu surprize, in care vei
obiecte de restaurare a sindtatii,
mana sau amdntrei. Al treilea obiect
este gold-ul, iar daci nu v-ati dat
seama, inseamna ci nu ati citit
articolul cu atentie!

Haicuiald de Monstri placuta
(sau placuta de monstri?)!

[Eunchal

Date tehnice
Gen: Clona Diablo
Produciitor: Pumpkin Software
Distribuitor: Titus

Ofertant: Best Computers

Tel: 01-3147698 Fax. 01-3147699
Sistem recomandat: P 133MHz,
32 MB RAM, soundblaster,
DirectX5. Win95/98

Nota LEVEL

Grafica: 12/20
Sunet: 11/15
Gameplay: 17/30
Feeling: 08/20
Storyline: 2/05
Impresie: 4/10
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Poveste de groaza sau cum
sa-ti distrugi soarecu’!

are cdti dintre dumnea-

voastri nu au auzit de ce-

lebrul autor de romane
horror, Stephen King? lati c¢i ni se
propune o versiune interactivi a
domnului ,.stefan rege”! Acest titlu
a fost catalogat, de catre comisia
ESRB, ca fiind de grad T, deci ar
trebui sé fie accesibil numai tine-
rilor adolescenti si celor trecuti de
aceasta varsta (interzis celor sufe-
rind cu ,hertul”, dacd ma intelegeti
ce vreau ca sa spun!).

Nu e simulator de
avion? Dar, ce e?

F13 a fost conceput ca o nu-
veld pe care omu’ de rind (sau de
coloana) si o citeascd pa pisi! Si ca
sd nu fie ceva cu adevarat revo-
lutionar, producatorii, adicitelea
baietii veseli de la Blue Byte au
introdus si doud (2) buciti de
Jjok(e)uri”, una piesa ,,screensa-
ver” si incd una gileatd plind de
sunete care de care mai ,,scualtopa-
romaciucoase”, ghidandu-se, pro-
babil, dupa principiile: ,Nu-i cal,

nici magar...” i ,,...Jarna nu-i ca vara,
domnilor!”

Prima parte

in ciminele studentesti, din
Bucuresti, Brasov si alte localitati
ale patriei muma se pot observa
inceputurile ,jocului” pe sub pa-
turile suprapuse, sau dimineata,
dupa ce se scoala studentul, in
borcanele cu mancare! Avind acest
lucru in vedere, cred ca /3 va avea
mare succes in randul caministilor
si celor care au cu adevarati nevoie
de un om de la dezinsectie! V-ati
dat seama? Da este vorba despre,
de pe acum, celebrii gandacei
prezenti pe masa de bucitarie, pe
care veti avea plicerea ,,stephnkin-
giand” si-i ,storsiti” cu ajutorul a
trei ustensile care numai de buca-
tarie nu sunt (ciocan, plici de muste
§i ziar) toate acestea intr-un anumit
timp limitd! Aici am ajuns cu
FOARTE MULTA riibdare la
nivelul 150 inregistrand scorul de
peste 78000 de puncte spulberénd
orice record, lucru pe care nu l-am

reusit $i la urmiitorul joc, am devenit
complexat (crezand ca nu le am) si
am sters de pe hard F13-le! ,,Cel
care nu este picitos, sd arunce
primul cu piatra!”

A doua si ultima!

Scheletul din morméntul din
gridind, zombi-ul din subsol si

fantoma din pod s-au intdlnit in
aceastd ultima parte ca si formeze
un ,joculetz
cap cu lopata! Acesta este de o
complexitate mult mai adénca decét
precedentul, avand implementat si
un contor de viatd, deoarece fiecare
din personajele ,.extrapolate™ de
ciitre umila-ti lopata vor arunca cu
anumite bucdti componente ale lor!
Eh, am ,;rupt gura targului”, nu?
(sper cd nu cu lopata!)

... si BONUS!

Veti putea hrani niste voraci
pesti piranha cu urmatoarele animale:
vacd, rinocer, cal, crocodil sau cdine!

Py

in care tu si le dai in

In (ma)cazul in care aveti liberi
130 MB, atunci, F13 este un titlu
care nu trebuie s vi lipseasca de
pe ,hasdedeu”. ,Gudlack” la
..squash”-uit ,,coahroaches™ si la
lopatit ,,corpse”-uri!

Date te

Gen: Scarry!!!

Producitor: Blue Byte
Distribuitor: Interplay
Ofertant: Best Computers

Tel: 01-3147698 Fax. 01-3147699
Sistem recomandat: P 133MHz,
32 MB RAM, soundblaster,
DirectX6+. Win95/98

Grafica: 14/20
Sunet: 12/15
Gameplay: 19/30
Feeling: 12/20
Storyline: 5/05
Impresie: 6/10
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Dweebs

D...w...e...e...b...s, un joc simplu
si totusi atiat de complex!

atd ca am ajuns §i in luna martie
aultimului an din acest mileniu.
Daca cititi aceste randuri in-
seamnad ca sunteti fericitul (sau...)

posesor al celui mai nou numr al
revistei LEVEL. Bineinteles ci din
aceastd ultimd aparitie nu puteau
lipsi,,vestitele” minireview-uri care

va ajutd sii vi mai descretiti fruntile
si... sufletele. Dar, mai bine sa va
spun citeva cuvinte despre joc.
Citeva cuvinte despre joc... ha ha
ha, funny isn’t it?

Dweebs este un joculet™
deosebit de simpatic in care veti
face cunostintd cu niste gindacei
mici gi la fel de simpatici. Actiunea
din acest joc este ,foarte com-
plexd”, in sensul ca trebuie sa
orientati, cu ajutorul unor sigeti de
orientare, acesti gandacei citre
casele lor. Dar... atentie mare.
Fiecare dintre aceste ,,coleoptere”
- denumire stiintificd a gandacului -
are cite o culoare, respectiv: verde,
albastru, roz i galben. Din cauza
acestor discrepante cromatice
fiecare gandacel trebuie directionat
citre o casd care sa aibd aceeasi
culoare ca el. Greu, nu?

in rest toate bune, adici: gra-
fica - ,,comsi-comsa”, sunet - su-
blim, dar...care lipseste cu desa-
virgire §i un A.l. competitiv i
bitdios care nu va va pune mari
probleme.

Sper cd am reusit sd va du-
miresc cum stau lucrurile cu acest
joc ,atat de complicat™ al celor de

la eGames. in caz ci aveti nelamuriri
sau A.L.-ul va face probleme, vé rog
sd mi contactati la sediul redactiei
NIVELU' la telefon patru unu cinci
unu cinci opt. Multd bafta!!!

Ducebonake

Date tehnice

Gen: test de orientare in ... spatiu
Producitor: eGames & Crystal
Interactive Software Inc.
Distribuitor: Mutation Software
Development

Sistem recomandat
Procesor: P 166, 32 MB RAM
MMX: Da

3DFX: Nu

Platformi: WIN 95/98
Network: Nu

Joystick: Nu

The Incredible Machine 3

Masina Incredibili... joc de joc sau... cine
nu are creier si-si cumpere!

atd un joc care mie mi-a méncat
tineretea. S tot fie vreo céteva
luni de cand ma gandesc s vi
scriu cateva cuvinte despre ,,Ma-

sina Incredibila”. Sunt convins, cei
care se dau in vant dupi puzzle-uri
cunosc acest joc §i mai sunt
convins ¢a vor fi de acord cu mine

PP EEET PRT i E— e TR
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daci voi afirma ci The Incredible
Machine este intr-adevir un titlu
care iti pune materia cenusie la
lucru.

Primele doua versiuni ale
acestui joc realizat de cétre ceide la
Sierra aparute in urma cu vreo trei-
patru ani au fost la fel de reusite §i
la fel de grele. imi aduc aminte ci in
cea de doua versiune a unele
puzzle-uri (cel putin ultimele) mi-
au scos peri albi.

La inceput suntem intimpinati
de dom’ profesor Tim, care ne face
o scurtd prezentare a jocului. Asta
inseamni ¢ vor exista nigte optiuni
cum ar fi: dezlegarea unor puzzle-
uri, editarea sau construirea acestora
sau dezlegare unor astfel de ,,ghi-
citori” contra cronometru impre-
und cu vreun prieten. La inceput
puzzle-urile vor fi simple, insa, pe
parcurs ce inaintdm in joc, acestea
vor deveni din ce in ce mai complicate.

Si fie oare The Incredible
Machine o incercare pentru mintile

noastre luminate §i greu incercate
in atitea si atdtea jocuri, care mai
de care mai dificile. Sper ci acest
joc vi va pune atit de multe pro-
bleme céte mi-a pus si mie, pentru
ca altfel ar insemna ¢d nu ma duce
pe mine,,bila” nu ¢ este greu jocul.
La mai mare!!!

Tmeredible Suake

Date te ce

Gen: dez-legare de paziluri
Producitor: Sierra
Distribuitor: Sierra
Sistem recomandat:
Procesor:

Pentium 166, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFX: Nu

Platformi: WIN 95/98
Network: Nu

Joystick: Nu

International Games Magarine
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Jakkal: flash+bones

Carne si oase... Haidem sa facem o
sorbiti s-o tocdnitd cu miamaliguta!

ra o zi superbd de iarnd,
dar...din pacate o alti zi de
scoald si de lucru. Insi ce
sa-ifaci: c’est la vie - c’est la guerre,
adicd asta-i via - asta-i gardul.

Buuunnn...Incep sa lucrez intens
la minireview-uri: primul, al doi-
lea... iatd cd am ajuns §i la al treilea:
jacal (mai bine nu ajungeam). il
instalez dupa care incep si il joc cu

un avént pionieresc debordant,
dar...deodata pulsul mi se ridica
misterios si ochii mi se impdienje-
nesc instantaneu. Mi-au trebuit vreo
trei pilule ca sa imi revin. Noroc cu
Dr. Pepper - doctorul nostru de ser-
viciu care se pricepe la ,sipiar” -
resuscitdri caci altfel eram... Diag-
nosticul: spasme cranio-cerebrale
provocate de un virus olfactiv cu-
noscut sub numele de ,.sacalul”.

Sacalul: carne plus oase este
un joc care imbind armonios o gra-
ficd mediocra cu o actiune complexa
din care nu veti putea intelege
absolut nimic. Hmmm...Este de-a
dreptul jenant, pentru ca Jakkal nu
este un joc, este o imitatie de joc
care se vrea a fi un action-strategy,
dar...

Dupi lungi insistente am reusit
sd disting personajele colturoase
care imi apireau pe monitor. Imi
aduc aminte de o casd, un animal,
vreo doi soldati... dupa care, cum va
spuneam, am suferit o trauma care
m-a teleportat in lumea viselor. Dar

acum sunt bine sindtos, nu mai am
absolut nimic §i nu stiu de ce colegii
mai strigd Sneicu’ Zbate-Ochi.

Sarpele cu Umer
Date tehnice

Gen: daa-unknown
Produciitor: Blaze Technologies
Distribuitor: Guppy
Entertainment

Sistem recomandat:
Procesor:

Pentium 200, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFX: Nu

Platforma: WIN 95/98
Network: Nu

;l International Ganies Magazine

Speed Demons

Brambureali cu fiare pe patru roti, vaci,
0i §i... alte animale de curte!
Toate acestea sunt adevarate? Sa iau un

Diazepam?

emonii vitezei fac ravagii
pe strazile tarii noastre.
Speed Demons face de ras
tagma simulatoarelor auto §i pro-

duce dureri de cap celor care il joaci.

Dar si va explic pe scurt despre ce
este vorba. Ei bine, Speed Demons
are de toate - lipsa: grafici, realism,

sunet si A.I. Cred cii cel mai bine s-ar
incadra la capitolul simulator de
bowling. De ce? Pii, atunci cind
intélniti un obstacol pe drum (va-
cute, mioare sau copdcei) acestea
sar,,ca arse” asemenea unor popice
de competitie din Campionatul
National de Popice Intercomunal.

Masinile sunt lucrate butu-
cinos, din lingura de lemn, fapt
pentru care se poate spune ¢a nu
vom conduce nigte magini, ci nigte
waparate de locomotie cu patru roti”
care valseazi pe sosea mai frumos
ca Fred Astaire. Ceilalti participanti
la trafic se comporti regulametar
in sensul ca fiecare lupti ca un tigru
pentru ocuparea unui loc cat mai
bun la finalul cursei. Legea junglei,
fratilor! Fiecare pentru el...Dar, nu
insistati prea mult pentru cii s-ar
putea sd v enervati §i poate va
crapd vreun vas la creier si o mierliti.
Asadar, multd atentie!

Farpele auts

A o

MICROIDS -

Gen: CAR-icaturd de simulator
Produciitor: Electro Mechanics
Games

Distribuitor: Microids
Sistem recomandat:
Procesor:

Pentium 200, 32 MB RAM
Direct 3D: Da

MMX: Da

3DFX: Nu

Platformi: WIN 95/98
Network: Da

Joystick: Da
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Soldati care nu stiu altceva decit sa
ucida. Da’ sa stiti ca nu sunt mici deloc!

®

unt chiar uriasi, si parca

seamidnd putin cu batranul

Duke Nukem in vremurile
lui bune, céand trigea piept
cu suta de kile. $i mai sunt
simulti! Vin grimada, si nu
au altceva in cap decat sa
te elimine. Sunt ajutati de
tot soiul de roboti, care fie
de la sol, fie din aer, trag
necontenit o ploaie de
proiectile in directia ta. Vei
duce o viati de cdine. Dar
aceasta viatd este tocmai
potrivita cu personajul in
pielea caruia te vei afla.
Personaj care este un fel de mu-
tant, cu corp uman, dar cu cap de
ciine sau de ceva asemandtor.
Asadar, fiind jumitate cine, meriti
o viati de cdine. Sau jumitate. De
cealaltd jumatate se vor ocupa baietii
respectivi, care nu vor ierta nimic.
ai §i tu mai multe vieti.
Pii, dacd o pisica are sapte vieti,
chiar noud in unele cazuri, de ce sa

Noroc ¢i

nu aibd si cainii micar vreo trei patru
de rezerva?

Latrind la luna

incercand sa aducem o umbra
de seriozitate, trebuie spus ci Small
Soldiers este un third-person
shooter, care degi imbraci o forma
destul de amuzanta din cauza
personajului central, va reusi si vi

{ind conectati la tensiunea unei lupte
neincetate cu o gama variatd de
inamici. $i pentru ca inamicii sunt
rdi §i multi, s-au gandit producatorii
sd introduci si cate un aliat care sa

ne mai indulceasca viata. Este vorba
despre o creatura cu un fel de coditd,
a carei origine nu am reusit si o
disting, pe care o tot chinuie soldatii
astia ai nostri. De fiecare dati cind
eliberdm aceasta creaturd, pe care o
gasim legatd in cele mai stranii
pozitii, aceasta isi manifesta
recunostinta devenindu-ti aliat. Te
va urma oriunde te vei duce §i va
nimici, prin nigte
figuri de jiu-jitsu
amestecat cu con-
torsionism §i balet
modern, orice for-
ma de viatd cu ex-
ceptia ta. Pacat ci
nu stie sa sard si
acolo unde ar trebui
sd faca acest lucru
pentru a te putea
urma, §i astfel nu
vei putea conta
prea mult timp pe

serviciile ei. Noroc cu
dugmanii care o prind
si o leagd iarasi, astfel
cd o vei gasi destul de
usor, si destul de des,
si noroc ca mai apare
0 creaturd CUI'I'IPUSE
din doua picioroange
si un cap, care face
cam acelasi lucru.

in rest, cei de la
DreamWorks Interac-
tive, creatorii acestui
titlu, au presérat prin castelul in
care se desfagoard toatd actiunea
jocului tot felul de power-up-uri,
care pe linga sandtate iti vor asigura

Desi nu este o realizare din
punct de vedere al graficii sau al
sunetului, Small Soldiers este o
productie captivantd, a cdrei ac-
tiune va tine destui
posesori de consold in
fata televizorului o pe-
rioada buna de timp, cu
arma in mand, incer-
cind sa elimine cit mai
multi adversari. Daca
veti fi sau nu printre ei,
veti afla numai jucind
aceastd productie.

Dn. Peppien

Date tehnice

si arme speciale. lar daca toate
acestea v vor plictisi pini la urma,
nu aveti nimic de ficut decat sa-I
chemati pe vecinul de alaturi i s tra-
geti un deathmatch pe cinste, intr-una
dintre cele sase zone special con-
cepute pentru aga ceva.

Producitor: DreamWorks Interactive
Distibuitor:

Electronic Arts
Ofertant: Best Computers
Tel: 01-3147698

Fax: 01-3147699

LEVEL - ma




re, deoarece nici pe departe

nu se aseamind cu ceea ce

cunosteam noi din seria
C&C. Este un produs care se in-
clude in seria cu acest nume doar
datoritd vagii asemandri dintre
personaje si vehicule. In rest,
productia celor de la Westwood
Studios este destul de slaba, din
toate punctele de vedere. Cu sigu-
rantd, orice gamer va putea observa
cd acest titlu a fost conceput pentru
PC, si ca pe acest fel de platforma
aratd cel mai bine, transpunerea lui
pe consold neavind rezultatele
asteptate de producitori. Acesta
este §i singurul aspect care scuzi
cét de cit calitatea slabd a acestei
productii. Adevirul este ci nici nu
avea cum sd arate un RTS transpus
pe un astfel de suport. Cei care
posedi un PlayStation in schimb,
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se vor bucura la auzul acestui titlu
§i ii vor parcurge misiunile cu
deosebita placere. De aceea, pentru
a reflecta cat mai bine calitatea lui
Retaliation, am uitat pentru cateva
clipe ca am vazut si
productia originala
pe un PC, si am tinut
cont gi de faptul ca
este primul RTS pe
care am ocazia sd-
joc pe consold, si
trebuie sa recunoas-
tem cd este destul de
greu sd realizezi asa

Un titlu care in mod normal nu
ar mai avea nevoie de nici o
prezentare. Dar are!

Red Alert

Red Alert este ti-
tlul care sta la baza lui
Retaliation. Acest lucru
se poate observa din
aspectul jocului, dar mai
ales din filmele de
introducere si de la in-
ceputul fiecarui nivel.
Filme a céror calitate
meritd remarcatd. Tre-
buie spus ed, pe langa
secventele de animatie,
au fost introduse si scene
filmate, cu actori. Un
astfel de personaj apare
la inceputul fiecarui nivel,
informénd jucitorul care va fi
sarcina lui pe parcursul acelei
misiuni i, desi nu ii mai retin
numele, este un actor destul de
cunoscut, pe care am avut ocazia
sd-l vad in destule productii
cinematografice.

De asemenea, ca si in titlul
original, avem cele doua tabere
rivale: aliatii si sovieticii. Pentru
fiecare dintre acestea existi cite o
campanie care presupune mai
multe etape, cele doud campanii
ocupind doud CD-uri. Pentru a
aborda o anumita provincie, trebuie
sa avem un grad militar, care creste

odati cu experienta §i cu punctajul

misiunii anterioare. Chiar dacd vom
incepe ca simplii sergenti, avem
ocazia s facem carierd militara, si
sd avansdm rapid pe scard ierarhica,
Asta in cazul in care rdbdarea
noastrd va fi destul de mare incat
sa treacd peste calitatea destul de
slabd a productiei celor de la
Westwood Studios.

Fari sd o mai lungesc mult, va
spun cd daca nu ati avut ocazia si
jucati Red Alert pe un PC, Retalia-
tion va fi o experientd destul de
placutd pentru voi, §i de aceea
meritd sd-1 incercati. Daca insa stiti
deja cam cum aratd inaintagul
acestui tithu, este posibil sa simtiti
un gust destul de amar.

Dr. Peppen

Date tehnice

Producitor: Westwood Studios

Distribuitor: Electronic Arts
Ofertant: Best Computers
Tel: 01-3147698

Fax: 01-3147699




Jocul ~ Zeul

Mileniului Trei

Dupai ce in articolele anterioare am fost destul de tehnici, povestindu-va cate ceva
despre componentele esentiale ale unui motor grafic 3D, acum vi propunem o
dezbatere asupra unui alt punct important in constructia unui joc: scalabilitatea.

u totii am vrea sa putem
juca cele mai noi si mai
reusite jocuri. Pentru cei
mai multi, insd, cerintele de sistem
necesare rulirii ultimelor jocuri apa-
rute depasesc cu mult capacitatile
computerelor la care avem acces.
Cu siguranta, si voi ati trecut prin
situatia in care ati fost nevoiti sa in-
ghititi in sec, viizand screenshot-urile
unui joc nou-nout §i gandindu-va
cd nu-1 veti putea juca pe amiritul
vostru de calculator. Aceasti pro-
blema nu poate fi rezolvata decat
in doua moduri: un upgrade (adica
un efort din partea jucdtorilor
pentru a-si aduce hardware-ul la
nivelul cerut de joc) sau un engine
scalabil (adica un efort din partea
producdtorilor pentru a face ca jo-
cul lor sa poata fi rulat pe confi-
gurafii cat mai diferite). Scalabi-
litatea reprezinta, deci, proprietatea
unui joc de a putea fi ,,adaptat™
pentru a fi rulat fara probleme pe
configuratii de putere sensibil dife-
ritd. Astfel, folosind un engine
scalabil, acelasi joc ar putea fi jucat
§i pe un K7 cu 128 M RAM si
Nvidia TNT2, cit si pe un Pentium
100 cu 16 MB RAM.
Motivul pentru care decizia de
a construi un engine scalabil este
foarte importantd in constructia
unui joc este clar: permite o crestere
sensibild a audientei jocului. Este
greu, insa, sa faci in asa fel incat
jocul tau sa poata fi jucat si pe
sistemele ,low-end” (acest termen
se referd la configuratiile cele mai
ieftine pe care le putefi gasi in maga-
zine, i chiar §i la cele care sunt
atdt de depdgite incat nu le mai
putefi gasi in magazine... :) ), dar
s i ofere grafica si efectele speciale
pe care se asteaptd sé le intdlneasca

fericitii posesori ai sistemelor de
top. Producatorii, insd, nu se prea
inghesuie sa incerce aga ceva.
Motivul imediat este faptul ca dez-
voltarea unui engine scalabil ma-
regte timpul de dezvoltare a jocului,
deoarece impune implementarea
unor metode §i tehnici suplimen-
tare. Echipa Fun Labs, insa, crede
ca, datorita exploziei hardware §i a
prapastiei” din ce in ce mai accen-
tuate intre sistemele de top si cele
obisnuite, un engine scalabil este in
acest moment absolut necesar. in
acelagi timp companii, precum
UbiSoft, nu au folosit si nici nu
intentioneaza sa foloseasci aceasta
metoda.

Si vedem care ar fi motivele
pentru care scalabilitatea a cipdtat
o importantd sporitd in ultimul timp.
in primul réind, este vorba de creste-
rea exploziva a puterii de calcul gi a
frecventei de lucru a microproce-
soarelor. Daci in 1998 un procesor
de top™ avea 400 MHz, astizi, la
inceputul anului 2000, intalnim pro-
cesoare cu frecvente de 800 MHz.
in al doilea rand, au aparut seturile
de instructiuni specializate pentru
cresterea performantei in prelucra-
rile grafice 3D (va spune ceva
acronimul MMX?). in cele din
urmd, revolutia acceleratoarelor
grafice 3D este poate cel mai im-
portant factor care a dus la acutiza-
rea problemei scalabilitatii — dife-
renta de performantd dintre un
sistem care poseda o placi accele-
ratoare §i unul lipsit de aceasta este
enorma.

Vi intrebati cu sigurantd cum,
in aceste conditii, putem face ca un
joc sd poata fi jucat la fel i pe un
computer mai vechi i pe unul nou-
nout. Dacd nu ati observat pani

acum, trebuie sd vd spun cd am
vorbit numai despre modul in care
jocul va fi jucat, nu despre modul
in care va arita. Cu alte cuvinte, e
imposibil sd incerci sd recreezi
puzderia de efecte speciale din
Unreal pe un 486, la fel cum
luminile, umbrele si exploziile din
Incoming nu pot fi recreate pe un
computer care nu are o placa grafica
acceleratoare. Din punct de vedere
exclusiv al graficii, deci, scalabili-
tatea nu oferd o solutie universala.
Ea permite insa ca, renuntand la
unele , artificii” destinate exclusiv
sistemelor performante, jucatorii
mai putin ,inzestrati” sa se poatd
bucura si ei de joc.

1. Dificultiitile de abordare

Existid doud impedimente mari
inrezolvarea problemei scalabilititii.

Mai intdi, trebuie si stabilim
cum anume putem scala elementele
jocului (de exemplu, cum putem re-
duce numarul de poligoane folosit
pentru reprezentarea unui perso-
naj) — altfel spus, ce metoda sau ce
algoritm folosim pentru scalarea
continutului jocului.

A doua problemi este deter-
minarea ,,amplitudinii” scalirii. in
functie de capacitatile sistemului pe
care va rula jocul, trebuie s deter-
minim cit de multe din elementele
Jjocului care vor fi scalate sau chiar
eliminate si in ce masura.

Vom incepe prin a aborda pri-
mul aspect — determinarea metode-
lor de scalare a elementelor jocului.

2. Un exemplu de scalare
a elementelor jocului

Sd presupunem cid jocul
nostru este un 1* person shooter.
Jucidtorul se afld intr-un oras cu

cladiri inalte si strdzi intens circu-
late. Deodatd, in momentul in care
jucdtorul intrd pe o alee inghesuita
intre doua cladiri, doi smecherasi il
ataca,

Din punct de vedere al jocului,
viteza cu care atacd cei doi adver-
sari, strategia lor de lupta si reactiile
lor la actiunile jucdtorului trebuie
sd fie aceleasi §i pe un sistem slab,
si pe unul performant. Ceea ce
poate sd difere, insa, este bogatia
detaliilor. Astfel, un sistem perfor-
mant poate face in acelasi timp
calculele necesare randarii scenei,
stabilirii traseului adversarilor, cal-
culului coliziunilor, ca si introdu-
cerii unei mul{imi de elemente supli-
mentare cum ar fi trecatorii si vehi-
culele care se vad in capitul aleii,
pasarile care zboard in vizduh, o
fereastrd deschisa care se migca
datorita vantului, gunoaiele de pe
jos... Toate aceste elemente pot
avea umbre, se poate auzi zgomotul
circulatiei sau al ferestrei lovite de
batanti, armele folosite pot avea
efecte vizuale spectaculoase samd.
Aceste elemente suplimentare au
un impact foarte mare asupra
atmosferei jocului, a imersiunii juca-
torului in lumea fictiva care i se pro-
pune. Ele nu sunt esentiale, insa;
introducerea sau absenta lor nu
schimba cu nimic faptul ci jucato-
rul trebuie sa se lupte, folosindu-gi
armele, impotriva a doi adversari.
Aceasta este esenta jocului.

De aceea, este evident ca pe
un sistem slab elementele suplimen-
tare vor disparea, pastrindu-se doar
acele elemente considerate esentiale
pentru joc — inamicii, armele, efec-
tele sonore i vizuale legate de folo-
sirea armelor si de lupta propriu-zisa.
Se poate stabili o ierarhie a
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importantei elementelor jocului, in
functie de care aceste elemente pot
apdrea sau nu in joc, conform pu-
terii de calcul a sistemului pe care
se joaca.

Pand acum am vorbit despre
modul in care se poate face scalarea
elementelor jocului. Aplicarea prac-
ticd a scaldrii ridica insa probleme
legate de scalarea geometriei jo-
cului, de metodele sau algoritmii
folositi pentru reducerea numarului
de calcule necesare pentru repre-
zentarea lumii jocului.

3. Scalarea geometriei
jocului

Pe scurt, scalarea geometriei
reprezintd modul in care lumea
jocului va putea fi reprezentata
folosind mai multe sau mai putine
detalii. Pentru un engine 3D, can-
titatea de detalii oferitd poate fi
echivalatd cu numirul de poligoane
folosite pentru reprezentarea ele-
mentelor jocului — a cladirilor, a
personajelor, a armelor etc. Scalarea
geometriei jocului presupune, in
consecinta, cresterea sau micgorarea
numarului de poligoane randate
pentru a pastra constant frame rate-ul.
Este clar, deci, ca sistemele mai per-
formante pot afisa imagini construite
din mai multe poligoane, anume
imagini mai clare §i mai realiste.

Pastrarea constantd a numa-
rului de cadre pe secunda (frame
rate) se poate realiza numai prin
mentinerea sub o limita stabilita a
numirului de poligoane pe care
computerul trebuie si le prelucreze
si sd le afiseze la un moment dat.
Daca scalarea presupune modifi-
carea numirului de poligoane fo-
losite pentru a reprezenta lumea
jocului, astfel incét si computerele
mai slabe sd poata pastra un fps
(numir de cadre/secundi) constant,
o tehnica asemdéndtoare este folo-
sitd pentru optimizarea calculelor.
Aceasta metoda poartd numele de
LOD (Level Of Detail — nivel de
detaliu). Pe scurt, ea permite modi-
ficarea in timp real a numdrului de
poligoane folosit pentru reprezen-
tarea unor modele 3D, in functie de
distanta dintre aceste modele si
jucator. Dar aceasta tehnica, desi
inrudita cu tehnicile folosite pentru
implementarea scalabilitij
subiectul principal al acestui articol.
Sa ne intoarcem la oile noastre (3D,
evident)...

In cele ce urmeazi vom pre-
zenta cele patru metode principale
de scalare folosite in jocurile 3D.

3.1 Metoda modelelor
multiple (Multiple LOD
Models)

O metoda des intalnita de sca-
lare a geometriei presupune exis-
tenta mai multor seturi de modele
3D, de calitati diferite (construite
din mai multe sau mai putine poli-
goane, deci la un nivel de detaliu -
LOD - diferit), care sa aproximeze
lumea jocului. In functie de puterca
sistemului, va fi folosit unul sau
altul din aceste modele.

Aceasta metoda are mai multe
dezavantaje.

in primul rind, cantitatea de
muncé a modelatorilor 3D va creste

considerabil; in loc sa creeze doar
un singur model, ei vor trebui si
genereze mai multe modele pentru
fiecare element al jocului.

in al doilea rand, existenta mai
multor seturi de modele implica
spatiu suplimentar ocupat pentru
stocarea versiunilor ,reduse” ale
lumii jocului.

In sfarsit, trecerea de la un
model mai complex la unul mai
putin bogat in poligoane poate pro-
duce o impresie vizuald neplacuta.
Inchipuiti-va ce se intampli atunci
cand jucitorul se indepirteaza
destul de mult de un element al jo-
cului (sd zicem, un alt personaj).
Din moment ce de la o anumita

distanta detaliile care ,,inghit”
poligoane nu se mai pot deslusi, ce

sens are sd obligim computerul si
le calculeze in continuare? O me-
todd uzuald este inlocuirea mode-
lului complex cu unul mai simplu,
caz in care poate aparea problema
descrisd mai sus.

3.2. Metoda modelelor
progresive (Progressive
Meshes)

Se pleaci de la ideea inlaturdrii
unora din poligoanele care for-
meazd un model 3D complex,
pentru a realiza astfel un model mai
simplu, din mai putine poligoane.
Se pleaca deci de la un model 3D
complex, creat pentru a fi repre-
zentat integral pe masinile cele mai
performante ale momentului, care
va fi modificat conform unui algo-
ritm pentru a se obtine modele apro-
piate ca forma de modelul initial,
dar reprezentate printr-un numér
redus de poligoane. Metoda mode-
lelor progresive permite deci repre-
zentarea unui model 3D cu un nu-
midr arbitrar de poligoane, numarul
maxim de poligoane prin care poate
fi reprezentat fiind determinat de
numarul de poligoane al modelului
complex initial.

Un avantaj clar al acestei me-
tode tine de micgorarea cantitatii de
muncd a modelatorilor, ca si de re-
ducerea spatiului ocupat pentru sto-
carea modelelor. Se vor stoca numai
modelul 3D initial §i informatiile

legate de algoritmul de , divizare™ a
modelului (care spun care este ordi-
nea de eliminare a poligoanelor).
Dezavantajul acestei metode
este ca algoritmul folosit trebuie s
fie foarte performant pentru a pis-
tra 0 aseminare cit mai mare cu mo-
delul initial; cu cét algoritmul de
diviziune este mai bun, cu atit pu-
terea de calcul necesard este mai mare.

3.3. Metoda suprafetelor

parametrice (Parametric
Surfaces)

0O alta metoda, cu rezultate mai
bune, este folosirea suprafetelor
parametrice. Ce inseamna asta? Un
element al jocului poate fi descris
folosind formule matematice care

genereazi suprafetele care il con-
stituie (de exemplu, bratul poate fi
definit de o functie 3D, fiecare din
clementele fetei — ochi, buze, obraji
etc. - de altele etc.). Aceste formule
matematice pot fi apoi folosite
pentru a genera in timp real un
numdr mai mare sau mai mic de
triunghiuri care vor fi randate de
motorul grafic al jocului.

Este clar ci folosirea suprafe-
telor parametrice permite o scalare
foarte ugoard a jocului; in functie
de performantele sistemului,
numérul de triunghiuri generat in
timp real va fi modificat fara nici o
problema.
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Dezavantajul acestei metode
este, in principal, legat de implemen-
tare. Mai exact, de punctele de in-
tersectie ale functiilor. Sa zicem ci o
functie va aproxima foarte exact
forma unui deget, in timp ce o alta
functie poate aproxima podul pal-
mei. In punctul in care se ,leagi”
degetul de podul palmei, trebuie
realizatd o interpolare a celor doud
functii, pentru ca trecerea de la deget
la palma si fie suficient de lina.
Problema este ca in cazul existentei
unui numar mare de functii (pentru
modelele 3D complexe) calculul in-
terpoldrilor poate depdsi ca resurse
necesare randarea propriu-zisa a mo-
delului si calculele de scalare, luate
impreuna.

3.4. Metoda suprafetelor
de subdiviziune
(Subdivision Surfaces)

Ideea de bazi a acestei metode
este cumva inversa celei folosite in
metoda modelelor progresive. Daca
acolo se pleca de la un model com-
plex pentru a-l reduce in modele mai
simple, aici se pleaci de la un model
simplu care va fi modificat pentru
a-l face din ce in ce mai complex.

Dacd avem, de exemplu, un
model 3D, compus dintr-un numér
redus de poligoane, algoritmul de
bazi al acestei metode presupune
ca fiecare suprafatd a modelului
(fiecare poligon, in cele din urmi) sa
fie impartit in mai multe poligoane,
care sd aproximeze din ce in ce mai
bine forma complexa a modelului.
Acest procedeu va duce in cele din
urma la crearea unor suprafete din
ce in ce mai netede si care sa
aproximeze mai bine suprafetele
curbe ale modelului.

Dezavantajul acestei metode
este legat de complexitatea relativa
a calculelor de interpolare si a
metodelor de calcul al punctelor
optime de ,,spargere™ a suprafetelor.

4. Alte posibilitati de
aplicare a scalabilitatii

Nu numai numirul de poligoane
poate fi modificat pentru a ajuta la
obtinerea performantelor dorite (vi-
teza, fps) pe un calculator mai slab.
Ganditi-va si la efectele speciale sau
la modul in care jocul implementeaza
lumina §i umbrele. In sfarsit, daca
putem scala modelele (mesh-urile)
cladirilor si personajelor, de ce s nu
facem acelagi lucru pentru animatii?

Sa parcurgem pe rand aceste
eleniente.

4.1. Scalarea luminii

Lumina este unul dintre factorii
cei mai importanti pentru crearea

unei lumi realiste. Puteti sd v con-
vingeti de asta daca folositi editorul
de nivele al Unreal pentru a vedea
cum aratd nivelele cu sau fira lumi-
nile de atmosfera. Practic, lipsita de
lumini, lumea din Unreal este la fel
de plata ca si cea din Wolfenstein.... )
Bine, recunosc, am exagerat, texturile
din Unreal sunt totusi mai bune... )

De aceea, trebuie si existe o
metoda prin care lumina §i umbrele
sd poatd fi scalate pentru a aparea
intr-un mod asemanitor att pe sis-
temele slabe cat si pe cele performante.

in primul rind, deoarece o serie
de metode care sunt accesibile pentru
sistemele performante (iluminarea
hardware, de exemplu) pot sa fie
imposibil de aplicat pe sistemele
low-end, este clar cd trebuie sa existe
metode diferite de iluminare pentru
cele doud situatii. lati de ce am folosit
termenul ,.asemanator” in fraza ante-
rioard. Ideal ar fi ca metodele alese
sa fie diferite ca implementare, dar
rezultatul lor s fie cat mai apropiat;
acest lucru trebuie si se faca fird ca
elementele esentiale ale gameplay-
ului sé aiba de suferit (e poate inutil
sa subliniez din nou acest lucru, dar
trebuie sa va amintesc ca, de fapt,

principalul scop al scalabilitatii este
sd pastreze intact gameplay-ul si sa
ajute la reprezentarea unei lumi a
jocului cat mai coerentd atit pe
sistemele ,,de top” cit si pe cele mai
slabe).

Sd presupunem cd, pentru un
sistem dotat cu accelerare 3D, lumi-
nile jocului vor fi dinamice si se vor
calcula umbrele in timp real ale tu-
turor obiectelor si personajelor. Pentru
un sistem mai slab, luminile nu vor
mai fi dinamice, iar umbrele vor fi
implementate prin lightmaps. Evident
ca diferenta grafica dintre cele doua
sisteme va fi mare, dar jocul va putea
fi jucat pe ambele computere.

latd o scurtd trecere in revista a
citorva metode care pot fi folosite
pentru implementarea luminilor, in
functie de puterea de calcul a siste-
mului de care dispunem: iluminarea
hardware, care foloseste capacitatile
placilor grafice acceleratoare 3D;
simularea luminii prin aplicarea unor
texturi a cdror pozitie si intensitate
sunt calculate in timp real; simularea
luminii prin texturi precalculate si
texturi ale cdror coordonate se
schimba in timp real.

Pentru reprezentarea umbrelor
existd de asemenea o serie de me-
tode, mai mult sau mai putin realiste.
Cea mai simpla este folosirea unor
texturi de dimensiune si forma fixa,
care vor fi afigate intotdeauna sub
obiectul care ar trebui sa aibd umbra.
Alte metode, ceva mai realiste, ar fi
folosirea unor texturi dinamice
(seturi de texturi care si aproximeze
umbra unui obiect in migcare), folo-
sirea proiectiei obiectului (care este
aplatizat” pe sol, poligoanele astfel
obtinute fiind texturate cu o textura
intunecatd) sau folosirea posibili-
tatilor plicilor acceleratoare 3D (este
versiunea cea mai realista, prin care
se genereazi volume de umbra — cor-
puri calculate in functie de pozitia
obiectului umbrit si a sursei de lu-
mind —a céror intersectie cu celelalte
obiecte din lumea jocului determina
pozitia si intensitatea umbrei).

4.2. Scalarea efectelor
speciale

Efectele speciale sunt unele din
cele mai atriigitoare elemente ale jo-
curilor. Exista jocuri care au cigtigat
enorm datoritd efectelor speciale (/n-
coming, de exemplu), acest capitol
ajutind jucitorii sa treacé cu vederea
unele lipsuri ale jocului.

Cea mai simpld metoda de sca-
lare a efectelor speciale este pur si
simplu desfiintarea acestora. Daci

jucdtorul are 0 masind slaba, ei bine,
poate sa traga cu bazooka in cladiri
cét vrea—tot n-0 sd vadi nici o explozie.

Evident, aceasti metodai e putin
prea ,radicald”. §i pentru efecte, ca
§i pentru elementele jocului, se
poate construi o ierarhie a importan-
tei lor. Astfel, pe un sistem puternic,
impactul rachetei lansate de jucator
va declansa o explozie care va arunca
schije de jur imprejur; dupa impact,
solul sau peretele lovit va pastra
urma exploziei si va fumega. In func-
{ie de puterea de calcul a sistemului,
se pot elimina unele din efecte
(fumul, schijele) sau calitatea lor
graficd (se vor folosi texturi mai mici
sau un numar mai mic de poligoane
pentru a simula exploziile).

4.3. Scalarea animatiilor

Daca pentru personaje am des-
cris deja cateva metode de scalare a
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modelelor 3D, animatiile ridica o
serie de probleme suplimentare,
legate de modul de implementare a
iei in joc.

Cea mai simpld metoda de ani-
matie 3D este stocarea unei serii de
modele care sa reprezinte persona-
jul in timp ce efectueaza o anumita
actiune (de exemplu, cand merge).

Este clar ca aceasta metoda are
o multime de dezavantaje.

in primul rand, cantitatea de
munca necesard. Fiecare actiune a
jucdtorului trebuie prevazutd si
pentru fiecare trebuie creatd animatia
respectivi. In plus, existenta a doud
animatii distincte (de exemplu, o
animatie pentru mers §i alta pentru
ariturii) nu permite constructia auto-
mata a actiunii compuse (trebuie sa
cream o animatie suplimentara pen-
tru saritura din alergare).

In al doilea rand, animatiile
astfel stocate sunt gindite pentru a
fi afigate la un anumit numar de cadre
pe secunda. Sa zicem ¢d un personaj
are 0 animatie de miscare care se
intinde pe zece cadre (un pas dureaza
zece cadre). Daca jocul va fi rulat pe
0 magind puternicd, in stare sa cal-

anim

culeze 70 de cadre pe secunda, ani-
matia personajului il va aminti pe
Charlot cel din filmele mute; in
schimb, pe 0 magini slaba, capabila
de numai 15 cadre pé secunda, perso-
najul se va deplasa cu incetinitorul.

O altd metoda de animatie este
cea bazatd pe ,,0ase”. Oasele sunt
reprezentdri simplificate ale ele-
mentelor de bazi ale unui model;
animatiile modelului sunt stocate ca

animatii ale oaselor, care influenteaza
pe baza unui algoritm deformarile
modelului.

Scalarea unei animatii se ba-
zeazd pe o tehnica asemanatoare,
indiferent de tipul de animatie folosit.
Aceasta tehnicd poarta numele de
interpolare a cadrelor.

In functie de numirul de cadre/
secundd care poate fi obtinut, ani-
matia se va modifica real time, astfel
incat durata totala a acesteia sa fie
aceeagi. De exemplu, dacd animatia
a fost creatd pentru 24 de cadre/
secundd si computerul respectiv
poate randa 70 de cadre/secunda, se
vor insera prin interpolare noi pozitii
in cadrul animatiei. Daca sistemul
respectiv nu poate randa decit 16
cadre/secundd, se vor elimina unele
din cadrele animatiei.

Putem vedea acum ci un avan-
taj important al metodei bazate pe
oase este cd permite o interpolare
mai ugoard a diferitelor cadre ale

animatiei (calculele se efectucaza
asupra unui numér mult redus de
puncte).

5. Determinarea
amplitudinii scalarii

Este foarte important si alegem
corect metoda prin care se va de-
termina amplitudinea scalarii, adica
numarul de elemente ale jocului care
vor fi scalate sau la care se va renunta
pentru a permite rularea jocului la
parametrii maximi pe care fi permit
caracteristicile computerului respec-
tiv. Exista patru posibilitati:

5.1. Configurarea
scalarii - de citre
utilizator

In acest caz, jucitorul este cel
care poate modifica variabilele de
scalare, incercand diverse confi-
guratii, in functie de preferintele sale.
Este cea mai usor de implementat.
Pe de alti parte, desi {i permite juca-

torului sd interving

in acest proces

sd ail

d controlul total asupra
aspectului jocului, multimea de
parametri asupra céruia va trebui sa
intervind poate fi uneori prea mare
pentru un jucdtor incepitor $i poate
ajunge sa plictiseascd sau sa za-
paceascd §i pe jucatorii cu experienta.

5.2. Configurarea
scalérii - in momentul
instaldrii jocului

[n aceastd situatie, imediat dupa
instalarea jocului, programul de
instalare va efectua o serie de teste
asupra configuratiei computerului,
comparand rezultatele cu o grila de
configuratii sau cu o serie de limite
individuale ale componentelor. in
functie de rezultate se va stabili
amplitudinea scalarii $i numarul de
elemente ale jocului la care se va
renunta. Principalul dezavantaj al

5.3. Configurarea
scaldrii - inainte de
inceperea jocului

De aceastd dati, testele de per-
formanta vor fi realizate inainte de
lansarea jocului propriu-zis. Sarind
peste problema nivelului de releva
arata problem
ridicata de acest tip de configurarc
este marirea importantd $i nejusti-

al testelor, adev

ficata a timpului de asteptare pana
la inceperea jocului.

5.4. Configurarea
scalérii - in timpul jocului
Aceasta metodi este poate cea
mai bund, deoarece permite intro-
ducerea in joc a unor elemente supli-
mentare in functie de caracteristicile
speciale ale nivelelor jocului. De
exemplu, dacda implementarea gu-
noaielor zburate de vént si a ferestrei
care se zbate din exemplul nostru
initial nu se poate face intr-o zona
intens populata, in schimb, atunci
cind jucatorul striibate o zond pustie
asemenea elemente pot fi introduse.

(Magaxzin)

rea real time a

Cu alte cuvinte, s
jocului presupune reducerea nive-
lului i numarului detaliilor in zonele
CPU intensive (cum ar fi zonele de
luptd, unde jucatorul oricum n-are
timp sa studieze cerul sau sd admire
modul in care se rostogoleste o
frunzi pe jos) si cresterea lor in zo-
nele mai lipsite de actiune.

Cea mai bund solutie o con-
stituie un hibrid: trebuie lasata juca-
torului posibilitatea si-si configu-
reze jocul, dar se pot adduga in mod
automat elemente care sa imboga-
teasca atmosfera jocului acolo unde
acest lucru este posibil.

6. Punctul pei

Una peste cealalta, scalabili-
tatea ridica unele intrebari la care
numai voi, jucatorii, puteti rispunde.
Este oare mai important sa te poti
juca un joc, chiar dacd nu te poti
bucura de toate efectele speciale si

de toate elementele de atmosfera
suplimentare pe care acesta le in-
clude?

Cu alte cuvinte, ati prefera sa
puteti juca un joc si pe computerul
vostru, cu putere de calcul medie,
chiar daci nu veti vedea unele dintre
exploziile superbe sau jocurile de
lumina pe care le pot admira cei ¢
au sisteme mai puternice? Sau ati
stringe din dinti §i v-ati apuca sa
economisiti pentru a va putea rula
jocul la parametrii maximi pe care
acesta ii ofera? Ce este, deci, mai
important: jocul in sine, gameplay-
ul, sau efectele speciale si grafica
traznet? (Eterna intrebare a unui
producitor.)

Dupi cum se vede, a face un

joc nu este atit de simplu si chiar
daci se porneste in urma unei pasiuni
sau impuls de moment, cu timpul
ne vom lovi capul de pragul de sus.

Clawde




Studyworks! YFathematics

Eeee, ce atitea jocuri ... Ia treceti voi la invitat!

esi oarecum exotic in

rubrica de fat, iaté ci CD-

ul despre care veti afla din
aceste randuri este destinat invatarii
matematicii. Studyworks! Mathe-
matics se adreseazd celor care
doresc si isi organizeze cunostintele
de matematicd, pe baze simple si
foarte ugor de memorat.

De fapt, trebuie sa remarc deo-
sebita simplitate a prezentarii teo-
riei, care este structurati pe opt do-
menii: Algebra I, Algebra I1, Geo-
metry, Trigonometry, Precalculus,
Calculus, Statistics, Business Math.
Fiecare dintre acestea este abordat
strict sub aspect practic, cu atitea
definitii cate sunt absolut necesare
pentru a intelege baza, miezul esen-

tial al prezentirii. Care este repre-
zentat de formule de calcul utile
pentru majoritatea problemelor ele-
mentare ce se intdlnesc din gcoala
$i pand in liceu.

Deci, totul este la nivel ele-
mentar, iar formulele sunt date ,,as
it is”, adica fara nici un fel de fun-
damentare teoretica elaborata, fara
nici un fel de demonstratie sau expli-
catie mai in adancime si eventual in
corelatie cu restul materiei parcurse.
De altfel, si problemele prezentate
ca exemple sau cele date spre exer-
citiu demonstreaza o abordare strict
pragmaticd, ce urmdreste obtinerea
unor aptitudini aplicative orientate
spre situatii reale.

Pe langd prezentarea elemen-
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ofera un editor de text
matematic de calitate
medie, precum §i un
mic editor de grafice.
Alaturi de toate acestea,
o legiturd prin Internet
cu site-ul dedicat utilizatorilor aces-
tui program va poate asigura comu-
nicarea cu altii asemenea din in-
treaga lume, pentru un eventual
schimb de probleme, grafice, rezol-
viri. Recomand deci Studyworks!
Mathematics tuturor acelora care
doresc si cunoasca si sa perceapi
matematica de scoala si colegiu in
maniera in care se face acest lucru
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in unele tari occidentale si in Statele
Unite.

Date te

Producitor: MathSoft
Ofertant: Romsym Data
Tel: 01-3231431

Fax: 01-2316766

Compton’s 32 YWorld Atlas Deluxe

inci un atlas geografic virtual. Ce aduce acesta in plus?

ntrebarea de mai sus nu este

gratuitd. Nici mécar retorica.

Pentru ca piata multimedia este
generoasd in ceea ce priveste tipul
acesta de programe multimedia.
Compton’s 3D World Atlas Deluxe,
publicat de The Learning Company,
pare totusi sd se reliefeze intr-un
context de gen aglomerat. Cu cateva
observatii, insa.

Baza vizuala a Compton’s 3D
World Atlas Deluxe o constituie o

#, Complon’s 30 Woild Atlas Deluxe
Sound Tiasd QOnine Help

mount g
pinatubo .

reprezentare virtuald 3D a Pamén-
tului, alcdtuita din imagini obtinute
prin fotografii din satelit. Aceasta
reprezentare poate fi rotitd dupa
toate axele, astfel incat accesul vi-
zual la orice punct al Terrei nu con-
stituie o problema. Se poate mari
imaginea, dar aceastd functic de
zoom este totusi limitatd, din pa-
cate nu existd posibilitatea intririi
»in amanunte” vizuale. Totul este
vézut in ansamblu, si ca exemplu

vi voi spune ci
nivelul maxim
de zoom cu-
prindea Roma-
nia §i cdte putin
din tarile vecine
si pretine. Nu-
mai ¢, acest ni-
vel general de
survol al Terrei
se reflectd si in
datele ce ne sunt
oferite de hartd. Adica, doar cteva
orage mari din fiecare tard, rdurile
reprezentate sunt doar cele foarte
mari (§i nu toate sunt numite),
muntii practic nu au nume (de la noi
din tard exista numai Pietrosul, fard
precizarea ca este al Rodnei) samd.
Nu as spune ci pachetul
Compton's 3D World Atlas Deluxe
este lacunar. Cel mult ag zice ca
trideaza o tendinta de globalizare,
ce eludeazi amanuntul local. $i care,
in plus, usureaza efortul intelectual
al unui american (inocent exemplu)
de aintelege de ce nu se poate spune
cd Statele Unite ,,este rotund™.
Pand la urmi, recomand
Compton's 3D World Atlas Deluxe
ca supliment, ca adjuvant in

& Compton's 30 World Atlas Dakise

Fle 8 Corberis Dupiy Soud [iad Qeiee Heb

culturalizarea geografica a copiilor,
deoarece, pe langa harti si statistici,
contine o excelentd prezentare a
aspectelor tectonice, climatice §i de
evolutie a populatiei. In plus, multe
secvente video prezintd inspirat
concepte conexe ecologiei, inclusiv
protectia animalelor sau reciclarea
materialelor.

Warius Ghinea
Date tehnice |

Producitor: The Learning
Company

Distribuitor: The Leaming Company
Ofertant: Monosit Comimpex
Tel: 01-3302375

Fax: 01-3306351
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onic _Ffoundry Acid YNusic 2.0

Fara batii de cap, cu putin ACID, muzica se poate face si foarte usor.

face muzicd inseamni
pentru multi dintre voi sa
aduni o multime de mo-
gilde negre greu descifrabile,
asezate de-a valma pe cinci linii
paralele de le zice portativ in limba
muzicd. Ce se dovedeste deseori
mult prea striina §i greu desci-
frabila, astfel incdt, cu tot talentul
de care ati putea da dovada, valma
de mai sus nu se devilmaseste intr-o
ordine ugor de priceput si folosit -
wun rand de ceapd, un rind de
cartofi, un rand de telind ...”. Si
atunci, ce sa-ti mai raiméana de facut
daca nu le ai si nu le ai cu com-
punerea muzicii, §i poate ca ti-e si
cam lene si te arunci in profun-
zimile teoretice si practice ale
acestui domeniu? Simplu, iei de la
altii.
Bucle, buclute si buclisoare
S lasam ,I”-urile din subtitlu
acolo unde se afla §i sa trecem la
lucruri, hai si zicem, serioase. Este
plind lumea de dincolo de granita
noastrd de Vest, cu CD-uri pe care
se afli colectii mari de fisiere .wav
ce contin un singur lucru - bucle.

Sau ,loops™, mai pe limba lor

originald. Acestea sunt figiere de
sunet ce contin o mica bucata
muzicald, ce poate fi reluata in
bucld, adica repetata, la infinit,
pentru a servi la alcdtuirea unei
piese muzicale. Spre exemplu, intr-un
astfel de loop se poate afla o singura
misura dintr-un ritm de tobe, sau o
fraza de bas, de sintetizator, de
chitara. Evident, o asemenea
buciticd muzicald poate sd se
intindé pe durata mai multor masuri
muzicale, sau poate contine chiar
un solo de instrument. Depinde
numai de utilizator felul in care
aceste loop-uri vor fi combinate,
suprapuse $i mixate. Hm, tocmai
am spus o prostie.

Si soft-ul conteaza!

He, he, uitasem cd, pentru
asamblarea loop-urilor intr-o piesa
muzicald, este necesar §i un pro-
gram cu care sa faci acest lucru. Si,
pentru ca s-a gasit o firma roma-
neasca vrednicd a intra in relatii cu
Sonic Foundry, unul din cei mai tari
producitori mondiali de software
dedicat facerii muzicii, iatd ca va
prezentam aici un program special
conceput pentru realizarea de

%21 Sonic Foundiy ACID Music - Introduction.acd *

muzicd din loop-uri. Este vorba
despre ACID Music, in varianta sa
cea mai recentd, adica 2.0.

ACID este un program foarte
simplu ca interfatd si extrem de ugor
de utilizat. In jumitatea inferioard
aferestrei principale a programului
se afld un fel de Explorer, cu care se
pot céuta, asculta si incarca loop-
urile dorite, de pe HDD sau CD-
ROM. Tot in partea de jos, se poate
vizualiza loop-ul respectiv, i i se
pot stabili anumite proprietati, cum
ar fi numérul de masuri, sau tonali-
tatea de baza. De asemenea, se pot
marca intervale din loop-ul respec-
tiv, astfel incat si fie folositd, even-
tual, numai o parte din acesta.

Dupa ce am incércat loop-ul
cu pricina, putem si il agezam pe o
pista (track), unde poate fi pozi-
tionat si repetat in orice moment al
piesei in lucru. Aceasti operatiune
este mult usuratd de faptul ca in
partea de sus a ferestrei pistelor,
acestea sunt marcate din masura
muzicald in masurd muzicald, dar
existd §i in partea de jos marcaje ce
folosesc de data aceasta la misu-
rarea piesei in secunde sau in sam-
ple-uri, optional.

Fie Edt View CreateCD Opiions Help
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Un alt aspect important este
acela cd se poate modifica lungimea
unei bucle fird a schimba i inaltimea
sunetului continut. Ceea ce este
foarte util, atunci cand vrei sa faci
o piesd intr-un alt tempo decit cel
al unora din loop-urile folosite. Tot
aga, daca vrei s faci o piesd intr-o
altd tonalitate decat a unui loop,
acesta poate fi urcat sau coborat
fata de tonalitatea de baza, fard a
maodifica tempo-ul loop-ului.

fn mai multe variante

Sonic Foundry ACID 2.0 este
oferit in mai multe versiuni, in
functie de necesititile utilizatorului.
Cel mai bogat in functii dintre
pachetele ACID este cel numit
ACID MUSIC, si care are in plus
fatd de celelalte posibilitatea de a
aplica efecte audio pe piste (reverb,
flanger, distortion, chorus, delay,
EQ), precum si un utilitar de ardere
a CD-urilor audio, cu continutul
pieselor lucrate in ACID MUSIC.

Absolut fiecare pachet ACID
contine, pe langa CD-ul pe care se
afla programul in sine, incd un CD
pe care veti gasi 600 de loop-uri
create in stilul abordat de pachetul
respectiv. Exista un ACID Hip-Hop
2.0, existd un ACID Dj 2.0 samd.
Toate aceste versiuni ce cuprind un
singur stil de muzica fac parte din
seria ACID STYLE. Atat ACID
MUSIC, cét 5i ACID STYLE ofera
posibilitatea salvarii pieselor
muzicale in format MP3.

Sonic Foundry, ale cérei pro-
duse sunt acum distribuite si la noi
in tard, pune la dispozitia utiliza-
torilor o colectie uriasd de CD-uri
ce contin loop-uri, pentru o multi-
tudine de stiluri $i maniere mu-
zicale. Cu astfel de CD-uri si cu un
program atat de simplu si usor de
folosit ca ACID, numai cu putin
efort i azi - maine va vedeti la TV
sau va auziti la radio. Cine stie?
Warias

Date tehnice

Producitor: Sonic Foundry
Ofertant: Romsym Data
Tel: 01-3231431

Fax: 01-2316766
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Atentie! Ace
intituleaza anglo-americanii! Adica, ,,indicatii pretioase” care

vor strica din atractivitatea si j

Xista controverse in acest
joc, de genul ,....cum sa
trimiti un soldat la lupta cu

numai 18 gloante™, sau ... de ce
trage cu pistolul numai pe directii
perpendiculare iar cu pugca poate
s la 45 de grade?”, totusi este un
titlu care m-a uns la suflet. Ceea ce
m-a atras la Gorky 17 este modul
de luptd turn-based si cel de
explorare. Odium sau Gorky 17 sunt
unul si acelasi joc,

numai ca la ameri-

cani a luat numele de

[ ,,strategy guide” contine ,,spoilers”, cum le

cabilitatea acestui titlu!

intrebati pe mine, ¢ nici eu nu stiu,
probabil motive de strategic de
piata!

" Modul de lupta vi se va parea
“la inceput un pic bizar, dar va veti
obisnui cu el. Incercati sa anticipati
modul de atac al adversarului si sa
va folositi de obiectele de pe terenul
de lupta!

Chiar la inceput va veti intélni
cu Dobrovsky si aveti grija si nu-i
dati prea multe obiecte in inven-
tory ca va ,,zbura” cu ele. La fel §i
cu Medusa! Sa nu spuneti ¢d nu

Strategie

Verificali toate cutiile pe care
le gdsiti §i sd stiti cd meritd lupta
pentru a obtine acele ,,goodies” care
se afld in ele. Nu cred ca strica
niménui niste rachete in plus sau

mai multe , healing items™!

Nu incercati sd-i specializati pe
toti in fiecare arma, si folositi armele
albe cét de mult posibil, economi-
sind astfel munitie. Folositi munitia
cea mai indicatd pentru fiecare tip
de armura! Un exemplu elocvent
este pistolul, care loveste mai efi-
scient un adversar echipat cu Light
Armor decit cu Medium Armor ca
sd nu mai vorbesc de unul dotat cu
Heavy Armor, pe care abia daca-1
zgarie. Exista munitia de Shotgun
sau chiar grenada, ambele putind fi
folosite cu succes impotriva adver-

Odium, de ce, numa v-am zis!
Nume Amwd | HP | Invuberabiltatle | Vuerabiltate | OBS
Hound L 40
Jet Elmer M 100 EE T rachete explozive
Garcia M 60 F
| Lilith M 70 T F
| Pain God L 50 F
| Medusa M 120 T B
| Lucy M 100 it F
Guard (BOSS) H 350 T atacd cu T
Puppet (BOSS) Ho =550 R ar __
| Needle M 70 E F atacd cu T
Squeaker H 110 TP F atacd in arc
Reverend Insect : H 80 T.EER P face freeze
Sister of Mercy H 120 F P rechete explozive
Cripple (BOSS) M 400 PT ER 2 focuri pe turd
| Messiah M 170 RET agibat de perete
| Incubus H 150 TE RF 2 focuri pe turd
Harvester H 100 T
" Invizibili M 50 EET atacd cu Poison
[ Mutated Dobrovsky (BOSS) H 500 T

Legendi: F - foc; T - tranchilizante; E - energie; R - freezing; P - poison
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Medusa, pe care il
gasesti in muzeu si te
va ajuta o buni bucati
din joc, dupa care vi-
rusul il transforma si
devine ostil, la acel mo-
ment debitind fraze de
genul ,,... ride the
snake” din repertoriul
celebrei formatii The Doors
sau ,,...Bela Lugosi is dead™,
toate acestea dau un pic de sare
si piper jocului.

Principiul luptei este urma-
torul: nu atacati toti dusmanii
deodatd, concentrati-vd asupra
unuia singur, (sau doi) si niciodata
nu va lasati spatele descoperit, mai
ales in luptele cind aveti pe cineva
de protejat.

Cand va veti lupta cu un (boss-
monster), concentrati-
va asupra lui in ca-
zul in care nu sunt
si alte creaturi
prin preajma.

sarilor ,really creepy!”. Cand
atacati de aproape cu un personaj,
nu uitati sa-i acoperiti retragerea si
sa-i dati cea mai bund armura, pentru
cd de multe ori va avea nevoie de
ea. Ah, §i sa nu uit, ar fi bine sa-I
impovirati §i cu ceva ,healing
items”! Ultima sugestie si cea mai
importanta: SALVATI de cét mai
multe ori!

Din putul gindirii...

Partea de RPG este foarte
putin prezenta, iar optiunile de
upgrade sunt extrem de putine,
totusi, va sfatuiesc sa le cresteti
caracteristicile de health si accu-
racy, care sunt cele mai importante.

Pe Joan McFadden (docto-
rita cu Healing Skill +15%) nu
puteti sa o salvati cand veti fi
atacati de invizibili (la iesirea
din muzeu), deci este de
preferat sd-i luati tot din in-
ventory inainte de a iesi din
muzeu! Rezervele de healing
(medical supplies) trebuie divi-
zate intre toti membri. Atata timp
cato aveti in grup folositi-o pe ea la
Healing, ca sd profitati de avantajul
dat de skill-ul ei! Din cite am obser-
vat, healing supplies cam lipsesc
din joc, nu munitia.

Cel mai comic personaj este

Boss-Monsters

In muzeu folositi-va de cutiile
care blocheaza vederea monstrilor
pentru a-i atrage mai aproape de
personajele voastre, iar pe Guard
abordati-1 cu grija, nu face el prea
mult damagek, dar loveste cu
tranchilizante i nu cred ca va prinde

. prea bine sd stati cu un personaj
" blocat timp de trei ture!

Cautiile sunt esentiale in

infruntarea cu Messiah (in

hotel), pe care trebuie sa-1

inconjurati cu toate cutiile

din aria de lupti i sa-l ata-

cati numai cu arme albe, la
celelalte el fiind imun!

Ultimul ,,monstru™ (Mu-
tated Dobrovsky) este extrem
de usor de omorat mai ales ca
nu rezistd la tranchilizante.

Avansati cu oricare din
personaje si ar trebui si
puteti sa-l tranchilizati

cu pistolul. Dupa care vi apropiati
de el si incepeti sa trageti cu orice
credeti de cuviintd, deoarece este
ultimul. 1
Deci, am terminat cu Boss
Monsters (cel putin cei care 0 sa va
dea ciit de cét de furca sau lopata!),
sd trec mai departe la cétiva ,,mon-
strisori” extrem de plicuti. ,Invi-
zibilii” sunt foarte ugor de omorat,
numai ¢ vi trebuie un pic de
memorie ca sd fineti
minte unde s-au
oprit la sfar-

situl turei lor. Daca nu tineti minte
pozitia lor exactd, nici o problema,
existd lansatorul de racheta sau
grenada care fac ,area damage”.
»~Pain god”, desi au o definitie
infricogatoare, numai,.god” nusunt,
fiind foarte receptivi la ,,pain”. Nici
»squeakers” nu sunt de neglijat
aviand in vedere ca
ataca in arc, sunt
destul de rezistenti,
au armurd ,.heavy”,
deci mare atentie
cind aveti de-a
facecueit! ,,Rev-
erend insect”
sunt pe departe
cele mai ,rele”
din punctul de
vedere ca au
foarte multe in-
vulnerabilitati.
La un moment
dat vetiaveaoin-
talnire de gradul

X cu niste ,,incubus” si ,,reverend
insect”™! A inceput si lupta, am
crezut-o cea mai grea din toate, dar,
curdnd, am fost foarte dezamagit
de Al-ul ,,incubusitorilor” care au
cam busit-o (toate grenadele cu care
au tras le-am folosit in folosul meu
si am omorit reverenzii)! Stiu ¢a
ultimele propozitii v-au lasat un pic
.in ceatd”, dar, credeti-ma, o sa va
prindi bine sfaturile mele, avind in
vedere cd am patit-o si eu!

Si cum spunie amierikanii:
»In K’shu WE trust!!!”
Gud lac iv consifins!
ATENTIE! Sfarsit extrem de
sec! Ma agteptam si imi arate §i
mie marele secret pentru care m-am
luptat atéta dar... nici vorba! Poate
o sa ne arate de la ce am salvat
omenirea in Gorky 17 - Second
coming! Cine stie, poate...!

K'shu - Gonky'aska




Creative (Jobs Co Lovee 256

Annibitaror fro

atd un accelerator 2D/3D de

calitate, care foloseste ultimul

chipset de la NVIDIA, Ge-
Force256. Arhitectura sa inovativi
combind tehnologia Transforming
& Lighting cu un engine de randare
care realizeaza performante deo-
sebite.

Controller-ul grafic de la Cre-
ative Labs, mai exact pipeline-ul
de randare este capabil sa furnizeze
patru pixeli pe ciclu. Producitorii
de jocuri pot beneficia de efectele
speciale, cum ar fi multi-texturarea,
efectul de bump mapping pentru
imbunétatirea suprafetelor dure sau
efectul de environmental mapping,
care conferd obiectelor proprietiti
reflective. De asemenea, ei pot be-
neficia de avantajul unei filtriri an-
izotrope impreund cu un antialia-
sing pe intreaga scend pentru a crea
imagini realiste care rivalizeazi cu
statiile grafice mult mai scumpe.

Trasdtura care propulseazi
aceasta placi video in fata multor
placi nu este filtrarea anizotropa si
nici compresia texturilor, desi acest
cip poate si realizeze toate aceste
lucruri intr-o maniera foarte buni.
Ceea ce este deosebit la GeForce256
fata de celelalte acceleratoare este
faptul ca este un GPU (Graphics
Processing Unit). Astfel, este prima
placi video care preia asupra sa
toatd procesarea 3D, Pentru a
intelege procesul, este important si
stiti ce anume este pipeline-ul grafic

3D. Exista patru sectiuni in pipe-
line si fiecare din ele este cruciali in
crearea mediilor 3D realistice.

Prima sectiune este numiti
wtransforming™ si este definitd ca
fiind portiunea din pipeline care
converteste datele 3D de la un cadru
de referintd la un nou cadru de
referinta. Sistemul trebuie si trans-
forme datele pentru a furniza ca-
drul curent inainte si treaci la
urmitorii trei pasi. Fiecare obiect
care este afigat (unele din ele nici
nu sunt afisate) trebuie sa fie
transformat de fiecare datd cand
scena este reproiectatd,

A doua sectiune este denumita
Llighting” si este optionald in pipe-
line-ul 3D, desi produce un impact
vizual mare. Efectele de iluminare
sunt esentiale pentru a produce un
efect realistic al scenei §i pentru a
conferi imaginilor randate o adan-
cime mai mare. De fapt, acest efect
constd in aplicarea a pand la opt
surse de lumina in scend si con-
struirea ariilor iluminate, a um-
brelor etc.

A ftreia sectiune este numiti
wAriangle setup™, termen care s-a tot
modificat de-a lungul aparitiei
noilor plici video. In ciuda acestui
fapt, multd lume nu prea stie
semnificatia lui. ,,Motorul” de tri-
angle setup este un coprocesor
matematic, care primeste datele si
calculeaza toti parametrii necesari
motorului de randare. Acest ciclu

wSeteazd” practic triunghiurile
pentru procesul de randare.

Ultima sectiune, randarea, este
procesul care alege a culoarea potri-
vitii pentru fiecare pixel ce va apirea
pe ecran, Pe langi culoare, motorul
de randare trebuie sd mai ia in consi-
derare culoarea si directia luminii
care atinge obiectele, cazul in care
obiectul este translucid i modul in
care textura este aplicatd pe acesta.

Majoritatea placilor video ac-
tuale se ocupd numai cu ultimele
doud cicluri, ,,aranjarea triunghiu-
rilor” si randarea. Primele doud
cicluri ale pipeline-ului sunt de obi-
cei calculate de procesorul calcula-
torului. Din punct de vedere al in-
tensitatii operatiilor matematice se
poate spune ci aproape majoritatea
procesoarelor nu realizeazi o mun-
cd satisfacitoare, cu exceptia celor
de ultima generatie. In acest fel
gamerii sunt obligati s faci nume-
roase upgrade-uri pentru a obtine
procesoare din ce in ce mai noi §i
mai rapide. latd motivul pentru care
nu existd jocuri de calculator pe
piata capabile sa furnizeze o rati
de un milion de poligoane pe
secunda, ca si nu mai vorbim de
sase sau opt milioane de poligoane,
de care sunt capabile placile video
din generatii mai noi.

Creative Labs GeForce 256
Annihilator Pro prezinta un foarte
mare avantaj pentru cii are incor-
porat acest engine de Transform-

ing & Lighting (implementat soft-
ware in DirectX 7), iar rezultatul
este ¢d rata cadrelor nu mai este
atit de mult dependenti de viteza
procesorului. Puteti avea un Pen-
tium II la 266 MHz sau un Athlon
la 650 MHz, insd in majoritatea
cazurilor numdrul de frame pe se-
cundd va ramane constant. Nu
inseamnd cd nu aveti nevoie de un
procesor rapid pentru ci, in ciuda
faptului ci acesta nu mai este in-
cdrcat cu operatii geometrice, pro-
ducitorii de jocuri se vor concentra
sd il pund la lucru” cu alte opera-
tiuni, cum ar fi un Al (artifficial in-
telligence) avansat sau nivele mai
mari, din care acesta va trebui si
selecteze ce i va trimite plicii
grafice. Deoarece engine-ul de
Transforming & Lighting al plicii
este proiectat sa calculeze numai
acele rutine matematice care sunt
folosite de jocurile 3D, si nu alte
operatiuni asemanatoare celor
efectuate de procesorului calcula-
torului, putem spera o imbunétitire
substantiald a graficii in jocurile
generatiilor viitoare, eventual putem
spera la o apropiere de realitatea
filmelor de la Hollywood, desi mai
este destul de mult pana acolo.
Un lucru foarte important este
memoria de tip DDRAM (Double
Data Ram), acest accelerator fiind
echipat cu un total de 32 MB.
Imbunititiri semnificative sunt
remarcate in cadrul rezolutiilor mari
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cu o adancime de 32 biti, unde sunt
necesare operatii intensive cu me-
moria §i unde se observa diferenta
intre plicile cu DDRAM si cele cu
SDRAM. Datorita acestui tip de
memorie se executd simultan atat
operatiuni de scriere cat si de citire.
Astfel se poate ajunge la o rezolutie
inaltd fard a pierde din viteza. Din
picate, acceleratoarele care sunt
echipate cu acest tip de memorie
costa aproximativ cu 50-60 USD
mai mult decét predecesoarele lor
cu memorie de tip SDRAM.
Ratele de refresh sunt si ele
destul de impresionante, astfel intr-o
rezolutie de 640 x 480 x 16 bit pot
atinge 240 Hz. Rezolutia maxima
suportatd este de 2048 x 1536 x 16
la 0 adancime de culoare de 32 bit.
Alte trasaturi tehnice generale
ale plicii ar mai fi: 480 milioane de
pixeli/secunda, 4,8 GB/secunda
latime totala de banda a memoriei,
accelerare video pentru Directhow,
MPEG-1, MPEG-2 si Indeo; trebuie
amintit si RAMDAC-ul de 350 MHz
care asigurd rate de reimprospitare
verticala de peste 200 Hz.
Manualul este destul de gros
si contine o multime de informatii
despre placa si procesele de insta-

lare si configurare, iar alaturi pot fi
gisite si patru CD-uri. Pachetul
este insotit de jocurile Rollcage,
Alien vs Predator si Need for Speed
High Stakes, iar pentru cei care au
un DVD este inclus programul
Intervideo WinDVD, program capabil
s se foloseasca de facilitatea Motion
Compensation disponibila pe placa.

Testele propriu-zise s-au efec-
tuat pe un sistem cu un procesor
Pentium I1I cu o frecventad de 500
MHz. Placa de bazi de test a fost
o MSI MS6163 cu chipset BX si,
bineinteles, Front Side Bus de 100
MHZ, iar pe aceasta au fost instalati
64 MB de memorie PC 100. Pentru
a testa acceleratorul de la Creative
Labs s-a folosit 3Dmark 99 Max
care a afigat in final un indice de
4253. Dat fiind faptul c¢a 3DMark
99 Max nu se foloseste de capabi-
litatile Transform and Lighting, am
testat i cu 3DMark 2000 Pro, sco-
rul obtinut fiind de 3571.

Am continuat cu Half-Life,
placa fiind setati la o rezolutie de
800 x 600. In demo-ul minel.dem
s-au obtinut 20,675 fps (cadre pe
secunda), iar in mine2.dem s-au
obtinut 10,740 fps. La o rezolutie
de 1024 x 768 minel.dem a afigat

20,517 fps, iar mine2.dem 10,173
fps. Dat fiind faptul ca Half-Life
nu foloseste T&L si ca se poate
observa ci sciaderea fps-ului de la o
rezolutie la alta este foarte mica,
putem spune ci intervine §i o
limitare de procesor. Probabil ci
daci jocul ar fi folosit T&L, situatia
ar fi fost cu totul alta.

Urmiitorul joc a fost Quake
Il Test v.1.08 unde intr-o rezolutie
de 800 x 600 cu 16 biti de culoare
GeForce a reusit in timedemol o
performanta de 79,8 fps, iar la
rezolutia de 1024 x 768 x 32 bit cu
toate setarile grafice la maxim a
.scos” 60,1 fps.

Suna impresionant, nu? Multi
producdtori de jocuri sunt de parere
cd aceastd noud placi le va permite
sa realizeze multe din lucrurile la
care visau. Folosind Transforming
& Lighting, se elibereazi o mare
parte din munca procesorului, care
va fi astfel atribuitd altor functii,
totul pentru o apropiere cit mai
mare de realitate.

Din picate, aceasta putere de
calcul nu va fi folosita de toate jocu-
rile care urmeaza sa apard in scurt
timp. Beneficiaza de ea numai acele
jocuri care vor fi programate si folo-

seascd acest engine. O altd alterna-
tivd a producitorilor ar putea fi
patch-urile care se pot aplica jocuri-
lor pentru a activa” aceastd triisaturd,

Sperim ca majoritatea jocu-
rilor viitoare si incorporeze aceste
facilitati, oferindu-ne senzatii noi.
Indiferent de acest lucru, placile
video care au incorporate chipset-uri
GeForce 256 vor impune un nou
standard al tehnologiei si perfor-
mantei, de acest lucru beneficiind
in special noi, gamerii. Tindnd cont
de pretul destul de ridicat al plicilor
de acest gen, nu sunt incé tocmai
accesibile. Speram ca lupta dintre
producitori si concurenti sa deter-
mine intr-un viitor nu prea indepar-
tat o scadere semnificativa a prefu-
rilor la aceste componente.

DR WARP

(" Produciitor: Creative Labs )
Distribuitor: Flamingo
Computers

Tel: 01-2225041

Fax: 01-2224934

Pret: 299 USD (firi TVA)

atd un Trackman care foloseste

o tehnologie radio si care se

adreseazi celor care sunt mult
prea comozi §i nu vor astfel sa stea
neapdrat in fata calculatorului. La
prima prindere senzatia pe care o
resimte utilizatorul este aceea a unei
telecomenzi sau a unui telefon
celular. insa aceastd surprizi s-ar
putea sd nu fie la fel pentru toti,

pentru unii poate deveni chiar
incomod modul de folosire.
Radiotehnologia digitala
folosita este extrem de eficienta.
Poti astfel sa te plimbi linigtit cu
TrackMan-ul prin toata casa,
actiondnd din orice unghi dorit.
Reicever-ul este conectat la calcu-
lator printr-un cablu care intrd in
portul PS/2. Din fericire exista si

un adaptor de 9 pini pentru portul
serial.

Producatorii au inclus un kit
de instalare reprezentat de doua
dischete alituri de un manual tra-
dus in sase limbi. Sistemele de ope-
rare suportate sunt: Windows 3.1,
Windows 95 si Windows NT 4.0.

Este necesari o setare privind
distanta de lucru, care poate fi de
maximum 10 metri. Modul de lucru
cu Trackman-ul este din pacate mai
putin obignuit pentru jucatorii care
sunt obignuiti cu mouse-urile de zi
cu zi. in schimb, rezolutia Track-
man-ului este foarte bund, cantita-
tea de miscare fiind mult redusa. in
ceea ce priveste binecunoscuta
problema a curatrii, acest produs
respectd regula, procesul realizin-
du-se ca la orice mouse obignuit.

Cele trei butoane de pe supra-
fata sa pot fi atribuite unor diverse
comenzi, cum ar fi: AutoScroll,
Universal Scroll, HyperJump,

CyberJump sau dublu clic. Folo-
sind butonul pentru Universal
Scroll se poate face §i zoom (panora-
mare) in documentele de Word.

O problema interesanta, asu-
pra cireia manualul avertizeazi ferm
este folosirea lui in avion, unde un-
dele radio interfereazi cu cele ale li-
niilor aeriene. in concluzie, cei care
si-au programat multe zboruri nu
se pot folosi in aceastd varianti de el.

in ciuda preului cam piperat,
forma, designul sinuos si calitatea
produsului demonstreazi inci o
datd cid Logitech reprezinta o firma
de varf in domeniul accesoriilor de
acest gen, surprinzandu-ne cu
produsele de ultima ora.

DR WARP

Producitor: Logitech
Distribuitor: Best Computers
Tel: 01-3147698

Fax: 01-3147699

Pret: 114 USD (fara TVA)
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Desi accesoriile de la Thrustmaster precum Attack Throttle, Elite Rudder Pedals, Top
Gun Joystick sunt ambalate individual si pot fi achizitionate ca atare, ele formeaza un
sistem complex de periferice in fata ciirora orice gamer care iubeste simulatoarele de
zbor s-ar simti ca in cockpit-ul unei ,,pasiri de otel”.

THRUSTMASTER
ELITE RUDDER
PEDALS

utini dintre noi stiu ¢d avioa-

nele si elicopterele sunt dota-

te cu pedale. Modul de mis-
care al acestora este insd total ne-
obisnuit. Tocmai din acest punct de
vedere, accesoriul prezentat de cei
de la Thrustmaster copiaza fidel
modul de manevrare al unui aparat
de zbor. Acesta se realizeazi inainte
si inapoi in felul urmator: cénd o
pedald se migca intr-o directie, cea-
lalta realizeazi o miscare in sens
contrar. Acest lucru nu poate decat
sa-i bucure pe amatorii dornici de
senzatii cat mai apropiate de realita-
te in ceca ce priveste acest gen de si-
mulatoare.

Pedalele sunt confectionate din
plastic §i montate pe o baza gigan-
tica. Aceasta ii confera stabilitatea
si rezistenta necesard unor migcari
efectuate cu picioarele. Pedalele
propriu-zise prezintd niste margini
care servesc unei fixari cit mai bune
a talpii.

La fel ca la majoritatea produ-
selor Thrustmaster, accesoriul pre-
zintd binecunoscutul manual, tradus
in sase limbi. care avertizeaza asupra
unor probleme mai putin obignuite.
in cazul in care miscarea devine
greoaie in timp, se recomanda
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introducerea unei pelicule de ulei la
baza lor, pentru a contracara efectul
frecirii.

Pedalele pot prezenta incompa-
este necesara verificarea suportului
tehnic pentru acest gen de probleme.
De asemenea nu pot fi folosite ca
niste pedale obisnuite in simula-
toarele de masini neavéand functii cum
ar fi accelerarea sau franarea.

Cu toate ca designul n
misura celui cu care ne-a obignuit
firma, trebuie sd {inem cont ¢ acest
accesoriu este destinat unei folosiri
ceva mai brutale, mult mai impor-
tantd fiind in acest caz rezistenta.
Daci sunteti mari amatori de simula-
toare de zbor, acest produs este unul
care meritad incercat, mai ales in
combinatie cu celelalte accesorii,

THRUSTMASTER
TOPGUNJOYSTICK

Joystick-ul Top Gun este fo-
losit pentru a controla miscarile
avionului. Permite astfel balansarea
la stinga sau la dreapta, iar atunci
cénd este actionat inainte §i inapoi,
avionul realizeazi o miscare de cobo-
rare sau de urcare.

Joystick-ul are in vérf un hat
4-directional. Gripul este confortabil
si se aseamand foarte mult cu cel al

unei mange de avion.
Mainerul este aco-
perit in diverse
locuri cu o
S textura
din plas-
tic, ceea
ce am-
plifica

sen-
zatia de reali-
tate. Pe langa butonul de tragere mai
existd incd 3 butoane, care reprezinta
un fapt inedit §i care pot fi atribuite
diverselor functii de zbor: butonul

forma unui throttle original, ai
impresia ca nu esti in fata unui
simplu calculator, ci intr-un avion
de vanatoare. Aceasta se datorcaza
atit formei cat si grip-ului neobis-
nuit.

Conceput pentru méana stanga,
nu poate fi folosit decat in aceasta
variantd. Este un lucru normal,

tindnd scama cd ména dreaptd este
Y destinata folosirii joystick-ului.
s Throttle-ul prezintd patru butoane,
proiectate pentru fiecare deget al
madinii stngi §i un switch care are
doud pozitii.

CD-ul de instalare prezinta di-
verse figiere, denumite script-uri,
unde sunt preconfigurate butoanele
pentru diverse jocuri.

Tinand cont de pretul destul de
mare, gamerii care sunt dispusi sa
cheltuie pentru acest tip de produse

pot s o faca linistiti, deoa-
rece senzatia pe care
o conferd acest pa-
chet este unica.

DR WARP

de langd hat este folosit pentru
schimbarea armamentului, cel mij-
lociu pentru a modificarea tintelor
de radar, iar cel inferior pentru mo-
durile HUD. Miscarea este
lind, insa lipsa force feed-
back-ului reprezinta un
minus pentru acest joy-
stick.
Pachetul vine si cu
un joc demonstrativ pe
2 CD-uri: Top Gun.
Instalarea lui
este destul de
anevoioas.
Baza este
destul de mare
insd prezenta
unor ventuze ar fi
fost binevenitd pentru
a garanta o stabilitate mai
mare in timpul unor jocuri
nervoase. Joystick-ul se poate
folosi si la alte genuri de jocuri unde

senzatiile sunt la fel de intense. rPruducétor: Thrustmaster B
Distribuitor: Ubi Soft
THRUSTMASTER | 1e1: 01-2316769
ATTACK Fax: 01-2316766
Preturi: Elite Rudder
THROTTLE 3
Pedals - 55 USD (firi TVA),
Thrustmaster Attack Throttle TOPHGlm Joystick - 24 USD
este un controller mai putin obignuit (fara TVA),
destinat pentru senzatii recreative. Attack Throttle -43 USD
Imitand pe cat de mult posibil k(ffir:i TVA) B
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o
n majoritatea scrisorilor primite,
cititorii intreaba unde pot gasi
anumite produse hardware i

pretul lor. Locul cel mai bun unde

puteti gasi toate aceste date sunt la
reprezentantele firmelor de calcu-
latoare din zona voastra. Preturile
variaza uneori de la siptimina la
saptamana, deci ar fi inutil sa spun
nigte preturi care, in zona unde lo-
cuiti, s-ar putea sa difere foarte
mult. Cel mai ieftin ar fi si mergeti
la sursd. Multe firme achizitioneaza
marfa din Bucuresti, deci un drum
péana in capitala ar fi una din solutiile
cele mai bune, mai ales pentru un
sistem. Eventual se pot compara
preturile zonale cu cele mai ieftine,
cele de la

rsd, §i se poate trage o
concluzie. Pentru cumpararea unor
componente nu este nevoie de un
efort aga mare. Ca sfat, incercati pe
cdt posibil sd nu mai achizitionati
anumite lucruri de o performanta
mai slaba la o diferenta de pret de
cativa USD (20-30), pentru ¢i pro-
ducatorii de jocuri nu iartd nimic §i
in cel mult un an de la achizitionarea
unui sistem, majoritatea din voi veti
fi nevoiti sa faceti upgrade-uri la cele
mai multe componente de bazi
(procesor, placa grafici, memorie,
harddisk).

Vlad din Suceava:

Cum ag§ putea trece de acel
triunghi mic, gri, din centrul
ecranului, pe care scrie ,ENTER
PASSWORD” ?

Daca ai noroc si sper sd il ai,
incearcd s introduci cifrele 589589.
Aceasta este 0 parold universala
pentru unele BIOS-uri mai vechi.
Daca nu functioneaza, uitd-te in
cartea placii de bazi si cauta acolo
bine, pentru ca existd un jumper
pentru stergerea parolei din BIOS.
Pur §i simplu, nu trebuie decat sa
deschizi calculatorul si s actionezi.
Nu este greu deloc, trebuie numai
sd il scoti §i s il pui in acelasi loc.

Stan Gabriel din Giurgiu

De unde as putea cumpira
un PlayStation?
Incearci la reprezentanta Sony.

Ciit costi o placi video 3D?

Depinde foarte mult de ce anume
vrei. Preturile pentru un accelera-
tor bunicel incep cam de la 100 USD
in sus (fard TVA).

Feher Andrei din Baia Mare

Amun Pentium I11a 350 MHz,
Hdd 8.4 GB. Ce placa video mi-ati
recomanda ? Dar de sunet ?

In cazul in care dispui de bani
mai multi iti recomand o plac video
Riva TNT 2 Ultra. Din punct de
vedere al sunetului poti incerca un
SB Live sau Aureal II.

Care placi este mai buni:
Voodoo II sau Riva TNT ?

Mai buna este o Riva TNT.
Daca ai intentia sa achizitionezi una,
cel mai bine ar fi sa faci un efort fi-
nanciar pentru o Riva TNT Ultra.

Petrescu Felix Paul

De ce jocul Quake I11 nu imi
merge pe calculatorul meu, un
PI1350 MHz, Intel 740,32 MBRAM ?

Configuratia este in regula, mai
putin placa video. in mod normal
ar trebui sa mearga, incearca sa-i
schimbi driverele, eventual fi un
download la ultimele versiuni. Cu
memoria stai cam sldbut pentru
acest joc. Ai grija sd nu pui Swap
File-ul fix sau, daci este, si fie de
minim 128 MB. Am intélnit un caz
cu aceeasi configuratie ca a ta, unde
Swap File-ul era fix, la 64 MB.
Quake-ul cerea mai multd memorie,
aceasta fiind cauza pentru care nu
pornea.

Tuser Liviu din Arad

Cilt costdi un Voodoo 5 ?

Depinde in ce varianta va
aparea. Deocamdata preturile nu
sunt exacte. Dar se estimeaza cam
pe la 150-200 USD (fira TVA).

Predator din Rimnicu
Vilcea

Euamun Pentiumla 150 MHz,
16 MB RAM, Hdd 1,08 GB, S3
Virge si vreau si fac un upgrade
la un Pentium 233 MHz, 32 MB
RAM si un Hdd de 4,3 GB. Cam
ciit m-ar costa?

SAveti probleme?

VYo vii & wezolnam?

Aceasta operatiune de upgrade
te-ar costa cam in jurul a 100-120
USD. Depinde de multi factori,
pentru ci de la o firma la alta ti se
oferd alte preturi pe componentele
tale. Mai ales cd sunt multe firme
care nu prea iti ofera mai nimic daca
nu ai cumpirat de la ei. Oricum,
cautd mult, pentru cé este vorba de
banii tai §i meritd sd economisesti
la acest upgrade cat mai mult. Timp
ai destul, mai putin bani.

Popovici Cosmin din Sinaia

Da, cind lansezi HL-ul, il
lansezi sub forma HL.EXE - CON-
SOLE. Dupi ce ai intrat in joc,
activezi consola, dupa care s
diversele comenzi pentru cheating.

Serban Cristian din
Bucuresti

Am un sistem AMD K6 Il la
o frecventi de 350 MHz, 64 MB
RAM, o placi video Intel 740 si
un accelerator Voodoo 1. Unele
jocuri imi fac probleme.

Majoritatea problemelor despre
care mi-ai scris (§i pe care nu le-am
mai publicat) provin de la placa video,
respectiv plicile video. Incearci cel
mai bine s faci un upgrade la aman-
douad i sd-fi cumperi una mai per-
formanta. Poti incerca o Riva.

Stanciu Mihai din
Fagaras

Am un K6 II la 400 MHz, o
placd video ATI Expert '98, 32
MB RAM si un urias Hdd de 850
MB. Vreau si-mi schimb Hdd-
ul si sd-i mai pun 32 MB RAM.
Care pas trebuie sii-l fac primul,
hdd-ul sau memoria ?

Din cauza ci ai o placa video
destul de bunicicd, cred cé cel mai
indicat ar fi un upgrade la Hdd. Este
mult prea mic pentru configuratia
pe care o ai. Cel mai mic Hdd ar fi
unul de 2,1 GB, mod UDMA.
Varianta asta ti-am dat-o pentru un
Hdd mic de tot. Dupé ce rezolvi
problema cu Hdd-ul trebuie si te
gandegti si la un upgrade lamemorie,
pentru a echilibra sistemul. Cénd
iti alegi un Hdd, sa ai tot timpul in

(Treublesheeting)

minte un lucru: Hdd este una dintre
componentele care va sta cel mai
mult la tine in calculator.

Mircea Romeo Marius
din Teleorman

Care calculator este mai per-
formant: un AMD KG6 II 1a 350400
MHz sau un Celeron la 333 MHz ?

Mai performant este un Ce-
leron la 333, adicd un Mendochino.

Dintre plicile video pe care le-ai
enumerat ar merita achizitionate
Riva Tnt I1 128-bit sau un Voodoo 3
3000, iar in ceea ce priveste hard-
disk-urile, cel mai rentabil este
IBM-ul de 15,2 GB. Cum singur
sper sii fi observat, diferenta era mica
(la pret) intre un Quantum Fireball
de 8,4 GB si IBM-ul de 15,2 GB !

Ionut aka Eagle din Oradea

in ceea ce priveste problema
ta cu Tomb Raider IV, incearci sa
copiezi cd-ul pe harddisk §i ruleaza
direct Tomb4.exe, fard setup. Am
avut si eu o problema
la instalare, adica imi apdrea aceeasi
eroare ca la tine. Ruland direct fisie-
rul mentionat mai sus, am reusit sa
rezolv problema.

Moise Alin Adrian din
Bucuresti

emanatoare

Ce upgrade imi sugerati la
un P I11a 350 MHz, 64 MB RAM,
Voodoo I1?

Totul depinde de cati bani ai.
In principiu procesorul iti ajunge
pentru moment, un upgrade ar
merita la placa video (GA 622 cu
32 MB) si nici 128 MB RAM nu
cred ca ti-ar strica. Ca sd ai o
configuratie ,,frumoasa’™ iti trebuie
siun SB Live.

Iancu Mircea din Brasov

Meritd upgrade-ul de la Cyrix
la Mendocino, la 400 MHz. Dife-
renta dintre 400 MHz si 433 MHz
nu isi justifica banii, mai ales ca de
cele mai multe ori poti sa faci un
overclock din BIOS (important este
sd ai o placd de baza de calitate — Bx).
Dintre cele doud placi Gigabyte as
alege-o pe cea cu 32 MB RAM.
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Jlosssssstman

Hmm... De data aceasta nu este vorba despre
Mike. Numirul de martie il giseste pe Sneiku’
in rolul postasului de serviciu. Dupi lungi si
grele ,,adulmeciiri” am reusit sa selectez
citeva scrisori la care s va rispund. La fel ca
si predecesorul meu, am intilnit in scrisorile
voastre o multime de cerinte, pretentii sau
doleante. in unele cazuri vi pot ajuta, insi
trebuie si intelegeti ci in unele situatii nu
putem face nimic. Tocmai de aceea vi rog si nu
va supdrati i s continuati sa ne scrieti pentru
ci scrisorile voastre inseamnai foarte mult
pentru noi. Trussssssst meeeeeee!!!
P.5. Un garpe na minte wiciodatd pi....
& geipe ed 9l de data aceasta orfografia i aparfime!

My name is Terran

(from Starcraft)!

Este pentru prima dati cand
vi scriu [Niciodati nu este prea
tarziu] §i vreau sa va laud i sa
vi felicit pentru revista LEVEL
[Sa’rna boieru’]. Este o revista
foarte reusita si vreau sa va
spun ci de prima oara cand am
cumpdrat-o m-a impresionat
[Face banu’, nu-i asa?]

Now let’s get to serios
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matters. Acum va urma renu-
mita rubrica Sugestii and Critici,
so:[Frumoasi combinatie a
acestor doud limbi ,.infratite™:
engleza i romana).

1. Ati putea si puneti inca
un articol despre RTS-ul
Starcraft in care sd puneti
codurile pentru acest joc.
[Codurile la toate jocurile le
gasesti in DLH-ul de pe CD-ul
LEVEL].

2. Nu puteti sa puneti un

poster cu Starcraft? [Hmm. ..nu
e rea ideea. Mai vedem.]

3. Care este cel mai renumit
joc? [Tu ce crezi? Pentru mine
cel mai renumit joc este NFS-ul.
sau pentru altul
poate fi alt joc. Stii tu... gustul
omului!]

4. Sa puneti din nou top
ten-ul. [O.K.! Asta depinde si
de scrisorile pe care ni le tri-
miteti].

Pentru tine

Iuliu din Pecica,
judetul Arad

lata ca ti-am raspuns la
unele intrebari, nu la toate. Nu
fi supérat pe noi, insd primim
foarte multe scrisori si spatiul...
este cam mic. Iti urez multii bafta
§i te rog sd ne mai scrii. Numai
bine!

Salut![Salut, Dane!| Ma
numesc Ciontu Nicu Dan [This
is Snake, Wild Snake from
LEVEL], din Craiova si as avea
nigte intrebéri [Shoot!]:

1. Ce inseamnd Chip? [Te
referi la revista CHIP? Glumeam.
Este circuit integrat care inde-
plineste anumite functii in ca-
drul unui sistem. ]

2. Macar odata la 2 luni
puneti pe CD un joc care sa
mearg pe 486. [Hmm...nu cred
ca se poate. Noi incercam sa
punem pe CD demo-uri de la
jocuri noi. ]

3. Spuneti-mi va rog la ce
pret pot gasi ,,Silent Hunter”?
[Depinde de unde il cumperi.
Versiunea originala s-ar putea
sd coste in jur de 25-30 USD].

4. Cine este scheletul de pe
coperta revistei din Ianuarie?
[Un personaj din Soultrap]

5. Dati-mi §i mie pentru
Grasu numdrul de telefon de la
Hotline.[Este scris §i in revista:
415158, Intre orele 13:00 si
15:00].

Dan din (Craiova

Salut! Sunt Lucian si va
scriu pentru a patra oara |Bra-
vos! Nota 10 pentru perseve-
rentd!]. Nu stiu dacd imi veti
publica scrisoarea dar fara
sperantd nu s-ar realiza nimic
[Cat adevar griit-ai. Esti un
adevarat intelept]. Am si eu
cateva intrebari i propuneri [Te
ascult!]:

1. De cand nu ati mai pus
un joc full pe CD si cand inten-
tionati sa mai puneti? [Din cate
imi aduc eu aminte parca a fost
intr-un numar de prin 1998 o
versiune full a lui Actua Soc-
cer. Pe cand alt joc full pe CD?
Greu de spus, dar nu iti pierde
speranta!]

2. De ce a fost Dune2000
un esec? [Unora le-a plicut,
altora nu.]

3. Sa faceti un review spe-
cial despre firma Westwoud!
[De cand nu ai mai citit revista?
Nu ai vazut ¢i rubrica de Re-
view Special nu mai exista?]

4. Sa-mi publicati scri-
soarea! [Am inteles, sa traiti!]

P.S. Am respectat cerinta lui
Mike in legatura cu formularea.
[Mare boier si domn pe deasu-
pra! Mike iti multumeste.]

[Fac sd tndcepeel]

Salut tuturor din redactie,
[K’shu: Salut, Adi! Dr. Pepper:
Salve, Adriane! Claude: Servus,
Adita! Mike: Buna, Adrian! §i
Snake: Sssservusss!]

Ma numesc Solomon
Adrian, am 18 ani [Gata! Esti
major si poti sa faci ce vrei.] §i
este prima datd cand va scriu.
Faptul care m-a determinat sa
va scriu este calculatorul meu.
(AMD 586, 133 Mhz, 8 Mb Ram,
HDDD 3 Gb) [Nu fi suparat.
Sunt altii mai necdjiti ca tine care
nici macar nu au calculator]. Veti
fi surprinsi cate jocuri au mers
si mai merg pe asemenea con-
figuratie [ Te cred]. Totusi oricat
de mult as fi vrut, nu am reusit
sa joc la mine anumite jocuri
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care m-au fascinat foarte mult:
Total Anihilation, Dark Reign si
in curand Diablo 2 [Vorbeste cu
mami sau cu tati si iti dea bani
pentru un upgrade!]. Nu ma
supdr dacd nu imi veti publica
scrisoarea dar incercati micar sa
o cititi poate vi se va parea inte-
resanta. [Am citit-o, mi s-a parut
interesanta §i am publicat citeva
fragmente din ea. Happy?].
Salutari si toate cele bune
pentru anul 2000! [Multumim la
fel].
Adrian din Atha Tutia

Salve Level crew dar in
special lui Sneiku, [Hopa!
Pentru mine? Salut, Raducule!]

Imi place mult si desenez
§i si ma joc [Pentru a da un
aspect interesant scrisorii,
prietenul nostru de la Cluj ne
vorbeste prin intermediul
inconfundabilului Rayman.
Notd maxima pentru origina-
litate!].

1. Il simpatizez pe Claude
[Taci ca deja uriasul nostru,
adicd domnu’ redactor-sef Claude,
s-a inrosit pand in varful ure-
chilor], avand in vedere ca el a
scris articolul despre Rayman
din numarul de Decembrie
[Mda...sa stii ca si lui ii place
Rayman]

2. Daca nu imi scrieti
numele corect o sa vin cu ba-
zooka! [Ha ha ha! Mi se pare
corect. Fii atent: COSTAN
RADU. Ce zici? E bine aga?]

3. Bai, Sarpe Salbatec am
auzit ¢d iti plac NFS-urile la
nebunie [Ai auzit bine!], in
acest caz ,,welcome to the club”.
(They don’t call me Speedfreak
for nothing). [Aha! $i...pe cand
o0 cursa?].

4. Review la Ignition, Duke
Nukem 3D! [Poate ca va fi, vom
vedea.]

5. Sunt profund impresio-
nat de calitatea imaginilor si de
modul cum arata revista! [Sa stii
cd de vina este domnul Sorin
Gruia, de la graficd 5i DTP? Face

treaba buna, nu?]|
Badu aka Spgeedfreak
: din Cluj-Naposca
[In sfarsit dau si eu peste
un NFS-o-maniac. Nice to meet
you. Wild Snake aka Speedy].

Stimati redactie, [ Te ascult,
stimate Dumitru!]

Am descoperit Level-ul
abia in februarie anul trecut
[Hmm... cam térzior, nu?] insd
de atunci nu mi-a mai scapat nici
un numar [Acesta e un lucru
bun atit pentru noi cat si pentru
tine]. Dar sa incepem cu
inceputul [Bineinteles]. Anul
trecut in luna noiembrie mi-am
cumpdrat o consold PlayStation
pe care nu pot sd rulez decit
CD-uri originale [Mi se pare
normal. Tie nu?]. Am citit in
numerele anterioare ale LEVEL-
ului un articol despre Mortal
Kombat care mi-a placut foarte
mult si astfel m-am indragostit
de acest joc cu bataie [Da, da...
imi aduc aminte. Parca Claude a
seris un articol despre Mortal
Kombat]. Din picate nu am
reusit sa gasesc nici un CD
original cu acest joc §i tocmai
de aceea v-am scris sd va rog
din suflet sa imi procurati dum-
neavoastra acest disc com-
pact... sd mi-| trimiteti prin
posta... suport plata integrala
plus cheltuielile postale.

Dragul meu Dumitru,

Ceea ce ne ceri tu este
imposibil de realizat. In primul
rind pentru ¢ii nu avem un astfel
de CD si in al doilea rand noi nu
suntem magazin de jocuri.
Suntem doar o simpla revista.
Sa stii ca nu esti singurul care
ne cere asa ceva. Primim in
fiecare lund zeci de astfel de
scrisori in care ni se adreseaza
astfel de rugaminti. Tot ce pot
face este sa te indrum citre un
distribuitor al acestor produse.
SONY Overseas: Tel: 01-2244710.
Multi bafta!

Toate cele bune,

Dumitre din Tindired

Salut Level!

Se pare ca a sosit timpul sa
pun din nou ména pe un pix §i o
bucata de hartie [Mda...asa
este! Nu ne-ai mai scris cam de
multisor timp.] §i s vd consum
din timp [-ul probabil]:

Dupa cum vedeti nu mai
folosesc expresia ,,5i acum sa
trecem la critici...” [Da, chiar
vroiam sa te intreb ce s-a in-
tamplat cu aceasta expresie].

1. UbiSoft este firma
romaneascd? [UbiSoft este o
casd producitoare din Franta
care are ca reprezentant in tara
noastra firma UbiSoft Roménia].

2. Puneti in revista vreo 10
pagini si acolo sa publicati
scrisorile? [Usor de zis....greu de
facut!]

3. Unde e Mr. President ?
[Din pacate, Mr. President a
plecat de la noi din motive pur
personale].

4. Exista tastaturd pentru
alfabetul romanesc? [Binein-
teles. De fapt exista si 0 optiune
in Windows-Control Panel-
Keyboard-Language de unde
poti opta pentru diferite tipuri
de tastaturd.]

5. De unde luati DLH? [De
pe Internet]

6. Am mai citit §i alte reviste
dar LEVEL e cea mai tare!
[Parerea ta...insa pentru noi
conteazi foarte mult ca iti place
revista noastra]

Cornel din Vastul

Hello! (in vorbele unui
pesant de la Warcraft) [Sssalut!
(in vorbele unui Sarpe Sil-
batec)]

Ma numesc Erol aka Ebola
aka Strategy Guy si va scriu
pentru prima daté [Mai bine mai
tarziu decat niciodata]. Voi trece
peste laude couse yow’re the
best. Am o sugestie i 2 intre-
bari, toate la obiect.

Sugestia: Un walkthrough
la Might&Magic VII pentru ca
este second best game pe care
l-am jucat pe 1999 [Sa vorbesc

cu nenea K’shu sa vad daca are
timp sa se ocupe de problema!].

Intrebirile:

1. Am auzit de un Starcraft
2 sau 2000 care a aparut deja.
Eu in Roménia nu l-am gasit,
deci vreau sa intreb cand apare,
sau daca a aparut de unde il pot
lua? [Ha ha ha, de o mie de ori
ha ha ha....Cum adica, de ce?
Pai, voi credeti ca ar fi posibil
ca sa apara un alt Starcraft si
noi sau alte reviste de profil sa
nu scrie despre acest lucru.
M-as indoi, dar imi este frica sa
nu ramén indoit.]

2. Vreau sé-| intreb direct pe
K’shu ceva de Silver: (am citit
walkthrough-ul pe septembrie
da’ tot n-am inteles) guest for
the 6" orb (Acid Magic) intru in
Taverna si vorbesc cu hangiul
care ma lasad in Severs, vorbesc
cu aia, invat Falcon SP., laa 3
camera (cea cu clopotelul pe
care imi aratd o ména dar la care
nu ajung) omor 3 urétenii i nu
pot trece mai departe pentru ca
usga e blocatd. Ce sa fac? Am
tot tras in clopot cu magie si nu
s-a intdmplat nimic! Am cautat
switch-uri sau manete, orice, dar
tot n-am gasit. La asta am
nevoie de un raspuns foarte
exact. [$i K’shu insusi rispunse
la aceasta intrebare: Ai nevoie
de un patch pe care il gasesti la
adresa www.silvergame.com,
dar si asa s-ar putea sd nu ai
noroc dacd versiunea ta este
diferita fatd de cea pentru care
este patch-ul! iti doresc bafta.
Eh, ce zici de asa rdspuns
exact!!! J]

Erol din Bucunepts

Dear Level,

Pentru inceput vreau sa va
urez ,,La Multi Ani, un an bun
cu multe demo-uri interesante”.
[iti multumim frumos pentru
urare §i iti promitem cd vom
incerca s va oferim articole §i
jocuri demo cét mai interesate].
Aceasta este prima data cand
VA scriu aga ca voi trece direct
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la subiect. Imi place modul in care
abordati prezentarea jocurilor §i
totodata raspunsurile la scrisori.
[Ne straduim $i noi sa facem
treaba cat mai bine] Nu voi
insista asupra unor lucruri
stupide cum ar fi: carcasa la CD
sau muzicd [Niciodatd nu am
considerat sugestiile si intre-
barile voastre ca fiind stupide],
dar am si eu citeva intrebari si
sugestii:

1. Mai multe imagini pentru
carcasa CD-ului LEVEL. [Eu cred
cd o singurd poza pentru carcasa
este suficientd avand in vedere
ca este vorba de un singur CD
pe luna. Tu ce zici? Am sau nu
am dreptate?]

2. Ceva jocuri tip Mortal
Kombat. [Cam v
CD? Articole despre astfel de

ag...Unde? Pe

Jocuri? Siuna si alta?]

3. Mai multe concursuri.
[Mda...]

Sper cd imi veti publica
scrisoarea. Daca nu, voi conti-
nua sa trimit altele. [Repetitia
este mama invatarii! |

Va multumesc, [Cu placere]

Gabriel din Grangix

Stimata redactie
LEVEL,

Ma numesc PREDATOR si

am 15 ani. [Multi inainte] In

primul rand vreau sa va urez de
trei ori ,,La Multi Ani!” pentru
Craciun, pentru Anul Nou si
pentru ziua voastra [$inoi vrem
sd-{i multumim de trei ori pentru
urdrile de Criaciun, Anul Nou si
pentru ziua noastrd]. Va mai
aduceti aminte de ,,pliant” de 4
pagini cu un CD extraordinar
induntru? [Bineinteles ci da.
Cum am putea sa uitam de unde
am plecat?] Ei bine, eu da i daca
mi-ar fi spus cineva ca peste doi
ani i ceva acea revistd va creste
cat altele in 14, probabil cd nu
l-ag fi crezut. [Nici noi] Dupa
acest intro sd trecem la un su-
biect mai roz-bonbon cu picitele
mov si liniute galbenele: jocurile.

Coperta CD-ului

[Da-mi voie sa te corectez. Este
vorba de un subiect roz-bonbon
cu picatele albastre si doua
liniute rogii] Mai intdi vreau si
stiti ca jocul rege la mine este
Total Annihilation. [Bravo tie! Al
meu este NFS] Stiu cé o sé ziceti
ca Starcraft-ul este mai nu stiu
cum §i ¢d nu stiu ce... [Fiecare
cu gusturile lui] Dupa cum pro-
babil ati ghicit sunt pasionat de
RTS-uri. In final am §i eu ca tot

omul niste sugestii:

1. Ce ziceti ca de doua ori pe
an sd scoateti un Level special
RTS (sau RPG) in care sa fie
articole cu prezentarea unor
jocuri care au fost cele mai bune
titluri din istoria genului + stra-
tegii si sfaturi pentru fiecare. [Nu
este o idee rea, o sa discutam in
redactie despre acest aspect.]

2. Puneti intr-un numar al
revistei pe o fatd a posterului o
pozi cu redactia Level. [Vrei sa
te sperii 7]

Domnu’ Predator ne pre-
zinta si un tabel comparativ,

foarte amanuntit, intre Total An-
nihilation si Starcraft
Pa ! Your’s Predator
Hariws din Vilcea

Ne-au mai scris:

Niculescu din
],
Tuser Virgil din Pecica, Tiliciu
Alexandru din Hunedoara.
Sucald Valeriu Vlad din Cluj-
Napoca, Spoiald Riazvan din
Oradea, Marican Rares din
Rasnov, Petrescu Felix Paul din
Bucuresti, Puiu Raul din Ti-
migoara, Chipurici Cristina din
i, Chirovici Radu din
Fagaras, Hrapciuc Alin din

Tuliana
Bucuresti [Prin tragere la sorti

Bucures

Botosani, Kadar Bogdan din
Bucuresti, Feher Andrei din
Baia-Mare, Porime Sergiu din
Brasov, lonitd Alexandru din
Bucuresti, Stefan Vicarus din
Fetesti, Onaga Victor din Sebes,
Zima Catalin din Baia Mare,
Biliutd Andrei Cristian din
Focsani, Aursulesei Tudor din

Suceava, Barsan lulian din
Brasov, Stancescu Romulus
Cristian din Bucuresti, Carpan
Stefan din Timisoara, Maries
lonel din Baia-Mare, Popovici
Cosmin din Sinaia, Giurgea
Mihnea din Ploiesti, Nitulescu
Bogdan din Campina, Boangiu
George din Bucuresti, Negoita
Alexandru din Braila, Mihaiescu
Emanuel din Timisoara, lonescu
George din Mizil, Ciobanu Gabriel
din CampuLung Muscel, Gabor
Mugurel din Brasov, Popescu
Adrian din Craiova, Erdei Romu-
lus din Sighisoara, Constanti-
nescu Marius din Timisoara,
Florea Sergiu din Bragov, Bucur
Constantin din Ploiesti, Diaco-
nescu Mihai din Bucuresti, Maz-
girean Cristian din Sinaia, Cachit
Sebastian din lasi, Nossa Liviu
din Teleorman, Stancescu Nico-
lae din Bucuresti, Sava Radu din
Constanta, Ghita Cristian din
Suceava, Draghici Paul din Plo-
iesti, Croitoru Florin din Focsani,
Dragomir Claudiu din Sibiu, Gor-
dea Gabriel din Brasov etc.

LEVEL - martie 2000






r.._ — ________________...__I
| talon de | | DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: o,
; abonament I 5
s | —1 6 luni, la pretul de 162.000 lei ©
; < g | = =
Decupati talonul din revista, —1 1 an, la pretul de 324.000 lei a
completati-l si expediati-I | )
fmpreuna cu dovada platii ‘f 0
pe adresa loana Badescu, f| 2 A »
Q.P.2 C.P. 42200 Brasov. | mcepand cu luna; ! l 3' |
Taloanele care nu sunt insofte de dovada | 3 |
pléfi NU VOR Fi LUATE N CONSIDERARE! | Va rog sa-mi expediati revistele pe urmatoarea adresa: 3
Plata se poate efectua prin | D
mandat postal pe adresa | 7 5 i -
loana Badescu, O.P.2C.P.4 | TR o _—
2200 Brasov sau prin ordin de 1 % i : :
| platé in contul Vogel Publishing I o e = S AR |
nr. 264100060476 deschis la ABN ! Loc. Cod Judet |
| AMRO BANK, Bragov. | |
| : | Telefon: E-mail: |
Pentru bugetari, plata se face i
in contul nr. 50691099507 deschisI ! L |
la Trezoreria Brasov. AMIPIA o on i e leiindatade............ |
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Profitati de ultimele zile de
zapada si invatati sa va
dati cu snow-boardul !

B) 989 Sports
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Tombola LEVEL Sony

Raspundeti la intrebarea de mai
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