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Singura emisiune radio
despre jocuri de PC si
console.

Asculta despre si castiga
cele mai tari jocuri ale
momentului 1a Fanatic vs
Fanatic.

Afla totul despre Anarchy
Online si castiga o muliime
de premii asa cum vrei.
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este membru fondator al Biroului Roman de Audit
al Tirajelor (BRAT). Aceasta editie a revistei a fost

publicata in 25.000 de exemplare.

Publicatie ce beneficiaza de rezultate de audienta con-
form Studiului National de Audienta. Conform cifrelor

SNA SNA (perioada de masurare octombrie 2004 - octom-
brie 2005), are 105.000 cititori/numar.
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LUNA APRILIE A FOST O LUNA A
REVENIRILOR, as spune eu.

Au revenit jocurile bune, in sfarsit!, si nu
ai cum sd nu te bucuri cand vezi cum se
ingramadesc toate: Oblivion, SpellForce 2,
Condemned, The Godfather, Tomb Raider.
Ramane de vazut si cum va reusi gamerul de
rand sa le joace pe toate.

A revenit seria Elder Scrolls si, odata cu
ea, articolele-gigant din LEVEL. Cu Oblivion,
cei de la Bethesda arata ca nu si-au pierdut
talentul, iar Marius ne reaminteste ca daca
nu-| opreste nimeni din scris, poate continua
asa la nesfarsit. Cel mai mare articol din istoria
LEVEL este, asadar, dedicat unuia dintre cele
mai asteptate jocuri din istorie. 12 pagini in
care Marius, cioLAN, Locke si subsemnatul au
incercat sa scrie tot despre Oblivion. Dar nu
au reusit. E imposibil.

Este o luna a revenirilor-surpriza, cu doua
jocuri pentru care nu multi ar fi bagat mana in
foc, dar care au reusit sa impresioneze
redactia LEVEL. Este vorba de The Godfather
si Tomb Raider: Legend. Adica un joc de la EA

EDITORIAL

bazat pe o licentd de film si altul dintr-o
licenta la fel de celebrd, dar care tragea sa
moara in ultimii ani. Nu cred ca imi imaginam
ca 0 sa ma acapareze atat de mult povestea
mafiotilor din familia Corleone, la fel cum nici
KiMO nu credea ca o sa ii mai placa la Lara si
altceva decat plamanii.

Si, nu in ultimul rand, este o luna in care
jocurile de PC revin in fortd, si asta in mare
parte multumita Construction Set-ului din Ob-
livion, pentru care toti cei care vor juca jocul pe
console ar trebui sa faca moarte de om.

lar daca cititi randurile astea si nu este
inca 7 mai, dati fuga pana la complexul
Romexpo, la CERF 2006, sa ne vizitati standul
si sa vedeti niste jocuri bune rau de tot. Si nu
uitati ca imediat dupa CERF vine E3-ul, pentru
care ne vom face iar bagajele si nu vom dormi
0 saptamana. lar asta va insemna, speram noi,
ca numadrul viitor sa va putem oferi mai mult
decat doar un reportaj de la fata locului (mai
multe interviuri, mai multe imagini si filme,
exclusivitati si, de ce nu, niste booth babes
delicioase).

B Mitza
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TOP 3 / REDACTOR

Mitza

1. The Elder Scrolls IV:
Oblivion

2. Condemned - Criminal
Origins

3. The Godfather

cioLAN

1. The Elder Scrolls IV:
Oblivion

2. SpellForce 2: Shadow
WETS

3. The Godfather

BogdanS
1. Mio DigiWalker 168 RS
2. Epson PictureMate 100

Locke

1. The Elder Scrolls IV:
Oblivion

2. SpellForce 2: Shadow
Wars

3. Condemned - Criminal
Origins

Marius
1. The Elder Scrolls 1V:
Oblivion
2. Condemned - Criminal
~ Origins
3. SpellForce 2: Shadow
Wars

Rzarectha

1. The Elder Scrolls IV:
Oblivion

2. Condemned - Criminal
Origins

3. SWAT 4: The Stetchkov
Syndicate

KiMO

1. Condemned - Criminal
Origins

2. SWAT 4: The Stetchkov
Syndicate

3. Tomb Raider: Legend
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3. Packard Bell Store & Play

Demo

Beat Ball 2 (DVD)

Blazing Angels: Squadrons of WWII (DVD)
Championship Manager 2006
Condemned: Criminal Origins (DVD)
Desperados 2: Cooper’s Revenge
Loco-Mania

Rise of Nations: Rise of Legends (DVD)
Tomb Raider: Legend (DVD)

MODs

Eclipse v1.02 (DVD)

Overloads Mod Pack v2.0 (DVD)
Quake4 SDK v1.1 (DVD)

SWAT 4: The Stetchkov Sindicate SDK
TES4 Construction Set

Media

Filme
A Scanner Darkly (DVD)
Battlefield 2142 (DVD)
Black & White 2 - Battle of the Gods (DVD)
CellFactor (DVD)
Crysis (DVD)
Guild Wars: Factions (DVD)
Heroes of Anihilated Empires
Paradise
Savage 2
Urban Chaos: Riot Response
World in Conflict (DVD)

Imagini
Dreamfall: The Longest Journey
Star Wolves 2
Test Drive Unlimited

Screensaver
Tomb Raider: Legend

Wallpapers

God of War 2

The Elder Scrolls IV: Oblivion
The Godfather

Tomb Raider: Legend

Utilitare

Drivere
ATI Catalyst 6.4 cu Control Center (DVD)
NVIDIA ForceWare 84.25 beta
Patch
Battlefield 2 v1.21-1.22 (DVD)
Vampire: The Masquerade -
Bloodlines v2.2 (DVD)
Crashday v1.1 (DVD)
The Battle for Midle-earth Il v1.02
Onimusha 3: Demon Siege v1.1
Star Wars: Empire at War v1.3 (DVD)
Tomb Raider: Legend v1.1
X3: Reunion v1.4 (DVD)

Antivirus
Anti Trojan Elite 3.5.9
Avira AntiVir PersonalEdition Classic 7
(DVD)
Kasperski Antivirus Personal 6.0.0.299b
(DVD)

Freeware

Firefox 1.5.0.1 (DVD)

Macromedia Flash Player 8
JMounter 1.0

Media Player Classic 6.4.9.0 (DVD)
OpenOffice.org 2.0.2 Final (DVD)
Opera 8.54

Shareware

Advanced MP3 Catalog Pro 3.28
PowerlSO 3.0

PowerStrip 3.64.551b

SmartFTP 2.0.996.5 (DVD)
WinRAR 3.60b1

WinUTtilities 4.0

d/dvd

cuprins ¢

EXTRA

Level CD/DVD Finder
Flow (versiune completa) (DVD)

NOTA

Interfata CD/DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim
pe o placd grafica ce suportd minim o rezolutie de 800x600 si
0 adancime a culorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata
folosirea acesteia intr-un mediu ce nu oferd minimul necesar!
Interfata poate fi rulata atat sub Windows 95/98/Me, cat si
sub Windows NT/2000/XP.

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu isi
poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care
apar probleme la functionarea interfetei si a aplicatiilor.
Programele care au intrat in componenta LEVEL CD/DVD au
fost testate si selectate cu grija in redactia LEVEL. Totusi,
redactia nu isi poate asuma nici o responsabilitate pentru
functionarea anormald a software-ului si nici nu poate fi
facuta responsabild pentru eventualele daune produse.
(D/DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva virusilor cu
urmdtoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus
3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) si BitDefender Profes-
sional 6.3 (furnizat de Softwin).

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe CD/DVD, va
rugdm sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii
programelor respective.

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere,
vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in variantd completa.
ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei CD/DVD-ului va
recomanddm setarea unei rezolutii minime de 800x600, o
adancime a culorii de 16 biti si folosirea optiunii Small Fonts!

CD-urile incluse pot fi utilizate in conformi-
tate cu parametrii definiti in standardul Philips
- Yellow Book. Editura nu-si asuma responsa-
bilitatea asupra eventualelor pagube provocate
de utilizarea CD-ului in alti parametri decat cei
stabiliti in standardul mentionat anterior.




CUPRINS

Joc Full!!! - Singles:
Flirt Up Your Life!

Primavara e peste noi, caldura incepe sa isi faca simtita prezenta,
hainele devin din ce in ce mai scurte... stiti voi, iubirea e in aer! Si tocmai
pentru ca suntem intr-o perioadd a anului care se preteaza la asa ceva, ne-am
gandit sa schimbam un pic macazul si sa va oferim un joc putin mai altfel.
Inspirat serios din The Sims, dar cu mult mai libertin, Singles te provoaca sa
iti demonstrezi talentul de cuceritor/cuceritoare. Treburi pe care nu le inveti
la o bere (sau da, dar apoi oricum uiti). La treaba si play safe ;).
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e 2N Nintendo DS
= | , Vivendi in Romania 1 Sonic Rush 63
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£ CivCity: Rome 14  Epson PictureMate 100 65
- The Lord of the Rings Online 16  LiteON EZ-DUB 65
F . Stronghold Legends 18  Media-Tech Neonic 65
Half-Life 2: Episode One 20  Genius Ergo 525 66
Olympus VN-960PC 66
Speed Link Medusa 5.1 USB 66
Packard Bell Store & Play 67
Blazing Angels: Squadrons of WWII 22  HDDGuarder Basic 67
SWAT 4: The Stetchkov Syndicate 26  Leadtek WinFast TV USB Il Deluxe 67
Tomb Raider: Legend 28  Artasi precizie 68
The Elder Scrolls IV: Oblivion 30 Get Mobile
Evolution GT 44 Nokia 7370 72
Ubersoldier 46 LG KG800 72
Championship Manager 2006 47 Sony Ericsson Z525 72
The Godfather 48
Game Tycoon 50
SpellForce 2 52
Condemned: Criminal Origins 56 www. 75
Filme
Hostel 75
DVD-uri 75
Eclipse (HL2) 58  Chestionar - Profilul Cititorului 79
Patch 79
Eve Online Guide Part | 59

The Elder Scrolls IV:
Oblivion Construction Set 60
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IGN Revolution a reusit sa afle, din surse
numai de ei stiute, care ar fi specificatiile
reale ale consolei Revolution, despre care
Nintendo a promis sa nu sufle nici o vorba
pana la data lansarii. Sursa informatiilor

REVOLUTION iS1 ARATA PUTERILE!

despre caii putere aflati sub capota
"Revolutiei” pare a fi un producator care, sub
protectia anonimatului, a raportat ce sunt in
stare sa facd CPU-ul “Broadway” si GPU-ul
“Hollywood". Informatorul a afirmat ca noua
consola ruleaza pe o extensie a arhitecturilor
ce motorizau GameCube Gekko si Flipper.

- Daca ne luam dupa presupusa
documentatie oficiala a celor de la Nintendo,
procesorul “Broadway” fabricat de IBM este
tactat la 729 MHz. Prin comparatie, inima lui
GameCube, CPU-ul Gekko, zbarnaie la 485
MHz, in timp ce Xbox 360 se umfla in pene la
nu mai putin de 3,2 GHz, iar Xbox-ul original
ticdieste la 733 MHz.

- Procesorul grafic “Hollywood’, realizat
de ATI, ,aleargd” la 243 MHz, comparativ cu
GPU-ul lui GameCube, tactat la doar 162
MHz. Se pare ca “Hollywood” este un cip

BROTHERS IN ARMS, NUMARUL 3

Istetii de la Ubisoft si meseriasii de la Gearbox Software

DS LITE

au rupt tacerea si ne-au soptit ca urmatorul capitol din seria
Brothers in Arms se va numi Hell's Highway (nu Highway to
Hell, dragi fani AC/DC) si va propulsa seria cétre sistemele
din generatia urmatoare, ajutat de Unreal Engine 3.

In comunicatul de presa parvenit maselor, Ubisoft isi
preaslaveste jucaria si ne ,ameninta” ca va duce seria la un
nou nivel, cu o grafica nemaipomenita, sunet de exceptie,
gameplay si moduri de joaca total regandite, pastrand
autenticitatea si intensitatea schimburilor de gloante
specifice jocurilor Brothers in Arms. Jucatorul va participa,
de aceastd data, la cea mai ampla operatiune de parasutare a
carnii de tun din al Doilea Mdcel Mondial, operatiunea Mar-
ket-Garden, conducand destinele Diviziei 101 spre iad si, im-
plicit, spre sfarsitul razbelului. De Craciun.

05/2006
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CUCERESTE
JAPONIA

Chiar daca numarul de
unitati disponibile pe piata
japoneza este insuficient
pentru a satisface cererea,
Nintendo DS Lite s-a vandut
mai bine decat PSP si PS2 la
un loc! Japonezilor li s-au
aprins calcaiele dupa noua
versiune a mini-consolei, care
continua sd se vanda ca
painea calda. Cifrele pe care
distribuitorul nipon
Enterbrain ni le-a pus la
dispozitie vorbesc de la sine:
DS Lite s-a instalat pe primul
loc in topul vanzarilor pe luna
martie cu 380.000 de unitati
vandute. “Batranul” Nintendo
DS s-a situat pe locul al doilea
cu 180.000 de unitati, urmat
de Sony PSP cu 150.000 si
Sony PS2 cu 140.000.

integrat care include procesorul grafic, DSP, I/
O bridge si 3 MB de memorie alocati
texturilor. Asta daca ii ddm crezare
informatorului, bineinteles.

- Consola include 88 MB RAM, fata de cei
40 MB suportati de GameCube. De
mentionat cd Xbox dispune de 64 MB RAM,
in vreme ce sistemele consolelor Xbox 360 si
PS3 vin fiecare cu cate 512 MB RAM.

Pe scurt, noile detalii vin sa confirme
afirmatiile oamenilor de la Nintendo, care au
declarat ca nu intentioneaza sa concureze cu
muschii celor de la Sony sau Microsoft. Fata
de Xbox 360 si PS3, consola Revolution poate
parea cam "deshidratata”, dar sa nu uitam ca
Nintendo nu vrea sa rupa gura targului cu
ajutorul unor tehnologii de varf, ci prin
inovatie si jocuri ieftine.

Jos palaria! ... sau nu?

1. World of Warcraft 111
2. Prince of Persia: The Two Thrones 51
3. The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth Il 45
4. Need for Speed: Most Wanted 45
5. Call of Duty 2 45
6. Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 40
7. Star Wars: Empire at War 23
8. ToCA Race Driver 3 19
9. Quake IV 17
10. Galactic Civilizations 2: Dread Lords 12

Top preluat de pe www.level.ro




MICROSOFT A
CUMPARAT
LIONHEAD

devenit parte componenta
a gigantului nord-american.
Se pare ca toata lumea este
foarte multumitd de aceasta
tranzactie, iar Xbox 360 se
va incinge, probabil, atat de
tare de bucurie incat piticul
care fumeaza inauntrul
procesorului va deschide
geamul sa aeriseasca.

Noi inca mai speram ca
emulatorul acela de Xbox
360 isi va face odatd pentru
totdeauna simtita prezenta

Dupa cum era de asteptat, imediat
dupa ce Fable a facut ochi sub sigla
Microsoft Games, Lionhead Studios a

simulatoarele de dumnezei,
bacterii etc.

si ne vom bucura cu totii de

NEWS

THE FAST AND THE FURIOUS:
TOKYO DRIFT PENTRU PS2 $I PSP

Namco Bandai a con-
firmat ca a semnat un acord
cu studiourile Universal
pentru a realiza un joc bazat
pe filmul care va scartai prin
cinematografe in aceasta
vara, The Fast and the Furi-
ous: Tokyo Drift, jocul urmand a se lansa in paralel cu filmul. Jeff
Lujan, unul dintre oficialii de la Namco Bandai, a declarat ca ,lu-
mea curselor ilegale de masini a dat nastere unora dintre cele mai
renumite jocuri, iar The Fast and the Furious nu se va lasa cu nimic
mai prejos, oferind jucatorilor posibilitatea sa execute drift-uri in
moduri nemaivazute (huh?), posibilitati nelimitate de customizare
a masinilor si bolizi de rasa. E
tot ceea ce asteapta un fan al
curselor de la un astfel de joc!

The underground world
of drift racing awaits you,
young Skywalker. Vrooommm!
Fassssss...

WORLD IN CONFLICT, UN NOU RTS DE LA TATICII SERIEI GROUND CONTROL

Oamenii de la Sierra / Vivendi si Massive
Entertainment, creatorii seriei Ground Con-
trol, ne-au atins la coarda sensibila cu primele
detalii legate de noua lor creatie - World in
Conflict, cunoscut pand nu demult sub nu-
mele Project ICE. Spre deosebire de Ground
Control insa, povestea noului si aratosului joc
de strategie ne arunca inapoi in timp, candva
prin 1989, si va urma un fagas alternativ al
istoriei, in care Razboiul Rece refuza sa ia
sfarsit, culminand cu izbucnirea celui de-al
treilea caft mondial. Jucatorul va fi aruncat,

SEGA GONE SHOPPING

Dupa ce a cumparat Creative Assembly, cunoscut
pentru seria Total War, si a incheiat un acord cu Obsidian
in vederea realizarii unui RPG next-gen, SEGA a iesit din
nou la cumpadraturi. De aceasta data, nu s-a multumit cu
unul, ci cu doua studiouri - Sports Interactive, “vinovat”
pentru seria Football Manager, si studioul american Se-
cret Level, responsabil pentru Magic The Gathering: Bat-
tlegrounds si America’s Army: Rise of a Soldier
(versiunile pentru Xbox si PS2).

pustiu...

THE ROOTS, ANULAT

Dupéd mai bine de un an, in care nu s-a
mai auzit nimic despre indelung amanatul si
reamanatul RPG al baietilor de la Tannhauser
Gate, Cenega Publishing n-a mai inghitit
galusca, s-a spalat pe maini si I-a trimis la
groapa. Punct. Ma intreb cati dintre noi
asteptau jocul asta cu interes. Duca-se pe

evident, la carma armatei americane si
va fi asmutit impotriva furiei cotropi-
toare a sovietelor, care a calcat Europa in
picioare, iar acum ameninta sa-i rada pe
yankei de pe fata pamantului. Festinul
strategic va culmina cu un multiplayer
incdpator, in care se pot inghesui pana
la 16 jucdtori, care vor putea alege dintr-un
numadr de patru specializari - Infantry,
' Armor, Support Forces
sau Aerial. Apoi, vor
trece la defrisarea pa-
durilor si spulberarea
structurilor inamice
intr-un mediu distruc-
tibil, manevrand carne
de tun si tot soiul de
jucarii aducdtoare de
moarte, precum avioane de vanatoare, elicoptere de
asalt, tancuri, piese de artilerie si boabe atomice.

Noul mécel mondial planuieste sa ne invadeze PC-urile
in primavara anului de gratie 2007. Pana atunci, nu ne
ramane altceva mai bun de facut decét sa salivam dupa
noi imagini si sa-l asteptam cu degetele tremurande.
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LIMBO OF THE LOST

Va era dor de un adventure point & click
ca in vremurile bune? Cei de la G2 Games s-au
gandit la voi si promit un asemenea joc
pentru luna decembrie a acestui an. Initial,
LIMBO of the LOST a fost gandit ca un adven-
ture in mod text pentru Atari ST, ulterior el

fiind reorientat spre modul point & click
pentru Amiga CD32/A1600. In final,
producatorul Majestic Studios a imbratisat
noile tendinte din game design si a venit cu

promisiunea unui adventure de neuitat.
Misiunea noastra va fi sa-l ajutam pe
capitanul Benjamin Spooner Briggs sa
exploreze si sa dezlege misterele din Limbo,
un taram intre Rai si lad in care ajung

sufletele celor care nu au fost salvati de
pacatul originar. Practic, este o noua
interpretare a misterului legat de soarta
echipajului de pe ,Mary Celeste’, vas care a
fost gasit abandonat langa Portugalia in
1872. Pe langa o atmosfera incredibila,
suntem asigurati ca ne vom mai destinde
putin cu puzzle-uri ingenioase, iar grafica
jocului va face cinste acestui adventure.

THQ PUNE MANA PE
UNREAL ENGINE 3

Oamenii de la Epic o duc bine, iar de
acum inainte o vor duce si mai bine, deoa-
rece THQ a intrat in hora celor care au achizi-
tionat tehno-
logia Unreal
Engine 3.THQ n-a
anuntat insa care
sunt jocurile ce
vor folosi noul
engine. Cel putin
nu inca.

-
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CUMPARATI-VA MEMORIE
PENTRU VISTA

Daca nu v-ati facut deja upgrade
pentru Oblivion, ar trebui sa strangeti, totusi,
bani pentru asa ceva. Nu de alta, dar conform
ultimelor dezvaluiri, va trebui sa aveti in cal-
culator cel putin 2 GB de memorie ca sa
puteti juca ceva sub Windows Vista. Viitorul
sistem de operare de la Microsoft necesita
800 MB numai pentru a rula, iar programe
relativ mici (precum Paint) vor inghiti in jur
de 1 GB de memorie. Asadar, strangeti
cureaua, cd e grav.

CASTIGATORII TOMBOLEI
»MERITA SA JOCI ORIGINALE” - MARTIE 2006
ORGANIZATA DE BEST DISTRIBUTION $I LEVEL

Va reamintim cd tot ceea ce trebuie sa
faceti pentru a participa la acest concurs
este sa achizitionati jocurile originale,
consolele si accesoriile pentru console
distribuite in Romania prin Best Distribu-
tion si sa completati taloanele de concurs
incluse in cutia produsului.

- Jocul original The Elder Scrolls IV:
Oblivion a fost castigat de Natalia Lung din
Oradea.

- Un abonament pe 12 luni la revista
LEVEL a fost castigat de Daniel Oprea din
Galati.

- Banii necesari achizitionarii jocului
Batman Begins (130 lei - 1.300.000 lei
vechi) fi vor fi returnati Alinei Gabriela Savin
din lasi.

- Un SUPER tricou cu Saints Row a

ADIO HEADFIRST...

Dacé aveati nevoie de incéd o
confirmare ca in industria jocurilor
originalitatea si creativitatea nu sunt nici
necesare si nici suficiente pentru a asigura
supravie;uiréa unei companii
producatoare, ei bine, iat-o: Headfirst,
producatorul lui Call of Cthulhu: Dark Cor-
ners of the Earth (unul dintre cele mai
bune jocuri pe care mi-a fost dat sa le vad
in ultimii patru ani), este in proces de
faliment. Se pare cd “moartea” distribui-
torului Hip Interactive (principalul “spon-
sor”) ar fi fost una dintre cauzele majore ale
problemelor financiare ce i-au asaltat pe
omuletii de la Headfirst. Singura portita de
scapare ar fi fost CoC: Destiny’s End (se-
quel-ul lui DCotE), insa, in ciuda interesului
manifestat de o serie de distribuitori,
problemele financiare ale companiei au
atins punctul critic inainte ca un contract
(care ar fi salvat Headfirst de la faliment) sa
fie incheiat. Sa le fie tdrana usoara.

fost castigat de Mircea Vlah din Galati.

- 2 seturi de cate 2 MEGA postere cu
jocurile True Crime: New York City si Gun au
fost castigate de Cristina Sandu din
Bucuresti si de Dragos Manescu din Bacau.

FELICITARI tuturor castigatorilor,
precum si celor care au trimis si vor trimite
in 2006 taloane completate corect si
complet. Nu uitati ca toate taloanele trimise
pe parcursul anului intra la marea tragere la
sorti anuala, care va avea care mare premiu
O CONSOLA PLAYSTATION 2 CU 10 JOCURI
ORIGINALE PS2.

Pentru detalii suplimentare in
legatura cu organizarea concursului, va
stam la dispozitie la numarul de telefon
021-408.30.90.
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NEWS
FARCRY SI CRYENGINE AU INTRAT iN SAVAGE 2: A TORTURED SOUL - SINGLE
PROPRIETATEA UBISOFT ff PLAYER SI MULTIPLAYER LAN GRATUITE!
Acum, ca oamenii de la de lansare, sa imbundtateascasi [ ¢ 3 &
Crytek au trecut cu catel, cu pur- sa foloseasca motorul CryENGINE § o
cel, din ograda Ubisoft in curtea la dezvoltarea altor jocuri.

celor de la EA, Ubisoft n-a stat pe
ganduri si a pus mana pe drep-
turile exclusive asupra numelui
FarCry si a primului CryENGINE.
Acordul le va da celor de la
Ubisoft ocazia sa realizeze noi
jocuri in cadrul importantei
francize, FarCry Instincts Evolu-
tion (Xbox) si FarCry Instincts
Predator (Xbox 360) fiind aproape
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CFERnSRO LAY
> Screeasfot «
> materiat

Salbaticiunile de la S2 numai bune de pus pe jar, si
Games au anuntat cu voiosie ca multiplayer prin reteaua de la
sequel-ul Savage 2: A Tortured bloc! Daca macelul local nu reu-
Soul va putea fijucat in mod seste sd ne satisfacd poftele, va
gratuit, dupa ce il descarcam. trebui sa ne cautam prin buzu-

Adicatelea ne vom putea stoarce nare dupa 30 de dolari, pentru a
creierii, fara a scoate marafeti din ne continua peripetiile online. Pa-

buzunare, de-a lungul unui tuto- re mult, pare putin? Pana la vard,
rial, urmat de o campanie solo cand vor termina de lucrat la joc,
SRR SNBSS plinad de inteligente artificiale avem destul timp sa cugetam.

[R0]
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BLIZZARD DAT iN JUDECATA

.

Se pare ca politica Blizzard Warcraft s-a suparat extrem de
in ceea ce priveste World of tare cand Blizzard si Vivendi nu i-au
Warcraft incepe sa se intoarca permis sa-l si vanda pe E-bay, pe
impotriva lor. Daca pana acum motiv de copyright. Ca urmare,
au banat, suspendat, condamnat el i-a dat in judecata si spera sa si
si licentiat pana si litera “W’, iata castige. Noi suntem alaturi de el.
ca le-a venit si lor randul. Povestea completa este de
Un anume individ care a fapt mult mai impresionanta.

creat un ghid de World of
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UBISOFT RENUNTA LA STARFORCE

Nemultumiti ca ,infailibilul” sistem de protectie StarForce
folosit de Ubisoft le-a cam intors sistemele de operare pe dos, o
multime de jucatori i-au cerut socoteald distribuitorului francez.
Asaltat de plangeri si procese de pe urma carora s-ar putea
alege cu o gaura de 5 milioane de verzisori, Ubisoft a decis astfel
sa renunte la includerea controversatului sistem de protectie in
jocul Heroes of Might and Magic V, precum si in jocurile viitcare,
pe care le va proteja impotriva copierii cu ajutorul sistemului de
protectie SecuROM.

UN NOU JOC
RAYMAN

Ubisoft a anuntat ca se lucreaza
de zor la realizarea unui nou joc din
seria Rayman. Denumit provizoriu
Rayman 4, acesta se pregateste sa
faca ochi in preajma sarbatorilor de
iarna, pentru sistemele din actuala si
viitoarea generatie. Jocul, ale carui
personaje si universuri au acaparat
mintile si degetele jucatorilor de
pretutindeni, ne va lasa muti de
admiratie si ne va impresiona total, a
mai adaugat Yves Guillemot, chief
executive officer Ubisoft, acesta
refuzand, deocamdatg, sa scape
mai multe informatii despre viitorul
joc Rayman.

MAI 2006
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ALONE IN THE DARK SI PE PC

Fiind bdieti de treaba, cei de la
Atari s-au decis sd nu ne mai tina in
suspans si au confirmat versiunea pen-
tru PC a jocului Alone in the Dark: Near
Death Investigation. Mai mult decat
atat, domniile lor ne-au asigurat ca va
fi lansat odata cu varianta de Xbox
360, mai precis in toamna acestui an.
Cu Near Death Investigation, Atari vrea
sa recucereasca fanii genului action/
survival, atat cu ajutorul storyline-ului,
cat si apeland la cele mai noi efecte in
materie de grafica. Fizica jocului si
locatiile pregatite vor insufleti
gameplay-ul si vor contribui la
experienta deosebita cu care suntem
obisnuiti cdnd vine vorba de Alone in
the Dark. Pana la lansarea din aceasta
toamnad, producatorii au anuntat si o
multime de materiale care sa le
sustina promisiunile si pe care vi le
vom prezenta prin intermediul site-
ului si al DVD/CD-ului.
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NOI PROBLEME
PENTRU
PLAYSTATION 3?

M SE . SEEEEEEEEECS . W S v SEEEEEEEEES SESSaEES c GEEEE o SEEEE $ SEEE TRAR R R O EER vme e

Pe scurt, Sony a decis sa nu-si
arate consola la salonul E3 din
acest an. Cum de ce? Ei bine, se
pare ca oamenii de la Sony nu
sunt in stare sa inghesuie toate
componentele sistemului in
carcasa supla a consolei cu care
au defilat pana acum prin fata
gurilor cascate. Colac peste
pupaza, se zvoneste ca sistemul
de operare ar consuma pana la
25% din resursele procesorului si
18,75% din cantitatea de
memorie. S& le fie de bine.

R EEpCy————




bonus 25% la reincarcare

Reincarca-ti contul PrePay si la fiecare reincarcare de cel putin 6 USD
primesti un bonus promotional de 25% din valoarea reincarcata care se
adauga celorlalte bonusuri pe care le primesti la reincarcare.

www.orange.ro
oferta valabila pana la 15 mai




INTERVIU

Vivendi in Romania

Dupa ce oficialii de la Valve si NCSoft au dat cu nasul prin tara noastra, iata ca in luna
martie un alt personaj important in lumea gaming-ului ne-a confirmat faptul ca lucrurile
incep sa se miste si la noi. Este vorba despre Guenter Cohnen, directorul pentru Europa
de Est al Vivendi Universal Games, cu sediul in Germania. Dansul este responsabil pentru
teritoriile - piete emergente (cu asta ne-a uns pe toti la suflet... am ajuns emergenti, in
sfarsit!) din Europa de Est: Polonia, Cehia, Ungaria, Ucraina, Romania, Bulgaria, Rusia etc.
Cum am ramas fara reportofon pe drum, am apelat la interviul luat de Carmen (care,
ca o profesionista, si-a notat tot), ce a surprins cam toate subiectele importante
dezbatute in cadrul unei conferinte de presa foarte relaxate si interesante. lata-l mai jos:

Carmen Ivanov: Care sunt planurile Vivendi
pentru Europa de Est in anul 20067

Guenter Cohnen: Pentru Vivendi este foarte
clar cd zonele Europei de Est reprezinta o
piata foarte importanta pentru viitor.
Aceasta piata are cea mai mare crestere din
lume si speram ca in urmatorii ani sa o
putem aduce la nivelul pietei din vestul
Europei.

Cl: Ce ne puteti spune despre jocurile pe care
Vivendi le va lansa in 20067

GC: Vom avea o multime de produse bazate pe
licente de film. Astfel, vom incepe in viitorul
apropiat cu Ice Age (2), care va fi urmat de
alt produs, in octombrie, si anume Scarface,
bazat pe filmul cu Al Pacino, urmat de
Eragon, care are la baza filmul si cartile
Eragon. Vom avea, de asemenea, CaesarlV,
expansion-ul World of Warcraft — The Burn-
ing Crusade si jocuri pentru consola PSP
(PlayStation Portable) cum ar fi Miami Vice,
produs exclusiv pentru PSP. Vom lansa si
doua jocuri de tactica si strategie. Unul
dintre acestea este Joined Task Force, joc
produs de o echipa din Ungaria, si incd un
joc numit World in Conflict, care va fi axat
mai mult pe 6hlin¢ decat pe single player.

CE: .tru ca ati pomemg de expanscoﬂ-ul de

Cl: As dori acum sa ne spuneti cand va ajunge
pe rafturile magazinelor jocul Ice Age.

GC: Jocul Ice Age se va lansa in prima
saptamana din aprilie.

Cl: In ceea ce priveste Caesar IV, cand va lansa
Vivendi Universal Games jocul pe piata si ce
va aduce nou fata de precedentele titluri
din serie?

GC: Jocul Caesar IV va ajunge pe piatd in luna
octombrie 2006. Trebuie sa precizez ca am
refacut complet tot jocul si am rezolvat
toate problemele din Caesar lll, care e un
joc vechi de cinci ani. Vom avea un engine
nou, cu o graficd impresionanta. De
asemenea, vom oferi o experientd de city
builder mult imbunatatita si vom introduce
o serie de personaje noi care vor veni in
ajutorul jucatorului. Trebuie sa mentionez
ca lumea in care se vor misca jucatorii, in
care isi vor construi orasele, va fi foarte,
foarte intinsa.

Cl: Pentru cad rata pirateriei este impresionanta
in Romania (peste 90%), va rog sa ne
spuneti ce masuriva lua compania Vivendi
pentru ca produsele proprii sé fie mai putin
afectate de acest fenomen, si aici ne referim
la masurile care vor viza tara noastra.

GC: In primul rand, pirateria este o problema
pentru noi deoarece piratii fura banii
necesari pentru producerea de noi jocuri.
De aceea lucram indeaproape cu avocatii
pentru a limita si preveni importurile ilegale
de software piratat, fie ca sunt distribuite
prin internet sau direct in strada. Astfel,

358 tuc‘am cu BSA (Busmess Software AIllance)

a pentru urmatorii cinci ani
 localizam jocurile

stiti multi bani in
stre din Dublin

bucati dintr-un joc, acest lucru este
irealizabil si neprofitabil.

Dupa ce jocurile vor fi adaptate mai mult pietei
romanesti, acestea vor deveni mai usor de
utilizat pentru jucatorii romani, dar pana
atunci este nevoie sa eliminam pe cat
posibil pirateria si sa crestem substantial
vanzarile de jocuri originale in Romania.

Cl: Domnule Guenter Cohnen, o intrebare
speciala acum, si aceasta va viza un subiect
foarte drag mie... si anume Diablo IIl. Cand
va fifinalizat acest proiect si, daca va fi
finalizat, va putea fi jucat doar online sau va
exista si varianta single player?

GC: Din pacate, nu va pot spune absolut nimic
despre Diablo lll. Nu am nici o idee cand va
aparea, cum va arata sau ce va contine. Imi
pare foarte rau.

Cl: Ne puteti spune macar dacd acest joc este
in productie?

GC: Din cate stiu eu, Diablo Ill nu este in
productie. Acest tip de informatie este strict
interioara Blizzard si de aceea nu o pot face
publica in momentul de fatd. Decizia de a
da publicitatii informatii despre Diablo I
apartine strict companiei Blizzard. Nu se
pune problema ca nu as vrea sa va spun
ceva despre Diablo Ill, si eu la randul meu
sunt un fan Diablo si as vrea sa-l joc, dar in
momentul de fatd nu am nici o informatie
certa despre el.

B Mitza




Pentru cain tara
asta exista o c u m
singura emisiune de

radio dedicata

jocurilor, pe care o sustinem de ani de zile,
ne-am gandit sa o punem sub lumina
reflectoarelor pe realizatoarea acestei
emisiuni, domnisoara Carmen Ivanoy,
pentru care batem (aproximativ)
saptamanal drumul pana la Bucuresti, ca
sa ne dam cu parerea despre cele mai
fierbinti jocuri ale momentului.

Mitza: Singura emisiune radio din Romania ce
se ocupa de domeniul jocurilor. De ce?

Carmen: Ar fi ipocrit din partea mea sa spun ca
sunt singurul jurnalist de radio caruia ii plac
jocurile pe calculator si care s-a gandit sa
realizeze o astfel de emisiune. Mai mult decat
atat, jocurile pe calculator, ca subiect de
emisiune de divertisment, chiar si acum in
2006, sunt privite cu un grad exagerat de
scepticism din partea celor care conduc di-
verse institutii media, si aici ma refer la radi-
ouri si televiziuni. Rezultatele sunt dezastru-
oase, o singura emisiune radio dedicata,
doua-trei reviste si nici un show TV national
pe aceasta tema. Sa spunem doar cd am prins
0 conjunctura buna atunci cand am inaintat
proiectul de emisiune si ca mi-am dorit foarte
tare ca aceasta emisiune sa ,traiasca”.

M: Cum a pornit emisiunea si cum a evoluat ea
in timp?

C: Radio Contact Resita a fost frecventa pe care
a debutat emisiunea Fanatic Gamer prin anul
2000. La vremea aceea am avut bafta de un
director de programe cu viziune care a
sustinut proiectul propus de mine desi nu
prea intelegea cum voi prezenta produse
video la radio. Ca sa nu mai vorbesc de faptul
ca propriii mei colegi imi adresau amabilitati
de genul citez: e ca si cum ai prezenta parada
modei la radio”

Dupa o serie de dezbateri cu opinii pro si con-
tra am ajuns la un consens: fac o emisiune pi-
lot si daca echipa de la Contact pricepe ceva
din ea, se difuzeaza. ..

Si s-a difuzat!

Colaborarea cu revista LEVEL a venit de la sine

e sa fii

Fa

dat fiind ca la acea vreme
eram cam singurele
surse ok de informare. In
mai putin de jumdtate
de an, Fanatic Gamer a
devenit cel mai ascultat
segment orar de week-
end!

La radio MIX FM situatia
a fost ceva mai
complicata pentru ca nu
se mai punea problema
difuzarii emisiunii pe o
statie locald, ci pe o retea
nationala de 28 de
radiouri locale plus
Bucuresti. Desi emisiunea a luat o pauza de
doi ani, a revenit pe unde, insa intr-un cu totul
alt format. Daca la radio Contact emisiunea
era de tip monolog, la MIX FM am regandit
formatul si I-am transformat intr-unul mult
mai dinamic, cu doi sau mai multi invitati
pentru fiecare editie.

Asa cd, dupa o serie de discutii foaaarte lungi
cu Mike, redactorul-sef LEVEL de la acea
vreme (2004), care a fost mai mult decat
receptiv la propunerea de colaborare cu Fa-
natic Gamer, am pornit proiectul cu
promisiunea ca cel putin de trei ori pe
saptamana un redactor LEVEL va vizita
Capitala pentru a participa la emisiunea Fa-
natic Gamer.

M: Care au fost momentele cele mai bune si
cele mai rele?

C: Au fost multe momente bune, editii bune,
interviuri in exclusivitate de la E3, interviuri cu
reprezentatii Vivendi, NC Soft, Logitech, Fun-
com (care a sustinut timp de un an si
jumatate rubrica Anarchy Online Fanatic’s).
Nu putem uita de editiile cu subiecte
spectaculoase in care redactorii LEVEL chiar
au dat tot ceea ce a fost mai bun
ascultatorilor Fanatic Gamer, au dat mai mult
decat informatie, au oferit o experientd unica.
A mai fost un moment simpatic, la un Fan

Mike, Carmen,
i

INTERVIU

Meeting Fanatic Gamer, pe care l-am
organizat intr-unul dintre cluburile cu specific
~metalist”. Dupa ce spiritele erau mai mult
decat incinse, si-au facut aparitia si cativa
ascultatori fideli ai emisiunii, cu varste
cuprinse intre 10 si 12 ani. Acestia nu numai
cd nu au fost deloc impresionati de decor,
muzica si atmosfera, dar nu s-au lasat pana
cand nu au primit raspunsuri la fiecare intre-
bare din mia de intrebari pe care au adresat-o.
Cel mai important moment consider insa ca a
venit odata cu nominalizarea emisiunii Fa-
natic Gamer anul trecut la Premiile Clubului
Roman de Pres3, la sectiunea IT. Pentru ca Fa-
natic Gamer a avut de luptat cu cateva sute
de materiale de toate tipurile TV, print, online,
radio si a castigat un binemeritat loc doi dupa
selectia facutd de Clubul Roman de Presa.

Cel mai“rau” moment a fost “ trimiterea cu
forta in vacanta” a emisiunii pentru doua luni
si schimbarea zilei de difuzare.

M: Care sunt planurile pentru viitorul emisiunii?
(chiar, care sunt planurile pentru viitorul
emisiunii?)

C: Mai multe interviuri, mai multe premii (un as-
pect pe care ascultatorii Fanatic Gamer il
adora, spun ei) si poate chiar o varianta TV!

M: Godzilla vs. Superman. Cine castiga? (da,
este o intrebare, asa ca trebuie sa raspunzi la
ea;))

C: Ciudata intrebare! Mai ales ca si tu Mitza stii
care este adevarul: Avand in vedere ca
ambele personaje se tem de paianjenii
portocalii (dat fiind ca sunt imaginare, pot sa
le pun ce temeri doresc eu), iar micul
paianjen portocaliu se numeste ,vs." cred ca
am dezlegat misterul intrebarii tale!

Si nu uitati, puteti asculta emisiunea in fie-
care sambata de la ora 17, live pe radio MIX FM.

H  Mitza
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PREVIEW

Cam golin tribune,

e ca e blat

»  Producator Firefly Studios si Firaxis Games »  Distribuitor 2K Games
> ON-LINE fireflyworlds.com/ccr_index.php » Data lansarii vara 2006

Este clar! Zilele in care lumea se afla la picioarele Romei sunt cele mai
potrivite pentru un city-builder. Asta au gandit si cei de la Firefly Stu-
dios (Stronghold), care, impreuna cu Firaxis Games, pregatesc un
raspuns pentru deja anuntatul Caesar IV. Daca acesta din urma este
continuarea unei serii foarte indragite de gameri, CivCity: Rome va
beneficia de experienta producatorului Firaxis, in al carui portofoliu se
afla si Sid Meier’s Civilization Il si IV.

Roma la picioarele noastre

Totusi, pana vom primi Roma pe maini, va trebui sa ne
demonstram priceperea pe spinarea unor orase mai mici, de a caror
bunastare va depinde cariera noastra in administratie publica. Cu un
buget limitat, vom incepe sé punem bazele primului oras, moment in
care va trebui sa luam si primele decizii strategice, care vor influenta
orientarea economica. Amplasamentul orasului trebuie sa tinad cont de
resursele si de posibilitatile de dezvoltare pe care le ofera zona aleasa.
Atentie sporita merita si posibilitatea de a crea cat mai usor rute
comerciale, ce se vor transforma in venituri suplimentare care sa ajute
la dezvoltarea oraselor. Pentru cé in CivCity: Rome suntem scutiti de
birocratie si de consilii locale care sa ne respinga proiectele, planul
urbanistic va fi in intregime rezultatul imaginatiei noastre. Totusi,
ramane un lucru de care este imperativ sa tinem cont: vox populi.
Reusim sa satisfacem nevoile cetatenilor si orasul va inflori, iar noi vom

»~When the Romans left Britain, we were
f*cked. It was back to the Dark Ages.”

Simon Bradbury - Firefly - lead designer
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avea sustinere de la centru si ne continuam
drumul spre Roma. in primul rand, vom face
tot posibilul sa atragem un numar cat mai
mare de locuitori, iar oferta noastra trebuie sa
contina cladiri in care sa locuiasca acestia, si
locuri de munca. Dupa ce am reusit sa-i
ademenim si sa-i punem la muncd, ne vom
ingriji si de necesitédtile cetatenilor legate de
sanatate, infrastructurd, cultura, religie sau
divertisment. Este anuntat un sistem ,smiley
face” asemanator celui din Civilization care sa
ofere informatii legate de gradul de
multumire a populatiei. Bineinteles ca va fi
mai putin costisitor sa prevenim decat sa
combatem epidemiile, incendiile sau
rascoalele. De asemenea, daca ignoram vocea
poporului, ei pot lua in calcul si o carierd in
cultivarea capsunilor prin peninsula Iberica,
iar orasul nostru ramane fara resursele lui cele
mai pretioase: forta de munca si platitorii de
taxe. Taxele percepute sunt direct

proportionale cu conditiile de trai pe care le
vom oferi populatiei, asa ca tot ceea ce
construim trebuie privit ca investitie si nu
drept cheltuieli. Aspectul economic din
CivCity: Rome va fi structurat pe inlantuirea
activitatilor care transforma materia prima in
produsul finit. De exemplu, vom avea ferme
de animale, macelarii si bacanii sau, pentru
luptele din arene, vom avea nevoie si de scoli
de gladiatori si instructori. Producatorii au
anuntat ca in CivCity: Rome conflictele vor fi
tratate intr-un mod cat se poate de simplist,
insa nu ne-au oferit mai multe detalii.

Argumentul lor legat de acest aspect este, pe
buna dreptate, ca scopul acestui joc este
acela de a te ingriji de conditia oraselor si a

0 pivie la
periferie

cetatenilor si ca oricum vom avea destul de
munca la-partea de city-building. Per total,

este promis un gameplay foarte aprofundat
care sa-i multumeasca si pe cei mai insetati

de micromanagement dintre noi.

De la Civin dar

Prezenta echipei de la Firaxis la acest
proiect si-a lasat din plin amprenta si unele
influente Civ sunt anuntate. Pe langa sistemul
smiley-face, vom mai avea arbore tehnologic
cu peste 70 de inovatii care abia asteapta sa
fie descoperite si sé puna umarul la
dezvoltarea oraselor. De asemenea, vom
putea construi Minuni care ne vor oferi
diferite bonusuri si vom avea mari
personalitati ale timpului. Acestea sunt
elemente care au adus un plus de savoare in
Civ IV si, daca implementarea lor va fi bine
ganditd, vor avea acelasi efect si asupra jo-
cului de fata. Fara impact asupra gameplay-
ului, mai mult ca un bonus, jocul ne pune la
dispozitie o mini enciclopedie virtuala -
CityPedia — in care vom gasi o multime de
informatii legate de acele timpuri, chiar si
unele picanterii ale societatii romane.
Importul acestor elemente din Civ poate da
jocului CivCity: Rome un plus de profunzime,
dar cu siguranta cd va influenta si atmosfera si
Jrealismul” jocului.

Viata oraselor din CivCity: Rome se
anunta a fi deosebit de animatd, iar noi,

: . “Un exemplu de
~ amplasament strategic

pentru prima oara intr-un city builder, vom
putea sa dam buzna in casele oamenilor.
Actiunea Big Brother va avea loc in toate
cladirile si de abia astept sa-i vad pe micii
romani cum se agita prin Senat, gladiatorii
care se dueleaza in arena sau sa arunc un ochi
la cursele de care de lupte. Sunt promise sute
de cladiri diferite, care alaturi de Minunile
construite vor da oraselor un aspect
extraordinar. Si locuitorii vor avea o infatisare
care sa reflecte portul acelor timpuri, acelasi
lucru fiind promis si in legdtura cu activitatile
si comportamentul lor. Ce mai, pasionatii
acestui univers vor avea destule motive de
satisfactie, iar munca la dezvoltarea
comunitdtilor va fi o adevarata placere.

La munca, producatorii mei!

CivCity: Rome se va prezenta in fata
noastra cu 24 de misiuni care ne vor plimba
de la inceputurile Imperiului pana in zilele lui
de glorie. Mai exact, vom incepe cu un orasel
ca in final s ajungem s& administrdm Roma
dupa cum credem de cuviinta. Se anunta un
joc de toata frumusetea, iar faptul ca CivCity:
Rome va fi lansat in aceeasi perioada cu Cae-
sar [V cu siguranta ii va motiva si mai mult pe
producatorii ambelor titluri. Rezultatul nu
poate fi altul decat doua jocuri care sa ne
satisfaca pofta de city builder-e. Pax
vobiscum!

B Rzarectha

Antrenamente pot fi facute in:

Caesar Il

Immortal Cities: Children of the Nile

Tropico
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Arachnobsesia

prezenta in orice

joc'care se
respecta
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SHA

And this | also say: you are
our captain and our banner.
The Dark Lord has Nine. But
we have One, mightier than
they...

toate povestile lui Tolkien au un sfarsit, nu
prea stim la ce sa ne asteptam de la un
asemenea joc. Finalitatea care predomina in
tot acest univers ma face sa cred ca este
extrem de dificil sa creezi o lume
permanenta, suficient de interesanta si plina
de evenimente pentru a convinge oamenii sa
plateasca lunar. Se pare ca Turbine a gasit o
solutie, si anume crearea unui storyline care
sa implice in mod major jucatorii. Astfel, dupa
un an de joc, povestea va lua sfarsit si alta va
incepe, insa nu pentru unul singur, ci pentru
intreaga comunitate. Sincer... as vrea sa
inteleg cum se va face asta si cum vor fi
integrati noii jucatori care vor incepe sa joace

O simt in aer...

Avand in vedere multitudinea jocurilor
care au aparut in ultima vreme pe baza
licentelor Tolkien, cu totii avem o idee cam
cum ne-am dori un joc online pe aceasta
tema. Sau, poate ca din cauza faptului ca
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Producator Turbine Entertainment
Distribuitor Codemasters
ON-LINE lotro.turbine.com

Data aparitiei sfarsitul 2006

His prowess was such
that none in Gondor
could stand against
him in those weapon-
sports in which he
delighted, seeming
rather a champion
than a captain or
king...

Middle Earth, unul dintre putinele
universuri comerciale care nu au fost
exploatate in ultimii ani in jocurile online,
va ajunge pana la urma o lume
persistenta, prin intermediul lui
Codemasters. Avand in vedere proiectele
care sunt si vor fi distribuite de compania
amintita, jocul de fata, Dungeons and
Dragons Online si mai nou anuntatul
Archlord, in curand nu vom mai fi pusi in
situatia de a ne multumi cu ce avem. LOTR
Online: Shadows of Angmar a fost anuntat
acum doi ani si ceva sub numele de Mid-
dle Earth Online, nume care se pare ca nu
a atras suficient atentia si a fost schimbat.
In felul acesta s-a eliminat si neplacuta
situatie de a motiva o intarziere atat de
lunga. Cu siguranta ca s-au schimbat si alte
Jucruri”in afara de nume.

The Lord of the Rings Online:

POWS OJ

mai tarziu, spre sfarsitul anului respectiv, insa
asta ramane de vazut. Parerea mea este ca e
imposibil. Dar e bine sa nu subestimam una
dintre cele mai experimentate companii
producatoare, Turbine Entertainment.

This only would he say, that
Imladris was of old the name
among the Elves of a far
northern dale, where Elrond
the Halfelven dwelt, greatest
of lore-masters
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Cred ca un skandenberg era de preferat

La Inelu’ laudat

Avem deja o serie de MMORPG-uri online
pe piata sau care sunt pe punctul de a fi lan-
sate, fiecare incadrandu-se in aceeasi linie
general valabild, aceeasi structura de joc, ex-
ceptand, evident, Eve Online. Oare ce poate

aduce nou acest viitor Stapan de Inele Online,

care sa ii atraga pe oameni sa plateasca pen-
tru el si nu pentru World of Warcraft sau Line-
age sau mai stiu eu ce? Sincer, deocamdata
nu am vazut absolut nimic special. Evident, in
ideea ca jocul va urmari temporal aventurile
celebrului Fellowship, ca va avansa in timp si
concomitent lumea se va schimba, quest-urile
vor trebui sa aiba si ele o structura diferita,
care sa excluda,Du-te si omoara 50 de
hobbiti si adu-mi cravatele lor” sau ,Adu-mi
10 cuie de pe potcoavele cailor lui Rohan”. Eu
spérré astfel de lucruri vor lipsi, mai ales ca

Turbine pare foarte pornit spre a urmari cu
acuratete cafagteristicile acestui univers. Insa
Middle Earth e univers restrans, fara

Adu-mi sapte labe
de urs...

prea multe eveni-
mente. Turbine va
lucra cu doua li-
cente deocamdata,
cea pentru trilogia
The Lord of The
Rings si cea pentru
The Hobbit. Asadar,
limitarile sunt si mai
mari. Ei bat toaca
foarte mult pe fap-
tul ca 85-90 % din
lume va fi comuna si
ca numai 10-15 % va
fi in instante. Ceea
ce veti face in aceste
instante va modifica
lumea comunag, insa in mod particular. Ei dau
ca exemplu povestea satului Archet, care va fi
partial ars intr-un instance in care veti fi pre-
zenti pentru a-| salva. Cand veti iesi din in-
stance, Archet va fi intr-adevar ars, ceea ce va
crea, vezi Doamne, impresia de trecere a tim-
pului, de avansare. insa cu totii stim ca impre-
sia aceasta nu va exista decat pentru cei care
au facut quest-ul. Daca toata lumea a facut
acest quest in mod fortat si daca toate quest-
urile vor fi similare, asta inseamna ca jocul te
va obliga sa urmadresti niste evenimente scrip-
tate, fixe si fara a-ti da prea tare libertatea de
a alege ce sa faci. Or, secretul succesului la
orice joc online sta in libertatea de a face
alegeri, de a face ce te taie capul, de a scapa
de constrangeri.

Limitari...

Dupa cum spuneam, Turbine este extrem
de pornit spre a urmari cu fidelitate universul
lui Tolkien. Asta inseamna multe lucruri nega-

Qa’ de Sauron nu zici Ejmita??? \

Nu stiu exact ce motiye“a'avut Turbine cand s-a
pu@qt de facut acest jo€. Probabil, avand: englneeul
losit in DDO, s-a gandit ca de ce sa nu puna repede
8picioare un al doilea MMORPG. Am crezut ca Mid-
le Earth Online a fost un proiect mort din cauza .
letei suprasaturate deja cu acest subiect. Se pare ca
“’m-am inselat. Personal, desi sunt un mare fan al

" jocurilor onli
proiect. Prag
care sa ma
parul. Nici deﬁa WoW nu m-am asteptat la prea mult
si iata ca nu a dezamagit. Asadar, vom vedea.

tive pentru ideea generald de joc online, si
anume cea de diversitate. In general, diversi-
tatea creeaza dependenta. Una dintre aceste
limitari de care stim deja este cea legata de
clase. Astfel, jocul va avea nici mai mult, nici
mai putin de patru clase de melee: Cham-
pion, Guardian, Captain si Burglar, si nicio
clasa adevarata de magie. Turbine a motivat
acest lucru prin faptul ca in universul lui
Tolkien nu prea existau vrdjitori. Parerea mea
este ca un joc fantasy fara o clasa pura de
magie taie din start un sfert din potentialii
clienti. Evident, ni se spune ca vor fi clase care
vor putea folosi ceva in genul magiei, ca de
exemplu Ministrel si Lore-Master. Ministrelul
va canta, lumea se va simti bine si va lupta cu
placere, iar Lore-Master este de fapt un Priest
care nu prea va fi capabil de a face damage.
Macar va exista o clasa de range-attack, si
anume Hunter-ul. Turbine incerca sa faca
jocul sa fie jucat de preferat in party-uri, fel-
lowships. Jucatorii vor primi o serie de
bonusuri si de attack-uri speciale atunci cand
vor lupta impreuna si, dupa
Dungeons&Dragons Online, inteleg ca va fi
extrem de greu si aici sa faci solo-ing, lucru
care mi se pare din nou o limitare inutild. Un
alt lucru la care'ma gandesc cu scepticism
este cel legat de crafting, despre care Turbine
nu spune nimic, ceea ct aproape ma face sa
cred ca nu va exista. Mai rte, in ceea ce
priveste diversitatea item- ,r, cu totii stim
ca Middle Earth are cateva
puternice si in rest cam nimic. Asa. ﬁma
indoiesc ca se va merge prea deba,rte in ceea
ce priveste numarul si diversitatea
echipamentului. La capitolul P\7P, Turbine ne
spune ca acesta nu prea se incadreaza in
univers... Personal, spun ca PVP-ul ar trebui
s& defineasca acest uniyers. Insa rasele nu ii
includ pe The Bad Guys, €i.numai pe Human,
Elf , Hobbit si Dwarf. Asa 3 de unde PVP...
Oricum, Turbine cauta o metoda prin care sa
rezolve aceasta. Cel mai probab?\qyﬁ arene de
PVP, pe care personal le urasc. Prea'multe
limitari, prea putina libertate. Practic, nu res-
pecta prea multd lume reteta World of Warcraft,
desi s-a dovedit ca este cea mai buna.

, privesc extrem de sceptic acest
, nu vad nici macar un singur lucru
iveze sa joc. Dar nu e bine sa dam cu

B Locke
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Stronghold Legends

Legenda lui Stronghold Legendaru’

Firefly a renuntat la joaca de-a istoria si, mai
nou, are planuri marete cu miturile si
legendele Europei medievale. Adica, mai pe
intelesul nostru, ,simulatorul” de castel si
razbel medieval, Stronghold, se va
metamorfoza intr-o ,simulare” de poveste cu
Fafniri, Sigurzi, Merlini si principi valahi
turcofobi si, ocazional, bautori de sénge
proaspat de fecioara invechita. lata un joc pe
care miile de turisti care isi plimba fara nici o
teama gaturile dezgolite si apetisante prin
preajma Castelului Bran il vor devora pe
nerasuflate.

Observand ca Dracula a devenit mai
popular si, implicit mai cunoscut, decat Carol
cel Mare, Firefly si-a indreptat ochii spre
trecutul imaginar al Europei si, prin
intermediul lui Stronghold Legends, ne va
propune un tur interactiv al celor mai
importante legende si mituri europene.

Milioanele de metri de pelicula alocati
ispravilor regelui Arthur i-au convins pe
oamenii de la Firefly ca legendele arturiene
sunt un material prima’ntai, mai ales pentru
un RTS. Ca urmare, regele Arthur si cavalerii
lui au primit cadou o campanie single player
numai a lor. Prea multe detalii n-au fost date
rasfoi doar romanele cavaleresti ,featuring”
King Arthur, presupun ca principalele puncte
de interes vor fi debandada iscata de Sfantul

LEVEL  05]2006

Graal si ,scandalurile” cu oamenii lui Mordred.

Dupa ce vom rezolva ciobéneste
«problemele” Camelotului, ne vom deplasa
putin mai spre est, unde ,ze Germans’, foarte
mandri de ,Cantecul Nibelungilor’, ne vor
oferi comanda trupelor lui Sigurd. Deoarece
toate versiunile Cantului au ca puncte
comune macelarirea unui dragon si un mic
iures cu hoardele lui Attila, lucrurile sunt
putin mai clare in cazul de fata, chiar daca
Firefly nu ne-a miluit cu prea multe
amanunte. Fara a fi vreun clarvazator, prevad
un fir epic sub forma de lasou cu care vom
priponi soparla Fafnir si, de ce nu, vom biciui
stragnic masina de razboi huna.

Ultima, dar nu cea de pe urma, este
campania care, pe noi romanii, ne va interesa
in mod deosebit, deoarece ,vedeta” va fi
nimeni altul decat fanul numarul unu al
hemoglobinei, omul care a stat ca un canin in
jugulara Imperiului Otoman, unicul si

Castelul de Nicaieri

adevaratul...
contele Viad
Dracul!!! Vlad
Dracul? Conte?
Cineva s-a
documentat

ma face sa cred
ca Stronghold
Legends se va

ridica la
indltimea
asteptarilor si nu
Ala mic carenu  RERERe(
Bef;’ceﬂgg Iegenda.ra
campanie a

puternic. Ceea ce

v v v v

contelui valah impotriva califatului baronului
Munchausen, asa cum ne este ea prezentata
de fratii Grimm, cei doi cronicari yankei de la
curtea regelui Arthur. Lasand gluma la o
parte, chiar daca Firefly s-a jurat pe ce are mai
sfant (probabil o cutie cu Stronghold 1) ca ne-a
pregatit o campanie focalizata mai mult pe
conflictele dintre Vlad Dracul si turci,
prezenta unor unitati mai speciale, recte
varcolacii, imi dd de banuit ca turcii nu vor fi
singurii care-l vor intdmpina pe Vladut la
drum de seara.

Trei
campanii mari si
late presupun si
o cantitate deloc
neglijabila de
carne de tun.
Firefly ne
promite ca va
pune osul la
treaba si nu se va
zgarci la capitolul
unitati. Unele
surse sustin chiar ca Stronghold Legends va
arunca in lupta de doua ori mai multe unitati
decat predecesorul sau, Stronghold 2, si de
aproximativ patru ori mai multe decat primul
Stronghold. lar daca granita dintre mit si
realitate s-a dovedit foarte transparents la
capitolul ,storyline’, in cazul unitatilor va
disparea complet. Si cum unde nu-i granita
nu-s nici graniceri, o serie de fapturi de basm
vor emigra din cdrtile de povesti pe
campurile de batalie ,strongholdiene”.
Prezenta lui Sigurd, dar si promisiunile celor
de la Firefly, ne asigura ca dragonii isi vor face
aparitia si vor incinge armurile celor cativa
natafleti care se vor incumeta s le tina piept.
Contele Dracula, la randul lui, va atrage (sau
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Gusterul de basm

va respinge, inca nu suntem prea siguri) cel
putin o haita de varcolaci costelivi si,
ocazional, un stol de carcaieci vampirici
numai buni de bagat spaima in oasele
turcaletilor invadatori.

Din fericire pentru inginerii iubitori de
realitate, taramul real nu se va lasa nici el mai
prejos si va incerca sa dea in cap fictiunii cum
se pricepe el mai bine. Adica aruncand in
luptd unitatile ,pamantene”
specifice epocii medievale.
Cavaleri, arcasi, halebardieri,
arbaletieri... intr-un cuvant, toata
floarea cea vestita a Evului
Mediu isi va da mana (sau
copita) intru starpirea soparlelor
zburatoare, a varcolacilor
umblatori si a vampirilor
sugatori de sange crestin.

Casuta m

Stronghold 2 s-a vrut
combinatia perfecta dintre un
city-builder (de fapt ,castle-builder”) si un RTS
impachetat in grafica mileniului 3. A esuat
lamentabil. Ca urmare, Firefly a incetat sa-si
mai poarte nasul pe sus si a coborat putin
stacheta. Fiindca Vlad Dracul, Sigurd si Regele
Arthur n-au ramas in ,istorie” ca membri
fondatori ai Institutului de Urbanism Medi-
eval, oamenii de la Firefly nu vor impovara
gamerii cu detalii” plictisitoare, ci vor aduce
in centrul atentiei aspectele mai putin casnice
ale vietii de erou medieval. Asta nu inseamna
ca micul inginer constructor din fiecare
gamer va ramane somer, ci doar cd partea de
,castle management” va fi usor simplificata.

X

Pe principiul ,casa de eroi nu este acasa’, se va

renunta la
vechile
conflicte
dintre
granarul
mereu gol si
stomacele
serbilor sau,
in cazca

ea

granarul
este plin
ochi, la
eternul
razboi
dintre
stomacele
pline si
sistemul de-
fect de
canalizare.
Mi se pare
corect. Daca
Sigurd si-ar fi petrecut trei sferturi din timp
construind latrine pentru supusi, Fafnir ar fi

trdit si acum, Brunhilda ar fi murit fata
batrana, iar Cantecul Nibelungilor s-ar fi
transformat intr-un plan de salubrizare de
2000 de catrene si ar fi devenit imnul oficial al
maturatorilor de stradd. Mai pe scurt, Strong-
hold Legends va urma indeaproape reteta
unui RTS clasic, lasand ,problemele” adminis-
trative de care se izbeste orice castelan celor
care se pricep la ele (altii decat Firefly).

Firefly a pierdut contactul cu realitatea in
momentul in care si-a inchipuit ca gloatele
vor inghiti un joc sub-mediocru si plin de
,gauri” doar pentru ca pe cutie scrie Strong-
hold 2, dar asta e o alta poveste mult mai
trista. Revenind la Stronghold Legends, Firefly
ne-a promis ca va incerca din rasputeri sa-si

: Jspaseasca”
pacatele. Va avea
mult de lucru,
pentru ca
increderea
gamerilor se
castiga greu si,
dupa cum ati

vdzut, se pierde
, incredibil de usor.
In primul rand.
Ne-au promis ca
Stronghold Leg-
ends nu va fi
Jntarcat” decat
¢ atunci cand se va
dovedi indeajuns de matur incat sa poatd face
fata gloatei dezlantuite. Adica dupa o sesiune
serioasa de testari. Mai apoi, pentru a-i
asigura jocului o viata cat mai lungd, pe langa
campaniile clasice va fi introdus un mod de
joc suspect de asemandtor RISK-ului, precum
si un multiplayer mult imbunatatit (zic ei).

Dupa cum vedeti, promisiunile sunt
multe si, pentru unii, apetisante. Eu unul sunt
cam sceptic si, avand in vedere ca Dracula va
fi invitatul de
onoare, tare ma
tem c4d, in loc de o
“infuzie” de sange
proaspat, gamerul
va primi o
nemeritata teapa.
Pe de alta parte,
sper totusi ca Fire-
fly a invatat cate
ceva din greselile
trecutului si ca va
face tot posibilul
sd se reabiliteze in
ochii fanilor. Sunt
tare curios daca va
reusi. Voi vedea la toamna...

Da-te prins;
Fafnire!

-

La vanat...

B cioLAN
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-I. Dupa un final care ne-a lasat pe toti cu ochii in soare, ma intrebam

" cat timp le va lua baietilor de la Valve sa redeschida supapa si sé ne
fericeasca cu un nou capitol din epopeea Half-aica. Nu mi-am
incheiat bine cugetarea, ca zvonurile conform carora Valve s-ar fi
apucat imediat de modelarea jocului cu numarul 3 in coada au si
inceput sa apara. Valve n-a comentat, dar nici nu le-a infirmat. In
schimb, producatorul avea sa anunte ca pregateste lansarea unei
serii de expansion-uri, sub forma unor episoade, ce continua
povestea exact din clipa in care Half-Life 2 ne-a taiat macaroana.
Intitulat Episode One (HL2 o fi fost preludiul), add-on-ul promite un
gameplay si mai aler¢, un engine grafic mult imbunatatit si noi
metode de raspandire a mortii prin City 17. Costumul care l-a facut

Producator Valve faimos pe Gordon Freeman ne va sta din nou la dispozitie, iar ranga

Distribuitor Valve va taia noi carari printr-un nou capitol, in care Alyx si munca in

ON-LINE ep1.half-life2.com echipa vor juca, zice Valve, un rol crucial.

Data aparitiei 31 mai 2006 (bine-ar fi...)

La vremuri noi, dusmani noi

Asadar, continuam povestea din locul in care au lasat-o balta.
Citadela si intreg orasul zac acum in ruine, insa Alyx a reusit sa su-
pravietuiasca exploziei care a mistuit reactorul din varful Citadelei.
Nu numai ca a scapat nevatamata, ci isi regaseste si vechile
cunostinte din Half-Life 2: Dr. Freeman, credinciosul robot Dog si
Dr. Kleiner, care, din nou, nu va face altceva decat sa bombane si sa
speculeze pe marginea situatiei. Dar ce s-a intamplat oare cu B
si ce legatura are misteriosul G-Man cu prabusirea Citadelei? Ey

Al meu, al meu!

Femeia la nevoie se cunoaste... dupa plete

HALF-LIFE

B~ EPISODE ONE
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furat ouale!

sode One ne va invita, asadar, intr-un oras
cuprins de haos, cu Antlion-i ce cutreiera
neobositi printre ruine in cautarea prazii,
soldati Combine alergand panicati si oameni
care cauta cu disperare o portita de salvare.
intre timp, Kliner si-a bagat nasul in reteaua
de propaganda a Citadelei, a reusit sa o
spargd, iar acum se lafaieste pe ecranele din
City 17, odinioara ocupate de barba lui Breed.
Lupta dintre fortele rezistentei si trupele
inamice continua cu inversunare.

La un moment dat, insd, ceva se
intdampla, iar din praful ce-a inghitit Citadela
rasar noi fete care-si revendica bucatica lor de
tort. Episode One marcheaza astfel aparitia
celei de-a treia puteri in universul Half-Life,
una care va avea un impact major asupra
viitorului lui Gordon, noilor bestii fiindu-le
rezervat un loc important in urmatoarele
episoade. Cine sa fie ele? O forta neintalnita
pana acum sau insesi fortele Combine,
creaturile din alta dimensiune despre care
amintea Breed in momentele finale din Half-
Life 2? Singurele lucruri care au trecut prin
poarta dintre cele doua dimensiuni, deschisa
de Breed in incercarea sa de a evada, au fost
cele doua nave de lupta Combine. Singurii
ramasi in schema sunt extraterestrii cu care a
dat Breed mana: Xen.

Cursa contra-cronometru

Daca in Half-Life 2 Alyx Vane a stat mai
mult deoparte, de aceasta datd ea se va tine

k -
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ca scaiul de ranga lui Gordon, mereu in
miezul evenimentelor si in vazul gloantelor.
Multe dintre obstacolele care rasar in calea
jucatorului in Episode One sunt greu de
trecut pentru un singur om, chiar si pentru
,Super”"Gordon.

Acum, cand campurile de forta ce
imparteau odinioara orasul au cazut,
extraterestrii strabat nestingheriti orasul
impartind moartea in stanga si-n dreapta, iar
Alyx se trezeste luptand cot la cot cu fortele
Combine. Citadela continua sa domine orasul,
insa distrugerile provocate de Gordon i-au
slabit rezistenta. Uriasa structura ameninta sa
se prabuseasca si sa radd de pe fata paman-
tului intreg orasul, cu tot cu cetatenii lui. In
aceste conditii, misiunea lui Gordon Freeman
nu va fi deloc una usoara, eroul fiind nevoit
sa-si faca loc cu ranga prin oras, eliminand
dusmani ai omenirii vechi si noi deopotriva,
inclusiv insistente si mortale garzi Antilon, pe
care caderea campului de forta le-a dezlantuit
asupra orasului, si Stalker-i, neobositele
schelete ambulante. De ranga scapa cine
poate! ... mai putin Alyx, care le flutura prin
fata ochilor scutirea de la doctor.

Pe cat de muti de uimire i-a lasat pe unii
partea vizuala din Half-Life 2, Episode One pro-
mite sa ofere si mai mult din acest punct de
vedere. Jocul va folosi din plin tehnologia High
Dynamic Range Lighting, utilizata deja de Valve
in Day of Defeat: Source. Pentru cei care nu stiu,
HDR este o tehnologie noud, ce ilumineaza
mediul de joc intr-un mod asemanator felului
in care oamenii percep lu-
mina zilei. Misto, eh? De
parca la soare te-ai putea
uita, dar la Valve ba. Epi-
sode One sau Aftermath,
cum il alinta unii, nu va
rivaliza insa cu Half-Life 2
prin lungime, oferind doar
sase ore de joacd, piperate
: " cu noi elemente de game-
play si moduri de a inte-
ractiona cu mediul incon-
jurator. Poate parea putin,
dar sa nu uitam ca discu-
tam despre un expansion.

Si era noua...

De vanzare

In ciuda timpului scurt de joc, partea
buna este ca Episode One vine cu un Al mult
imbunatatit, ce-i va permite lui Alyx sa exe-
cute actiuni nescriptate, fara a parea mai mult
sau mai putin neajutorata in valtoarea
evenimentelor. Din moment ce Gordon va
petrece mult mai mult timp in compania ei,
Valve doreste, se pare, sa o transforme intr-un
personaj mult mai interesant, cu mult mai
multe moduri interesante de a interactiona cu
ea. Acum, nu stiu cat de multe momente de
tandrete vor exista intre Alyx si Gordon, dar
daca ne luam dupa declaratiile mai mult sau
mai putin oficiale ale producatorilor, se pare
ca vom avea parte de cel putin un strop de
romantism pe undeva. La urma urmei, sexul
vinde jocul. Sau Alyx vinde sexul. Sau...

® KiMO




REVIEW

Crimson Skies. Ha! Nu este tocmai potrivit sa
pornesti un review mentionand din prima
numele jocului cu care ar trebui sa se bata
titlul de fata. Dar, deh, treaca de la mine.
Asadar, Crimson Skies. Un arcade care te
ducea undeva in al noualea cer, printre
norisori pufosi si multi inamici care incercau
sa dea cu biplanul tdu de pamant. De atunci

\
>
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insa a trecut prea multa vreme si, pe langa o
serie de simulatoare serioase, nu am primit si
noi, astia care mai dau cu stangul in dreptul
cand vine vorba de dogfighting serios, ceva
care sa faca sa fiarba adrenalina in noi.

Vive la France!

Nu este asadar de mirare ca tocmai cei
care au scos ultimul mare simulator adevarat,
si anume Ubisoft, si-au incercat mana si cu un
joc in care seriozitatea unei simulari duse la
extrem sa fie inlocuita de bucuria
copilareasca si puseul de adrenalina pe care ti
le poate da un arcade facut cu cap.
Surprinzator poate este studioul care s-a
ocupat de acest proiect, si anume Ubisoft
Romania, care a avut ca ultim proiect un
simulator in toata puterea cuvantului, Silent
Hunter III.

<0 2

'~ Blazing Angels: Squadrons of WWwiI

Blazing Angels: Squadrons of WWII te
pune in pielea unui pilot american voluntar
pe care cel de-al Doilea Razboi Mondial il
gaseste in Anglia, taman bine pentru a pune
in picioare o echipd de ,zburatori” si a rezolva
cam toate momentele importante ale
razboiului, din aer. Alaturi de tine ii vei avea
pe cei trei compatrioti: Joe, Tom si Frank,
oameni simpli, dupa vorbd, port si nume, pe
care dorinta de a salva lumea de la pericolul
nazist ii transforma in asi ai bataliilor aeriene.
Fiecare dintre cei trei camarazi ai tai vine cu
propriul sau aport la succesul grupului. Astfel,
Joe este tanarul mecanic care a cazut in cap
cand era mic si tot nu si-a revenit, Tom este
tipul responsabil, iar Frank, cel caruia i place
sa se arunce cu capul inainte in lupta si sa
rupa toti inamicii. Vei apela destul de des la
talentele” celor trei in timpul misiunilor si
asta cu ajutorul unui sistem simplu de

Bomber Leader: So fighters, take care of those bombers like they were your grandmothers

Ma trece asa un fior
patriotic




REVIEW

unul mai as decat celalalt, infruntandu-se ca
" un roi de albine pe prafuri, s-ar putea sa te
simti pierdut. In mijlocul haosului, cu explozii,
fum, avioane care zbarnaie pe langa tine, o sa
te incurci in controale si s-ar putea sa ti se taie
pofta de joc. Insa asta depinde in primul rand
de cat de priceput esti tu ca pi-

taran si comentariile tampe, l-as fi dat eu cu
nasul de pamant daca puteam.

comanda. Le vei putea comanda sa stea
alaturi de tine in formatie, sé atace dupa
bunul plac sau sa te protejeze cand lucrurile
devin mai dificile. Joe te va ajuta sa iti repari
avionul atunci cand acesta sta sa se
dezintegreze, solutia venind sub forma
apasarii unor taste, intr-o anumita ordine. Lui
Tom ii poti cere sa ia de pe tine inamicii de
care nu poti sa scapi, un fel de ,taunt” pe care
insa nu l-am inteles cum merge exact, pilotii
inamici atacandu-l pe (de altfel nemuritorul)
Tom de fiecare data cand apesi tasta care
trebuie. lar Frank va executa rapid doi, trei
piloti inamici in momentul in care te simti
depadsit de situatie.
Se vede aici ca s-a dorit destul de mult ca

jucatorul sa se simta intr-o echip4, ai carei

1 membri se ajuta unii pe altii si intre care sa se
lege o prietenie ce ar da jocului o dimensiune
emotionala interesantd. Din nefericire, asta

Turist in WWII

Revenind la joc, campania single player
din Blazing Angels te poarta de-a lungul si
de-a latul Europei, dar si in Pacific sau
Africa. Misiunile variaza de la cele in
care trebuie sa dai jos o intreaga flotd
de avioane inamice, la protectia unor
bombardiere aliate in timp ce trebuie
sa dai jos o intreaga flotd de avioane
inamice sau scufundarea unor nave in
timp ce trebuie sa dai jos si o intreaga
flota de avioane inamice. Ati prins
ideea. Pe pamant sau in aer, daca vezi
vreun inamic, trebuie sa-l arzi si cam la asta se
reduce jocul, ceea ce nu e deloc deranjant
pentru ca este, pana la urma, un arcade.

Crimson Skies

Lansat hat, hat in 2000, Crimson Skies a
reprezentat unul dintre cele mai frumoase
surprize pe care cei de la Microsoft au reusit

sa le faca jucatorilor pe vremea aceea. Cu o grafica si un gameplay

de exceptie, Crimson Skies ramane si astazi unul dintre titlurile de

referinta ale genului. Ah, si acum tin minte norii dia...

lot pentru ca intreaga nebunie ii va unge pe
suflet pe cei care cautau adrenalina deasupra
norilor. Problematica insa este lipsa unei

Picajul si efectele
sale ametitoare

Praatn You'd Getoer heve felth ik off of we. Wo'a the scly frisadlies wp hare,

Ultimul face cinste
cu un croissant!

vederi din carlinga sau cel putin posibilitatea
de a vedea din ,botul” avionului. Jocul iti ofera

Exista si cateva misiuni, putine insa, care iti
cer sa faci si altceva. Ca de exemplu sa gdsesti

nu se intampla. In primul rand, colegii tai de
lupta sunt ,croiti” dupa niste stereotipuri de

care nu ai cum sa te atasezi. Apoi, in afara de
scurtele conversatii din timpul (sau
premergdtoare) luptelor, ei nu exista ca
indivizi de sine statatori, ci ca ,unelte” pe care
le folosesti cand ai tu nevoie. Sunt invincibili
(sau, cel putin, mie nu mi s-a intamplat sa i
vad murind decat in timpul unor misiuni
speciale), asa ca o sa iti pese cat negru sub
unghie de ei, si, nu in ultimul rand, sunt
enervanti. Cel putin pe Joe, cu vocea lui de

niste baze germane in desert in timpul unei
furtuni de nisip, ghidandu-te doar dupa
conversatiile radio ale inamicilor.

Dogfighting-ul rédmane insa grosul aces-
tui joc si vei avea nenumadrate ocazii de a-ti
demonstra talentul la bordul celor mai cele-
bre avioane aliate din cel de-al Doilea Razboi
Mondial. Singura problema majora pe care
am observat-o aici este aceea ca atunci cand
pe cer ai zeci de avioane inamice si aliate,

doar o vedere din spatele avionului, plus o
camera care te leaga de inamicul selectat.

Romanul s-a nascut poet

Blazing Angels a fost unul dintre jocurile
care au promis sa arate ceva din muschii unui
Xbox 360, cu a sa,next-generation graphics”
si desi in versiunea de PC unele dintre
elementele grafice nu au mai reusit sa mai
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Una peste alta, multiplayer-ul
este mai distractiv decat partea
de single player, in care te vei
putea plictisi la un moment dat
de aceeasi si aceeasi rutind.

™= ajunga, jocul araté totusi al naibii de
impresionant. Nu s-ar spune asta daca te uiti
la unele elemente de decor sau la unitatile de
teren (care arata in marea lor majoritate
destul de penibil), insa daca ochii tai sunt
fixati pe cer si pe bataliile pe care le porti, vei
fi cu siguranta impresionat. Pe langa niste
scene absolut superbe, cu soarele la asfintit,
aruncand raze printre nori, baietii de la
Ubisoft au mai implementat si cateva
elemente grafice foarte interesante in timpul
luptelor. Toate acestea, combinate cu violenta
si gratia luptelor aeriene, duc la rezultate de
multe ori artistice, care fac sa tresara poetul
ala pe care il purtdam cu totii in noi.

Partea de sunet este undeva la extreme,
cu partile sale foarte bune si partile sale
foarte urate. De exemplu, vajaitul unui avion
in picaj sau sunetul distinct al unei mitraliere
in timpul luptei se dau cap in cap cu vocile
inamicilor sau ale aliatilor tai. Nemtii par niste
dobitoci, japonezii suna ca niste retardati care
incearca sa-si stalceasca engleza, iar ai tai nu
sunt nici ei departe de performantele unui

Se pare ca
Darth Vader e

Procks Yoo el P’ & teck, Boade he? ooy

in echipa cu
mine

LEVEL 052006

Playerl shot down Player2

film de categoria B. Dacd adaugi la asta niste
comentarii incredibil de stupide (daca as fi
japonez, as fi sincer deranjat de comentariile
pe care producatorii le-au bagat in gura
»compatriotilor” mei), ajungi la concluzia ca ai
prefera sa iti arunci radioul din avion.

Mai multi, mai bine

Jocul straluceste insa la capitolul
multiplayer, cu cateva moduri de joc foarte
interesante, precum Capture the Base, Kami-
kaze (in care ai de ales intre a fi americanul
curajos care doboara Zero-uri sinucigase
inainte ca acestea sa-si atinga tinta sau
japonezul si mai curajos care se strecoara prin
tirul inamic si se infige intr-o nava, avion, ce
are el mai scump... demential), Dogfight, Seek
and Destroy sau Access High. Jocul poate fi
gustat atat online, cat si in LAN si chiar in Split
Screen (desi in acest mod framerate-ul scade
considerabil). Una peste alta, multiplayer-ul
este mai distractiv decat partea de single

Eu eram Player1. Player2 nu stia tastele

player, in care te vei putea plictisi la un mo-
ment dat de aceeasi si aceeasi rutina.

Blazing Angels: Squadrons of WWII nu
este tocmai ceea ce ma asteptam, lipsindu-i
cateva elemente importante pentru a-mi
satisface nevoia de un nou Crimson Skies.
Este insa un arcade frumos, cu o campanie
single player antrenanta si un multiplayer
foarte bine facut, care pacatuieste mai ales
printr-un storyline de duzina si personaje
deloc exploatate. Poate data viitoare...

H  Mitza
» GenArcade » Producator Ubis ndnia »

Distribuitor U
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.'. The Stetchkov Syndicate vine cu putin timp

inainte de lansarea mult asteptatului Ghost

Recon: Advanced Warfighter, care va incheia

un inceput de an mai bogat ca niciodata
pentru acest gen. Expansion-ul celor de la

Vivendi ne propune sa ingrosam inca o data

randurile expertilor intr-ale pac-pac-ului din
cadrul Special Weapons and Tactics, sa dam
cu un sindicat al crimei de toti peretii si sa

salvam ostateci. SWAT 4 a fost un shooter tac-
tic prin excelentd, iar The Stetchkov Syndicate

dovedeste, dupa cum veti afla din cele ce
urmeaza, ca este demn de numele pe care il
poarta. Tango bastards, here | come!

Pumnul de fier

Fiind un expansion si tratand acelasi
subiect pe care ni l-a servit SWAT 4, The
Stetchkov Syndicate nu are si nici nu prea ar

avea cum sa ne uimeasca cu un storyline mai
acatarii. Povestea politistului din prima linie
merge mai departe. Ca de obicei, va trebui sa

LEVEL  05]2006
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Din nou la datorie

intervina cu
profesionalism si sa puna
capat faradelegilor atunci
cand i se cere, chiar daca asta
inseamna sa cotonogeasca si
cativa civili recalcitranti, din
cand in cand. Se pare ca unii dintre civili

sufera de pe urma unor serioase probleme de
comportament. De ce nu vor sa stea locului
decat dupa administrarea unui pumn in
stomac, n-am sa inteleg niciodata. Dar cel mai
mult m-a impresionat felul in care unul dintre
camarazi a decis, la un moment dat, sa
rezolve o astfel de problema. L-a impuscat pe
nevinovat in cap. ,Facea urat, sa traiti!” Si-o fi
bagat liberul arbitru coada pe undeva? Mis-
sion failed.
Tipic pentru SWAT 4, cele sapte misiuni
ale expan-
sion-ului vin
cu obiective
- diferite si
ofera un grad
ridicat de
rejucabilitate,
" atat baietii
rai, cat si
ostatecii
materiali-
~ zandu-sein
" locuri diferite
de fiecare
datd cand rejucam un nivel anume. lar pentru
ca avem in fata noastra un add-on, noutatile
nu fac altceva decat sa aduca un plus de
savoare experientei de joc. Setul de arme noi
a fost impartit frateste ambelor tabere si a




Propun sa iesim
pana nu cade
peste noi

fost introdusa posibilitatea de a amana
trambitarea unui ordin, pentru a le da mai
mult timp echipelor sa se infiga bine pe
pozitii. Joaca de-a hotii si vardistii a ramas la
fel de intensa si

deosebit de
provocatore. Nici

vorba sa te napustesti

intr-o incapere fara

suportul membrilor

echipei, riscul de a

incasa cateva boabe in

plexul solar pandind

dupa fiecare usa.

Misiunile necesita o planificare atenta, orice
informatie legata de situatia din teren
putandu-se dovedi a fi vitala mai tarziu. La fel
de important a ramas si felul in care
actioneaza echipa impartita in doua grupuri,
acoperind astfel o suprafata mai mare din
harta. Ideea de a asalta o cladire din doua
directii, folosind intrari diferite, nu-i de
lepadat. Imediat ce ambele echipe si-au
ocupat pozitiile, tot ce ai de facut este sa dai
ordinul si sa-i admiri in exercitiul functiunii.

Warrior

ofera, intr-un context diferit.

Full Spectrum

Cu toate neajunsurile sa-
le, jocul merita incercat

pentru experienta deosebita pe care-o

Dar nici inamicul nu e prost. Suspectii ii
curata pe copoi cat ai bate din palme, daca li
se ofera sansa, si dau bir
_, - m cu fugitii daca se simt cu
v b lU % musca pe caciula. inainte
de a da buzna intr-o
incapere cu mai multe
intrari, cel mai sigur mod
de a scapa cu fata curata
-, dintr-un schimb de
focuri este sa le ordoni

- coechipierilor sa acopere toate
intrarile posibile. Faptul ca

inaintea fiecarei misiuni ti se
pun la dispozitie schemele cladirilor nu poate
decat sa te ajute la identificarea cdilor de
acces. Odata identificate punctele prin care
eventualii adversari s-ar putea evapora, se pot
lua masuri suplimentare de precautie, cum ar
fi blocarea anumitor usi, inamicul vazandu-se
nevoit sa se retraga pe directia aleasa de tine.
SWAT 4 nu-ti ofera o a doua sans4, iar in lipsa
unui sistem de salvare, subestimarea

[ B

inca una si ma duc... Hac! Bhueeeei...

I MOUE & CLEAR

adversarului costa, succesul fiecarei misiuni
necesitand multa rabdare si o buna
coordonare intre camarazii din subordine.

Misiune indeplinita

The Stetchkov Syndicate nu numai ca se
vede, dar se si aude foarte bine, atentia la
detaliu de care a dat dovada producatorul
fiind exemplara. Sunetele facute de arme si
efectele produse de feluritele tipuri de gre-
nade la impact sunt extrem de realiste, in
vreme ce voice acting-ul a ramas la fel de
profesionist realizat. Cele sapte misiuni ale
campaniei pot pdrea, insa, prea putine pentru
un fan al seriei si poate tocmai de aceea
producatorul a introdus suportul pentru
Voice Over IP si un nou mod multiplayer
intitulat Smash and Grab, in care intreaga
actiune orbiteaza in jurul unei serviete.
Suspectii alearga cu ea de gat catre un
anumit punct de pe harta, iar adversarii
incearca sa le-o subtilizeze si, daca tot au
ajuns acolo, sa-i curete pe ,carausi”.

Tragand linie, se poate spune ca
jocul ofera suficiente satisfactii, iar fanii
vor trece cu usurinta peste micile
,scapari” ale Al-ului, expansion-ul fiind
suficient de accesibil si altor categorii
~ de jucdtori, nefamiriarizati cu genul. in
. plus, campania solo este foarte
dinamica si deosebit de intensa, mai
ales in modul cooperativ. Daca aveti '

. nevoie de un FPS care sd va puna
~ sangele si rotitele din cutia craniana in
. miscare, SWAT 4 si expansion-ul sunt tot
ceea ce v-ati putea dori.
m KiMO
» GenFPS » Producator Vivendi » Distribuitor
Vivendi » Ofertant Best Distribution, Tel. 021- 408.30.90
» Procesor Pl 1GHz ». Memorie 256 MB RAM »
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www.swat4.com
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Creatorii saltaretei eroine au cam lasat balts
seria care a facut-o celebra pe Lara Croft,
singurul lucru notabil dintre primele si
ultimele jocuri ale seriei fiind marimea de la
sutien, din ce in ce mai neincapator cu fiecare
nou titlu. In lipsa unor idei inovatoare,
somnorosii incapabili de la Core Design au
preferat sa renunte la a mai pune sutienul
Larei la grea incercare, iar in momentul in
care le-a fost smulsa seria din brate nu s-a
auzit nici un murmur de dezaprobare.
Misiunea de a reinvia una dintre cele mai
cunoscute francize din istoria moderna a
jocurilor le-a revenit, astfel, celor de la Crystal
Dynamics, meseriasii din spatele celebrei serii
Legacy of Kain, jocuri pe care eu insumi le-am
devorat cu pofta. Pe de alta parte, Tomb
Raider, indiferent de numarul pe care I-a
purtat in coada, n-a facut niciodata parte din
meniul meu. Dupa cateva ore de zbenguiala,
Lara ajungea sa ma plictiseasca. Noul
producator a inclinat insa urechea in directia
jucatorilor, a luat tot ceea ce avea mai bun
seria de oferit, a apelat la sfaturile lui Toby
Gard, creatorul eroinei, si s-a pus pe treaba.
Rezultatul? O Lara Croft mai apetisanta, mai
dinamica si mereu dornica de zbenguiala prin

m— p Masaj tantric
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La vremuri plumburii...
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O Lara Croft mai
apetisanta, mai
dinamica si mereu
dornica de zbenguiala

locatii exotice, dar férd a se indeparta de o
poveste cu mult mai captivanta.

La limita imposibilului si nu
prea

Amintirile din copilarie au ramas vii in
mintea Larei, filmul introductiv al jocului
derulandu-ne prin fata ochilor evenimentele
care au dus la moartea tragica a mamei sale.
Filmul evenimentelor din trecut se termina
repede si face un salt spre prezent, intr-un
moment in care Lara

escaladeaza abruptele stanci ’%&J.CO’EL@A
ale unui munte bolivian. s g
Prince of Persia:
The Two Thrones

Pentru un fan al seriei, The

Two Thrones nu trebuie sa
lipseasca din colectie, iar pentru cei
care fac cunostinta cu Printul pentru

prima data, este un joc de exceptie.

Urmeaza apoi un scurt schimb de focuri cu
niste baieti in negru, pe fondul unui tutorial

Aaauuu! ¥
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Noua incarnare a eroinei virtuale este
Karima Adebibe, o londoneza de 20 de ani,
care calca astfel pe urmele mai celebrelor
Rhona Mitra, Nell McAndrew, Angelina Jolie
(si alte inca patru ale caror nume Mitza nu si
le mai aminteste), fetiscana angajandu-se sa
se dedice trup si trup promovarii jocului.
Ceea ce ar fi implicat, se pare, un program
dur de antrenament alaturi de trupele SAS si
un curs de tras cu pusca prin Europa de Est.

in care indiciile sunt oferite doar la nevoie,
procesul de familiarizare cu schema de con-
trol decurgand intr-un mod foarte natural.
Cam asa incepe tentativa Larei de a descoperi
piesele lipsa ale unei sabii misterioase, un ar-
tefact cu puteri nebanuite, insa prefer sa nu
va dezvalui mai mult din firul narativ al
jocului. Dar ca sa nu aruncati cu pietre in
mine, va asigur ca Legend orbiteaza in jurul
unei povesti pline de rasturnari de situatie,
piperate cu numeroase cutscene-uri i
schimburi de replici ce-l transforma, din
punct de vedere narativ, in cel mai reusit
Tomb Raider de pana acum.

Revenind la gameplay, este de remarcat
faptul ca miscarile Larei sunt mai fluide, iar
schema de control este deosebit de intuitiva,
Tomb Raider: Legend asemanandu-se izbitor
de mult cu Prince of Persia din acest punct de
vedere. Repertoriul de acrobatii este mult mai
bogat, Lara a devenit mai rapida si mai
gratioasa in miscari, iar acum se poate folosi si
de un lant, a cérui gheara magnetica de la
capatul opus ii confera un grad ridicat de
flexibilitate (daca ati auzit de Prince of Persia,
ridicati mainile in aer). Mai mult ca niciodata,
se pune accentul pe logica si proprietatile
fizice ale obiectelor din mediul inconjurator.
Lantul poate fi folosit la manevrarea unor
obiecte de colo-colo, la traversarea unor
obstacole si intr-o multime de alte situatii,
cum ar fi rezolvarea puzzle-urilor sau
doborarea adversarilor la pamant. Arsenalul
este completat de o pereche de pistoale,
arme semi-automate, puscoace si cateva gre-
nade. In mod ciudat ins4, sistemul de lupta a
ramas punctul slab al jocului, cafturile
devenind cu adevarat interesante numai in
clipa in care Lara se apropie suficient de mult
de adversar pentru a-i aplica cateva miscari
mai ,speciale”. Din nefericire, necazurile nu se

O raza dé lumina

Abia astept sa ma-ntorc la bikini
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Miscdrile camerei sunt limitate in unele
cazuri, evaluarea situatiei dovedindu-se
deosebit de dificila pe moment, iar schema
de control a vehiculelor lasa mult de dorit.
Oricat de bine ar suna in teorie, sectiunile
rezervate plimbatului pe motocicleta se
rezuma la un interminabil schimb de focuri
din goana trenului, presarat cu festele pe care
camera (bat-o vina) are obiceiul sa i le joace
aventurierului de ocazie cand ii este lumea
mai draga. Concluzia fireasca, la care orice
jucator intreg la minte ar ajunge, este cg, in
forma actuala, cursele pe doua roti din Tomb
Raider: Legend nu-si au rostul. Totusi, sa nu
disperam. Elementele de platforma au suferit

Ti-am zis ca zgarie!
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la alta materializandu-se, ocazional, intr-un
adevarat festin acrobatic. Lipseste, in schimb,
continuitatea intre miscarile acrobatice, ce-ar
fi crescut considerabil nivelul adrenalinei,
jocul nereusind sa atinga standardele pe care
Prince of Persia le-a impus cu ani buni in
urma.

M-am indragostit de-o stea

... si nu prea. Tomb Raider: Legend este
un bun adventure, cu locatii exotice credibile,
in special datorita bump mapping-ului
impartit cu darnicie in stanga si-n dreapta si
efecte de lumina ce insufletesc atmosfera.
Level designul este detaliat, animatiile
veridice si vocile ce dau viata personajelor
sunt de prima clasa. Pentru fanii sexoasei
eroine, Tomb Raider: Legend echivaleaza cu
un pas in directia buna, iar pentru cei carora
le-a placut Prince of Persia, un joc pe care nu
au voie sa-| rateze. Relaxant.

B KiMO
Gen Adventure ' Producator Crystal Dynamics
Distribuitor Eidos =~ Ofertant Best Distribution, Tel. 021-
408.30.90 | ProcesorPlll 1GHz ~ Memorie 256 MB
RAM  Accelerare 3D minimum 64MB  ON-LINE 27
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Nu este deloc greu sa iti dai seama de la
bun inceput ce fel de RPG este Oblivion,
comparativ cu vechile jocuri din seria The
Elder Scrolls (TES). De fapt, ne putem
rezuma la comparatia cu Morrowind,.
deoarece al treilea episod din linia TES
este reprezentativ si pentru maniera de
conceptie a gameplay-ului primelor doua
jocuri TES, Arena si Daggerfall. lar intre
Oblivion si Morrowind, dupa cum
spuneam, este foarte usor sa faci o

A comparatie inca din momentul in care intri
in meniurile de start ale celor doua jocuri.
', Tocmai felul in care un element comun

- ambelor titluri este tratat diferit in acestea
~ spune aproape totul despre schimbarile
aparute in Oblivion.
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. Si am trecut hai-hui,
prin poarta ladului
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Fecioara din Anvil

Este vorba despre tema muzicala ce
deschide ambele jocuri. Atrag atentia nu doar
asupra faptului ca muzica in Morrowind si
Oblivion este compusa de unul si acelasi ar-
tist — Jeremy Soule. Mai mult decat atat, chiar
tema muzicala principala din Morrowind si
cea din Oblivion este una si aceeasi. Dar, daca
in Morrowind aceasta tema muzicala are un
aer meditativ si se insinueaza treptat, usor,
printr-un crescendo subtil, pregatit cu migalg,
iar tempo-ul este lent, asezat, in Oblivion
lucrurile stau taman pe dos. Tema de titlu,
desi ca note muzicale este aceeasi, este mult
mai dinamica si mai puternicad, prin
orchestratia bazata pe accente pe alamuri si
percutie si prin tempo-ul sensibil mai alert
decat cel din varianta sa din Morrowind. Pur si
simplu, tema de titlu din Oblivion suna eroic,
ba chiar razboinic, si duce cu gandul la fapte
de arme de proportii epice si conflicte la scara
universala, ce vor avea in mijlocul lor un
luptator pe masura.

Putin stiam, insa, in momentul in care am
dat,,New Game” in Oblivion, cat de mult
spune despre joc felul nou in care este
prelucrata tema muzicald din Morrowind...

Usurel, repejor

La inceputul jocului, in Morrowind erai
trezit din vis, intrebat lejer ce si cum ca sa-ti
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creezi personajul, apoi trimis pasnic in lume,
cu mentiunea ca nu ar strica sa treci la un mo-
ment dat si pe la un nene important pentru
questa principala. in Oblivion, inceputul este
abrupt si violent, intri in painea amara si tare
a questei principale inca din primele secunde
de joc. Chiar daca mai apoi tensiunea se
domoleste un pic, inceputul este ca si tema
muzicala din Oblivion - razboinic, eroic.
Personajul tdu se naste cu arma in mana in
istoria Tamriel-ului, improscat cu sange impe-
rial.

Cert este ca imediat ce ti se da drumul in
peisaj, contactul cu interfata ofera un soc cel
putin la fel de mare ca frumusetea graficii. Pur
si simplu, ai scapat de grijile deplasarii si
orientarii, care erau probleme serioase in
Morrowind. Pentru deplasare exista functia
de fast traveling, care iti permite sa ajungi
instantaneu in orice loc de pe harta in care ai
mai fost sau in orase. Apoi, harta este mult
mai amanuntita decat in Morrowind, pe ea
fiind marcate toate locatiile din joc pe care le-ai
descoperit sau care ti-au fost indicate de alte
personaje.

Mai mult decat atat, jurnalul a fost serios
imbunatatit, existand o impartire pe queste
care permite alegerea questei curente. Aici
jurnalul se ,impupd” cu o noua aparitie in
interfata TES - busola. Daca in jurnal alegi o
anumita questa ca fiind cea pe care doresti sa

o parcurgi in acel moment, pe busola apar in-
dicate directiile spre care trebuie sa te
deplasezi pentru a rezolva questa curenta.
Foarte convenabil, nu-i asa?

Poate prea convenabil, dacd ne gandim
ca, uneori, obiectivul urmator catre care
trebuie sa te deplasezi este chiar un persona;j.
Care se deplaseaza si el pe hartd, ca doar nu o
sta pe loc ca sa vada daca se misca stelele fata
de el (si se misca, dimpreuna cu satelitii
naturali). Si parca este un pic deranjant
pentru un RPG-ist pasionat sa vada cum i se
da mura-n gura ca la cel mai junior
butonanist de console - indicatia busolei se
misca si ea urmarind deplasarea personajului
care iti este obiectiv in questa curentd. Din
fericire, a aparut un mod care despoaie
interfata de facilitatile ,comerciale” precum
aceasta, dar noi nu judecam aici un mod, ci
un joc.

Uraganul din lighean

Deci, muzica este eroica, inceputul
accelerat si abrupt, iar posibilitatile de
deplasare rapida taie din ,plictiseala” atat de
utila unui RPG-ist curios si plimbaret. Ce mai
lipseste din tabloul nostru? Pai, spre exemplu,
un asediu. Uite, este in questa principala un
asediu la ridicarea cdruia tu trebuie sa ajuti.

Ce frapeaza la desfasurarea acestui asediu ::-
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::- sunt scenariul si regia de joc clasic de consola.
Pentru ca, pand la urmd, sa o spunem pe
sleau, tabloul de care vorbeam este cel al
unui efort sustinut al producatorilor de a
»consola” cat mai mult nu atat pe fanii seriei
Elder Scrolls, ci pe clientii noi care pot fi adusi
in universul TES.

Asa cum frumos am citit in educativul
text ,Don’t blow it!” ce continea sfaturile
sefului de proiect al Civilization 4, Soren
Johnson, cand faci un joc dintr-o serie
(francizd) NU trebuie sa te gandesti la
multimea fanilor hardcore, caci nu acestia
aduc cei mai multi bani, ci la multimea
acelora care pot fi atrasi de sonoritatea/faima
seriei, dar sunt prea putin familiarizati cu

I elementele specifice de dificultate ale

acesteia.

Si, uite-asa te trezesti cum, in ditai questa
principald, se intampla sa fie momente lungi
in care ti se ia comanda din mainile tale
bétatorite de vajnic RPG-ist si esti pus sa
parcurgi drumuri prestabilite intr-un scenariu
ca de filmulet banal. Sau esti deseori implicat
in dialoguri in care nu ti se da posibilitatea sa
dai decat un singur raspuns, fara variante al-
ternative - f..k, atunci eu ce mai caut la
tastatura? Jocurile anterioare din seria TES iti
dddeau mult mai multa libertate in dialoguri,
prin numeroasele situatii in care aveai la
dispozitie variante multiple de raspuns.

Revenind la asediul de care va vorbeam
mai-nainte, se poate spune ca te simti ca intr-un
joc de consola din seria nu-stiu-cum of za
rings, in care se parcurg automat si in viteza
diverse locatii in care trebuie curatati
dusmanii, prin mijloace specifice. Din pacate,
spre deosebire de jocurile de consold, in Ob-
livion asediul respectiv implica participarea a
foarte putini combatanti, dand o senzatie
neplacutd de furtuna intr-un pahar cu apa -
dinamicd, vioaie, e drept, dar intr-un pahar cu
apa.
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pe atat de impresionant
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imparatul proletar

De altfel, chiar in cele doua batdlii finale
ale questei principale, care ar trebui sa aiba
proportii cel putin tot atat de epice precum
jocul in sine, numarul participantilor este
foarte mic, contrastand absolut penibil cu
monumentalitatea scenariului, a personajelor
implicate si a decorului fabulos sub toate
aspectele. $i aici apar momente in care trebu-
ie sa parcurgi un anumit script, ludndu-ti-se
posibilitatea de a rezolva prin proprie ratiune
anumite probleme. Dar, desi esti condus de
manuta ca intr-un joc slabut de consola axat
pe combat, nu ai nici placerea de a te bate
intre, macar, cateva zeci bune de combatanti,
asa cum se intampla in majoritatea jocurilor
de consola actuale. Probabil ca engine-ul
jocului nu,,duce” o aglomerare prea mare de
personaje pe pixelul patrat, dar, macar, atunci
nu trebuia ,consolidata” seria TES in asa hal.

Citind aceste randuri, veti spune ca, gata,
am omorat deja Oblivion si l-am maturat sub
pres, dar nu discret, ci cu surle si trambite. Ei
bine, nu, nu este asa. Chiar daca anumite

»A credintei biruinta /
Cata orice cavaler...”

chestiuni enerveaza RPG-istul pasional si
pasionat, trebuie spus ca acestea se gasesc in
special in alcatuirea questei principale. Care
este scurta si excesiv scriptata, prea putin
amanuntita si neinspirat virata spre genul de
consold, dar, who cares? Pana la urma, questa
principala este prea putin importanta... lar
elementele facile de interfata si fast traveling-ul
pot fi indepartate prin MOD-are... Altele sunt
lucrurile care fac din Oblivion o experienta
fara egal (pana la Gothic 3, probabil).

Ah, mai trebuie pomenita o penibilitate,
tot la capitolul nepotrivirii anumitor elemente
din joc cu monumentalitatea seducatoare a
acestuia. Spre sfarsitul questei principale, este
un moment in care multimile il aclama pe
imparat. Multimile — vreo 8, cel mult 10
persoane — zbiara cu admiratie, cu un ton
indoielnic care te duce cu gandul la
entuziasmul de carciuma, nu la respectul
cuvenit fapturii supreme in stat. Dar, faptul ca
sunt putine voci, lejer anemice, te face sa
pierzi contactul cu solemnitatea momentului si
sa te intrebi de ce iti dedici energia si skill-urile
dobandite cu atata truda unui personaj de
anvergura unui administrator de bloc -
literalmente, dacd tot nu au putut sa o faca
monumentald, coplesitoare, producatorii ar fi
trebuit sa nu includa acea scena in varianta
finala a jocului. Priza cu realitatea pe care ti-o
oferd, scotandu-te din atmosfera generala
preaminunata a Oblivion-ului, este o dovada
de stangacie si lipsa de bun gust, ce
contrasteaza fatal cu elementele de
frumusete si umor ale jocului.

Questa questelor

\

Sa nu lasam, insa, ca nereusitele din
questa principald sa ne lase o impresie
proasta despre Oblivion. Probabil ca ochiul
sefilor de la marketing s-a concentrat mai tare
pe aceasta, din motive lesne de inteles, si de
aceea a iesit mai naspa. In schimb, celelalte




queste se pare ca au beneficiat de mai putina
atentie din partea celor responsabili cu
vanzarile si mai multa libertate pentru cei
responsabili cu placerea noastra de a juca.

Questele cele mai interesante si in care te
simti cel mai implicat sunt cele din afara celei
principale. Este vorba de questele de ghilda,
de questele deadrice (indeplinite la cererea
zeitatilor daedra, precum in Morrowind), de
questele de obtinere a gradului de Master in
skill-uri si de questele locale, specifice unei
anumite zone, oras sau obiectiv de pe harta.
Pana la urma, dimensiunea respectabila a
unora dintre aceste queste face sa paleasca
importanta celei principale, pe care o
egaleaza sau o depasesc.

Ceea ce este cu certitudine o reusita a
producatorilor este tocmai felul in care au con-
ceput questele din Oblivion. Oricare din
questele mai mari, cum sunt cele de ghilda, are
un continut epic important si interesant. Pe
undeva, soarta ghildei se impleteste cu deci-
ziile si performantele tale in interiorul acesteia,
multe lucruri ajung sa depinda de tine. Nu mai
este acea questa de ghilda réce, liniara si
impersonala din Morrowind, acum existd o
criza, un conflict, o tensiune si tu esti cel pus in
mijlocul ei. Implicare, apartenenta, acestea
sunt cuvintele care caracterizeaza cel mai bine
atmosfera questelor mari din Oblivion.

The Elder Scrolls, Chapter | -
Arena 1994

Pe vremea cand se considera ca AD&D-ul
este unicul Dumnezeu si TSR este profetul Lui,
Jereticii” de la Bethesda s-au hotarat sa-si faca
RPG cioplit si sa se inchine lui timp de 11 ani.
Considerand ca sistemul de reguli AD&D este
mult prea rigid si nu reflecta realitatea,
oamenii cu idei de la

Chiar si questele minore din joc sunt mai
bine, mai atent lucrate si mai variate decat
cele din Morrowind. Cu certitudine, toate
questele din Oblivion sunt mai putin
previzibile sau liniare decat cele din jocurile
anterioare ale seriei. Nu mai este vorba doar
de a omori pe cineva sau de a gdsi un arte-
fact, iar skill-urile de Stealth sunt mult mai
bine puse in valoare de questele din Oblivion.
Umorul nu lipseste (e o questa cu o farsa a lui
Sheogorath la care ramai masca), iar questele
sunt deseori de tipul povestirilor cu final
neasteptat. Rezultatul acestei inventivitati
crescute a producatorilor si al atentiei sporite
acordate calitatii questelor este acela dorit de
orice RPG care se respecta: te simti
determinat sa joci nu pentru a creste in nivel,
ci pentru a vedea ce este mai departe —
poveste, dar si in spatiile largi din Oblivion.

Bluntul si bladea

Ce ar fi un RPG fara lupta? Dar ce este
lupta din RPG-ul clasic, eventual desfasurata
dupa reguli AD&D? Pai, in general, este o
comparatie intre parametrii tai si cei ai
oponentilor, desfasurata fara nici un fel de
naturalete, deloc in timp real: o framantare de
cifre. Este drept ca totul se desfasoara ca un
sah, in care conteaza caracteristicile

acestuia o vacanta prelungita in Oblivion si, in
Jipsa” lui, s-a ocupat ,temeinic” de problemele
domniei. Fiindca, in ciuda inventivitdtii de care
a dat dovada pana acum, Bethesda tot nu s-a
dezbarat de prostul obicei de a pune un paria
al societatii in postura de salvator al lumii; una
dintre indatoririle noastre de fost puscarias era
sa refacem Staff of Chaos, singurul artefact
capabil sa-l aduca pe Mdria Sa Uriel inapoi pe
tron.

Bethesda au pus la punct
propriul lor sistem de
reguli si l-au ,testat”in
TES: Arena, jocul caruia
trebuie sa-i multumiti ca
umblati brambura prin
Oblivion si nu va bateti
capul cu rezolvarea

Trebuie spus ca Arena
este singurul joc din seria
W’E‘:‘ The Elder Scrolls unde

9 avem acces la toate
~# provinciile Tamrielului.
Din motive lesne de
inteles, urmatoarele jocuri
din serie n-au mai fost asa
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quest-ului principal.

Revenind la oitele noastre fanteziste, sistemul
de reguli complet modificat n-a fost singura
,deviatie” de la standardele vremii. In loc sa-si
poarte jucatorii pe un drum bdtut in cuie,
Arena a preferat sa puna accentul mai mult pe
explorare si mai putin pe storyline-ul propriu-zis.
Si astfel ni s-a pus la dispozitie ditamai
Tamrielul cu peste 400 de orase de vizitat si tot
atatea probleme de rezolvat. Background-ul
este unul simplu: Jagar Tharn, ,scamatorul”
imparatului Uriel Septim VII, i-a asigurat

de norocoase si au primit
doar cate o provincie de caciula. Bun si asa...

The Elder Scrolls, Chapter Il -
Daggerfall 1996

Deoarece Arena a cunoscut un succes
nebun, ar fi fost pacat ca lucrurile sa se termine.
Din fericire, saga ,The Elder Scrolls” a continuat
cu Daggerfall, RPG care a urmat cu sfintenie
regulile stabilite cu doi ani in urma de TES:
Arena. Daca in Arena lucrurile’erau destul de

personajului tau, piesele de echipament
folosite, alegerea vrajilor s.a.m.d. Dar, in mod
real, inclusiv prin folosirea vederii third per-
son, esti cam in afara luptei, undeva,
deasupra, mai mult un strateg decat un com-
batant efectiv.

Ceea ce a adus seria TES in RPG este
tocmai participarea directa la lupta, in timp
real. lar aceasta implicare vine si cu un bonus
esential — vrdjile, armele, armurile capata
valoare prin intrebuintare. Adica, daca
folosesti mult sabia, iti creste skill-ul de Blade,
daca folosesti armura grea iti creste skill-ul de
Heavy Armor etc. Ce rezultd de aici? Senzatia
de realitate, de viata pe bune, de participare
concreta la universul in care te joci, precum si
senzatia de control sporit pe care o ai asupra
personajului tau. Sub acest aspect, desi
Gothic are o parte de lupta in timp real bine
dezvoltatd, nu ajunge din urma seria TES,
pastrand un mod clasic de crestere a skill-urilor.

In Oblivion se simplifica putin atacul,
fatd de Morrowind. In jocul anterior, forta
loviturii si consumul de Fatigue erau date de
timpul in care apasai butonul de atac,
inaintea loviturii. Acum timpul apasarii
butonului de atac face doar comutarea intre
cele doua tipuri de atac, atacul normal si
Power Attack-ul sau Mastery Attack-ul. Se
simplifica si lista tipurilor de arme la doug,

simple, Daggerfall ne propunea o joaca haluci-
nanta de-a detectivul prin Lilac Bay. Astfel, pre-
luam rolul unui agent imperial trimis de catre
imparatul Uriel Septim VIl intr-o misiune extrem
de importanta pentru bunul mers al imperiului.
Cu alte cuvinte, principala misiune era sa aflam
de ce Lysandus, monarhul ,satucului” Dagger-
fall, mort in imprejurari misterioase, isi sperie
supusii si nu joacd leapsa cu ingerii, cum ar tre-
bui sa faca orice mort de varsta lui. Lucrurile se
complicau putin cand in peisaj isi facea aparitia
o0 epistola compromitatoare destinata unei ti-
nere printese si o luau razna rau de tot cand ne
trezeam in mijlocul unor intrigi de curte cat pa-
tru ,Watergate”-uri la un loc. O lume imensg, sa-
se finaluri alternative si acelasi gameplay adictiv
i-au asigurat o viata lunga si imbelsugata pe
hard-urile RPG-istilor vremii, in ciuda hoardelor
de bug-uri epice care-l,munceau”zi si noapte.
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::- Blade si Blunt, iar cea a armurilor tot la doud,
Light si Heavy. Daca acum se simte oarecum
absenta sulitelor care permiteau lupta de la
distanta si cea a fortei de atac proportionale
cu apasarea butonului de atac, in schimb un
adaos foarte inspirat compenseaza
eventualele lipsuri.

Este vorba de introducerea perk-urilor, ce
apar pe masura ce cresti in skill. Cum ar veni,
cand devii Journeyman in skill-ul Blunt, spre
exemplu, adica la 50, capeti un Mastery Left
and Right Attack, ce are un damage mai
puternic si ofera o anumita probabilitate de a
dezarma adversarul la aplicarea lui. Cand
devii Master in Blunt, primesti un alt perk: un
Mastery Backwards Power Attack, cu sansa de
a-ti dobori adversarul la pamant. La nivelul de
Master, alt perk, Mastery Forward Power At-
tack iti da o sansa de a-ti paraliza adversarul.

lata deci ca, pe langa eficacitatea
capatata in urma folosirii unei anumite arme,
primesti in plus Power Attack-uri cu efecte
foarte utile in lupta corp la corp. Ceea ce
rezulta de aici este o varietate mult mai mare
a posibilitatilor de a aborda un adversar,
meleeul devine muit mai interesant. Ba chiar
poti adopta insiruiri anume de atacuri,
combo-uri, cum ar fi lovirea oponentului cu
scutul (daca esti Expert sau Master in scut,
poti ameti sau dezarma adversarul), urmata
de dezarmarea lui cu un atac lateral, apoi de

The Elder Scrolls, Chapter Il -
Morrowind 2002

In continuare, Bethesda nu si-a dezamagit
fanii si, in 2002, dupa aproape opt ani in care a
incercat sa raspandeasca cuvantul ,TES-ului”
prin alte comunitati decat ale erpegistilor, a re-
venit in forta cu Morrowind, jocul care a facut
de ras cele mai puternice sisteme ale vremii.
Forte ingrijorator de oculte si deloc deschise la
dialog ameninta inca o data stabilitatea impe-
riului, dar, din fericire, jucatorul, eternul par-
naias favorizat de astre, se afla prin zona
(provincia Morrowind) gata sa se ia la tranta cu
Necuratul pentru gloria personala sau a
Imperiului. Aceeasi reteta de succes, cele doua
addon-uri si miile de mod-uri oferite de
comunitate pentru comunitate s-au asigurat
ca, la patru ani de la lansare, Morrowind inca se
afla in centrul atentiei.

Ca un bonus ca ati fost atenti pana acum,

34 LEVEL  05]2006

doborarea sau paralizarea lui, dupa care o
ploaie de lovituri rapide il poate termina fara
probleme.

Acul, nu barosul

Meleeul este mai interesant in Oblivion si
pentru ca anumite tehnici de lupta au devenit
mult mai eficace. Este vorba in primul rand de
Marksman, de lupta cu arcul, potentata acum
hotarator de alegerea potrivita a personajului
cu care se incepe jocul. Atributul de Speed,
viteza, poate fi acum mult mai mare chiar de
la debutul in joc, iar daca si skill-ul de Stealth
este mare, apare in sfarsit o posibilitate de a fi
un arcas eficient.

Daca esti in modul de actiune Stealth, iar
adversarul nu te vede, efectul primei lovituri
primeste un multiplicator bonus ce poate
merge pana la 6x! Combina asta cu otravirea
sagetilor si enchant-area arcului si cu viteza
superioara cu care alergi in timp ce-ti umpli
oponentul cu sageti si vei obtine un arcas
deosebit de capabil. Mai pune pe tine si o
piesa de echipament care-ti oferd un anumit
procentaj de Chameleon si vei fi si mai
eficace. De altfel, cand ai un Chameleon mai
ridicat, poti avea surpriza de a observa cum
inamicul se opreste uneori din lupta si se uita
dupa tine, pentru ca nu te mai vede. Mai ales
in spatiile intunecate, poti beneficia astfel de

un zvonaci ne-a soptit ca, daca nu intervenea
0 mica schimbare de nume pe parcurs,
capitolul trei din saga The Elder Scrolls s-ar fi
numit Oblivion si nu Morrowind.

The Elder Scrolls Legends:
Battlespire 1997

Dupa cum va povesteam mai sus, intre
Daggerfall si Morrowind s-au scurs aproxima-
tiv opt ani, timp in care Bethesda a explorat
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noi posibilitati de a face cunoscut universul
TES si celor care nu servesc RPG-uri pe paine.
FPS-ul a fost cea mai la indemana alegere si
astfel a luat nastere Battlespire, o incercare
oarecum ratata de shooter fantasy cu oaresce
elemente de RPG. Este de inteles. Ca shooter,
nu oferea mare lucru fata de concurenta (in
1997 aparuse deja Hexen l), iar ca RPG ... sa fim
seriosi, dupa ce ai avut parte de un festin de
nivelul Daggerfall-ului, e cam greu sa te

De aici pana la muntii din
departare este intregul (si
nu atat de imensul) tinut al
Cyrodill-ului

timpul necesar pentru a scadea semnificativ
indicatorul de sanatate al oponentului.

Vorbind despre componenta de Stealth a
Oblivion-ului, trebuie spus ca exista posibili-
tatea de a juca in postura de hot. Producatorii
au realizat un engine” de vizibilitate si
audibilitate interesant, care, cu aportul istet al
unor modificatori, ar putea aduce in Oblivion
0 experienta similara cu cea din seria Thief.

multumesti cu firimituri, chiar daca ni se
prilejuia o excursie in Battlespire (,sala de
examene” a tinerilor magicieni imperiali), care
culmina cu o intalnire de gradul trei cu
Mehrunes Dagon.

The Elder Scrolls Adventures:

Redguard 1998

Daca FPS-ul nu s-a dovedit o alegere
tocmai inspirata, Bethesda a schimbat macazul
si a iesit la inaintare cu Redguard, un 3rd person
action/adventure cu un iz discret de RPG ,pla-
sat”in provincia Hammerfell cu aproximativ 400
de ani inaintea evenimentelor din Arena. Chiar
daca elementul RPG era aproape inexistent si,
fata de Daggerfall, Redguard era mai liniar de- !
cat o rigla, engine-ul 3D performant si aratos
(pe atunci) si povestea ,piratului” Cyrus (plecat
in cautarea surorii sale si picat ca din luna in
mijlocul unui complot sinistru) au prins extrem
de bine la public.
B cioLAN ‘




Melee-ul, lupta corp la corp, a devenit
iinteresant, dar si mult mai violent. Daca
lupta se desfasura incetisor,

Ar , ca pasele la tenisul cu mingea de
e, in schimb in Oblivion ritmul loviturilor
accelerat, iar insistenta lor, naucitoare, la
Efectiv, oponentii nu stau o clipa

li, sunt extrem de agresivi si incearca in

5 s te inghesuie intr-un colt din
mai ai scapare. Animatia atacurilor

, precum si sunetul excelent
| zgomotelor specifice luptei,

za senzatia de violent, care este

pe bune a luptei, sub aspectul ei .
hitoriu: violenta. o
~ Este adevarat ca un joc precum Arh.‘,':""{ R
talis are si el o componenta de melee foarte: .
bine realizata, in care locul in care lovesti, o7
folosirea scutului, calcularea mp‘rﬁi’{ehtixlu'i: in’
~ care adversarul este vulnerabil dupao
loviturd care ii expune anumite parti ale” 7
 corpului, sunt foarte importante in ,economia
luptei”. Pot spune, chiar, ca Arx Fatalis a
depasit Gothic in aceasté privinta. Ei bine,
- Oblivion a depasit Arx Fatalis prin violenta
" mai apropiata de realitate, prin ritmul /
accelerat al luptei si prin faptul ca in spa.telé ;
fiecarei miscari si lovituri se afla engine-ul
fizic Havok. ; j‘

Wreak Havok!

Sa o spunem clar: Oblivion este primul
RPG care are in spate 6n engine fizic adevarat, i Y s
cum este Havok! lar folosirea acestui en@e - mi 4 g}c ) 5%

Shls . ped &5 o a d Frigdey .« 5
fizic isi dezvaluie utilitatea in melee, atat prin ) ~Pa cu uh ditaiciocanul dé lupta o
traiectoria parabolica realista a sagetilor, cat si. lovitura si te duci inaﬁte, lasandu-ti
prin faptul ca luptatorii au mase, momente de  descoperit capul, gatul §i‘ym‘5rul' ~ momentul
inertie si momente de rotatie care i fac s,é se perfect pg\tn_.wé fnamicul sa incerce un
/ : " . A -

contraatac. Apoi, ce frumos este ca adversarii
au greutate pe bune! Asta aduce un element

X

de utilitate, dar si de spectacol in luptg,

pentru ca designerii de nivel au avut

inspiratia de a intinde ici si colo pasarele
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A horse! A horse! My kingdom for a horse!

La inceput au
fost picioarele. Doua
la numar. Intre timp,
omul a descoperit
focul, moara si bom-
ba atomica.
Bethesda s-a apucat
de facut RPG-uri de
sa stea elf-ul in
urechi si toate erau
bune. Tehnologia a
avansat in galop, en-

R ‘| un voinic trecut
prin multe, te poti
alege cu o frumu-

| ' | sete de inorog care
b E da iama in inamici
T fara frica site
poarta cu viteza
gandului. Sau ves-
titul Shadowmere,

/ negru ca pana cor-
4+ " | buluisicu ochii ro-
- sii ca redactorul

P . s~ | EVEL in apropi-

gine-urile grafice au o

ajuns sa coste
milioane de dolari, jocurile au dev... Hopa, ati
spus galop?

In subsolurile Bethesda se lasa tacerea. la
sa vedem: una bucata joc de milioane, care o
sa ne aduca milioane? Avem! O lume imensa,
la care oamenii nostri au lucrat ani de zile?
Avem! Hmmm... Ceva lipseste. Cai. Cai! Ne lip-
sesc caii! Frank, trece-ma cu un bonus la
salariu luna asta. Sunt genial!

Exista o legenda neoficiala printre produ-
catorii de jocuri, in speta RPG-uri, care spune
astfel:, Caii nu pot fi folositi intr-un joc. Este o
treaba mult prea dificil de implementat si,
pana la urma, cine naiba are nevoie de cai? Va
dam +15 Speed la incaltari”. Deloc fiabil din
punct de vedere al gameplay-ului, imposibil
de implementat intr-un joc, mult prea greu de
controlat, conceptul de,cal”in RPG-uri a avut
0 prezenta redusd, majoritatea covarsitoare a
incercarilor in acest sens dand pana la urma
dreptate legendei de mai sus.

Dar vorbim totusi de Bethesda si Obli-
vion, cel mai cel RPG al anilor care vor sa vie. E
de la sine inteles ca ceva trebuia schimbat. Zis
si facut. Muschii au fost scosi la vedere, creiere
s-au ars pe rugul creativitatii. Rezultatul? Avem
cal! Disponibili la orice grajd din Cyrodiil, ar-
masarii pot fi de acum inainte folositi de aven-
turierii carora nu le prieste mersul pe jos. Ca ii
cumperi, furi sau primesti, caii din Oblivion te
vor duce in cel mai scurt timp (variabila ce de-
pinde de ,calitatea” armasarului, unii fiind mai
plapanzi si mai inceti, altii parca mandrindu-se
cu potcoave din poveste si aproape zburand
spre destinatie) la locatia dorita. Mai mult de
atat, se vor bate pentru tine. Vor scoate copi-
tele la inaintare si le vor arata dusmanilor ca
nu e bine sa se puna cu tine si noul tdu prieten
necuvantator. Problematica insa este tendinta
adversarilor de a sari direct la jugulara calutu-
lui tau, ignorandu-te pe tine, ditamai aventu-
rierul cu palosul cat casa. Si uite asa poti sa te
trezesti fara animal de companie, gata sa dai
bani pe unul nou. Péi e frumos, domnu’ ban-
dit? Mi-am vandut amuleta magica numai ca
sa-l iau pe surul ala!

Acum, daca esti norocos sau pur si simplu
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erea deadline-ului.
Copite mai rapide si mai letale ca ale lui nu are
nimenea si poate sa sara toata armata impe-
riala pe el, ca tot nu o sa- puna la pamant.

In Oblivion insé, calul este in primul rand
un mijloc de transport (si un bun hamal, daca
pui pe el niste desagi prinsi in chingi cu ajuto-
rul unui recent mod lansat pe net), care repre-
zinta compromisul facut de aventurierul fara
prea multa experientd la Athletics, dar cu
oroare de Fast Travel. insd peste cate TES-uri o
sa reuseasca Bethesda sa implementeze un
concept de, cal” pe care sa-l folosesti atat pe
drumurile forestiere, cat si in mijlocul bataliei?
Pentru ca, trebuie sa recunoastem, Bethesda
si-a facut treaba doar pe jumatate. Lipsa unor
lupte purtate direct din sa, cum ii sade bine
unui razboinic adevarat, scade din importanta
introducerii cailor in joc. Dar, vorba aia, nu au
intrat zilele in sac. Cu siguranta, jocurile vor
evolua intr-atat incat sa permita si asa ceva.

Hmmm... Ceea ce imi aduce aminte de
ceva. Poate mai tineti minte un joc prezentat
anul trecut in paginile revistei, Mount & Blade
pe numele lui (si daca nu stiti despre ce e vor-
ba, rusine voua!, dati repede fuga aici:
www.taleworlds.com), in care problema cailor
si a luptelor pe cai este rezolvata elegant, din
doi timp si trei miscari, cu rezultate covarsitor
de impresionante. Ei bine, jocul respectiv a
fost realizat de doi oameni fara nici o expe-
rienta anterioara in domeniu. Retineti asadar
ca doi oameni, fara experienta si milioanele
celor de la Bethesda, au reusit sa realizeze un
joc in care caii sunt cai, un galop in viteza
alaturi de alti camarazi e un galop adevarat (de
parca si simti cum zboara vantul pe langa
tine), iar luptele calare sunt exact ceea ce ar
trebui sa fie si cum ar trebui sa fie. Simplu de
controlat si cu efecte devastatoare asupra
jucatorului.

Asa ca da. Bethesda a reusit sa bage cai in
Oblivion. li felicitam sincer, ne bucuram ca
niste copii ca nu mai trebuie sa strabatem
padurile Cyrodiil-ului in bascheti, dar le
recomandam sa viziteze si ei site-ul de mai
sus, poate mai invata ceva.

®  Mitza

Picnic la marginea ladului

fin hau. Felul
' dusé ra ‘m&tpme mai ales

e g5
bt"ﬁwportamentul Jparticulelor” de aé"!étsat...

wﬁ dobori-unschelet, acesta se imprastie in

‘iar daca lovitura decisiva a fost
3 la cap, se intra deja pe terenul de
(baﬂ Dar cel mai spectaculos este zborul
. or de pietre ce alcatuiesc un Storm
. Atronach in momentul in care il dobori. lar
~ dacdaisub tine 0 panta sau o scara in spirala,
- es;g,o incantare sa vezi cum coboara bucétile
: de Storm Atronach, saltand ca o adevarata
avalansa de grohotis.

Engine-ul fizic face meleeul din Oblivion
mai atractiv si prin feeling-ul de putere pe
care il ai cand aplici o lovitura, adversarul
poate fi pur si simplu aruncat cu violenta
cativa metri, iar membrele sale se misca firesc
in zbor si la aterizarea pe sol. Poate doar
Lgeon ai impresia ca un porc mistret 'sau o
ma se cam agita ca gelatina cand se
ostogolesc in jos pe o panta, dupa o lovitura
ecisiva. Dar, de cele mai multe ori, engine-ul
izlc da o tusa placuta de realism interactiunii
> mai mult sau mai putin violente cu mediul
conjurator, facand din meleeul in Oblivion o
¢perienta cu totul noud in genul RPG.

O utilitate aparte a engine-ului fizic din

ion este existenta capcanelor, peste care
‘in donjoane si mine. Desi nu au un rol

arte important in lupta sau explorare,

tatile care atarna pe deasupra ta gata sa

a la o calcatura gresita arata impresionant

misca si mai impresionant atunci cand

declansate. Dam un punct in plus

oducatorilor pentru prezenta acestor

adgeturi”in joc, chiar daca acestea nu

1



conteaza foarte mult (ceea ce nu este rau,
- daca se accentua caracterul de platforma al
jocului, s-ar fi exagerat cu,consolizarea”
acestuia).

Dubios Al-ul radia .

Aproape ca am ajuns sd am o vorba 4‘
relativ la NPC-urile din Morrowind: ,despre A

" numai de bine” Asta pentru ca NPC-urile sunt

ca morti, adicd nu prea se ecsgxzista decat
‘vizual. Din fericire, in Oblivion au inceput ;
macar sa vorbeascad, sa se deplaseze, sd mun-
ceasca anemic si rar dand cu grebla, sa se ase-
ze pe scaune, sa doarma, sa bea si sa..nu,
asta nu, inca. Apoi, o gaselnita interesanta in
Oblivion este faptul ca, din conversatiile NPC—urilqt%
poti afla lucruri noi care devin topicuriin =~
conversatiile tale.

In rest, chiar nu se vede marea smecher
a Radiant Al-ului, cum l-au numit .
producatorii. Da, se aude despre faptele tale, .~
vestile despre lucrurile bune sau rele pe care i ¢
le faci se duc peste intinsul imperiului, si cam
atat. Trebuie sa recunosc ca Outcast ramane

A
g

singurul joc in care exista efectiv un Al al carui -
comportament iradiaza din centrul in care te !
afli tu. Oblivion inca nu ajunge Outcast din
urma sub acest aspect.

Ceea ce s-a imbunatatit vizibil la Al este ..~

pathfinding-ul. Daca in Morrowind NPC-urile ’

care te urmau erau o adevarata pacoste,
ramanand deseori blocate intr-o miscare
repetitiva, in Oblivion acest lucru se intampla
extrem de rar. Din acest motiv, iti poti permite
sa tii mai multa vreme pe langa tine unul sau

Am auzit ca cica Gothic ar fi mai tare... O fi
Oblivion un RPG bun, dar sa vezi ca vine
Gothic 3 si da cu el de pamant.

Ha! Nemtii dia nu stiu sa faca RPG-uri cum
stie Bethesda. Pai ala nu e gameplay open-
ended, e o copilarie.

Si da-i, si lupta... Un important meci de
box se intrevede la orizont. Nu, nu Gothic vs.
Elder Scrolls, ci intre fanii celor doua serii,
pregatiti sa-si dea unii altora in cap si sa-si
sustind ,echipa” favorita. O fi probabil un
microb, zic RPG-istii, care pur si simplu se
bucura ca au mai mult de un joc de calitate.
Cum e atunci cand mergi pe stadion, spargi
seminte si i injuri pe dia de pe partea cealalta.
O fi o chestie primordiald, nevoia de a sustine
ceva si a vedea adversarul cazand la podea, cu
dintii imprastiati. O prostie! Si spun asta
pentru ca, in cele ce urmeaza, voi critica Ob-
livion-ul si voi lauda Gothic-ul, recunoscand
insa ca ambele sunt jocuri exceptionale. Este o
discutie ce se axeaza pe un element singular,
specific celor doua jocuri si nimic mai mult.
Daca va plac mai mult meciurile intre galerii
decat polemicile ce se rezuma la idei, mai bine
dati pagina (eventual direct cu revista si fix in
capul unuia care urld,UE! UEN, ca sa stim si
noi un lucru).

Asadar, ceea ce Gothic facea foarte bine,
iar Morrowind mai deloc, era crearea unei lumi
palpabile. Realiza asta prin introducerea unei
scari sociale pe ale carei trepte urcai (si, cel mai
important, erai constient de asta) si care iti
oferea satisfactie la fiecare succes. Mai veneau
in ajutorul sentimentului de a fi ,acolo” si mici
activitati ale NPC-urilor, care ba isi mai bateau
un cui in casa, ba munceau de sarea camesa
de pe ei dand cu sapa pe un camp. Morro-
wind, pe de alta parte, ce avea? Orase mult
mai frumoase, insa fantomatice prin lipsa unei
prezente adevarate a locuitorilor sai. Acestia
existau, nu-i bai, insa se comportau intr-atat
de artificial incat iti aduceai deseori aminte ca
esti in fata unui monitor si nu in Balmora.

Dupa Morrowind, cei de la Bethesda au
lansat cateva semnale imbucuratoare: pe
scurt, stiau de problema, promiteau ca o sa o
rezolve data viitoare si, mai interesant, dadeau
Gothic drept exemplu de cum ar trebui
realizatd toatd treaba. Fair-play. Tot respectul.

Oblivion? O imbunatdtire clara: NPC-uri
care au ,trasee” mai variate prin oras, mananca

Pace intre popoarele lumii!

la pranz, dorm noaptea si se plimba hai-hui,
dupd cum dicteaza noul si mai stufosul script.
Singura problema de aici vine poate doar de la
faptul ca indivizii vorbesc prea mult si, de
obicei, aceleasi lucruri, intr-un mod nenatural.
Dar nu-i bai. Problema este insa altundeva.
Ziceam un pic mai inainte despre scara sociala
din Gothic si modul in care jucatorul era
LJrasplatit” cand mai sarea o treapta. Lucruri pe
care le tii minte, gen bataia pe care o
administrezi golanilor care te terorizau cand
erai mic si slab, acum cand esti mare si voinic.
In Oblivion lipsesc foarte multe astfel de
recompense si asta, in mare parte, din cauza
sistemului de scalare. Datorita gameplay-ului
gandit ca open-ended, jucatorul poate sa
ajunga in orice colt al lumii de la primul nivel si
sa se bata cu seful ‘@l mare pe la nivelul doi.
Unde sa iti mai tresalte tie muschiul sub
armura cand nu ai, de fapt, nici o limita de
trecut? Adevarat, Gothic-ului i-a fost foarte
usor sa-si creeze astfel de limite intr-o lume
care este oricum drastic limitata. in Oblivion,
lucrurile sunt mult mai complicate tocmai din
cauza imensitatii jocului si a complexitatii
conceptului din spatele sau. Bethesda insa a
ales o metoda nu foarte eleganta la aceasta
problema, sacrificand tocmai acele ,rasplati”in
favoarea libertatii totale. Vedeti voi, adevarul e
undeva pe la mijloc. Prin aceasta decizie luata
de producatori, jucdtorul iese clar in castig in
Oblivion, permitandu-i-se pana la urma sa isi
impuna propriile restrictii, ceea ce poate sa
coincida ici si colo exact cu conceptul de role
playing. Insa cum ar fi fost daca ar fi existat
totusi niste zone in care sa nu poti calca decat
dupa ce castigi experienta? Zone in care sa
ajungi cu greu, iar atunci cand o faci, sa te
simti multumit de tine si de orele investite in
joc si cu un cap mai sus decat ceilalti. Inamici
care sa nu fie scalati dupa nivelul tau, ci de
care sa fugi la nivelul unu pentru ca apoi sa le
tai victorios beregata cand calci pragul
nivelului cinci. Ar fi fost chiar atat de greu?
Acum, alegerea este una intre un joc limi-
tat, in care sa fii condus de mana de produca-
tori pe o carare dinainte stabilita, dar, cu
aceasta ocazie, foarte atent intretinuta si cu
satisfactie garantata, sau sa fii lasat liber, sa-ti
faci de cap, dar lumea sa creasca odata cu tine
si sd nu simti decat rar ca ai reusit prin propri-
ile forte sa te ridici deasupra celorlalti. Dificil. |
H  Mitza :

meu de drum, alaturi de care mai tranteam si
eu o lovitura — doua, cat sa-mi mai creasca si
skill-urile, nu doar punga. La asa ceva Al-ul
este tare potrivit, fiind de mare ajutor sa-| tii
pe langa tine cand ai ocazia.
Altfel, aproape ca as zice ,despre Al }

doua personaje, atunci cand o questa ti le
adauga intr-un party ad-hoc.

lar asta este o treaba de mare folos pe la
inceputul jocului, chiar in questa principala,
cand trebuie sa duci un personaj important
dintr-un oras in altul. Credeti cd eu m-am

grabit sa-l duc pe respectivul la destinatie?
Neah, sa fim seriosi, individul este foarte
puternic si excelent dotat pentru lupta, asa ca
I-am tarat dupa mine peste tot unde era rost
de ceva prada si artefacte, imbogatindu-ma
pe seama talentului la melee al tovarasului
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Poate tocmai pentru ca Oblivion este
mai mult un joc de actiune, desfasurat
intr-un tempo rapid, numarul cartilor si in
general al textelor este mult redus fata de
cel din Morrowind. Dar, numarul impre-
sionant al cartilor a fost o caracteristica a
seriei TES. Oblivion pare sa faca, totusi,
fatd, nu atat prin numar, cat prin calitatea
deosebita a unuia din opusurile scrise ce
pot fi gasite in joc. Este vorba de o scriere
in patru volume ce are un rol central in
desfasurarea questei principale.

Aici simt nevoia sa fac o precizare.
Lumea, in metafizicul ei, asa cum este
construita in seria The Elder Scrolls, este
reflectata in documente religioase, de
hermeneutica si ocultism, de o comple-
xitate si subtilitate uluitoare. Literalmente,
am ramas cu gura cascata citind anumite
texte, intrebandu-ma cum este posibil ca
in niste scrieri dintr-un joc sa gasesc atata
intelepciune si profunzime, dublate de
ascutimea unei puteri de observatie, dar si
de evocare ce recomanda pe autorul
acelor randuri ca pe un bun, foarte bun
cunoscator al celor ascunse.

Par egzamplu, in Morrowind am gasit
la un moment dat o carticica in care am
descoperit cea mai reusita prezentare a
binelui si a raului, atat sub aspect concep-
tual, cat si practic, pe care am vazut-o in
viata mea. Am fost cucerit de acel text,
care pentru setea mea de intelegere a fost
precum o oaza intr-un desert. Pierzand
save-urile acelui joc, I-am reluat recent
numai pentru a gasi cartea cu pricina. inca
nu am aflat-o, dar inca mai caut prin
Morrowind. Veti spune sa folosesc func-
tiile de cheat de inventar ca sa mi-o aduc...
he-he, nu asa se cauta cunoasterea...

Tenumai de bine’, daci nu as fi iritat de fapt
discutiile intre NPC-uri nu tin cont de pozitia
sociald a acestora, iar voice acting-ul este
tern, lipsit de orice varietate, cu atat mai mult
Cu cat exista o singura voce pentru cate o rasd
si un sex. Adaugati la asta intonatia
monotona si lipsa expresiilor ,extreme” si veti
intelege de ce si inamicul este un vorbitor
bland si neinteresant. Cu toate acestea,
mimica faciala foarte bine realizata
impresioneaza si spune mai mult decat
cuvintele. Dar, ce pacat ca mare parte din
animatiile personajelor au ramas aceleasi din
Morrowind, adica stangace si
neconvingétoare. Eh, asta s-ar compensa prin
salturile gratioase ale cerbilor si caprioarelor
sau prin atacurile impresionant feline ale
pumei...

38 LEVEL  05]2006

Profesiunea mea, ocultura

Fapt este ca producatorii nu se
puteau stapani - chiar daca textele sunt
mai putine si mult mai seci decat in
jocurile precedente ale seriei, exista acea
scriere in patru volume de care va
vorbeam. Dupa mine, acel mic geniu ocult
care se afla in spatele documentelor scrise
din seria TES si-a dat proba suprema de
virtuozitate in acel text esential pentru
questa principala.

Nu va pot spune prea multe fara a va
da cu spoilerul la gioale, dar cateva lucruri
se pot sugera fara a dezvalui prea mult, ba
chiar adancind misterul. Cel mai simplu ar
fi sa va trimit catre una din cele mai
interesante carti ale lui loan Petru Culianu:
+Eros si magie in Renastere. 1484". Acolo
se face vorbire despre tehnicile de
antrenare si dezvoltare a memoriei, iar
una dintre ele era chiar alcatuirea unor
geografii virtuale, in care fiecare element
al asa-zisei harti ajuta la memorarea
anumitor cuvinte, numere sau concepte.

Or, tocmai o astfel de geografie
ezoterica este textul din Oblivion despre
care va vorbeam. Ba chiar, taman forma
greu de patruns, ce pare un delir
obscur(antist), dar luminat de viziuni, este
exact cea a textelor initiatice medievale,
incifrate pand la obsesie, insa incitante
prin importanta comorii de cunoastere pe
care simti ca o ascund in spatele, nu
rareori, al unei valori literare reale . Mi se
pare extraordinar felul in care autorul
acestui document din Oblivion reuseste sa
mimeze scrierile oculte medievale, facand
dovada cunoasterii in amanunt a textelor
mnemotehnice despre care a scris
Culianu.

B Marius Ghinea

Dar seria The Elder Scrolls nu ar fi nimic,
de la Morrowind incoace, fara impresia
artistica. Aici nu este vorba numai de calitatile
graficii, ci si de designul mediului
inconjurator. In Morrowind, producatorii au
facut dovada unei inventivitati iesite din
comun, atat in arhitectura cladirilor (unele
orase ardtau absolut iesit din comun), cat si a
templelor daedrice. Oblivion nu inseamna
atat inventivitate arhitectonica, caci cladirile
si ruinurile sunt oarecum clasice, inspirate din
Bizant, din tarile nordice, sau din gotic si
baroc, cu tente locale spre simplitate sau ro-
coco.

Oblivion, in schimb, aduce un plus de re-
alism si de frumusete peisajului. Culorile sunt
mai vii, si foarte bine alese pentru a crea o

~ subterane si donjoane din istoria jocurilor. lar
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2signul de nivel este ireprosabil. Nu
umusete gasesti in acest joc, dar si
siune si spaima, in cele mai bine realizate

conceptia nivelurilor din taramul Oblivion
este la randul ei impresionanta, in special prin
texturi, dar si prin inaltimea la care ajungi in
turnuri, pe pasarele inguste, dupa cum
spuneam. Foarte bine gasita este, insa,
combinatia de lumina si culoare ce apare in
zona portilor catre Oblivion, aflate in Tamriel.
Acolo cerul se inroseste brusc si se acopera cu b
nori ce par iesiti pe gura unui vulcan in '
eruptie. Aceasta lumina rosietica da un aer
extrem de straniu mediului obisnuit,
padurilor si pasunilor, iar reflectarea cerului
rosu in ape este de mare efect. Nota 10
producatorilor pentru aceasta gaselnita. Care
nu este singura — nebulozitatea atmosferica
depinde de altitudine, sus la munte cerul de
noapte este cristalin, curat, limpede.

}
?
|
|




Gameplay Mods

Din nefericire, Oblivion a venit cu o serie de
schimbari de gameplay fata de Morrowind,
unele dintre lucrurile pierdute pe parcurs fiind
cele care ne placeau. Pe langa acestea, mai
exista o serie de bug-uri si de probleme, a ca-
ror rezolvare va mai lua ceva timp pana la ur-
matorul patch. De aceea, o serie de fani, profi-
tand de prezenta TES Construction Set-ului, au
facut un numar serios de MOD-uri care modi-
fica si/sau imbunatatesc gameplay-ul, repara
bug-uri, adauga elemente de dorit in joc. Spre
exemplu, avem un MOD, ,No Pshychic
Guards', care reduce iritabilitatea garzilor si fi
aduce la un nivel normal, apropo de reactiile
fata de incalcarea legii. Un alt MOD face in asa
fel ca sa nu mai puteti fura toate obiectele
dintr-o ghilda si sa le si puteti vinde membrilor
aceleiasi ghilde. Un MOD foarte interesant
ataseaza calului genti sau creeaza un quest
prin care puteti face rost de un unicorn
invocabil. Unele MOD-uri modifica tabelele de
leveled creatures, pentru cei care sunt
deranjati de faptul ca inamicii cresc simultan
cu personajul vostru. Mai sunt MOD-uri care
adauga un cufar de depozitat in ghilde, care
modifica inventory-ul pentru a fi mai accesibil,
care blocheaza fast-traveling-ul sau care scot
toate markerele din busola etc. Deja numarul
MOD-urilor de acest tip este impresionant.
Site-urile de interes sunt cateva:

planetelderscrolls.gamespy.com
www.oblivionsource.com/
www.tessource.net

O parte dintre aceste MOD-uri sunt si pe
DVD-ul LEVEL.

B Locke
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O bancnota pe fruntea-
lui Soule

. Este cat se poate de adevarat ca, la
capitolul grafica, Oblivion este mai bun decat
Far Cry la exterioare si, cu certitudine, mai
rumos decat orice am vazut pana acum. Dar
a ce se vede nu este singurul lucru care
tribuie la conturarea starii de pace, de
iste interioara, pe care ti-o ofera explorarea

N
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,,_xa'é{elor spatii din acest joc. Pe langa ciripitul

pasarelelor si taraitul greierilor, fosnetul
frunzelor batute de vant etc., cel mai impor-
tant ingredient auditiv este fondul muzical
original creat de Jeremy Soule.

Ceea ce face interesanta si atractiva
muzica lui Jeremy Soule este combinatia pe
care o reprezinta, intre muzica de coloana
sonora de film gen The Lord Of The Rings si
muzica impresionista, mai precis muzica lui
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no Respighi. Acest amestec intre

De la Netimmerse la Netimmerse 2 anic e inspllatie caliics ¢ cle

Cand am vazut pentru prima data intensitatea HDR-ului, pentru ca no, s-a oniste de sorginte italiana este
screenshot-urile din Oblivion, milioane de putut, dar asta nu va opreste sa renuntati la entul prin care Jeremy Soule ne
senzatii de nerabdare si vreo cateva el. Jocul tot va arata foarte bine si fara, eu pe cord senSIth deschis, ﬁcéndu—ne
intrebari mi s-au urcat la cap. Prima, chiar prefer Bloom-ul si antialiasing-ul in i
evidentd pentru toatd lumea, a fost: oare detrimentul HDR-ului (care, dintr-un motiv

calculatorul meu o sé poata duce asemenea  legat de driver-e, nu poate fi activat simul-
tan cu antialiasing-ul).
Asa arata nemodificat 1 : Din nefericire, la fel ca in
Morrowind, umbrele
reprezinta partea cea mai
prost realizata a jocului.
Self-shadow-urile, de
exemplu, au o
matematica a lor care le
face sa se proiecteze in
orice mod posibil diferit
de cel corect. Mai
departe, cel mai mare
consumator de placa
grafica, dupa umbre, este
fara indoiala iarba. Daca fi
scadeti in fisierul
oblivion.ini densitatea
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grafica? A trecut un an si jocul a aparut in (iMinGrassSize=1-300, cu cat valoarea e mai
sfarsit. Bethesda a considerat c3, totusi, en- mare, cu atat iarba e mai rara), diferentele

gine-ul este mult prea puternic pentru ceea  de framerate sunt impresionate. Designul si
Ce avem noi acum acasa si a scos soft- iluminarea determina o serie de sentimente

shadow-urile. Lumea a
urlat ca nu e bine si sa le
punad la loc. Evident,

odata instalat si pornit, | 7 ‘.m \:f‘ L4
am uitat cu totii de < 5 & - ~ ol
umbrele ,soft” si am i LR T T -‘ (4 :?
inceput sa ne gandim 11 I%%u%;l MY 5 »
cum sa facem i re o ci !‘ ?;; < ]
compromisul intre - " lﬂ.l igr Ws
calitatea vizuala si frame- ’a«-...m-ﬁ-i’—.. g ¢

rate. Cei mai norocosi,
printre care ma numar si
eu, au cautat metode prin
care sa imbunatateasca
pana la extreme calitatea
grafica, peste Ultra High-
ul pe care-| ofera default
Bethesda. Rezultatul a fost... hmm... destul de reale, de la teama pana la claustro-
impresionant. impreuna cu MOD-urile care fobie, pe care eu le-am gustat cu mult,
cresc rezolutia si calitatea texturilor, jocul s-a  multé placere, oricat de bolnav suni asta.

apropiat fantastic de mult nu de Pana la urma, in oricare dintre noi exista
fotorealism, ci de visul oricarui iubitor de dorinta aia de a trai intr-o realitate terifianta
fantasy - o lume care merge dincolo de -in care sa nu fim afectati fizic de ceea ce
imaginatie, in care ai toate sansele sa te facem. Dar, revenind, engine-ul din Oblivion
pierzi. Insa acest lucru a fost facut pe un este cel mai bun pana in momentul acesta.
7800 GTX cu 512 MB VRAM. Engine-ul este Are problemele lui, este departe de

extrem de pretentios. Construit pe acelasi perfectiune, insa adevarul este ca bate tot

core ca si Netimmerse-ul lui Morrowind, en-  ce misca. Este si un avertisment in privinta
gine-ul jocului, pe nume Netimmerse 2, este  jocurilor ce se vor lansa de acum incolo.

totusi mult mai optimizat. Crearea unor Avem nevoie de upgrade-uri cat mai repede
landscape-uri atat de intinse, care totusi pot  posibil, ceea ce pentru noi romanii este o

fi ajustate sa existe si pe un Radeon 9500, mare problema. Insa pana la urma este o
este un record in acest moment in materie evolutie normalg, la care trebuia sa ne

de engine-uri grafice. S-a exagerat poate cu  asteptam.
B Locke
LEVEL  05]2006



cele mai credibile RPG-uri, chiar daca nu unul
din cele mai complexe in sensul clasic al
genului.

Se poate insa spune ca Oblivion aduce
ceva cu adevarat nou in genul RPG? Cu
exceptia engine-ului fizic, cu certitudine, nu.
Ceea ce face Oblivion este sa dinamizeze, sa
simplifice si sa perfectioneze o reteta deja
existenta, aducand-o la zi prin utilizarea
magistrald a posibilitatilor grafice actuale, a
unui engine fizic si a ritmului de joc specific
consolelor. Cu lipsuri, dar si cu surprize
placute, atat vizuale, cat si in constructia
anumitor queste, Oblivion impresioneaza, dar
nu depaseste ca valoare RPG-istica in sine un
titlu precum Fallout sau Anachronox.

Pana la urma, ratiunea, dincolo de coarda
sensibild, spune ca unul din lucrurile cele mai
importante la Oblivion este gama larga de noi
posibilitati pe care o deschide modificatorilor.
Avand in vedere ca la cateva zile de la aparitia
jocului erau deja cateva zeci de MOD-uri,
unele semnificative, este cat se poate de clar
ca Oblivion va impulsiona si mai mult decat
Morrowind o comunitate entuziasta si
prolifica de modificatori.

B  Marius Ghinea

GenRPG ~ Producator Bethesda ~  Distribuitor
2K Games = Ofertant Best Distribution, Tel. 021-
4083090  ProcesorPIV2GHz =~ Memorie 512 MB
RAM ~ Accelerare 3D 128 MBVRAM ~  ON-LINE
www.elderscrolls.com
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De ce? Cine? Cum?

B Pentru c& micii producatori de jocuri M Oricine se poate inscrie in aceasta M Este simplu. Aveti la dispozitie nous
din Romania nu au nici o sansa intr-o tara competitie. Tot ce va trebuie este o echipa luni de zile, pana in septembrie 2006,
in care, desi talentul abunda, fondurile de incredere, talent si daruire pentru a pentru a prezenta, in cadrul unei festivitati
sunt practic inexistente. putea duce un proiect la capat. dedicate, o versiune jucabila a proiectului
M Pentru ci avem incredere in vostru.
potentialul inca nerealizat al fiecaruia
dintre voi.

B Pentru ca vrem sa ajutam la crearea
unei industrii de jocuri adevarate in
Romania.

Y yr 7777/




Pentr
folositi

Cat? | Alte detaliiz; Reguli:

B Echipa trebuie sa fie formaté numai

www.level.ro.

AN NIrs

B LEVEL pune la bitaie 5000 de euro M Pentru a participa la aceastd com- I din persoane de cetatenie romana.
pentru acest eveniment. Tot ce trebuie sa petitie, trebuie sa va inscrieti trimitand un M Proiectul trebuie sa va apartina IN
faceti pentru a intra in posesia premiului e-mail la adresa tufacijocurile@level.ro cu l INTREGIME, singura exceptie facand-o
este sa prezentati in septembrie 2006 cel detalii despre proiectul vostru. aplicatiile third party licentiate.
mai bun proiect din intreaga competitie. M V3 puteti inscrie in orice moment, B Nu sunt acceptate MOD-uri, ci

M Pe 1anga premiile in bani, ne vom incepand de acum, pana pe 31 august l numai proiecte de sine statatoare.
pune relatiile in miscare, iar cele mai . 2006, dar va recomandam sa o faceti cat M Proiectul final trebuie sa reprezinte o
interesante proiecte vor fi prezentate celor mai repede. versiune perfect jucabila.
mai importante firme de productie si B Progresul fiecarui proiect va fi pre- M Ultima data de inscriere este 31 au-
distributie din intreaga lume. . zentat lunar in revista LEVEL si pe site-ul I gust 2006.
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Evolution GT

AutoRPG... urmeaza adventure si TBS

Oamenii de la Milestone sunt pasionati de RPG-uri.
Asa m-am gandit eu. Si pentru cd in capul
proiectului scria clar racing game”’, ca si la
Squadra Corse Alfa Romeo, s-au hotarat sa nu
cedeze nici ei. Rezultatul? Combinezoane fer-
mecate, quest-uri secundare si sete de expe-
rienta. Acestea sunt elementele din Evolution
GT la care ar fi bine sd fim atenti dacd vrem sa
avem vreo sansa in fata bestiilor care poftesc la
amuletele de bronz, argint si aur. Aventura
incepe cu alegerea unei clase pentru pilot.
Sunt sase la numar si, bineinteles, fiecare adu-
ce plusuri si minusuri la skill-urile personajului,
care pot fi impartite foarte usor in doua cate-
gorii: cele care afecteaza comportamentul
masinii si cele care ne ajuta in mod indirect in
timpul curselor. Avem, spre exemplu, abilitatea
de a accelera, frana si negocia viraje sau
posibilitatea de a intimida adversarii sau de a
folosi Tiger Effect-ul. Acesta iti ofera posibili-
tatea de a derula cursa cu cateva secunde ina-
poi si de a-ti corecta eventualele greseli. Si da-
cd Al-ul nu a primit si el puterea tigrului, poate
in schimb dupa o perioada de tatonare sa te
bage in ceata, la propriu. Intimidat cu forta de
prezenta lui, parca noi am fi dia care nu gresim
niciodata, in fata ochilor se porneste un efect
de blur de intensitate ridicatd de nu mai vezi
asa ceva nici cand dai fiola peste cap. Punctele
folosite pentru imbunatatirea abilitatilor sunt
aduse de experienta acumulata la sfarsitul
curselor, iar aceasta, la randul sau, este acumulata
in functie de depasirile, intimidarile, perioadele
aflat la conducere, pozitia finala s.a.m.d. Skill-urile
mai sunt afectate si de echipamentul folosit, la
finalul fiecarei etape deblocandu-se alte casti,
combinezoane sau manusi.

Ati invatat sa colaborati?

AR e
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Avem si curse auto in joc

Evolution GT vine cu un numadr relativ
mic de circuite, reale si fictive, insa pe
parcursul jocului le vom intélni in variante
diferite. Partea buna este ca nu ne ia prea
mult timp sa le invatam si sa le exploatam la
maximum posibilitatile. Parcul auto nu este
nici el foarte aglomerat, printre numele
prezente la start aflandu-se Renault Clio V6,
Alfa 8c, Audi TT, Mercedes SL 55 AMG sau
Pagani Zonda. Cursele se desfasoara dupa
acelasi scenariu, indiferent de vreme, circuit
sau masina. Pleci de pe ultima pozitie (nu
avem calificari, iar clasarile anterioare nu sunt
luate in considerare) si ai la dispozitie de la
doua la patru ture sa pui mana pe o medalie.
Intimidarea adversa-
rilor are doua taisuri
pentru ca pe circuitele
mai inguste, din mo-
mentul in care acestia
incep sa piarda con-
trolul, este aproape
imposibil sa reusesti o
depasire fara sa fii
acrosat si de multe ori :
scos in decor. Daca se mai gaseste si cate un
bezmetic care sa-ti faca vant si din spate, poti
fi sigur ca o sa faci o vizita la campie sau prin
cate un parapet. in schimb, daca reusesti sa
profiti de imbulzeala din startul cursei, cand
restul pilotilor se ,intimideaza” unul pe altul, si
sa te instalezi pe una dintre pozitiile fruntase,
restul cursei vei avea grija doar de felul in care
mergi tu si vei scapa de micile rautati ale
partenerilor de intrecere. Mai trebuie doar sa

TOCA RACE
DRIVER 3

THE ELDER
SCROLLS 1V:
| OBLIVION

Am sifonat-o putin cam tare

.
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mentii o mica distanta fata de cel din spatele
tau si folosind Tiger Effect-ul sa corectezi
eventualele greseli pentru ca sansele sa ter-
mini pe prima pozitie sa creasca simtitor. Mai
trebuie spus ca iesirile in decor sunt aspru
pedepsite in Evolution GT pentru ca iarba si
nisipul reduc foarte mult din viteza, iar
reintrarea pe circuit este destul de dificila. In
general, poti admira si cativa concurenti cum
trec fericiti de tine. De asemenea, parapetii isi
fac si ei datoria, iar in urma coliziunilor,
masina sufera avarii. Acestea nu-si lasa pro-
gresiv amprenta asupra comportamehtului
bolidului, insa dupa ce ai depdsit norma per-
misa de ,damage’, esti fortat sa
abandonezi. Tinand cont de

4 faptul ca in Evolution GT avem
g de-a face doar cu niste curse in
care toti concurentii alearga pe
- acelasi model de masina si ca
nu ni se solicita pdrerea in le-
gatura cu reglajele sau piesele
folosite - nici macar tipul de
pneuri nu-l putem alege -
diferentele pe circuit sunt date
. doar de abilitatile celor
implicati. Adica ale noastre si
ale Al-ului. Implicit, liniile
drepte isi pierd din
importanta, iar felul in care
negociem virajele isi lasa decisiv amprenta
asupra timpilor realizati si pozitiei in
clasament. Acest lucru face ca principalele
arme in fata competitiei sa fie perioadele de
franare mai scurte si viteza optima la iesirea
din curbe. Despre Al trebuie spus ca ne ofera
satisfactia de a-l vedea gresind chiar si atunci

:
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cand nu facem, noi sau alti concurenti,
presiuni asupra lui. Uneori se intampla sa
intalnesti chiar si masini care au abandonat
cursa, asta fara ca tu sa fi fost implicat in
vreun fel in nefericita lor soarta. Totusi, in
spatele tau (convenim ca se afld cineva si in
spate) va fi mereu cate un adversar pregatit sa
te depaseasca.

Cred ca au uitat ceva

Jocul este distractiv pana la un moment
dat si reuseste sa te faca sa ignori grafica
simpl3, ca sa nu-i spunem invechitd: de la
masinile care seamana mai curand cu niste
machetute de duzina, pana la traseele care, in
afara designului interesant pe care il propun,
ne lasa cu impresia ca sunt imprejmuite de
niste print-uri uriase de slaba calitate. Sunetul
nu iese atat de mult in evidenta, poate de
aceea scapa mai usor, ideea fiind ca lucruri
marete nu sunt de spus nici despre acest as-
pect. Dat fiind sensul acestui joc, care nu este

Dusmanul se apropie periculos

é= (D
e )

si nici nu vrea a fi un simulator auto, este
regretabil ca in materie de multiplayer nu pot  ,serioase’, fiecare din particularitatile acestui joc

REVIEW

sa anunt decat obositul splitscreen. Cumva
mi-am amintit (poate datorita metodelor al-
ternative de a-ti sicana adversarul”) de
noptile petrecute cu doud 486-uri, un cablu
serial si minunatul Death Rally, care acum
vreo 10 ani nu avea tupeul sd se prezinte in
fata gamer-ului fara un multiplayer de bun
simt. Insist pe faptul cd Evolution GT
inghesuie jucatorii pe acelasi PC din cauza
punctelor pe care le pierde la capitolul
rejucabilitate.

Two strikes

Evolution GT poate fi solutia pentru

LAR
178
EBEST

] o
Qe g @9 g 9

GURRENT
31353

In trei secunde facem
stanga

Y —

cateva ore de umplut intre doua jocuri

reusind pana la un anumit punct sa ne atraga
atentia. insd momentul in care dezinteresul fata
de cursele RPG-iste iese la iveala nu e departe.
Oricum, trebuie sa recunoastem ca italienii de la
Milestone au facut progrese de la S.CAR -
Squadra Corse Alfa Romeo si poate cd intr-un fi-
nal obsesia lor pentru cursele auto imbibate in
elemente RPG se va transforma intr-un joc de
excep';ié.

B Rzarectha

Grafica
Sunet
Gameplay
Multiplayer
Storyline
Impresie

05/2006 LEVEL



'_:.

46

W T NI S LIRATR y Y W L MY GRS R T TN I a TN W T AL I N ST oLl

Razbunarea Soldatului Universal

Asteptand o viitoare si mult asteptata rein-
toarcere la castelul Wolfenstein, un joc care
trateaza motivul super-soldatului nazist de
vita ariana. Ubersoldier n-avea cum sa-mi
scape printre degete. Este exact genul de joc
pe care mi-l doream intr-o vreme in care
shooter-ele tactice si sanii Larei imi fac capul
calendar. Producatorii jocului ne
propun, asadar, o intoarcere in
timp, spre finele celui de-Al
Doilea Razboi Mondial, perioada in care
divizia paranormala a celui de-Al Treilea Reich
lucreaza peste program, incercand sa castige
razboiul prin orice mijloace. In timpul unei
excursii in Tibet, seful diviziei pare sa fi gasit
solutia - reinvierea mortilor si transformarea
acestora in masinarii de razboi. Soldatii folo-
siti la experimente dobandesc astfel puteri
nebanuite, insa refuza sa se supuna ordinelor,
orice urma de emotie si loialitate fata de cre-
atorul lor disparand ca prin farmec in clipa
invierii. Solutia problemei nu intarzie sa
apara. Teoretic.

Cand practica ne omoara

Karl Stolz, soldat de nadejde al Reich-ului,
face ce face si se alege cu un numar insemnat
de gloante in cosul pieptului. Karl moare, insa
oamenii de stiinta ai Fuhrer-ului au alte pla-
nuri pentru el, aducandu-| la viata si injectan-
du-i un ser ce-i curma orice umbra de vointa,
pentru a executa ordinele primului om care fi
vorbeste. Din fericire, rezistenta, intruchipata
de o nemtoaica cu parul de foc, da buzna in
rezerva de spital in care isi facea Karl siesta si
ii curata pe gardieni. Fara prea multe polite-
turi, super soldatul nostru este adoptat pe loc
si folosit de acum inainte drept varf de lance
impotriva nazistilor. Cuvantul femeii e lege!

R i
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Joc mai liniar decat Ubersoldier insa, mai
rar. Ti se arunca arma in brate, ti se arata na-
zistii cu degetul, iar Karl trece imediat prin ei
ca prin branza. Din cand in cand mai apare si
cate-un grup de ,rezistente’, dar ale caror re-
plici ingrozitor de patetice si sterpe te
indeamna la sinucidere. ,Sase, vin nazistii..”

soptesc neincetat camarazii de

»Sase, vin nazistii...” cum adie vantul. Nu zau? Si da-i

cu gloante dupa trupetii care
incep sa scuipe amenintdri intr-o engleza
perfecta cu accent de yankeu. Oare am gresit
tabara?

Numarul armelor pe care le poti cara
dupa tine nu poate fi niciodata mai mare de
patru si se rezuma la clasicele pistoale, pusti,
mitraliere, mitraliere grele, mitraliere si mai
grele si niscaiva grenade cu coada. Armele
or fi ele variate, insa nu care cumva sa va as-

teptati la cine stie ce specialitati, de genul
celor din Return

desale] Return to Castle
Wolfenstein. Wolfenstein

Alea da!

Singura bucurie Este de-a dreptul superb
a super- si ofera, pe langa

soldatului este
ca poate folosi
Time Shield-ul, T N R NS

cu ajutorul ca-

ruia poate opri gloantele din zbor. In rest,
eroul nostru numai invincibil nu e si
demonstreaza ca pana si mortii pot muri
pupati de gloante. Ce-i drept, nici n-ar avea
nevoie de prea multe puteri speciale, din mo-
ment ce inteligenta artificiala a inamicului
obisnuieste sa dea dovada de prostie. Nu par
deloc impresionati de muschii lui Karl si se
arunca precum sinucigasii in flacari sau in
intampinarea gloantelor. Ce-i drept, nu

exceptie, care face toti banii.

SPECIAL EDITION

—

campania solo, un multiplayer de

intotdeauna, deoarece chiar si in lipsa unui
dram de istetime, nazistii ataca in grupuri
inainte de a se sinucide si chiar se ascund de
proiectile in prima faza.

Ubersoldier uber ales?

Nici vorba. Misiunile sunt extrem de
lineare, grafica fiind singurul lucru dupa care
iti fug ochii. N-am intalnit insa nimic

nemaipomenit, in afara de puz-
derii de canistre si butoaie cu
benzina, care aruncate in aer
. provoaca focuri de artificii spectacu-
loase si deosebit de calduroase. Ce
mi-a placut in mod deosebit a fost
modul in care reactioneaza tuburile
cu gaz odata impuscate. Se ,zvarcolesc” foarte
veridic inainte de a te da cu picioarele pe
spate, insa interactivitatea cu mediul
inconjurator nu indrazneste sa mearga mult
prea departe. Dar daca tot ceea ce ti-ai dorit
in viatd a fost sa tragi in tot ce misca, nu te
intereseaza prea mult povestea in sine si
rezisti asaltului lingvistic de prost gust, atunci
Ubersoldier merita incercat. La urma urmei,
esti doar un soldat fara minte.

'm  KiMO
Gen FPS Producator Burut Distribuitor (DV
Procesor PIV 2,4 GHz Memorie 512 MB RAM

Accelerare 3D minimum 128 MB
ON-LINE www.ubersoldier.net
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in Europa sau la retrogradare?

Anul trecut, am fost dezamagit de Champion-
ship Manager, insé i-am acordat circumstante
atenuante gandindu-ma la recenta despartire
dintre Eidos si Sports Interactive. A mai trecut
un an si, implicit, au crescut si pretentiile
noastre vizavi de acest nume care inca se mai
afia in sufletul pasionatilor de managere.
Nimeni nu a spus ca sarcina celor de la Beau-
tiful Game Studios este usoars, insd numele
Championship Manager impune un standard
ce trebuie respectat.

Cu demisia semnata

Nici nu mai vorbesc de absenta
campionatului romanesc, probabil ca
producatorii au altele pe cap, totusi cateva
minute pentru lotul national cred ca se
puteau gasi. Macar pentru numele jucatorilor
daca nu si pentru rating-uri. In fine, suntem
obiectivi si trecem peste acest fapt direct la
primul lucru ce deranjeaza in noul CM.
Interfata invechita si fara nici un fel de simt
practic reuseste sa transforme intr-un calvar
munca la echipa. In interviul pe care David
Rutter - Studio Manager la BGS - a fost
amabil sa ni-l acorde am adus in discutie
aceasta problema si daca atunci era
considerata eficienta (GUI), iata ca dupa
lansarea jocului si reactia fanilor a fost
anuntat un patch ce va implementa o

Regele fotbalului in cifre ~

Crossing
Dribbling
Feinting

First Touch
Heading Accuracy
Marking Positioning
Passing Accuracy Teamwork
Shooting Accuracy Vision
Tack ling Work Rate
Throw-In Accuracy

Anticipation
Concentration
Creativity
Decision Making
Movement

18:0
Sun 1o—a -05

——

interfata noug, in acelasi timp elegants si
eficientd. Incd o problema rezolvats, insa de
abia acum trecem la partile cu adevarat

importante din joc, ce tin de simulare si rea-
lism. Si daca peste alte aspecte putem trece
cu vederea, aici nu prea avem loc de concesii.
Incepéand cu posibilittile tactice

REVIEW

buna viziune asupra celor ce se petrec pe
teren, ne simtim lipsiti de putere si ne lipseste
poate cel mai important feeling pentru acest
joc: acela ca deciziile noastre tehnico-tactice
influenteaza desfasurarea ostilitatilor. Fara
sentimentul unei victorii muncite si fara
senzatia ca schimbarea din final a pierdut trei
puncte pretioase sau o calificare, jocul isi
pierde sensul. Dupa aceasta concluzie,
greselile de arbitraj sau bazaconiile pe care le
faceau inexplicabil jucatorii in care mi-am pus
increderea nici nu m-au mai atins.

Ce e de facut?

Situatia este mai buna decét anul trecut,
insa progresele facute nu reusesc sa impinga

care limiteaza transpunerea
ideilor in teren, pana la nesuferitul

——L A

consiliu director, Championship
Manager se dovedeste a fi un joc
mediocru. Dupa ce te chinui sa-i
minti pe unii si pe altii si esti in
pragul unui mare transfer, pentru
al doilea an la rand, de sus vine
autoritarul NU. Chiar daca nu
exagerezi cu contractul oferit, iar
bugetul salariilor poate sustine
leafa jucatorului tinta, consiliul nu
vrea sa inteleaga cd nu poti aduce
jucatori de valoare pe pitule. Alta
problema spinoasa ne asteapta
chiar in timpul meciurilor. Aici, in ciuda noului
engine Gameplan 3D care ne ofera o foarte

Acceleration
Balance

Aggression
Bravery
Heading Power Confidence
Jumping Consistency
Pace Determination
Passing Power Flair
Shooting Power Leadership
Stamina Pressure
Strength Versatility
Throw-in Power

Preferred Foot

PASS _ SHTAR _ FOU FLD
70% 50% 136 0.00
88% 66% 0.74 0.00

[ Xt

e it )
2 ks, U ‘
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Lazio si-o merita in general

Championship Manager-ul anului 2006 in
urmatoarea categorie. Gameplay-ul jocului
dezamadgeste si asta nu in comparatie cu
regele Football Manager, ci chiar cu CM-urile
din era trecuta. Ca atuuri raman in continuare
viteza buna de procesare a datelor si
incapatanarea cu care fanii cred in spiritul
Championship Manager, desi intre noi fie
vorba spiritul s-a dus odata cu creatorul.
Concluzionand, incé o victorie lejera pentru
Sports Interactive si al lor Football Manager.
Ne auzim la anu’

B Rzarectha
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Traiasca
Nasu’ mare!

Practic, tot ce e luat din
licenta The Godfather
straluceste: poveste,
personaje, sunet si
atmosfera.

48 LEVEL  05]2006

Trebuie sa recunosc ca sunt in dubiu.
Pornisem acum vreo doua zile cu intentia
clara de a scrie un articol nu foarte apreciativ
la adresa jocului de fata. Zarurile fusesera
aruncate, hotararea luata. Heh, ba

am si facut publica parerea mea cu

ocazia emisiunii Fanatic Gamer de

la Radio Mix dedicata acestui joc. Si

atunci de ce mi-am petrecut

ultimele nopti reusind cu greu s&

ma dezlipesc de The Godfather?

Mi-o fi facut o oferta pe care nu am putut sa o
refuz (ok, ok, e prima si ultima oara cand
mentionez fraza asta celebra in articol).

Nici o sansa

Ce este, asadar, cu acest The Godfather?
Este o creatie a de acum infamului EA, luat
dupa o licenta de film ce a facut istorie. Lucru-
rile put inca de la inceput, pentru cd o aseme-
nea alianta nu poate rezulta decat intr-un joc
mediocru, dar cu performante exceptionale la
capitolul vanzari.

Ok, sa trasam niste relatii aici pentru a
exemplifica genul de joc in care se incadreaza
The Godfather. GTA. Na, gata. Ok, bine, daca
trebuie neaparat, amintim si de Mafia, pentru

ca se desfasoara in aceeasi perioada tulburata
a Americii interbelice. Acum, pe bune, in
momentul in care multe din elementele
jocului sunt copiate perfect (pana si grafic)
din GTA, ti se ridica o spranceana si te
gandesti ca urmeaza o clona de doi bani. Sa
ne uitam insa mai in detaliu la The Godfa-
ther...

Pusti fiind, cutreierai nu paduri, ci strazile
din cartierul Mica Italie. Tac’tu, om bun, la
casa lui si cu o mica afacere cum nu se poate
de legala, tine cu familia Corleone si, poate
tocmai de aceea, una dintre zile i se termina
scurt de tot, odata cu viata si magazinul sau,
acum in flacari. Tu ramai cu doamna mama ta




si o tii numai din prostii in prostii pana cand
se roaga dansa de Nas sa te ia sub aripa lui.
Zis si facut. De acum faci parte din familie si
te vei lupta sa urci in rang, de la soldatul de
stradd la ditamai mana dreapta a Don-ului. Ti
se vor oferi misiuni ce tin de storyline, dar vei
putea sa te apuci si de cateva actiuni pe cont
propriu. Ca de exemplu sa pui mana pe
niscaiva afaceri, cu forta evident, si sa iti
ingrosi portofelul, precum si contul familiei.
De fapt, misiunile din povestea principala
reprezinta cam un sfert din joc, restul fiind
umplut de diversele misiuni adiacente. Cum
am spus, cam toate se vor rezuma la a pune
mana pe o afacere si a te razboi cu celelalte
familii din oras. Lucrurile tind sa devina la un
moment dat cam repetitive, insa este laudabil
faptul ca sunt totusi acolo, in caz ca vrei sa
scapi pentru cateva ore de misiunile
principale.

Sa furam meserie

The Godfather a preluat cateva dintre
conceptele prezente in RPG-uri, si anume
cresterea in nivel si prezenta skill-urilor.
Acestea din urma sunt in numar de cinci si te
vor ajuta ba sa ti se regenereze mai rapid
sanatatea, sa tragi mai bine cu arma sau sa
poti fura masini fara sa se alerteze Politia. La
fiecare crestere in nivel vei primi un punct pe
care sa-l pui unde vrei tu la skill-urile respec-
tive. Fara numar! La randul ei, cresterea in
nivel se realizeaza cu ajutorul respectului pe

care il castigi in urma realizarii misiunilor (fie
ele principale sau secundare) sau a
neutralizarii inamicilor.

Misiunile principale te vor plimba de-a
lungul si de-a latul New York-ului, din cartierul
controlat de familia ta, in cele controlate de
celelalte patru familii (Barzini, Cuneo, Stracci
si Tattaglia). Cu cat lovesti mai puternic o
familie adversa, cu atat oamenii lor te vor
ataca mai des. Asa ca pregateste-te sa faci sla-
lom printre baricadele de masini puse in fata
ta de membrii unei familii adverse cand te
prind pe teritoriul lor, iar in cazul in care
lucrurile degenereaza intr-un razboi intre
familii, fii gata sa aperi afacerile familiei
Corleone de pe teritoriile inamicilor.

Ca arsenal, vei avea la dispozitie armele
clasice ale vremii respective (un Colt, un
Tommy, chestii din astea), plus niste
molotoave, bombe, rangi sau bate. Poti fura
masini, la fel ca in GTA, insa acestea nu sunt
atat de importante sau bine realizate ca in
jocul respectiv. Controlul masinii nu iese insa
cu nimic in evidenta, automobilul tinandu-se
de obicei mult prea lipit de sosea. Si ca tot
veni vorba de control... Cei de la EA au
introdus un sistem de ,control analogic”
numit Blackhan, care ar trebui sa fie
revolutionar si toate alea, dar reuseste numai
sa puna bete in roate jucatorului. Nu-i bai,
pentru ca dupa un timp te obisnuiesti cu el,
insa este gandit fix cu partea dorsala si o sa iti
dea ceva bdtai de cap pana o sa-l stapanesti.

Pup-o pe nasica!

Chiar daca luptele de strada, micile batai
pe care le aplici comerciantilor care nu vor sa
se alature familiei Corleone sau saltul dintr-o
masina intr-alta, cu Politia dupa tine, nu sunt
de lepadat, nu sunt totusi ceva care sa scoata
The Godfather cu un pas in fata multimii de
clone gen GTA. Este bine facut, insa in afara
de skill-urile din joc, nu prea e nimic original
acolo. Jocul castiga enorm tocmai datorita
numelui si licentei pe care EA probabil a dat o
poala de bani (jocul a costat 20 milioane S,

)

»
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plus cele 800 milioane $ pe care i-a pierdut EA
prin scaderea pretului actiunilor sale la bursa
atunci cand a anuntat amanarea acestuia).
Povestea are nerv, personajele sunt excelent
realizate, iar ,telenovela” familiei Corleone
reuseste sa te acapareze complet. Practic, tot
ce e luat din licenta The Godfather straluceste:
poveste, personaje, sunet si atmosfera. Pe
mine unul m-a convins sa mai iau inca o data
filmul la o vizionare si, pana atunci, am sorbit
fragmentele din el incluse de producatori ca
rasplata dupa incheierea misiunilor. Aportul
unui Marlon Brando, James Caan (probabil cel
mai intens personaj din joc) sau Robert Duvall
arata ca nu degeaba a scos EA teancul de bani
din portofel.

Concluzionand, gameplay-ul peste
medie oferit de The Godfather este ambalat
intr-o poveste atat de plina de atmosfera si
populata de niste personaje atat de puternice
incat il vei juca cu o deosebita placere. Ceea
ce, pentru mine, este o surpriza al naibii de
placuta.

B Mitza
Gen GTA Producator EA Distribuitor EA
Ofertant Best Distribution, Tel. 021-408.30.90
Procesor PIV 1,4 GHz Memorie 512 MB RAM
Accelerare 3D minimum 64 MB ON-LINE
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permanent pretentia ca jocurile sa fie
perfecte. Din nefericire, asta este imposibil,
deoarece depinde de gusturi. Spre exemplu,
unii urasc bug-urile pentru ca le strica
placerea de a juca. Altii in schimb le iubesc, le
cautd si le folosesc in interes personal, sub
forma de exploit-uri. Asadar aceasta
perfectiune este usor relativa. Insi cu totii
avem cel putin o idee pentru un joc pe care
am vrea sa-l facem. Nu e chiar atat de usor.
Avem nevoie de programatori, sunetisti,
artisti, reclama si destul de multi bani. latd’
cum se face: ;

1. Ideea

Game Tycoon incepe in primul rand prin
a ne spune cd avem nevoie de un buget. in
joc, incepi cam cu 10 -100.000 de dolari, ceea
ce e foarte mult, ca sa fim sinceri. S&
presupunem ca ai o idee. Ce faci cu ea? Ei
bine, o pui pe hartie, faci un plan clar al
tuturor aspectelor jocului. A concretiza in
scris o idee este de fapt partea cea mai
dificila, pentru c& sunt o multime de lucruri la
care trebuie sa te gandesti, de la tipul de en-
gine, coloana sonorg, control, pana la
amanunte legate de echilibrarea gameplay-
ului si de interfata. OdatJ realizat conceptul,
vremea sa treci la pasul urmator:

2. Engine-ul

In Game Tycoon faci o plimbare pana la
universitate si cauti un programator.
Realitatea nu este atat de departe, deoarece a
angaja un programator profesionist cere un
buget serios. Cauti un tandr programator
capabil sa-ti realizeze engine-ul jocului. In
cateva sdptamani sau luni, in functie de
eficienta programatorului, vei avea in mana
un CD care contine core-ul viitorului joc. Cu
acesta e timpul sa explorezi un pic piata ca s&
vezi ce tipuri de jocuri sunt mai bine vandute
si ce fel de contracte ofera distribuitorii. Evi-
dent, conceptul initial se poate schimba
acum, deoarece e posibil ca RPG-ul tau

LEVEL  05]2006

" Game Tycoon

'-. Noi, cei care ne jucam pe calculator, avem
"

izometric sa nu mearga prea bine si-I
transformi in Adventure, spre exemplu. Odat3
hotarat si asupra acestui aspect, e timpul
pentru pasul urmator:

3. Crearea jocului

Acum lucrurile se complics, deoarece
trebuie sa iti formezi echipa care va scoate pe
piata produsul finit. Asta inseamna c& vei
avea nevoie de programatori suplimentari,
programatori de Al, sunetisti si artisti... care
trebuie platiti. Vei face din nou un drum la
universitate si ii vei selecta de-acolo. Si astfel
dai drumul la proiect. Programatorii vor avea
cel mai mult de lucru, partea de sunet si
partea artistica fiind cu siguranta terminate
mai repede. Dupé cateva luni de munci
asidua, jocul este in fine gata. Va trebui s3
profiti de niste beta-testeri care nu trebuie
platiti si vei avea produsul finit in mana. Vei
merge la distribuitor, vei semna contractul

si jocul de la un pret de baza de 2.50 Pl

dolari va fi siltat de acesta la 39.99 i
dolari, din care maxim 10% e al tiu.
Insa nici un joc nu se vinde de la sine,
asa ca trebuie promovat.

{
-

4. Promovarea si lansarea

In Game Tycoon esti obligat ca
producator sa-ti promovezi jocul
singur. In realitate, de acest as-
pect se ocupa distribuitorul,

Puncte esentiale
in crearea unui joc N

Atentie! Este de fapt mult
mai dificil sa faci un joc. A nu
se incerca acasa!

pentru ca are toate motivele s o faca. Odata
facutd promovarea in functie de buget, nor-
mal, urmeaza multiplicarea si vanzarea. Game
Tycoon intrd prea mult in amanuntele legate
de partea practica, pentru c3 aici matritezi
jocul manual... poate asa era in anii ‘80.
Promovarea este de fapt o actiune continu3,
care incepe cu mult inainte de lansarea

jocului.

Game Tycoon este departe de a fi un joc
realist, insé specificd o serie de pasi clari in
crearea unui joc si arunca bomboana cu de ce
sunt jocurile scumpe. Practic, producatorii
castiga in general cel mai putin din acest
proces, desi depun munca cea mai multa.
Cheltuielile de creare si promovare ating
maximum 30-40% din valoarea sa pe piata.
Restul nu este altceva decat profit. Asa ci e
clar ce e mai bine sa te faci, intre producator

si distribuitor.
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*s, Hack'n Slash-ul reprezinta probabil unul
" dintre cele mai discutate si mai jucate genuri

care, oarecum, apartifle marelui gen RPG.

Aceste jocuri au capatat!

de la cea fantasy pana la I
doar futurista. Interesant este cum, ind

Baiatu’ si toporul lui

de modul in care a fost prezentat, genul
acesta de jocuri a prins de fiecare data. Daca a
mai avut si alte elemente, ca de exemplu in
Sacred si Diablo, lucrurile au luat chiar o
intorsatura obsesiva asupra psihicului uman.
Periodic, cand unii, cand altii mai arunca un
astfel de joc pe piata.

De prin cizme

inca de la inceput, Etrom incearca sa
creeze o impresie de ,special”. Sincer sa fiu,

pentru o perioada oarecare de vreme, chiar
functioneaza. incepand cu povestea unui
soldat care a atins si a fost patruns de The As-
tral Essence si continuand cu descrieri
abstracte ale unei lumi care seamand cu a
‘noastra, insa are ceva strdin... ceva

5 real§
¥ 28795

infricosator. Mai mult, sentimentul acesta de
deosebit, necunoscut, te atrage destul de
mult pentru a trece peste primele bug-uri si
probleme si a merge mai departe. insa acest
mai departe aduce dupa sine o multime de
probleme. in primul rand, jocul nu poate fi
jucat decat in 1024x768. Asta nu ar fi o
problema daca engine-ul grafic nu ar fi unul
cu tenta istorica, 3D, foarte putin lucrat. Poate
ca nuam mentionat, dar Etrom este creat de
catre o firmulita italiana, fara experienta, dar
cu multa vointa si, clar, imaginatie. Zecile de

pagini de jurnal pe care e frumos sa le citesti
sunt dovada unei imaginatii bogate.
Cunoscandu-| pe Roberto Quaglia, poate ca
stiti la ce ma refer.

Marea Barda

Daca nu ma credeti ca jocul e ciudat,
atunci va spun ca prima imagine cu care veti
face cunostinta este un individ acoperit in
haine metalice care are o barda a B
impresionanta in mana si o voce calma. Omul ™=
acesta, dupa ce ca e socat, mai e si cautat de
intreaga politie locala. Actiunea se petrece
intr-un oras din putinele rdmase pe Pamant.
Izolate intre ele din cauza unor conditii
imposibile de trai, aceste orase sunt
controlate strict, in mod dictatorial. Esenta
astrala nu este altceva decat insasi esenta
universului, intr-o concentratie ceva mai
ridicata. Folosindu-se de aceasta esenta,

Etrom, personajul nostru, incearca sa afle care
este de fapt problema lui si de ce aa juns in
situatia amintita. | veti%méri hird-per-
son, prin intermediul unei camere
pretentioase, care mai mult blocheaza
vederea decat o ajuta, prin oras sau prin
canalizare sau chiar afara, in mijlocul
intemperiilor. Beneficiind de acest storyline
pasional, s-ar putea sa uitati de neplacerile
engine-ului, de gameplay-ul complet
dezechilibrat sau de monotonia determinata
de repetitivitatea decorurilor 3D. Practic,
diversitatea item-urilor este egala cu zero. De
asemenea, mai este o problemd legata de
dificultate, care reduce si ea placerea
gameplay-ului. Inventory-ul e prea mic, nu
exista efecte vizuale marcante la schimbare
armurii, iar modelele de arme arata ingrozitor.
Insd, io zic sa nu-i nenorocim prea tare pe
fratii nostri de peste Alpi, ca poate o sa-i
deporteze pe toti cei doua milioane de
romani de-acolo.

B Locke
» GenRPG » Producator PM Studioss.rl. »
Distribuitor PM Studios s.r.l. » Procesor Plll 1GHz »
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i 5. O combinatie aproape perfecta de strategie
" in timp real si RPG batranesc, SpellForce a fost
| o adevarata rara avis a jocurilor pe calculator.
In ciuda neajunsurilor (inevitabile cand ai de-a
face cu un hibrid), SpellForce a insemnat, fara
doar si poate, o gura de aer proaspat. Mai
mult, SpellForce a fost o adevarata incantare
| pentru ochiul insetat de grafica 3D si multe
defecte i s-au ignorat doar pentru ca
privitorul era mult prea ocupat cu un apus la
| marginea padurii. Si pentru ca un asemenea
teren fertil nu putea fi lasat in paragina, cei de
la JoWood nici n-au cracnit cand au fost
rugati sa finanteze un sequel care, dupa
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Shadow

Mare-i RTS-ul Domnului si mult RPG

spusele producatorilor, urma sa ridice

stacheta impusa de SpellForce pana in tariile

ceriului. Phenomic s-a pus pe treaba, JoWood
a pus in miscare masinaria de marketing si
astfel SpellForce 2 a beneficiat de tot hype-ul
de care SpellForce 1 n-a avut parte.
Screenshot-urile cu miros de ,asa ceva nu
exista” si interviurile in care producatorii ne
promiteau marea cu sarea si luna de pe cer
prevesteau un joc care va zgudui insasi
temelia universului,gameristic”. Acum, dupa
aproape doi ani de asteptare, SpellForce 2's-a
pogorat printre noi si in sfarsit avem ocazia sa
verificam daca intr-adevar avem de-a face cu
Mesia sau doar cu un alt profet

& i, e mincinos.

[ Blue

in umbra umbrelor...

Dupa un intro impresionant
care ne prilejuieste o intalnire
surpriza cu mai vechiul nostru
prieten Craig Un'Shallach (cine a
jucat SpellForce 1.isi va aminti cu
siguranta de urechiatul intunecat
ingrijorat de legaturile dubioase
_ dintre Dark Elves si Shadows),
£ suntem artincati in mijlocul unui
- ,satuc” linistit, unde isi face
| veacul, nederanjata de nimeni si
| nimic, fara grija zilei de maine, o
* | mica parte din ,semintia” lui
| Shaikan, urmasii alchimistului

ars

ii sare gardul

Malacay. Ca o paranteza, sus-numitul Malacay
a fost o pramatie sinistra (intr-un final, a murit
nebun), a carui singura fapta buna a fost
salvarea vietii dragonului Ur. Gusterul primor-
dial, indatorat peste masura, s-a legat frate de
sange cu alchimistul si i-a luat sub aripa lui
ocrotitoare pe descendentii acestuia. Ramasi
nepasatori si reci la ispitele Luminii si
Intunericului deopotriva si renuntand la
~serviciile” oricdrui zeu cunoscut sau "
necunoscut, oamenii dragonului au fost
priviti cu suspiciune de ambele tabere. La
randul lor, acestia s-au aratat demnide
neincrederea acordata si n-au ezitat sa-si
tradeze aliatii de cate ori situatia a cerut-o.
Revenind la evenimentele care ne
privesc, ceea ce parea o zi perfecta din via;@;
noastra de tandr Shaikan se vatransforma
intr-un mic, dar intens cosmar odata cu
aparitia nurliei Nightsong, rodul uniunii
fericite dintre Craig Un’Shallach si o mtm&gm’e
oarecare. Intre doua fente si trei eschive
laterale (caci n-a venit singura), Nightsong ne
aduce la cunostinta o serie de evenimente
deloc imbucuratoare. Pe scurt, un razboi civil
intre Dark Elves si un pact ingrijorator b
incheiat de alchimista Sorvina ci ™ =
misterioasele Shadows ameninta linistea
relativa instaurata dupa evenimentele
deranjante din SpellForce 1. Daca problemel
oamenilor nu sunt o motivatie destul de
puternica pentru mandrul Shaikan, conflictul
devine personal atunci cand catunul nestm




este trecut prin foc si
sabie. Intr-un final,
insotiti de Nightsong,
ne trezim cautand

WARLORDS

Deoarece,
este princip

azut, loialitatea nu

a ghui Shaikan, vom

potentialilor

/and in vedere istoria
‘pliné de tra lor lui Malachay.
Continuarea Iga continua pe urmele
Umbrelor (sinu numai), punctata din loc in

_ loc de o puzderie de sidequest-uri (dintre
care unele cu multiple posibilitati de
finalizare... un plus semnificativ adus
rejucabilitatii) si de surprize mai mult sau mai

i pu{gplécute.

Avem un erou, cum procedam?

SpellForce 2, la fel ca,inaintasul” sdu, a
incercat (si a reusit) sa ofere atat tactica si
“'*wgtrate,g%, cat si o poveste pe care nu o aflam
din cutscene-urile dintre misiuni, ci la care

%articipém activ p%\ intermediul

persog?‘jului g&_cipal, un omulet pe care-|
controlam § ‘care creste sub ochii nostri exact

RPG batranesc.
a cu inlaturarea magicienilor
.v-ulu_i,buterea runelor a scazut vazand cu
>chii pana céﬁd, intr-o zi, a disparut complet.
~ Asa motiveaza Phenomic disparitia Rune War-
i riors, companionii invocati dupa bunul plac si
aparitia ,camarilei” permanentg, o prezenta
mai mult decat bine-venita. Vestea si mai
buna e ca tovarasii de drum nu raman blocati
la nivelul pe care-l aveau cand ne-am

ca intr-u

BATTLECRY 3

_acestea, exista cateva amanunte
care nu-mi dau pace cu nici un
chip, cel mai deranjant (pentru

‘nadragii de otel, nimic nu vine

Y gy dilly
sacfiffce

pricopsit cu ei, ci
avanseaza odata cu
personajul nostru si pot fi
~configurati” si echipati
dupa bunul
nostru plac. Si

exista scroll-uri, ci ,cresc

numar mare cu singura diferentd ca nu mai
"in arborele de skill-uri

si de-abia asteapta sa fie ,culese”. Adica ne
sunt oferite automat odata ce infigem

daca tot am

adus aminte de echipament,
diversitatea este la ea acasd,
arsenalul pus la dispozitia noastra
fiind cel putin la fel de variat ca si
in primul SpellForce. Cu toate

mine) fiind armurile compacte
(platosa este livrata doar cu

separat). Dar eu sunt mai
chitibusar cand vine vorba de
RPG-uri asa ca nu ma luati in
seama. Singura ,scapare”a celor
de la Phenomic, cu care eu nu ma
pot impaca nicidecum, este disparitia
atributelor. Insa voi sunteti capabili sa ganditi
,la rece” si o sa vedeti ca absenta atributelor
nu are un impact major si poate fi trecuta
usor cu vederea. Oaresce probleme am avut si
cu skill tree-ul ,Diablo-like’; insa, dupa un
studiu mai amanuntit, respectivul ,arbore” s-a
dovedit la fel de elegant si eficient ca si cel
din primul SpellForce, in ciuda aparentei
rigiditati (numarul mﬁfﬂ;n de puncte alocabil
unui skill este trei, asta in conditiile in care pri-
mim un punct pe nivel, plus ca suntem obligati
sa investim uneori puncte sikin skill-urile ce nu
se potrivesc cu build-ul pe“ca‘f*él'av.ém in
minte). Vrajile si-au facut si ele?lr«@.' iain

-

intr-o saptamana
in SpellForce 2 ,monstrii” obisnuiti si macelul
indracit au incetat sa mai fie o sursa sigura de

punctul de skill acolo unde trebuie.

Spre deosebire de SpellForce 1,
combustibilul necesar fiecarui erou, si anume
experienta, nu se gaseste pe toate drumurile.
Principalele surse de experienta sunt
sidequest-urile si doar anumiti ,monstri’, de

obicei niste indivizi ai naibii de duri. Asadar

luati-va adio de la tacticile ,campez spawning
point-ul si pana dimineata avansez cat altii
a" si obisnuiti-va cu ideea ca

Jvenit”. Lucru neasteptat de placut deoarece
elimina o groaza de exploit-uri si practic ne
forteaza sa ne indreptam atentia mai mult ::-
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in universul
lupta.

Bunul Gospod:
Y : EA
Romanii

Dusmanul nu umbla niciodata singur, i iar
in cele mai multe cazuri hoardele nihiliste ale
Abisului se vor dovedi prea numeroase chiar
si pentru un razboinic cu sange de dragon.
Drept urmare, ocazional va trebui sa lasam
RPG-ul;s4 trecem la carma uneia dintre cele
trei factiuni (The Realm, The Pact si The Clans)
si sa punem la punct o gospodarie capabila sa
furnizeze carnea de tun necesara inlaturarii

obstacolelor organice. Oferta de unitati.este
aproape la fel de bogata ca si in SF1. Anumité:f

unitati au fost date disparute, altele au fost
reproie€tate, insa per total, “oferta” este mai
mult decat multumitoare (36 de “suflete”), mai
ales ca acum unitatile, desi nu castiga
experienta, cresc in nivel odata cu avatarul

nostru si au bunul simt s& nu dispara odatace . :

am parasit o hartd, cum se intampla in
"Spﬁorce 14
‘ ﬂa orice gospodar "ertesrst" Vo

mistria prin baza, vom trimite taranii in mina
si vom antrena armatele in cel mai pur stil
warcraftian. Unii dintre fanii SpellForce vor
sari ca arsi cand vor afla c3, la capitolul base
management, lucrurile au fost simplificate

.~ semnificativ, iar arborele tehnologic a fost
scurtat de cateva crengi, insa ii rog sa nu-uite
ca Phenomic nu a,vanat” o experienta tactica
de nivelul lui Rome: Total War, ci a urmarit in *
special compromisul perfect intre elementele
RPG si RTS, compromis care ar fi trebui sa fie
capabil sa asigure un gameplay fluid si sa
imprime jocului un ritm alert, antrenant,
neintrerupt de timpi morti. In acest scop,
timpii de productie au fost micsorati, iar cele
sapte resurse prezente in SpellForce 1 s-au
imputinat vazand cu ochii. Phenomic a optat
pentru alta cifrd magica si va trebui sa ne
multumim cu doar trei resurse mari si late.
Tocmai cand ma pregateam sa le spun ceve ’
de dulce, am realizat cd, in lumina ultimelor
evenimente, si anume comasarea celor sapté
rase distincte din SpellForce 1 in doar trei
fa«:.;iuni,‘cele sapte resurse nu-si mai au rostul

~ si ne putem descurca la fel de bine (ba chiar
mai bine) si fara sa renuntam la unitatea

_ noastra preferata doar pentru ca pe harta nu
exista resursa necesara productiei respectivei

unitati.

Blend of Perfection

. In primele dous ore, cand inca mai
aveam pace si puteam cugeta linistit la sensul
eroului pe pamant, recunosc ca am fost putin
zgandarit de aparenta simplitate a

LEVEL 05/2006

" cand, va trebui sa ple-

~ mult munca si

~ simtitor...

conceptului si de
nonsalanta cu care
Phenomic pare ca a ;‘ ' r‘
renuntat la anumite B
“elemente care mie mi
se pareau importante.
Putin mai tarziu, cand
scheletii imi bateau |
poarta mosiei (pe _
parcurs primim o. :
“insulitd” numai a
noastra si, din cand in

cam urechea la supusi
si la sidequest-urile
lor) si-evenimentele
imi solicitau din ce in
ce mai tare toate
SIm;unIe n-am mai

aruncat cu capul
inainte si am ramas ~

proape m-au facut sa

metor unitati de a
indeplini ordinele si
lipsa (desi fanii au
cerut) formatiilor
tactice si a unor
comenzi mai avansate.
Eh, asta e... nici
Warcraft-ul nu musteste de tactica. Mai mult,
cantitatea de informatie (caracteristicile
fiecarei unitati, par egzample) oferita a
crescut simtitor, o serie de actiuni ce pana
acum necesitau un adevarat ritual pot fi
efectuate, mai nou, printr-un singur clic,
sistemul Click&Fight a fost imbunatatit

si lista e lunga, dar timpul e scurt.

- Si tocmai pentru cd spatiul e restrans, nu ma
apuc sa aduc laude graficii pentru ca mi-ar lua

+ inca o pagind. Ma rezum la a va spune ca pro-

ducatorii si-au tinut cuvantul (screenshot-urile
pe care ni le-au “aruncat” pana la lansare nu
erau “photoshopped”:D ) si au ,impachetat”

. joculintr-un ambalaj nesimtit de aratos, dupa

cum puteti observa si din screenshot-uri.
Totusi, ca sa fiu putin carcotas, paleta de
culori intra ocazional in conflict cu bunul gust
si, pe alocuri, alegerea total neinspirata a
unor combinatii de culori reuseste, din
pacate, sa dea jocului un aer chicios. Tot la
capitolul “carcoteli” as pomeni talentul
indoielnic al indivizilor care si-au inchiriat
vocile. Tare ma bate gandul ca Phenomic n-a
mai avut bani si de un actoras mai acatarii,
asa ca angajatii au fost nevoiti sa apeleze la

W

Vuxoare natﬁra
Sy ‘Tnoarta

Here, Fido!
Here, boy!

rude. Din fericire, dupa cum s-a intamplat si in
cazul lui SpellForce 1, micile neajunsuri se
pierd pe drum. Si bine fac. ..

Totusi, pentru ca nu pot sa inchei fara sa
dau un raspuns intrebarii ce se desprinde din
“scurta” introducere, SpellForce nu e Mesia in
persoand, dar e foarte departe de a fi un
profet mincinos. Fara a fi adevaratul ,Blend of
Perfection” sau sfantul Graal al hibrizilor,
SpellForce 2 poate fi incadrat linistit in
categoria jocurilor care au facut istorie. lar
daca nu-l jucati, parerea mea e ca ratati un

‘eveniment important din istoria jocurilor.
®  cioLAN

Gen RTS/RPG Producator Phenomic
Distribuitor JoWood Procesor P 1,5 GHz
Memorie 512 MB RAM Accelerare 3D minimum

128 MB (Pixel Shader 1.1)
www.spellforce2.com
Grafica

Sunet

Gameplay

Multiplayer
Storyline

Impresie

@ ®© W N Y

ON-LINE

8,5



NOUTAT 1
10 2006 3
{ r?o'\ rendinte ale anulu

b TR
cele mal
%‘\E:;:SREK 30, w‘\mu\ DELR o

;) view pe display MO i

S\R i
cad ema}w
:(')SELR-u(‘\\e d\c;\.\a\e

prACT ch
ek,

y pho\os\}ov';‘e Sfaturd pe“\a

4 Trucurj false Pentry

/ndows Xp, demascate

: .Co-menzi n0i pentry
ptimizarey XP-ufyi

Speciall=y4

‘“ 7 ““TraHSfOl’mati XP'III in de operare

1 VISTAGRATS

= o="s R s SFATURI
B T — PENTRU UN
‘ a — XP MAI STABIL
22 WINDOWS XP
ACCELERAT

FRECUENTE

tart
- =S ey

~ PROGRANE UTIITARE |

COSMETIZARE:

Sy,
o'"*’!u,,m B\lf‘de"’
w0y eping BN O™




Condemned -

Criminal

Ca si in cazul lui F.E.A.R., imi dau seama ca uit
de fiecare data ca cei de la Monolith au fost
responsabili si pentru nemaipomenitul Alien
versus Predator 2, unul dintre cele mai
atmosferice si mai infricosatoare FPS-uri
realizate vreodata. Si atat in FE.AR,, cat siin
Condemned - Criminal Origins, mici detalii
imi aduc aminte de treaba asta si imi spun c3,
da, oamenii au ceva in cap. Trebuie sa
recunoastem cu totii ca cei de la Monolith au
reusit sa-si contureze destul de clar genul de

/ Orice ai zice, ai dreptate

- vedere.

;' f i

joc pe care le face placere sa-| realizeze: FPS-uri
cu tente horror, dar nu neaparat un horror bru-
tal, ci unul pe alocuri mai subtil si psihologic.

Pasari moarte

Condemned - Criminal Origins urmeaza
aceeasi reteta, insa este elementar diferit fata
de FE.AR. Pe cand acesta era un FPS plin de
actiune, cu multe gloante pe metru patrat,
explozii si geamuri sparte, Condemned
adopta un stil mult, mult mai ,incet” si inclinat
spre adventure.

Pe scurt, actiunea jocului are loc intr-un
oras in care violenta a atins cote maxime, iar
tu, ca membru al fortelor de politie, esti pus
intotdeauna chiar in mijlocul celor mai
violente scene. Numele tau este Ethan Tho-
mas si faci parte din divizia ce se ocupa de
criminalii in serie. Ceea ce inseamna ca, evi-
dent, ai luat parte la anchetarea celor mai
oribile crime din oras. Cred ca s-ar putea face
aici o paralela intre Fahrenheit si Condemned
in ceea ce priveste atmosfera care te loveste
cand intri in joc. Un sentiment de disperare ce
pandeste la fiecare colt te ia de mana si te
arunca adanc in lumea jocului.

La scena ultimei crime, o foarte ,frumos”
aranjata domnisoara inconjurata de
manechine fara fatd, lucrurile se complica mai
mult decat de obicei si te trezesti acuzat de
uciderea a doi ofiteri de politie. Trebuie
asadar sa te descurci singur (doar cu ajutorul
unei colege care iti va da indicii despre
dovezile pe care le strangi) si sa rezolvi un caz
mult mai complicat decat pare la prima

ins

Atentie, se da
stingerea

Te vei simti ca in mijlocul
unui cogsmar in care ai vrea
sa fugi, dar esti nevoit sa
te stapanesti si sa iti impui
un ritm domol

Hai sa te pupe tazia'!.\,, ' : :
Mai mult decat actiune

Colega despre care spuneam mai inainte
este singurul ajutor pe care-| vei avea in joc,
dar al carei aport la descifrarea indiciilor
gasite pe drum va fi decisiv. Aici intra in scena
partea de adventure a jocului, in care trebuie
sa folosesti echipamentul special din dotare
(jocul iti va selecta automat echipamentul
potrivit pentru indiciile pe care le cauti)
pentru a da de urma dovezilor si a le trimite
prietenei tale. Echipamentul variaza de la
aparat foto la un colector automat de DNA
sau o lanterna cu raze UV.

Vedeti, asadar, ca nu avem de-a face cu




un FPS obisnuit, iar asta se simte la fiecare pas
in joc. Si ca veni vorba de pasi, o diferenta
radicala intre Condemned si F.E.AR. este
viteza de miscare a personajului. Poti sa fugi
doar o perioada limitata de timp, iar de cele
mai multe ori iti vei tari pasii prin joc. Ceea ce
se potriveste de minune cu atmosfera din
Condemned, pentru ca te vei simti ca in
mijlocul unui cosmar in care ai vrea sa fugi,
dar esti nevoit sa te stapanesti si sa iti impui
un ritm domol.

Inamicii sunt reprezentati de o armata de
vagabonzi si huligani cu clare probleme la
mansarda, accentuate de prafurile pe care le
infuleca in fiecare dimineata, care au pus
stapanire pe periferia orasului. Si tin sa va
spun ca sunt unii dintre

lemn cu cuie intr-un capat, usi de dulap,
topoare, lopeti si o intreaga suita de arme
albe. Ceea ce face ca luptele din Condemned
sa fie extrem de intense si incredibil de
brutale.

Condamnat!

Multumita ritmului domol la care te
forteaza jocul, producatorii reusesc sa se
joace foarte bine cu psihicul tau fragil. lar tu
vei gusta din plin toate surprizele pe care ti
le-au pregatit cei de la Monolith. Condemned
are insa doua probleme.
Prima este legata de
durata scurta de joc,
ceea ce nu ar fi chiar

cei mai impozanti Call of Cthulhu: atat de grav daca nu ar
adversari pe care i-am Dark Corners of exista si a doua
the Earth

intalnit pana acum.
Indivizii sunt extrem de
violenti si iti va tremura
mana pe mouse cand ii
vei auzi (au niste replici
de-ti ingheata sangele in
vine) venind spre tine. lar arsenalul pe care il
ai la dispozitie va spori intensitatea luptelor.
Practic, armele de foc sunt foarte rar intalnite
in joc, iar munitia este inexistenta. Ceea ce
inseamna ca daca ai un pistol cu trei gloante,
apai dupa ce ai tras trei focuri de arma, va
trebui sa renunti la el si sa cauti altceva. lar
altceva-ul asta merge de la tevi, la bucati de

Zambiti, sunteti laTV

Ati citit despre el luna
trecuta si, daca nu I-ati
jucat inca, ar fi cazul sa o faceti si sa
descoperiti unul dintre cele mai

bune jocuri horror ale ultimilor ani.

problema, si anume
faptul ca de undeva de
la jumatatea jocului,
| acesta incepe sa scada in
intensitate. Nu iti vei da
seama de asta decat prin
ultimele trei niveluri
(din zece), dar este
mare pacat ca cei de
la Monolith nu au
reusit sa mentina
jocul la acelasi nivel
de la un capat la
celalalt.

§ Trace evidence
glows a bright
o green.

Costele, nu sta
degeaba!

Lasand insa la o parte aceste probleme,
Condemned este un joc special, extrem de
stilat si cu o atmosfera detaliat lucrata. Daca
nu ar fi existat acea scadere de intensitate din
final si daca producatorii ar fi reusit sa se
foloseasca pana la sfarsit de toate elementele
geniale din joc, Condemned - Criminal Ori-
gins ar fi intrat in randul acelor jocuri clasice
care trebuie privite cu mult respect si
admiratie. Asa insa, ramane un joc foarte bun
care iti va oferi cateva momente pe care nu le
vei uita prea curand.

B  Mitza

Gen FPS

Distribuitor Sega

324.09.80 Procesor PIV 1 GHz

RAM Accelerare 3D minimum 64 MB
www.condemnedthegame.com

Producator Monolith

Ofertant TNT Games, Tel. 021-
Memorie 512 MB
ON-LINE

Grafica 8
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Gameplay 8
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05/2006 LEVEL

T

57




Eclipse

inedit cu mediul inconjurator, supravietuirea
depinzand de felul in care puterile ezoterice
sunt folosite la rezolvarea puzzle-urilor si la

trimit cu gandul la niste orci schilozi facand
parte din meniul zilnic, insa luptele cu unii
dintre ei, cum ar fi setul de fluturasi ce arunca

Initial, Eclipse n-a reusit sa-mi atraga imediat
atentia, asa cum a facut-o explozivul Minerva

prezentat in numarul trecut. Nu stiu ce mi-a

zumzait prin bostan cand am dat peste
el. Cert este ca imediat dupa aparitia
unei noi versiuni, care avea sa-mi sara in
ochi cand cautam un demo obscur, n-am
ezitat. L-am descarcat. Si sa vezi )
chestie... Eclipse este (altfel n-avea ce
cauta aici) o foarte reusita conversie sin-
gle player pentru Half-Life 2, un adven-

Un orc in agonie,
~imbratisat” de albine

ture a cdrui actiune se petrece intr-un univers
magic si ale carui gameplay si level design se
distanteaza complet de jocul care fi
gazduieste fisierele. Modelele, hartile si restul
aspectelor ce tin de partea vizuald a MOD-ului
sunt, de asemenea, cu totul noi.

Eroina acestui action/adventure este o
tanara vrajitoare, Violet, care isi cauta tatucul
disparut cu cinci ani in urma. Secretele
telekineziei pe care le stdpaneste ii permit
jucdtorului sa interactioneze intr-un-mod

e

F/Jj{:{:\\;g Noaptea prin balti...
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castigarea luptelor ce au
caracter tactic. Bolovani si tot

felul de alte
»greutati”
se gasesc la
tot pasul in
Eclipse,
obiecte pe
care Violet
le poate ridica si arunca
in orice directie. In
functie de locul in care se
afla inamicul, vrajitoarea
ridica pietroaiele in aer, le
,agitd” in directia
acestuia si i le expediaza
in plina figura. In timp,
Violet va descoperi noi

Mesaj de la tata

Aivrut seminte? la un dovleac!

secrete pe care le va folosi impotriva noilor
inamici. Nu sunt prea multi, ardtarile ce te

b.,v

neincetat cu incarcaturi
explozive, necesita o
abordare putin diferita.
Joaca de-a aruncatu’ cu
pietre si mingi de foc in
carne vie ia sfarsit abia in
clipa in care Violet
descopera teleportorul
de langa Standin Stones.
L-a gasit insa prea
repede... Odatd terminat
jocul, este deblocat
modul Survival, ce-i
permite jucdtorului sa-si
arate muschiu’in fata
unor valuri nesfarsite de
inamici, folosindu-se de
0 vraja extrem de
puternica: Hellstrom...
mmm... m.

Pdcat cad jocul este prea scurt, per-
sonajele nu sunt suficient de convingdtoare,

iar Al-ul tinde sa-si
dea uneori cu firma-n
cap. MOD-ul pluseaza
insa prin felul in care
se prezintd, level
designul, modelele,
noile efecte speciale,
dar si coloana sonora
fiind foarte bine
realizate. Si incd ceva:
Eclipse se misca fluid
si poate fi admirat in
toata splendoarea
numai pe placile
video Radeon 9500/
GeForce FX si peste.
= KiMO

Sfarsitul aventurii

o



Partl

Jucand Eve o vreme
destul de lunga, deja
am ajuns in punctul
in care am inteles de
fapt cat de complex
este jocul. De aceea,
pentru ca din
punctul meu de
vedere este cel mai
special si mai bine
realizat MMORPG de
pana acum, m-am
gandit sa
impdrtasesc o parte
din ceea ce am
nvatat, studiind pe
rupte mecanica
jocului. O sé incep
prin cateva principii
de baza legate de fit-
ting-ul unei nave,
care sunt principiile
si relatia cu ceea ce
vreti sa faceti.

Tipuri si
preferinte
Dupa cum stiti,
exista patru factiuni
in joc si fiecare are
caracteristicile sale
legate de nave.
Acestea se
concretizeaza sub
forma de bonusuri
pentru fiecare.
Caldari au bonusuri
pentru hybrid weap-
ons, missiles si shield
tanking, Amarr
pentru energy
weapons si armor
tanking, Galente
pentru hybrid weap-
ons si drone,
Minmatar pentru
projectile weapons
si missiles. Mai exista
si asa-numitele nave
de factiune, care
sunt hibride, foarte
rare si au bonusuri
multiple. Unele nave
mai au bonusuri
speciale ce nu tin de
factiune, ci de

FITTING

Apocalypse echipat pentru tanking/damage PVE (are doar un
singur armor repairer), Nosferat-uri si Capacitor Rechargers

pentru a sustine armele + repairer-ul

constructie, ca de exemplu bonus pentru
Electronic Counter measure, Weapon Disrupt-
ing, Cloacking etc. Acestea sunt toate
dependente de nivelul skill-ului pentru
categoria respectiva de nave.

Sloturi

Fiecare nava are un numar de sloturi
pentru echipament, impadrtite pe trei
categorii: high energy, medium energy si low
energy. La randul lor, modulele cu care poate
fi echipata nava au o destinatie fixa, pentru
un anumit tip de sloturi, ceea ce inseamna ca,
de exemplu, turelele si missile launcher-ele
nu pot fi instalate decat in high energy slots.
In functie de categoria din care face parte
nava si de factiune, numarul sloturilor pe
fiecare nivel variaza intre 1 si 8. Tipul de nava
determina numarul de arme/launcher-e care
se pot instala in high slots. Info-fitting-ul
navei specifica cu exactitate cate launcher-e
si cate turele se pot instala ca numar maxim.
Spre exemplu, o anumitd nava are 5 sloturi
high, 3 turret hardpoints si un missile
hardpoint. Asta inseamna ca un slot high
ramane liber. Aici se pot instala alte module
care necesitd high slots, ca de exemplu un
Nosferatu, device ce transfera energia de la o

alta nava in capacitorul proprietate personala.

Un alt lucru influentat major de numarul de
sloturi, medii si low de data asta, este
capacitatea navei de a rezista la atacuri, in
limbaj local, ,tanking” Navele caldari au din
start mai mult shield decat armor si un numar
respectabil de sloturi medii plus bonusuri
pentru resistance-urile la shield . Shield Hard-
ener-ele (cresc rezistenta shield-ului la

diferite tipuri de damage), precum si shield
booster-ele (incarca shield-ul consumand ca-
pacitor), care sunt folosite pentru a face tank-
ing cu shield-ul, ocupa sloturi medii, ceea ce
inseamna c4, in general, navele caldari sunt
predestinate a folosi shield-ul ca bariera
principala.

... si sloturi

De cealalta parte, navele Amarr tind sa
vina cu mai mult armor decat shield, resist-
ance-uri mai bune pentru armor si un numar
mai mare de sloturi low. Hardener-ele de
armor si armor repaire-urile folosesc low
slots. Avantajul tanking-ului prin armor fata
de shield este ca sloturile medii raman libere,
ceea ce face loc unor alte module
responsabile in general de electronic warfare,
de viteza de reincarcare a capacitorului si de
viteza navei. Pe de altd parte, cu sloturile low
libere, o serie de module de Electronic Coun-
ter Measure, capacitor relay-uri ieftine si
eficiente, respectiv speed enhancer-e relative,
isi gasesc locul cu usurinta. In concluzie, pana
la urma este o chestiune de gust si preferinte.
Eu prefer armor tanking-ul pentru cd imi
confera mai multa versatilitate in pvp. Insa
puteti renunta la tanking, folosi o nava cu
multe sloturi medii in pvp, ca un Raven de
exemplu, configurat pentru electronic war-
fare si damage pe rachete. Eficienta este in
general o functie de situatie. in numarul
urmator voi vorbi despre arme, missiles si
toata terminologia preluata din manualele de
balistica.

B Locke
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The Elder Scrolls 1V: Oblivion
Construction Set

Pentru cei care dintr-un motiv oarecare nu au
avut contact cu Morrowind sau care nu au
prins seria de articole de acum trei ani din
LEVEL, The Elder Scrolls Construction Set este
un utilitar destinat initial crearii MOD-urilor
pentru Morrowind si acum pentru Oblivion.
Acesta va permite sa addugati in joc aproape
orice obiecte aveti in cap, personaje, vraji sau
chiar sa creati un continent complet nou, de
la zero, pe care sa-| populati cu personaje,
quest-uri sau alte nebunii. Din nefericire, nu
este cel mai bun utilitar de creat MOD-uri
pentru un joc de pe piatd si are multe limitéri.
Unele sunt dorite de catre Bethesda, altele
sunt determinate de engine sau de
implementarea scripting-ului.

Marele Bug

Inainte de toate, e bine si spunem ca
diferentele dintre primul Construction Set si
acesta sunt minore si au legatura exclusiv cu
implementarea engine-ului grafic. Problema
Cea mai mare pe care o are aceasta a doua
versiune se leaga de faptul ca Bethesda a
blocat aici posibilitatea de a introduce
obiecte noi in joc. Pentru prima versiune
exista un plugin pentru 3DS MAX, care
exporta obiectele nou create in formatul spe-
cific engine-ului Netlmerse. Texturarea era un
mic workaround ceva mai dificil, in sensul c&
texturile trebuiau specificate intr-un editor
hexa, dar se putea face pana la urma. Aici
deocamdata nu se mai poate. Motivul pentru
care Bethesda a realizat aceasta mizerie este
pentru a-si putea vinde add-on-urile ce aduc
content nou. Evident, probabil ca in ceva
vreme, un modder pasionat vagasio
posibilitate pentru a trece peste acest im-
pediment. Pana atunci insg, va trebui sa ne
multumim cu ce avem.

Cum asemanarea cu prima versiune este
izbitoare, mai putin poate in ceea ce priveste
shortcut-urile, sunt putine lucrurile ce merita
mentionate ca ,modificdri majore”. De fapt,
acestea sunt mari si late. Primul este legat de
modul in care este structurat engine-ul. In
Morrowind, totul era amplasat pe o singura
hartd mare, un sigur continent, impartit in
regiuni. Normal, din punctul de vedere al
continuitatii, era ideal, deoarece orasele erau
deschise si populate, zonai destul de smooth
si nu aveai practic nici o senzatie puternica de

mod negativ asupra framerate-ului. In Ob-
livion in schimb, lucrurile stau complet diferit.
Intregul Cyrodill este alcatuit din lumi
paralele. Astfel, fiecare regiune este o lume
separata, de sine statatoare. Orasele au doua
versiuni, una observabild atunci cand
calatoriti, dar care nu este populats, ci repre-
zinta doar o incantare vizuala, iar cea de-a
doua se genereaza ori de céte ori intrati intr-un
oras sau zonati. Evident, acest lucru se aplica
numai oraselor serioase. Spre exemplu, Cloud
Temple are doar o singura versiune. Fiecare
regiune este legata de cealalta si, ori de cate
ori zonati, practic faceti un mic jump intr-o
regiune paraleld. Poate suna neplacut, insa
acest lucru vine puternic in sprijinul
modderilor, care daca vor sa creeze o lume
noua, nu sunt nevoiti sa o curete pe cea
veche sau sa adauge cine stie unde un conti-
nent nou, ca in Morrowind. Pur si simplu
Creeaza zone noi, pe care le leaga intre ele si
care se suprapun cu lumea Oblivion-ului in
care oricum nu se poate ajunge din cauza ca
nu e nici o punte de legatura. Un rezultat ne-
gativ este ca producatorii au fost nevoiti sa
scoata din joc vraja de Leviatate, pentru ci v-éfi
fi trezitin.orase fantoma...

«. prafiin ochi

Al doilea lucru care reprezinta un pas
inainte este legat de relatiile intersociale ale
personajelor. Astfel, pentru fiecare personaj
se creeazd un path, alcatuit din waypoint-uri.

In anumit puncte se plaseaza asa-numitele
(de mine) puncte de contact, unde dacé doua
personaje se intalnesc, vor incepe automat sa
converseze pe topicuri relativ random. Toc-
mai de aceea uneori conversatiile sunt de-a
dreptul stupide si fara rost... se repeta si sunt
si enervante (se pot totusi perfecta din edi-
tor). Al-ul radial, dupa cum se observa si din
Construction Set, este un praf in ochi, o
denumire oficiala pentru ,same old..”
mancdtor de procesor.

Al treilea lucru este legat de scripting.
Desi apare aceeasi problema a scripturilor ce
odata pornite ruleaza in background la
nesfarsit (motivul pentru care si lui Oblivion i
scad performantele dupa 3-4 ore de joc),
macar biblioteca de functii s-a imbogatit, insa
limitari exista si sunt la fel de enervante ca si
in prima versiune de editor. Ei s-au ldudat c&
de data asta e altfel... ei bine, nu e chiar asa.

In concluzie, ma tot intreb daca nu
cumva Bethesda ne ia cam de prosti, sincer.
Daca da, inseamna ca i-a mers. Insd, mai avem
o bucata de vreme sa ne umplem timpul cu
ceva pana cand apar Neverwinter Nights 2 si
superbul editor atasat.

TES IV Construction Set se poate instala
de pe CD/DVD-ul LEVEL, iar documentatia si
tutorialele'le gasiti pe cs.elderscrolls.com.
Bethesda nu s-a gandit si la cei care nu au
internet...

B Locke
Admirati acest screenshot extrem de familiar

din Construction Set.
v

ChorrolExterior10 -17,23

rupturd. Evident, acest lucru se reflecta in e s 17 Foe o v

- L6079, 96485, 14418[0,0,0] (-17,23)
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PlayStation.2

CONSOLE

Producitor EA

Distribuitor Electronic Arts
Ofertant Best Distribution Tel. 021-408.30.90
Calitate * + * % %

Consola PS2 oferita de Best Distribution

Tel. 021-408.30.90

I de joc ales
si, la nevoie,

2 reuseste sa te
decat credeai.

domeniu, iar pe parcursul jocului ti
accesul la o intreaga colectie sport p

tina in fa;a TV-ult
Totusi, depen

a imbunatati skill-urile (speed,
, defence si power) tale sau ale C
coechlplerllor tai. Coechipierii intra in care le faci, pot

usor sa mergi in fata

discutie doar dupa ce tu ai ajuns la valoarea propriei porti si sa te apuci sa jonglezi linistit - :

care sa-ti permitd sa-ti infiintezi propria cu balonul. Cand Al-ul se decide sd intervina, S . id oo
v =5 " - o . i < n il pe R & -

echipa, in care mai tarziu vor dori sa intre si mingea ori intra in poarta, iar golul nu il ajuta e

nume precum Zidane, Henry sau Ronaldinho,  cu nimic, ori e prinsd de portarul tau. in

T

pe care initial i vei intalni ca adversari. Dupa  ambele cazuri, mingea revine in posesia t

jum stii i capoeira?
3 |

{

cum spuneam, in FIFA STREET spectacolul te poti intoarce la treaba. : e
(trick-urile) e baza si poate de aceea corpul de Cu o grafica ce mai putea primi cateva ?z W
balet nu a fost convocat. Nu e o idee rea, dar, finisari si un sunet din care soundtrack-ul iese

din pacate, cea mai eficienta metoda de a mai mult in evidenta, FIFA STREET 2 poate fi

opri adversarul din inlantuirea de driblinguri considerata o sursa de distractie in special "}

este o varianta brutala a tackle-ului, care de daca luam in calcul inlocuirea Al-ului cu unul

multe ori il si trimite la cativa metri de minge.  sau

Si pentru ca nimeni nu se poate opri din ior
masacru, este destul de greu sa te abtii mai :
aIes cand iti vezi Jucatorul trImISI ] acestui joc.

it prieteni. Totusi, daca nu esti
 fotbal sau de trick-based games,
mari sa nu descoperi sensul

B Rzarectha La mgenem totul vine de la sine
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", Cu sigurantd,

"

Sonic Rush le
trezeste amintiri
placute fanilor,
dintr-o vreme in
care 2D-ul facea
legea pe
Nintendo 64 si
HC-urile casnice.
Este un joc rapid,
provocator si
obositor in acelasi
timp. E putin cam
fulgerator pentru
gusturile unora
dintre noi, insa
Sonic Rush are si
poveste, ai carei principali eroi sunt
vitezomanul Sonic si mata Blaze, porniti ca
din pusca in cautarea Smaraldelor Sol si
pentru a-l opri pe bagaretul Eggman.

Pentru un astfel de joc, povestea este
surprinzator de reusita, insa actiunea de pe
micile ecrane ale DS-ului se desfasoara, dupa
cum spuneam mai devreme, cu rapiditate
foarte mare. Cu ochii impainjeniti de pe urma
freneticului du-te-vino, mi-am dat seama abia

”” :-?‘ Q

.".‘;:"

LA
TIN

La concursul LEVEL impreuna cu Ubisoft, jocul Brothers in
Arms: Earned in Blood a fost castigat de catre Necula

Teodor din Galati.

La concursul LEVEL impreuni cu Best Distribution,
Star Wars: Empire at War a fost castigat de citre Georg

Andrei din Bucuresti.

La concursul LEVEL impreuna cu Thrustmaster, Blajan™
Laurentiu din Hunedoara a castigat un pachet Internet

Phone Kit.

La concursul LEVEL impreuna cu Euro Entertainment Enter-
prises, urmatorii cinci participanti au castigat cate un DVD
cu filmul Culmea furiei: Dinu Mihnea din Sinaia, Ghinea
Stefan Robert din Galati, Apostolache Bogdan Viad din
Bucuresti, Alina Orlanda din Bucuresti si Tota Nicolae-

Andrei din Brasov.

La concursul LEVEL impreuna cu PCfun.ro, Olariu Daniel din
Brasov a castigat un USB drive A-Data MyFlash 256 MB.

Castigatorii sunt rugati sa sune la redactie:
0268-415158 sau 0268-418728, interior 133.

48 BV I NI’
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. dupa terminarea primului nivel care este  dintre ele
A [| noutatea cea mare: Sonic Rush se avand logica
foloseste de ambele ecrane pentru a lui proprie,
urmari goana eroilor dupa stele verzi. cu moduri
Atat de preocupat eram de salturile de la  diferite de
o creangad la alta, incat nu mi-am dat abordare a g
seamal In felul &sta, Sonic si companiaisi  obstacolelor. o
fac de cap pe o suprafatd de joc de doud  Eu zic ca se
ori mai mare decat in mod obisnuit. putea si mai
: Pe langad ingeniozitatea de care a bine, avand
BN dat dovada in ve-
. producatorul, dere ca
un al doilea g identi-
aspect = ficarea
pozitiv il obstacolelor poate fi dificila la viteza
constituie luminii, dar pentru un fan inrait al lui
cafturile cu ‘ : »Scaparici’, micile hibe sunt insesizabile.
bosii de nivel, ~ Go ninjal

care sunt foarte
distractive si se

® Kimo

consuma intr-un » Producator Sonic Team
frumos si »

pastelat mediu »

3D. Designul » Calitate

nivelurilor 2D nu
se lasa nici el mai
prejos, fiecare

Consola Nintendo DS oferita de TNT Gam

" NINTENDE}IDSW
Sonic Rush




Mio DigiWalker 168RS

Cel mai bun copilot pentru drumurlle
lungi si necunoscute

Pana nu demult, Pocket PC-urile erau
niste device-uri folosite de foarte putind
lume, poate doar de cei care doreau sa aiba
acces la cat mai multe informatii intr-un timp
cat mai scurt. Fie ca era vorba de notarea
unor informatii sau programarea unor
intalniri ori de citirea de e-mail-uri, Pocket PC-
urile erau dispozitivele perfecte pentru asa
ceva. Din pacate, preturile au fost cele care i-au
tinut pe foarte multi dintre noi departe de
aceste jucarele. Intre timp, aceste lucruri s-au
mai schimbat. Cum concurenta a crescut, iar
tehnologia in sine a devenit mult mai
accesibild, automat si costurile de productie
au scdazut. Pretul ca pretul, insa nici facilitatile
oferite nu pot fi lasate deoparte. Acum, la
modelele mai noi putem vorbi de un procesor
mai puternic, un ecran mai mare, un bagaj
mai bogat de aplicatii, posibilitati mai multe
de conectare cu dispozitive externe si, nu in
ultimul rand, de o autonomie mai mare.

Modelul 168 de PC Pocket pe care cei de
la Mio DigiWalker ni-| ofera este unul care
face parte din cea mai noud gama. Spre
exemplu, capul ,rautatilor” este procesorul
Intel Xscale ce ruleaza la frecventa de 300
MHz. Memoria interna pe care Mio 168 o
totalizeaza este de 96 MB. Ea este impartité in
felul urmator: 32 MB sunt de tip flash ROM, iar
restul de 64 MB sunt destinati instalarii de
aplicatii si stocarii de date. Evident, la un mo-
ment dat aceasta s-ar putea sa nu fie
suficientd, de aceea producatorii au inclus si o
fantd de extensie in care pot fi introduse
carduri de memorie de tip SD sau MMC. De
tot managementul acestui sistem se ocupa
nimeni altul decat sistemul de operare Win-
dows Mobile, special scris pentru astfel de
dispozitive. Accesul la toate aplicatiile si
optiunile pe care acesta le pot oferi se poate
face prin simpla atingere a ecranului. Fiind un
model de tip touch screen, accesarea
anumitor aplicatii este o joaca de copii.
Ecranul este unul de tip LCD, are o rezolutie
nativa de 240 cu 320 de pixeli si este capabil
sa afiseze maximum 65 de mii de culori. La fel
ca si in cazul monitoarelor LCD, si ecranul
acestui Pocket PC dispune de backlight, ceea
ce il face utilizabil si in conditii de lumina
exterioara foarte slaba. Pentru a veni in

LEVEL 052006

sprijinul acumulatorului si pentru a facilita o
durata de functionare mai indelungaté prin
intermediul unor functii de power saving,
intensitatea luminii ecranului poate fi reglata
in functie de dorinta fiecaruia. Navigarea prin
diferitele optiuni ale programelor se poate
face fie prin intermediul joystick-ului si al
butoanelor de la baza dispozitivului, fie cu
ajutorul mini ,stiloului” prin atingerea efectiva
a ecranului. Tot cu ajutorul acestui ,stilou” va
puteti lua diverse notite, existand
posibilitatea de a tasta prin intermediul
ecranului pe o mini-tastatura sau puteti apela
la o functie extrem de folositoare de
recunoastere a scrisului de mana. Tot ce aveti
de facut este sd scrieti intr-o anumité zona a
ecranului exact ca si cum ati scrie pe o bucata
de hartie. Algoritmi foarte performanti vor
analiza fiecare miscare a ,stiloului” si vor
incerca sd detecteze fiecare litera pe care ati
scris-o. Printre multe alte facilitati, cu ajutorul
acestui Pocket PC aveti posibilitatea si de a
asculta muzica preferata sau puteti sa il

folositi pe post de
reportofon. Pentru
a facilita aceste
lucruri, exista
incorporate un
microfon si un mini
difuzor. Oricum,
pentru o auditie
mai bung, va
recomand sa
folositi totusi o
pereche de casti.
Conectarea cu alte
dispozitive externe
se poate face fie
prin intermediul
portului USB, fie
prin portul
infrarosu sau leDA.

Cireasa de pe
tort o reprezinta
totusi antenuta
inclusa pentru
receptionarea
semnalului GPS.
Stiti voi, sateliti...
Global Positioning
System? Va spune
ceva? Daca da,
atunci va mai zic un
secret. Cu ajutorul
aplicatiei IGO cu care acest Pocket PC este
livrat aveti posibilitatea de a naviga fara
probleme oriunde ati dori sa mergeti.
Indiferent cd mergeti cu masina sau pe jos,
datorita acestei aplicatii nu va veti rataci
niciodata. Tot ce aveti de facut este sa
planificati un traseu, iar in momentul in care
va abateti de la el, veti primi imediat prin
semnale sonore toate indicatiile necesare
pentru a ajunge cu bine la destinatia dorita.
Este o aplicatie foarte utila si usor de folosit,
iar cei care prefera sa calatoreasca cu
autoturismul nu vor fi niciodata pe drumuri
gresite. Aceasta include toate strazile si
localitatile din Romania, insa daca doriti, con-
tra cost, puteti achizitiona si alte hati digitale
cu tarile pe care doriti sa le vizitati. Calatorie
placuta.

» Ofertant: Flamingo Computers
» Telefon: 021-08008-CallPC
»  Pret: 400 EURO (fara TVA)
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» Ofertant: Ultr

» Pret:

RO Computers »  Telefon: 031-4022292

Epson PictureMate 100

Colorata in... 2 minute e gata!!!

Va mai aduceti aminte de acei oameni
pe care ii intalneati pe stradd, dornici sa va
faca o poza (contra cost, evident) asa-zisa la
minut? De cand cu tehnologia asta digitala,

bietele obiecte de decor cu care acei,pozari”

umblau dupa ei au ramas fara activitate.
Acum, din ce in ce mai multi dintre noi
folosesc aparate foto digitale, iar cei care
doresc sa isi pastreze amintirile si pe hartie
dau o fuga pana la un laborator foto si in
cateva zeci de minute li le servesc pozele
proaspete la plic. Ce va faceti cand aveti
nevoie urgent de o fotografie tiparita si stiti
ca laboratorul unde va duceati de obicei
cardul cu poze e foarte aglomefat? Ei bine,
apelati la o imprimanta foto. Modelul de fata
realizat de cei de la Epson e cu adevarat o

HARDWARE

bijuterie. Este atat de mica, compacta si
usoara incat iti vine sa o iei pretutindeni cu
tine. Stie sa imprime fotografii la dimensiuni
de maximum 10 x 15 cm, adica formatul
clasic. Epson PictureMate 100 foloseste un
singur cartus ce contine cerneluri pentru
toate cele patru culori de baza, iar tiparirea
se poate face fie direct de pe camerg, fie de
pe diferite tipuri de carduri, fie de pe PC.
Datorita mini-ecranului LCD inclus aveti
posibilitatea de a ,retusa” putin fotografiile in
cazul in care doriti sa le tipariti de pe carduri
sau camere foto. In mod normal, imprimanta
necesita alimentare, insa daca o luati cu voi
la un picnic, puteti sa treceti imprimanta si
pe baterii, Calitatea imaginilor este deo-
sebitd, mai ales ca rezolutia maxima poate fi
de 5760 cu 1440 dpi. Epson PictureMate 100
nu cantareste mai mult de 3 kilograme, iar
nivelul de zgomot este foarte, foarte redus.

LiteON EZ-DUB :

Salvarea poate incepe de aici

Care este cea mai utilizata operatiune de catre posesorii de unitati
DVD Writer? Evident, salvarea datelor de pe HDD-ul PC-ului pe discuri de
plastic pe care este mai usor de stocat si care sunt mult mai rezistente.
Intr-adevar, cei care lucreazi cu cantitéti enorme de date sau cu informatii
foarte pretioase de cele mai multe ori recurg la metode de back-up pe di-
verse medii. De aceea, cei de la LiteON au realizat aceast unitate DVD-RW
externa si au denumit-o EZ Dub. Cu ajutorul celor doua butoane de pe
partea superioara a unitatii puteti praji” un disc fara cele mai mici batai de
cap. Din moment ce ati instalat driver-ele unitatii, in bara de task manager
va apare o iconita care, in functie de tipul de disc din unitate, se comporta
diferit. De exemplu, in momentul in care introduceti un ,blank’; indiferent
ca e CD sau DVD, si apasati butonul ,File’, automat se deschide o aplicatie
din care, cu ajutorul functiei de drag&drop, puteti selecta ce informatii
doriti sa copiati sau s& le faceti back-up. Un mic indicator va aratd perma-
nent starea si cantitatea de informatii pe care o puteti pune pe respectivul
disc. In momentul in care alegerea fisierelor s-a terminat, apasati incio
datd butonul file” de pe unitate si respectivele date sunt,aruncate” direct

pe discul de pIastic.A inel atea

sisteme de protectie impotriva erorilor de tip buffer-underrun, iar viteza
maxima de scriere variaza in functie de tipul discului introdus. De
exemplu, un DVD + sau — R poate fi scris cu o viteza maxima de 16x
(21600 KB/sec), un disc DVD-RW cu 8, iar un CD poate fi scris cu o viteza
maxima de 48x (7200 KB/sec).

» Ofertant: Distribuitorii LiteON »  Pret: 95 EURO (fard TVA)

Media-Tech Neonic
Fie ca e zi sau noapte, poti tasta si in
soapta

De aceasta data, cei de la Media-Tech au
lansat pe piata un kit destul de deosebit.
Acesta este format dintr-o tastatura si un
mouse ce au capacitatea de fi recunoscute
foarte usor noaptea. Spun acest lucru
deoarece atat mouse-ul, cat si tastatura au
posibilitatea de a-si ,aprinde” butoanele.
Tastatura este destul de interesanta:
totalizeaza un numar de 105 taste, la care se mai adauga alte 15 ce au
legatura cu cateva dintre functiile multimedia ale calculatorului. Ea are
un format destul de slim, deoarece tastele sunt asemanatoare celor
utilizate la tastaturile laptopurilor. Exceptand calitatea plasticului din
care aceste taste sunt realizate, per total au o ergonomie destul de
buna. Cei care obisnuiesc sa stea noptile pe messengere vor fi foarte
fericiti deoarece cu aceastd tastatura neonic(a) vor nimeri literele mult

mai usor. Mouse-ul care face parte din acest kit nu se dezminte nici el
in a-si lumina cele trei butoane de care dispune. Uneori, pe intuneric
este foarte dificil sa prinzi soriceii, asa ca producatorii I-au inzestrat cu
aceasta putere. El este realizat in asa fel incat sa poata fi utilizat atat de
stangaci, cat si de dreptaci.

» Ofertant: FiT Distribution » Telefon: 02

052006
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Genius Ergo 525

Mai multa putere, mai mult control

Intr-adevar, a durat ceva pana cand cei de la Genius au reusit sa se
laude cu un mouse... de competitie. Si, pentru cé avea nevoie de un
nume, au zis ca ar fi bine ca acesta sa poarte denumirea Ergo 525.
Acest mouse este deosebit. In primul si in primul rand, trebuie sa va
spun ca acesta este unul dintre cele mai performante modele de
mouse-uri de la Genius, destinat cu precadere sectorului de gaming.
Dispune de un engine novu, ce foloseste o unda laser, ceea ce ii confera
0 acuratete mult mai mare. Sensitivitatea acestui senzor laser poate fi
reglata in functie de modul de lucru al utilizatorului, prin simpla
apasare a unui buton. Astfel cd, pentru activitatile obisnuite, putem
lucra cu el setat pe valorile de 400 sau 800 dpi, iar in cazul in care pe
ecran apar jocuri ce implica multe impuscaturi sau strategie, automat
putem trece mouse-ul la valori superioare: 1600, respectiv 2000 dpi.
Da, stimati jucatori, 2000 dpi, precizia intruchipat. Fiind un model cu
laser, nu mai trebuie sé va faceti griji de suprafata pe care rulati.
Indiferent ca este vorba de lemn, materiale textile sau orice altceva,
acest mouse va functiona fara probleme. Per total, Genius Ergo 525
dispune de opt butoane, dintre care patru sunt destinate muzicii. Cu
ajutorul lor puteti regla volumul sunetului sau puteti naviga mai usor
printr-un eventual playlist.

Partea de software ce insoteste acest mouse este destul de
bogata si, odatd instalat, aveti posibilitatea de a seta o gramada de
functii.

Olympus VN-960PC

Imi place sugestia producatorului:,,Don’t get caught
without it!”

De multe ori mi-am dorit sa am posibilitatea sa inregistrez
anumite discutii sau anumite confruntari dintre unii prieteni de-ai

» Ofertant: Hamigo Computers » Telefon: 021-08008-CallPC » Pret: 120 EURO ffara TVA)

Speed Link Medusa 5.1 USB

Design bun, sunet si mai bun

Am spus-o si o repet: orice ar face si oricum ar face, nemtii astia
de la Speed Link au o retetd buna si merita apreciata. De aceasta data
sunt incantat de o pereche de casti care nici macar nu au nevoie sa fie
conectate la vreo placa de sunet pentru a functiona. Aveti nevoie doar
de un port USB liber si de cativa mega liberi pe HDD pentru a va
instala driver-ele. Da, ati inteles bine. Aceste casti dispun de propria
lor placa de sunet si trebuie s& recunosc ca e una foarte buna. Prin
intermediul software-ului de care ziccam mai devreme se pot face tot
felul de setari, iar multumita unor speaker-e foarte destepte din
interiorul castilor putem beneficia de bunatatea unui sunet 5.1. Speed
Link Medusa 5.1 USB dispune si de un microfon extrem de flexibil,
ceea ce ne permite sa fim mereu in contact cu prietenii nostri pe Net
gratie programelor de chat ca Skype, Yahoo Messenger sau altele.

LEVEL  05/2006

Dupa cum ii spune si numele, se bazeaza si pe ergonomie. Palma
std foarte bine fixata pe tot mouse-ul, iar accesul la butoane este
foarte comod. Despre greutatea lui as avea ceva comentarii. Este infer-
nal de usor. Nu stiu, poate unii vor aprecia acest lucru, insa mie mi-a
fost putin mai greu sa méa obisnuiesc. Conectica este completa: fie
USB, fie PS/2.

» Ofertant: Ul omputers »  Telefon: 031-4022292
» Pret: 25 EURO (fara TVA)

mei. Pe de o parte, sa pot demonstra care ar putea sa aiba dreptate si,
pe de altd parte, sd am material numai bun de pus pe Net. O iesire in
oras cu baietii si iti poti face rost de material anecdotic cat pentru
toata sdptdmana. Pana una alta, sé va spun cu ce sa faceti acest lucru.
Cei de la Olympus, in timp ce iau cate o pauza din facutul de camere
foto/video sau alte dispozitive din aceasta categorie, mai realizeaza si
un altfel de dispozitiv. Asadar, acest reportofon digital proaspat lansat
este o adevdrata bijuterie. Capacitatea de stocare permite inregistrari
ce pot totaliza aproximativ 16 ore. Bineinteles, si calitatea inregistrarii
poate fi selectatd. Pentru acest lucru exista trei optiuni: HQ, SP si LP,
evident, fiecare cu avantajele si dezavantajele sale . Ceea ce imi place
cel mai mult la acest reportofon este faptul ca poti porni sau opri
inregistrarea prin intermediul unor cuvinte cheie, ca si in cazul
telefoanelor cu hands-free. In acest caz, mare atentie la ce vorbiti. Nici
nu stiti cum va puteti sépa singuri groapa. Eh, glumesc, dar ideea este
geniala. In afara microfonului incorporat, kit-ul este completat si de un
microfon extern de tip lavalierd. Este de dimensiuni foarte mici si se
atageaza exact ca si la cei care apar la TV. Descércarea continutului au-
dio se face prin intermediul portului USB. Sporurill!

» Telefon: 021-252."




Packard Bell Store & Play

Muzica, filme si poze pe TV

Am mai discutat despre PC-uri care fac un zgomot mai mare
decat tractorasul de tuns iarba al vecinului bunicului meu. Ce e mai
tragic e ca atunci cand ai chef sa urmaresti un film romantic cu
prietena, in loc de declaratiile actorilor auzi doar un vajait continuu si
la un moment dat insuportabil. Poate ca ai incerca sa fi faci ceva, sa i
scoti cooler-ul de pe procesor, dar nu merge, isi da seama ca esti prea
disperat si nu mai merge. Ideea de silent PC e veche, dar realizarea lui
costa o gramada de timp si bani. Sa folosesti un DVD player stand-
alone nu e o idee chiar rea, insa de fiecare data trebuie sd stai sa
prajesti cate un disc, sa verifici subtitrarile, phiu, complicat.

lata de ce va prezint noua gdselnitd a celor de la Packard Bell. La
prima vedere, pare a fi un mini-hard disk extern asemanator celor
despre care v-am vorbit acum cateva numere. Cu ajutorul acestor

HDD-uri externe, aveti posibilitatea de a muta o cantitate foarte mare

de date de la un PC la altul. Acelasi lucru se aplica si in acest caz.
Singura deosebire este faptul ca producatorii au inclus si un card
reader si un conector audio-video. Asadar, cu acest HDD extern de 80
GB aveti posibilitatea de a transporta cantitdti foarte mari de date, de
a copia fotografii de pe diverse tipuri de carduri de memorie si, seara,
cand sunteti mai obositi, il conectati direct la un TV. Datoritd unui mic
procesor avem posibilitatea de a viziona filme chiar si in formate DivX

HARDWARE

sau Xvid, de a asculta muzica sau de a admira fotografiile realizate
peste zi. Este un device fara zgomot, se poate conecta la PC prin
portul USB, iar in situatia in care il utilizati ca player video, vi se pune la
dispozitie chiar si o telecomanda ce indeplineste toate functiile pe
care le are un DVD player obisnuit. Mini-hard diskul este ,invelit” intr-o
carcasa din aluminiu, astfel ca daca ii trece prin cap sa se
supraincdlzeasca, surplusul de temperatura este foarte usor de
eliminat. Mai simplu nici ca se putea.

{0 Computers »  Telefon: 031~

p - Ofertant:

HDDGuarder Basic

7., >)
LV I FTD

ry Solution

Niciodata nu poti fi in siguranta deplina

Fie ca ne place sau nu, uneori datele de pe hard diskul nostru prea iubit se satura
de viata si incearca sa ia o vacantd. De cele mai multe ori, aceasta vacanta devine
permanenta si, daca lor le face bine, din pacate, noi vom avea de suferit. E drept, unora
chiar nu le pasa, insa altii lucreaza la diferite proiecte si doar simplul gand ca trebuie sa
o ia de la bun inceput poate sa lase traume pe viata. lata de ce va prezint o solutie care
va asigura ci datele de pe primul HDD nu vor avea de suferit. Solutia consta intr-o
placutd ce se monteaza intr-unul din sloturile PCl ale sistemului si care printre altele
contine un mic EPROM de 32 KB. Acesta, impreund cu un programel care trebuie
instalat, va avea mare grija ca informatiile ce vor fi salvate pe acel hard disk sa nu mai
indrazneasca sa lipseasca nemotivat. Aplicatia care insoteste acest produs este
compatibilad cu toate versiunile de Windows, iar ca protectie pot fi incluse doar partitiile

in format FAT16, BIGDOS, FAT32, NTFS si FreeBSD. Din pdcate, exista si o limita legatd de
capacitatea HDD-ului. Pentru versiunea HDDGuarder Basic, doar HDD-uri cu capacitati

» Ofertant: Amplio » Telefon: N/A »

Pret: !

Leadtek WinFast TV USB Il Deluxe

Un model nou, pentru o televiziune noua

Noutatile dau tarcoale in aceasta perioada si la capitolul
televiziune. De aceasta data, compania Leadtek ne ofera un produs
mai deosebit atat prin performantd, cat si prin design. Modelul
WinFast TV USB Il Deluxe este un tuner TV extern conectabil la orice
tip de PC sau notebook doar prin intermediul unui cablu USB. Gratie
conecticii de care dispune, avem posibilitatea de a vizualiza si
inregistra semnal audio/video de pe orice sursa: TV, camera video,
video player etc. Spun orice sursa deoarece acest tuner TV stie sa
,decodeze” toate formatele standard de transmisie a semnalelor au-

dio/video cum ar fi NTSC, PAL sau SECAM. Pe de alta parte, chiar si cei

mai mari fani ai DJ-ilor de la radio pot sa rédmana alaturi de acesta
gratie modului FM inclus. Cu ajutorul sau, avem posibilitatea de a
asculta postul de radio favorit fara nici o problema.

Controlul programelor sau al altor functii se poate face fie de pe

calculator multumitd unui software foarte intuitiv si usor de folosit, fie

prin intermediul unei telecomenzi.
Toate bune si frumoase, insa daca va bate gandul sa utilizati un

de pana la 250 GB pot fi protejate.

tuner TV extern, asigurati-va ca PC-ul vostru are suficiente resurse
pentru el (ma refer la memorie si un procesor mai sprintenas).

L8
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» Ofertant:Skin Media » Telefon: 021-316.82.00 » Pret: 330 RON (cu TVA)™
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Din punctul meu de vedere, cred ca ar
fi mult mai bine daca firmele care scot pe
piata diferite modele de PC-uri cu nume
care mai de care mai sonore si mai
pompoase, ar comercializa PC-uri destinate
rularii de aplicatii ce au nevoie de o putere
de calcul mai mare si impreuna cu un
gamepad. Pentru acestia, gamepad-urile ar
trebui aduse la acelasi rang cu mouse-urile.
Hmm, adicd de mouse nu uita nimeni, dar
cand vine vorba de o astfel de ,unealta”
foarte multi ridica din umeri. Pai domnilor,
e posibil? Ganditi-va putintel de ce toate
consolele de pe lumea asta se vand cu
gamepad-uri. Imaginati-va cum ar fi ca
acestea sa se vanda doar cu o pereche de
mouse-uri sau doar cu o tastatura si un
volan? Vedeti voi? Cu un gamepad bun poti
sa joci aproape orice gen de jocuri, chiarsi
shooter-e sau simulatoare auto. Este unul
dintre cele mai practice si mai utile
device-uri.

oY
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Arta

si precizie

Stimati colegi de breasla si stimate
partenere de ,dans’,

Pentru acest an, predictiile sunt cat
se poate de clare... cel putin in acest sec-
tor. Dupa trendul ce se contureaza din ce
in ce mai bine prin marile expozitii de IT
din lume, dar si din tara noastra, gamerii
vor fi din ce in ce mai satisfacuti
deoarece foarte multi producatori, mai
mult sau mai putini cunoscuti, vor crea si
vor lansa pe piata gadget-uri si device-uri
special destinate acestor persoane cu
nevoi speciale de adrenalina. Dupa
tastaturi, mouse-uri si alte nazbatii,
gamepad-urile vor fi acelea care din start
vor avea un port USB rezervat. Trebuie
facut neaparat acest lucru pentru ca o
gramada de titluri de jocuri bune isi vor
face aparitia si ar fi pacat sa ne prinda pe
picior gresit.

Gamepad-ul, prin definitie, nu este
nimic altceva decat un suport, de cele
mai multe ori cu o ergonomie foarte
buna pentru fi tinut in ambele mani in
asa fel incat celui care il tine sa ii mai
ramana suficiente degete libere pentru a
actiona cat mai simplu toata gasca de
butoane ce se gasesc pe el. La
inceputuri, gamepad-urile clasice aveau
o forma dreptunghiulara, cu doua
butoane si un D-pad in forma de
cruciulita si cu care puteai sa faci miscari
doar de genul sus - jos, stanga —
dreapta. Acum avem forme rotunjite,
suprafete cauciucate sau acoperite cu fel
de fel de materiale care impiedica
alunecarea sau transpirarea mainilor, o
sumedenie de butoane, un D-pad opt
directional, unul sau doua mini stick-uri,

iar mai nou unele gamepad-uri dispun si de
1-2 trdgace, exact ca cele intalnite la pistoale
sau la joystick-uri. Dupa cum spuneam, acum
intr-adevar ai cu ce, domnule. Ei bine, evolutia
nu se opreste aici. Senzatiile de realism nu vor
ramane negadilate. Acesta este si motivul
pentru care am permis accesul in acest test
doar unor gamepad-uri care stiu si pot crea
senzatii de vibratii sau Force Feedback. Nu
este suficient sa fii foarte bun intr-un joc, sa
zicem, simulator sportiv sau cu batai, ca suna
mai bine, daca atunci cand adversarul iti mai
incarca o serie de pumni si scheme compli-
cate, tu stai foarte relaxat in fotoliul tau ca si
cum nimic nu s-ar fi intamplat. Gata prietene,
acum orice pumn, orice fault sau orice glonte
tras de inamic va fi sesizat direct si fara
ocolisuri.

Unele dintre cele mai tari gamepad-uri
au in componenta si cate doua motorase
pentru a crea aceste senzatii deosebite. Prin
algoritmi foarte ingeniosi si eficienti, aceste
,zguduieli” sau aduceri la realitate pot fi
controlate atat in intensitate, cat si ca durata,
ca vorba aia, nu este suficient doar sa simti ca
iti sare din mana, ci trebuie sa respecte
anumite comenzi in functie de actiunea
jocului. Testul de fata a fost rulat pe mai multe
esantioane gameristice, incepand de la GTA
San Andreas, continuand cu un mic recital de
Need for Speed Underground 2, cu FIFA 2006
si, de ce nu, putin Oblivion. Nota finala a
reiesit din notele obtinute la capitolele
dotare, ergonomie si performanta. Ponderile
intre acestea pentru nota LEVEL au fost de 30
de procente atat pentru dotare, cat si
ergonomie, iar restul de 40 % din sufragii a
fost asigurat de catre nota de performanta.
Nu uitati, pastrati un USB liber, nu se stie
niciodata cand veti conecta un gamepad la el.

N Bogdan$
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#1 Thrustmaster Rechargeable Wireless Dual Trigger 2-in-1

Si de aceasta data pozitia de lider
incontestabil la capitolul gamepad-uri este
detinuta de cei de la Thrustmaster. Eu cred
ca merita aceasta distinctie deoarece acesti
maestri nu prea stau degeaba si tot timpul
isi maresc si-si imbunatdtesc produsele.
Acum vorbim de un gamepad proaspat
lansat, cu cele mai noi tehnologii
incorporate, menite sa-i ofere jucatorului
senzatii dintre cele mai incredibile. Datorita
modulului wireless, jucdtorul dobandeste o
libertate de miscare exceptionald. In acum mai este la moda si
momentele in care nu este folosit, odata posibilitatea de a folosi acelasi
asezat,in bazd”, gamepad-ul va incepe auto- gamepad si la PC si la console, de
obicei PS si PS2. Din punctul meu
de vedere, cred cd este un
avantaj. Odata ce te-ai obisnuit cu
gamepad-ul tau, poti merge sa iti
»arzi” prietenii oriunde, oricand si
pe orice (PC sau PS2).

mat sa isi reincarce acumulatorii
pentru a fi gata de actiune la
urmatoarea batélie. Gamepad-
urile Thrustmaster sunt printre
putinele modele care dispun de
cate doua tragace progresive.
Acestea pot fi folosite cu usurinta
si cu mare succes la shooter-e 3D
sau in alte genuri in care acestor
tipuri de butoane le pot fi alocate
anumite sarcini. De asemenea,

Specificatii:

Numar Butoane: 12

Numar Butoane Programabile: 10
Trigger Progresiv: DA
Compatibilitate Console: DA

Nota LEVEL: 8,47
Ofertant: Ubisoft Romania, Pret: 34 EURO (fara TVA)

#2 Thrustmaster Dual Trigger 2-in-1 #4 Manta Dual Shock 2

Specificatii: Specificatii:

Specificatii:

Numar Butoane: 12

Numar Butoane Programabile: 10
Trigger Progresiv: DA
Compatibilitate Console: DA

Nota LEVEL: 8,42 :
Ofertant: Ubisoft Romania, Pret: 19 EURO (fara TVA)

LocC
Producator
Model

Ofertant

Telefon

Pret [EUR]

Tip

Conectare

Numér Butoane

Numadr Butoane Programabile
Mini-Stick

Trigger Progresiv

Insertii de Cauciuc
Compatibilitate Console
Nota Ergonomie D-pad
Nota Ergonomie Mini-stick
Nota Ergonomie Butoane
Notd Ergonomie Baza
Notd Design

Nota totala dotare

Nota totald ergonomie
Nota totala performanta
NOTA LEVEL

LEVEL 052006

Numar Butoane: 15

Numar Butoane Programabile: 10
Trigger Progresiv: NU
Compatibilitate Console: DA

Nota LEVEL: 7,69
Ofertant: Intend Computer, Pret:7,67 EURO (fara TVA)

1 2
Thrustmaster Thrustmaster
Rechargeable Wireless Dual Trigger 2-in-1
Dual Trigger 2in1 Rumble Force
UbiSoft UbiSoft
021.569.06.00 021.569.06.00
34 19

Wireless Cu Fir

UsB USB / PS2

12 12

10 10

DA DA

DA DA

DA DA

DA DA

8 8

8 8

9 9

% 7

9 9

941 9.25

8.15 8.15

8 8

8.47 8.42

Numédr Butoane: 15

Numadr Butoane Programabile:12
Trigger Progresiv: NU
Compatibilitate Console: NU

Nota LEVEL: 6,88
Ofertant: Intend Computer, Pret: 6,68 EURO (fara TVA)

3 4
Logitech Manta
RumblePad2 Dual Shock 2

Ultra PRO Computers
031-402.22.92

Intend Computer
0264-43.74.84

31 7.67
Cu Fir Cu Fir
usB usB
14 15
10 10
DA DA
NU NU
DA DA
NU DA
7 8

7 8

9 8

9 8

8 9
6.51 7.61
7.95 8.15
86 74
7.78 7.69

R O S




#3 Logitech RumblePad 2 Vibration Feedback

Cand vine vorba de Force Feedback,
Logitech raméne tot Logitech. Modul in care
acesta este realizat si modul de lucru fac
joaca mult mai placuta si mai antrenanta.
Logitech Rumblepad 2 Vibration Feedback
este un model care deja face parte dintr-o
generatie ajunsa la adolescenta. Este un
model foarte ,copt’, care stie sa faca
lucrurile exceptional. Oricum, se constata o
lipsa totald la capitolul ,dual trigger”. E
drept, la data aparitiei lui se vorbea foarte
putin despre acest feature. E posibil ca la o
editie viitoare ,deluxe” a acestui RumblePad

Specificatii:

Numar Butoane: 14

Numar Butoane Programabile: 10
Trigger Progresiv: NU
Compatibilitate Console: NU

Nota LEVEL: 7,78
Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 31 EURO (fara TVA)

#6 Speed Link Storm Trooper

Specificatii:

Numdr Butoane: 14

Numar Butoane Programabile:12
Trigger Progresiv: NU
Compatibilitate Console: NU

Nota LEVEL: 6,8
Ofertant: High End Solutions Company, Pret: 10,5 EURO
(fara TVA) «

LocC
Producator
Model

Ofertant

Telefon

Pret [EUR]

Tip

Conectare

Numar Butoane

Numdr Butoane Programabile
Mini-Stick

Trigger Progresiv

Insertii de Cauciuc
Compatibilitate Console
Nota Ergonomie D-pad
Notd Ergonomie Mini-stick
Nota Ergonomie Butoane
Nota Ergonomie Baza

Nota Design

Nota totald dotare

Nota totala ergonomie
Nota totala performanta
NOTA LEVEL

sa fie prezent si
acesta. Pana atunci,
este foarte bun si cel
de fatd, mai ales ca sta
foarte bine la
capitolul ergonomie.
Schema amplasarii
butoanelor este
foarte bine gandita si
creste foarte mult
gradul de comoditate
al jucatorilor.

#7 Manta Dragon

Specificatii:
Numadr Butoane: 14

Numar Butoane Programabile: 12

Trigger Progresiv: NU
Compatibilitate Console: NU

Nota LEVEL: 6,38

Ofertant: Intend Computer, Pret: 8,25 EURO (fard TVA)

5
Manta
Commander PAD

Intend Computer
0264-43.74.84
6.68

Cu Fir

USB

15

12

DA

NU

DA

NU

6
Speed Link
StormTrooper

High End Solutions Company
021-252.53.34
10.5

Cu Fir

USB

14

12

DA

NU

NU

NU

HARDWARE

#8 Speed Link Hornet Force Pad

Specificatii:
Numar Butoane: 10

Numar Butoane Programabile: 8

Trigger Progresiv: NU
Compatibilitate Console: NU

Nota LEVEL: 5,18

Ofertant: High End Solutions Company, Pret: 9,5 EURO (fara

TVA)

7
Manta
Dragon

Intend Computer
0264-43.74.84
8.25

8
Speed Link
Hornet Force Pad

High End Solutions Company
021-252.53.34

9.5

Cu Fir

UsSB

05/2006  LEVEL

71



GET MOBILE

Nokia 7370

Incé de la lansare, acest model
de telefon mobil a facut furori si eu

LG KG800

E suficient sa schimbi o
literd sau o cifra in titlu si au-
tomat te-ai trezit cu un model
nou de telefon mobil. Aceeasi
situatie o gasim si in cazul
celor de la LG, care mai nou se
pare ca s-au pus serios pe
treaba in ceea ce priveste
afacerea cu telefoane si au
inceput sa scoata la perioade
foarte scurte de timp céte
unul sau mai multe modele
de telefoane nou-noute. Nici
acestui KG800 nu avem prea
multe s& i reprosam. Un mare
bravo il primeste pentru cei
128 MB de memorie interna. E
suficienta sa salvezi mii de
nume si numere de telefon in
agendad, sa iti incarci o
sumedenie de sunete
polifonice sau sa stochezi un
numdr foarte mare de poze
sau filmulete. La cei 1,3
megapixeli, se pot realiza
fotografii destul de bune la
rezolutii maxime de 1280 pe
960 de pixeli. Nici flash-ul nu e
de lepadat. Uneori nu este

suficienta doar puterea lunii :).
BogdanS

72 LEVEL 052006

cred ca va face si de acum incolo.
Acesta nu este un model singular.
Cei de la Nokia au dorit sa realizeze
o familie de telefoane cu un aspect
si o dotare mai,,la patru ace”.
Deschiderea acestui telefon se face
prin rotirea partii superioare invers
acelor de ceasornic. Odata deschis,
multitudinea de aplicatii si extra
optiuni se pot sesiza incd de la
primul meniu. Pe partea cu soneriile
este foarte bine dotat. Pe langa
faptul ca este si un model polifonic,
capabil sa redea ringtone-uri pe 64
de canale sau melodii in format MP3
si AAC, acestea mai sunt redate si cu
efecte de 3D gratie unui nou model
de speaker incorporat. Memoria
interna ce totalizeaza in jur de 10
MB-este suficienta pentru a stoca o
cantitate considerabila de informatii
de care in mod normal are nevoie
address book-ul. Pentru petrecerea
timpului liber, vi se pune la
dispozitie un joc nou-nout pentru
mobile: Phantom Spider Evolution.

Specificatii Nokia 7370

Retea:  GSM 900/ GSM 1800 / GSM

1900

Transfer date:  GPRS, EDGE, HSCSD
Dimensiuni: 88x43 x23 mm
Greutate: 104 grame
Ecran: TFT — 256.000 culori,
240 x 320 pixeli

Camera foto: 1,3 MP
Sunet: Polifonic, MP3, AAC
E-mail: DA
Bluetooth: DA
Port infrarosu: NU
Suport Java: DA
FM Radio inclus: DA
Port USB: DA (tip Pop-Port)
Tip acumulator:  Standard Li-lon
700mAh

Stand-by: pand la 220 ore
Talk time: maximum 3 ore

Mai multe astfel de aplicatii se
pot download-a sau instala
oricand fie direct de pe internet,
fie transferate de pe PC prin
intermediul portului USB sau
Bluetooth.

Sony Ericsson Z525

Cel mai nou model de
telefon mobil marca Sony
Ericsson, Z525, si-a facut
aparitia pe piata doar in urma
cu cateva saptamani. Este un
model foarte ,proaspat” si
merita sa aruncam un ochi
asupra a ceea ce are sa ne
ofere. In prima faza, putem
spune cateva cuvinte despre
designul sau, cu liniile foarte
rotunjite. Posibilitatea de a
schimba ,fetele” acestui termi-
nal ne da senzatia ca tot timpul
avem cu noi un telefon nou.
Bineinteles, schimbari se pot
face si in interior. De exemplu,
avem posibilitatea de a
schimba si ,temele” de culori
afisate pe cele doua ecrane ale
telefonului. Z525 totalizeaza 16
MB de memorie interna, care
este impartita intre mai multe

Dimensiune: 94 x44x 15mm  aplicatii care au nevoie de
Greutate: 84 ¢ spatiu de stocare. Camera foto
Display: TFT - 256.000 culori,  este una de tip VGA, iar daca

)40 x 3

doriti, aveti posibilitatea de a
Tip acumulator: Standard Li-lon 800 mAh  realiza scurte filmulete la o
Stand-by: - rezolutie maxima de 640 x 480
Talktime: —  pixeli.

Dimensiune: 83 x 46 x 24mm
Greutate: 94 g
Display1: TFT - 65.000 culori, 128 x 1
Display2: CSTN — 4096 culori
Tip acumulator: Standard Li-lon
Stand-by: pan
Talk time: maximum 5 or
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Vino la CERF in perioada 03-07 mai la standul
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CONCURSURI

Castiga jocul The Elder
Scrolls IV: Oblivion

Cum s-a numit primul joc din seria Elder Scrolls?
a. Daggerfall =

b. Arena [
c. Battlespire

Nume, prenume

CONCURS LEVEL Si

Castiga un gamepad
Speed Link - Hornet
Force Pad - Touch Edition

Ce nota a primit jocul Evolution GT?

a. 6 o
b. 6,4 , &
C. 7

OP 2 CP 4,500530 Brasov, pana fa 1 iunie 2006.

Nume, prenume

Decupati talonul si trimiteti-1 pe adresa Vogel Burda Communications SRL,

Localitate

Telefon

Raspunsul il gasesti in articolul despre jocul Evolution GT din acest numar al revistei.
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Bike Mania

www.flashgames247.com/play/
675.html

Tocmai intre un Oblivion, The Godfather si
Condemned am dat de link-ul de mai sus. Si,
sincer, nu mi-a mai pasat de grafici, mafioti sau
crime, pentru ca aveam un motor de controlat
si niste butoaie de escaladat. Excelent!

Cockroach Controlled
Mobile Robot

www.conceptlab.com/roachbot/

Un proiect foarte interesant al unor
indivizi nebuni care au avut ideea de a pune
un ditamai gandacul pe o bila de golf si bila de
golf pe un carut. Senzori de infrarosii i dau
gandacului detalii despre mediul inconjurator,
iar acesta se miscad in voie si, odata cu el, si
carutul. Ma intreb ce pérere o avea gandacul...

Taylor James Ltd.
Photographic Retouching

www.taylorjames.com/photographic-
retouching/tj-menu-3.php

Afisele publicitare trebuie sa fie intr-atat
de bune incat sa vanda produsul. insé de cele
mai multe ori, o simpla poza nu ajunge, asa ca
cei responsabili pun mana pe un Photoshop si
construiesc o imagine care ne va fraieri pe toti.
Daca vreti sa vedeti cum evolueaza un astfel
de proiect, dati cu ochiul pe link-ul de mai sus.

_“Me—g_a Piiw Fight e

funmansion.com/html/Mega-Pillow-
Fight.html

Daca v-ati batut cu perne cand erati mici
sau, de ce nu, chiar si acum cand sunteti mari,
si v-a mai si placut, apai imaginati-va cum ar
arata o astfel de lupta, dar cu sute de oameni

implicati in ea. Niste nebuni din San Francisco

au organizat cea mai mare bataie cu perne
din lume si uite ce a iesit.

W

| LIFESTYLE

-~Hostel

Cosmarul americanului dornic de pipite ieftine

e Dacé duceati dorul unui film care sa va faca

; parul din nas maciuca (oricat de imposibil

! ar suna), ei bine, Hostel poate fi alegerea
perfectd. O buna ingemanare a cliseelor
hollywood-iene, acest film reuseste, timp de o
ora si treizeci de minute, sa aduca pe ecran ceea
ce vrea fiecare american sa vada: una pereche
americani semi-ratati mereu pe prafuri, nuditate
frontald pentru cel putin cincisprezece minute,
est-europence cu pretentii de fotomodel care
se topesc la auzul unui accent de peste ocean si
mult, mult, mult, mult sange.

Ceea ce face acest film special este po-
vestea foarte plauzibild. Dupa ce ti-ai admi-
nistrat doza de Hostel, stai si te intrebi daca
chiar ai mai avea curajul sa-ti pui rucsacul in
spinare si sa pleci cu el in lume. Nici macar
atunci cand te aventurezi spre bodega din
coltul blocului nu prea iti mai da mana sa-i

, faci avansuri unei perechi de sani ce-ti face cu

ochiul, caci parca-parca te-ai vedea intr-un

beci in care un nene numara cu atentie metri
de intestine din tine. Sangele imprastiat pe
toti peretii si violenta dusa la extrem fac din
Hostel unul dintre cele mai socante filme de
groaza concepute vreodatd de mintea unui
scrantit. Dramatismul si morala acestui film
sunt, insa, prea departe de mintea unui om
normal pentru a le putea atinge si intelege.
Tot ce pot spune este ca slovencele sunt
misto, Alexei are o buba mare la gura, ame-
ricanii sunt niste prosti, undeva in Slovacia
este un muzeu al torturii foarte interesant, iar
cine are un tatuaj cu hena pe fund moare pri-
mul. Mesajul pe care Hostel il transmite ameri-
canului de rand, speriat de bombe, suna cat se
poate de clar:,don’t go to Europe! ... or else”

m KiMO
... u multumiri lui Koniec, care mi-a
deschis ochii si m-a ajutat s adun slovencele

in jurul focului. Ai o bere ;).

Aeon Flux

- TV Series (3 discuri)
An: 1995

Regia: Peter Chung
Gen: Animatie

Voci: Denise Poirier,
John Rafter Lee,
Phillip Brotherton,
Andrea Carvajal
Suport: DVD

—

ON

Un produs:
Universal Pictures
it iaTs Razboinicii
An: 1979

Regia: Walter Hill
Gen: Action, Urban
Drama, Action
Thriller

Cu: Michael Beck,
James Remar, David
Patrick Kelly, Thomas
G. Waites

Suport: DVD

Un produs:
Paramount Pictures

A MUSTSEE THRILLER

ks

i,

A TRUE ‘10!

Jocul

An: 1997

Regia: David Fincher
Gen: Thriller / Psy-
chological Thriller /
Paranoid Thriller

Cu: Michael Douglas,
Sean Penn, Deborah
Kara Unger

Suport: DVD

GAME

Un produs:
Universal Pictures

Jarhead

B il L

An: 2005

Regia: Sam Mendes
Gen: Action, Urban
Drama, Action Thriller
Cu: Jake Gyllenhaal,
Scott MacDonald, Pe-
ter Sarsgaard, Jamie
Foxx

Suport: DVD

Un produs:
Paramount Pictures

Filmele sunt distribuite de ciatre EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES.

Telefon: 021-203.96.69
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Mi-e frica sa-mi dau drumul si la maini.
Imagine trimisa de Mihaly Valentin.

Nu va suparati, mi-am agatat tricoul in inel.
Imagine primita de la Nea Pomana.

| () Show disc detaile
Number of media clips: 0
Total space 2m8
Free space 8191968
Content type: Data/Audio Disc
Disc type CORW

| Select a disc bumer containing the disc to edit and choose |
an edit option.

| Note: Ciick Show disc details'to view or refresh disc
information (fthe disc is changed)

La ce ne mai trebuie Blu-ray? Imagine A 5 A
trimiss de P £ Misiune indeplinita.
BT T R Imagine primita de la Matei Hrimiuc.

Scoreboard
TEAM 1 TEAM 2
3 istHalf 1
o 2ndHalf o

3 Match 1

Round ‘...; ;»}\
il

o\
Starting ‘:tg/’/')

/ ¥rag .
LI ¥ o |50 | ) ——
1 Axis Left 0 Allies Left | h

Da-te prins, Spider-Man. Imagine trimisa de Geoanta Valentin.

Castigatorul din acest numar este Dan Petrescu.

Trimiteti imagini pentru patch la adresa rzarectha@level.ro.

LEVEL  05/2006
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PC ovo-rom
SPLINTEI?
CELL

CHAO c;*ar—‘gcw

§ . @/\ #
o 4, &

.

"&1

< A
"

uBISOFT

V

CONCURS LEVEL S

Raspunsul il gasesti in articolul despre jocul Blazing Angels: Squadrons of WWII din acest numar al revistei.

THRUSTMASTER®

CONCURS LEVEL S

Raspunsul il gasesti in articolul despre jocul Blazing Angels: Squadrons of WWII din acest numir al revi

!

W

§

_h

CONCURS LEVEL Si

LEVEL 052006

Raspunsul il gasesti in articolul despre filmul Jarhead din acest numar al revistei.

Castiga jocul Tom
Clancy’s Splinter Cell:
Chaos Theory

Ce studio a lucrat la jocul Blazing Angels:
Squadrons of WWII?

a. Ubisoft Montreal [ |
b. Ubisoft Shanghai i
c. Ubisoft Romania B
R e R S e
st — - - -
Localtate - RS R

Telefon e-mail

Castiga un volan USB to

Ethernet Adapter

Ce nota a primit jocul Blazing Angels:
Squadrons of WWII?

]
PP [y — Sy

e-mail _

Castiga unul din cele 5
0 DVD-uri cu filmul Jarhead

Cine este regizorul filmului Jarhead?
a. Peter Jackson ®
b. Sam Mendez 5

c. Steven Soderbergh b

Nume, prenume

Str.

- LB
oo [ -

e-mail

.

Localitate

Telefon

Decupati talonul si trimiteti-| pe adresa Vogel Burda Communications SRL,

Decupati talonul si trimiteti-| pe adresa Vogel Burda Communications SRL,

OP 2 CP 4, 500530 Brasov, pana la 1 iunie 2006,

@
o
R
Q
S
2
<
a
o
~
a
o)

stei.

Decupati talonul si trimiteti-f pe adresa Vogel Burda Communications SRL,

OP 2 CP 4, 500530 Brasov, pana la 1 iunie 2006.




1. Cumperi revista:
-cu CD ? deoarece

-cuDVD ? deoarece

2. Care este motivul pentru care cumperi
revista LEVEL: (maximum 3 variante de
raspuns)

a) coperta

b) continutul

¢) actualitatea informatiei
d) utilitatea informatiilor

e) continutul CD-ului demo
f) continutul CD-ului full

g) continutul DVD-ului

3. La ce te uiti prima data cand deschizi
revista? (un singur raspuns)

a) la Editorial

b) la rubrica Preview
¢) la rubrica Review
d) la stiri

e) la rubrica MODs

f) la rubrica Online
g) la rubrica Software
h) la rubrica Console
i) la rubrica Hardware
j) la rubrica Lifestyle

) la altele

4. Pastrezi CD/DVD-ul cu jocul full?
a)nu
b) da

5. Cum apreciezi rubricile din LEVEL? (1-
foarte slab, 10-foarte bine)

a) Editorial

b) rubrica Preview
¢) rubrica Review
d)Stiri

e) rubrica MODs

f) rubrica Online

g) rubrica Software
h) rubrica Console
i) rubrica Hardware
j) rubrica Lifestyle
k) rubrica Chatroom

6. Vrei mai multe pagini in revista la
rubrica (maximum 3 variante de raspuns):
a) Editorial

b) rubrica Preview

¢) rubrica Review

d) Stiri

VA MULTUMIM.

Informatiile de mai sus nu vor fi folosite
in scop comercial si nu vor fi date
publicitatii individual, ci sub forma
statistica.

I
I
|
I
|
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
I
I
: k) la rubrica Chatroom
l
|
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

Decupati talonul si trimiteti-l pe

OP 2 CP 4, 500530 BRASOV

e) rubrica MODs

f) rubrica Online

g) rubrica Software
h) rubrica Console
i) rubrica Hardware
j) rubrica Lifestyle
k) rubrica Chatroom

7. Cum apreciezi continutul CD/DVD-ului
la categoriile urmatoare? (1-foarte slab, 10-
foarte bine)

a) Demo

b) MODs

¢) Media

d) Screensaver
e) Wallpapers
f) Antivirus
g) Drivers

h) Freeware
i) Patch

j) Shareware
k) Extra

8. Vrei mai multe lucruri la categoria (maxi-
mum 3 variante de raspuns):
a) Demo

b) MODs

c) Media

d) Screensaver

e) Wallpapers

f) Antivirus

g) Drivers

h) Freeware

i) Patch

j) Shareware

k) Extra

9. Pe viitor, doresti sa cumperi numai
revista cu DVD?

a) Da
b) Nu

10. Din ce alte surse te informezi despre
jocuri? (raspuns multiplu)

a) site-uri romanesti despre jocuri
b) site-uri strdine despre jocuri

c) alte reviste

d) targuri

e) prieteni

f) emisiuni TV

11. Vizitezi site-ul www.level.ro ?

a)da
b) nu, pentru cd nu am acces la internet
¢) nu, din alt motiv

Nume, prenume

adresa str.

VOGEL BURDA COMMUNICATIONS

Localitate
SRL,

Telefon

CHESTIONAR
12. Ce alte reviste IT&C mai citesti?
(rdspuns multiplu)

a) CHIP Computer & Communications
b) PC Games

c) PC Magazine

d) PC World

e) XtremPC

f) Computer Bild

g) PC Practic

h) CHIP Special

i) CHIP FOTO VIDEO

j) Reviste de jocuri din strdinatate

13. Ce genuri de jocuri iti plac mai mult?
(maximum 3 variante de raspuns):

a) First Person Shooter (FPS)
b) Real Time Strategy (RTS)
¢) Role Playing Game (RPG)
d) Turn-Based Strategy (TBS)
e) Adventure

f) Action

g) Real Time Tactics (RTT)

h) Simulatoare de zbor/spatiale
i) Simulatoare auto/moto

j) Simulatoare sportive

k) Simulatoare economice

14. Varsta

a) sub 14 ani
b) 15-18 ani

¢) 19-30 ani

d) peste 30 ani

15; bcupa;ia

a) elev

b) student

) angajat la firma de stat

d) angajat la firma privata

e) om de afaceri/liber profesionist/
intreprinzator

f) somer

16. Venitul familiei/luna?

a) sub 6.500.000 lei

- b) 6.500.001 - 15.000.000lei

¢) 15.000.001-30.000.000 lei
d) peste 30.000.001 lei

17. Cat cheltuiesti pe IT&C/an?

* sub 100 de EURO
*intre 100-300 de EURO
* peste 300 de EURO

Nr. BI. Sc. Ap.
Cod Judet
e-mail

05/2006 LEVEL 79



CHATROOM

e

Chatroom

a Siamaitrecutoluna...
Cand o sa cititi acest numar
al revistei, probabil CERF-ul

= vafiinplina desfasurare
N sau chiar se va fi terminat
(ce exprimare! Credcae
prima data cand folosesc
forma asta a viitorului). Cei dintre voi care
vor veni acolo siisi vor delecta privirile cu
ultimele noutati IT&C, fete faine si standuri

3 1
-

L\

gigantice ale companiilor de
telecomunicatii care se vor labarta cain
fiecare an probabil pe halciimense de pavi-
lion, acei care vor fi acolo ca martori ale
acestor demonstratii de bogatie
imaginativa si financiara (aoleu, ce fraza cat
China!) poate vor fiatat de dragutiincat sa
trimita un mail la chatroom@level.ro si sa ne
povesteasca ce au facut pe acolo. Mailurile
faineintrainrevista!

B Akasha

The million dollar question(s):

SlayerBoy: Ce ati face cu al saselea deget daca ati avea sase degete la 0 mana?

Mitza

M-am gandit mult la intrebarea asta si,
uitandu-ma eu asa la cele cinci degete regu-
lamentare de la mainile mele, am ajuns sa ma
intreb ce naiba fac eu cu ele. Teribild dilema!
Deja ma uit la cateva (va stiti voi, nenoro-
citelor) si imi dau seama ca nu imi folosesc la
nimic. Cumpara careva niste degete?

CioLAN

M-as scobi in al doilea nas.

KiMO

Daca as avea sase degetele la 0 mana
cred cd as fi considerat un ciudat. Partea
bund este ca degetul dsta m-ar ajuta sa
devin mult mai repede campion de pian.
Sau cobai pe masa de operatie a doctorului
Mengele. Probabil cobai.

Afi sau a nu fi gamer Il

- Ce face-e-e?! se precipita Dan, colegul
meu de apartament, plimbandu-se de la un
capat la celdlalt al camerei cu celularul in
mana ca leul in cusca.

Am ridicat o spranceana, dar nu i-am
dat atentie, preferand sa imi concentrez
atentia asupra orcilor mei, care tocmai
dadeau o batalie crancena pe monitor.

- Bine... Bine... Am inteles, sefu’ Si...
Cosmin, sigur ca da. Bine. Sa trditi.

Din senin, m-am trezit ca Dan vine si imi
trage calculatorul din priza. Aici trebuie sa
fac o paranteza si sa spun ca nu stiu cum
sunt altii, dar eu pentru orcii mei sunt gata
sa fac moarte de om. Am marait:

- Ce naiba te-a apucat?

- Plecam in delegatie, raspunse Dan,

LEVEL 052006

Locke

Degetul numdrul sase ar avea un statut
privilegiat. Fiind probabil cel mai mic, le-as
invata pe celelate cinci sa aiba grija de el, sa-I
invete una si alta, si-| apere de degetele rele
de pe strada. L-as trimite pe la scoli si fa-
cultdti in strainatate, |-as duce la karate, I-as
plimba prin lume, i-as face cunostintd cu
Papa. Pe urma m-as da peste cap ca sa-i
gasesc o degetica frumosa si desteapta, cu
care sa trdiasca fericit pana cand nu o mai
avea cine sa-i taie unghia. ... si sa umple
lumea de degetei si degetele, acum si
pururea...

Rzarectha

Probabil as ,reveni” la formula cu cinci
pentru care totul este adaptat deja si nu
m-ar ispiti o revolutie in domeniu. Plus ca
mai sunt si stangacii care asteapta.

executand in acelasi timp o retragere
strategica in spatele canapelei. In juma’ de
ora avem tren. Fa-ti bagajul.

- Pai de ce n-ai zis asa? am izbucnit. Ai
idee ce... stai putin. In juma’ de or, ai spus?

Dan dadu din cap ca da.

- Hopa... am murmurat, napustindu-ma
in dormitor. Unde plecdm? am strigat peste
cateva secunde.

- La Brasov, imi raspunse Dan din
sufragerie.

- Brasoy, sigur...

Brasov?!

Revelatia m-a pocnit cu forta unui
ciocan pneumatic. Brasov - varul D. - calcula-
tor nou-nout + jocuri originale...

- Ce mai stai? m-am rastit la Dan, care
ma privea ganditor din cadrul usii. Fa-ti
odata bagajul ala! Dacd ajunge trenul mai

devreme? s

- Sa nu-mi spui ca vrei sa mergem la
varu-tau D.

- Var de-al doilea, am completat. Chiar
la el ma gandeam.

- Ala cu beculetul la mouse si toate
bazaconiile?

- El.

- Las-o... adica nu. Spuneai cumva ca are
trei fete de maritat?

- Numai una, am raspuns. Cel putin, din
cate stiu eu...

- Gata, s-a aranjat. La el mergem. Suna-l.

- Da-mi telefonul.

Dan ma privi cas.

- Al tdu ce are?

- Mai bine zis, ce nu are, si raspunsul e
credit.

- Ramai dator, ma atentiona prieteneste
Dan, intinzandu-mi telefonul lui. Si ai grija,
ca nici eu nu mai am mult pe cartela.

- Bine...

l-am dat un bip lui D., asteptand sa ma
sune inapoi. Degeaba. Am asteptat putin,
apoi i-am mai dat un bip. Nimic. La al treilea
bip, m-am trezit ca imi raspunde.

- Alo! (Avea o voce de om suparat pe
viata) Care ma tot bazai, ma? Ce-ai, nu ti-e
bine? Ce...

- Sunt Cosmin, am reusit sa strecor.
Cosmin Stacheta...

- Aaa, Cosmin!

Imediat, tonul lui D. se schimba radical.

- Ce mai faci?

- A&4... bine, am raspuns evaziv. Ascults,
te superi daca...

- Sa vezi ce joc nou mi-am luat! E cu o
tipa care arata bestial! Si cu niste monstri...

,Silent Hill 3, imi trecu prin minte. Dar
nu aveam nici cel mai mic chef de discutii.

- Ascults, am incercat din nou, te superi
daca vin...

- Si sd vezi ce muzica faina mi-a bagat
Cici!

Siiiigur cd da. Liviu Guta, Adrian Copilu’
Minune, sau, in cel mai fericit caz, Costi
lonita... apropo, am spus ca varul D. e
manelist? Si cine naiba e Cici?

- Lasa asta, am spus. Ai cumva...

- Si mouse-ul tot mai clipeste! E marfa,
iti spun eu...

- La dracu; vin la tine! am izbucnit,
facandu-l pe Dan sa tresara speriat. Fa bine
si pregateste doua paturi, da?

- Doua...? Vii cu sotia?

- Lasad-te de tampenii, am marait.

- Aaa! Vii cu logodnica?

1l urdsc pe omul &sta.

- Vin cu colegul, am spus, asa ca nu in-
tra la idei. Si... (am tacut o clipa, vazand ca
Dan imi face semne disperate si misca din
buze, mimand cuvantul “credit”) ...pregateste
CD-urile élea cu jocuri, bine?




- dureride cap -

Este fix 04.17 cand ma trezeste o durere
cruntd de cap, dovada incontestabila ca-l
am (vreau sa cred cd nu si singura).

Intorc sertarul de medicamente cu
fundu’ in sus (macar sa fim doi in ipostaza
asta) si gasesc cele mai surprinzatoare
lucruri, mai putin vreun analgezic.

Ceea ce inseamna ca am doua solutii:
suport durerea, explorand astfel latura
masochista a personalitatii mele, sau ies in -
cautarea unei farmacii cu program non stop.

Ma hotdrasc asupra celei de-a doua
variante, ca prima mi-e destul de clara, nu
mai face de mult obiect de studiu.

Cu tamplele zvacnind de durere, am o
noua dilema: iau un taxi (riscand sa fiu
injurata de sofer ca-i cursa prea scurta) sau
0 iau pe jos (riscand sa ma alerge cainii
comunitari posesori sau nu de diverse
treburi)? Mergand pe premiza ca pe primul il
pot imbuna platindu-i dublu cursa, in timp
ce pornirile pline de aversiune nejustificata
ale unui caine (sau mai multi) sunt
nepretuite, ca astia musca dezinteresat, aleg
varianta nr. 1.

- Bine, spuse dulce D. Apropo, ce vreti la
cina? Va fac sarmalute?

Am pufnit in ras.

- Fie si sarmalute, am spus. Cum vrei tu.
Hai pa.

Am inchis si i-am inmanat telefonul lui
Dan.

- S-a facut? ma intreba colegul meu.

- S-a facut, am raspuns cu un zambet
machiavelic.

- Bine-e-e... Am o idee.

- ...da, sefu’ Da. Nu, imi pare rau, dar nu

poate vorbi, cel putin nu acum. Nu, e... 33a...
doarme. Da, sefu’ {i spun. Sigur. Doud sapta-

Buuun. Urc in taxi, dau adresa
aproximativa, constat ca taximetristul n-are
nici un gand sa-mi dea vreun branci din
masina (sau daca are il tine pentru el) si
rasuflu usurata.

Ajung in fata farmaciei, platesc, cobor,
dau sa-i zic un “multumesc” soferului in timp
ce incerc sa trantesc portiera. Ceea ce si
reusesc, da’ din a doua, ca in prima faza mi-o
izbesc mie, in cap. Auch! It hurts!

Nu-mi mai zvacnesc amandoua
tamplele. Una a renuntat (in urma
impactului) si s-a decis sa faca nota
discordanta, sangerand.

Acum inteleg pe deplin cum trebuie sa
se simta o curca beata (ametita si constients
de cat e de proasta). B

Dupa mutra farmacistei,‘in’;eleg ca i-am
deranjat somnul bantuit de vreun vis erotic,
caruia i-am intrerupt eu brutal firul epic.

Imi raspunde monosilabic, e vizibil
nemultumita si aproape ca simt cum i se
strepezesc dintii de iritare, pe masura ce se
inmultesc intrebdrile mele referitoare la
combinatia ideala de pilule care sa-mi
impace armonios ambele dureri.

Imi aduce pastilele, dar in momentul in

mani cel putin. Nu poate nici sa mearga, sa-
racu’.. Bine... bine, ii spun. Sa traiti.

Dan inchise telefonul cu un zambet
satisfacut.

- S-a facut, spuse.

- Ce i-ai zis? am intrebat, in timp ce pe
monitorul (plat, LCD...) din fata mea, orcii
mei finalizau cu arta un asalt asupra unei
baze inamice.

- Pai, exact cand ne urcam in tren, tu ai
cazut, ti-ai facut un hematom, hematomul s-a
infectat, si uite-asa trebuie sa ramai aici, la
terapie intensiva... Si eu, ca bun camarad si
suspect de varicela, raman cu tine.

Am chicotit.

B R e T S e O R e SN e I e S e

CHATROOM

care ii intind o hartie de 500.000 lei, ranjeste
satisfacuta (sau am dat eu in paranoia), imi
arunca un “n-am sa va dau restul” si-mi
tranteste in nas gemuletul dla ingrat prin
care a avut loc schimbul de “amabilitati”

Sunt nervoasd, nu-mi mai pasa nici de
caini (as putea sa musc eu pe oricare ar
indrazni sa ma bage in seama) si ma intreb:
amabilitatea 0o mostenesti genetic, o capeti
prin educatie sau e o consecinta directa a
nivelului de trai?

Adriana

- despre cornuri -

Merg, merg, ma intalnesc cu un mai-
danez, el se uita lacom la cornul pe care il
tineam in mana, ma uit la el, se uita la mine,
ma uit la corn, el se uita la corn. Hai ca-|
facem pe jumatate!

li dau jumétatea lui, o infuleca cu vitez3,
iar se uita la mine! Ce mai vrei ?! |i dau si
cealalta jumatate de corn, o mananca si pe
aceasta.

Se uita la mine cu niste ochi mari si
plini de recunostintd. Sunt si camenii asa?

AnthonyKiithSa

- Si dispensa?

- Pai varu-tau nu e doctor?

- Ai dreptate.

- Danut! se auzi deodata o voce suava
de la parter. Vii...?

- Viiin! tipa Dan. Ma cheama Maria, imi
explicd apoi, cu un zambet fericit.

Maria... Ochi albastri, par blond, zambet
de inger...

- Dane, ai dat lovitura, soptesc, in timp
ce Dan se repede in jos pe scard, cat pe ce
sa-si rupa gatul.

Apoi ma intorc la orcii mei.
TheEver-Loving End
Buttoyash

Nervozix ‘06

05/2006  LEVEL 81



talon de
comanda

T R IR RRRR

| Bucti |

CHIP SPECIAL T 1el noi/ Ut

CHIP FOTO-VIDEO ToT81 noi/ Decupati talonul din revists,

DIGITAL februarie-martie 2006 -- completati-l si expedlatl-.l‘
CHIP SPECIAL T To noil impreuna cu dovada platii
PC TUNING (110.000 lei/uc) -- pe adresa
loana Badescu, OP 2 CP 4,
500530 Brasov

LEVEL 05/06

Firma, cod fiscal Plata se poate efectua prin

mandat postal pe adresa
loana Badescu, OP 2 CP 4,
500530 Brasov

sau prin ordin de plata in contul

Vogel Burda Communications
Localitate R0O71ABNA0800264100060476

deschis la ABN AMRO Bank

e-mail Brasov.

- Taloanele care nu sunt insotite

L A 5 : ) e R : de dovada plitii NU VOR FI

Daca a bleme in comandarea revistelor CHIP SPECIAL, : -mail pe adres: -

Daca aveti probleme in comandarea IL\IS}( or CHIP SPECIAL, trimiteti un e-mail pe adresa LUATE iN CONSIDERARE!
alex_draghini@vogelburda.ro

| doresc un Pret revisti Pret abonament valdn e
Porioads fiEoament
I - cu CD/DVD revistd cu CD/DVD Decupati talonul din revist,
al a m!;’lf gi-ol/ 50 lei noi/ completati-l si expediati-I
. 810.000 lei 500.000 lei impreuna cu dovada platii
revista pe m 90 lei noi/ pe adresa
(900.000 lei) loana Badescu, OP 2 CP 4,

500530 Bragov
cuCD:® cuDVD: R Plata se poate efectua prin
5 mandat postal pe adresa
|ncepﬁnd cu luna: loana Badescu, OP 2 CP 4,
500530 Brasov
Firma, cod fiscal sau prin ordin de plata in contul
Vogel Burda Communications
Nume, prenume R071ABNA0800264100060476
deschis la ABN AMRO Bank

< -
Localitate Cod - Judet Pentru bugetari, plata se face in

contul nr.
Telefon e-mail RO90TREZ1315069XXX000746
deschis la Trezoreria Brasov.

Am platit —i in data de -an(hlul postal / ordinul de plata nr. - Taloanele care' nu sunt insofite
de dovada platii NU VOR FI

LUATE IN CONSIDERARE!

Nume, prenume

talon de comanda

LEVEL 05/06

Str.

talon de abonament

'%\éﬁ % Castiga jocul

T The Godfather

ONLY VD COMPATIBLE

Cum se numeste familia mafiota care are rolul princi-

eti-] pe adresa Vogel Burda Communications SRL

o pal in jocul The Godfather? z
ﬁ a. Tattaglia L g
ﬁ b. Stracci i :
" \ c. Corleone w 2
g . I . . e
0 o [ T - - £8
2 e - EEEERTE TR =
0 A g
0 g

Raspunsul il gasesti in articolul despre jocul The Godfather din acest numar al revistei.
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Calculator Diablo 666 D

@ Procesor: Intel® Pentium® D 805 (2x2.6 GHz) e Interfatd grafica: NX6200-TD128E

@ Placa de baza: 945PL NEO-F o Interfatd audio: integratd, suport 6 canale

e Memorie: DDR2 512MB 533 e Interfatd retea: integratd, 10/100 Mbps

@ Hard disk: 160GB 7200 rpm e Tastatura, mouse, card reader Sistemele Diablo bazate pe procesorul Intel® Pentium®D cu noua tehnologie de procesare dual-core

© Unitate optica: DVD+RW Dual Layer ® Garantie 3 ani pot i folosite mai bine pentru aplicatii multitasking.

2.299 RroN cu TVA ® 43 RON cu TVA/ luna / 430.000 ROL cu TVA / luné

Completeaza viata familiei tale oferindu-le un calculator care se potriveste fiecaruia!

Calculator Diablo 666 |

o Procesor: Intel® Pentium® 4 506 (2.6 GHz) o Interfats grafica: RX9250-TD128 MB Sistemele Diablo cu procesor Intel® Pentium®D suntideale pentru aplicatii multimedia, vizionare filme

e Placa de baza: PM8M2-V e Interfata audio: integratd, suport 6 canale pe DVD, procesare audio-video, jocuri in retea si pe net, studiu enciclopedii. Aceasta gama de calcu-
© Memorie: DDR 512MB 400 e Interfata retea: integratd, 10/100 Mbps
® Hard disk: 80GB 7200 rpm o Tastaturd, mouse, card reader ; A MU

DVD+RW Dual Layer ® Garantie 3 ani nevoie precum si flexibilitatea de a va extinde in viitor.

latoare oferd o mare varietate de solutii hardware si software. Acum vi se ofera puterea de care aveti

1.499 RoN cu TVA ® 28 RON cu TVA/ luné / 280.000 ROL cu TVA/ lund

Calculator Diablo 6666 PRO

® Procesor: Intel® Pentium®4 630 HT (3,0 GHz) e Interfata grafica: FX5500-TD256 MB

e Placa de baza: PM8M2-V o Interfatd audio: integratd, suport 6 canale
o Memorie: DDR 1G 400 (2*512) e Interfata retea: integrata, 10/100 Mbps

o Hard disk: 160GB SATA2 o Tastatura, mouse, card reader

™ ®
e Unitate optica: DVD+RW Dual Layer o Garantie 3 ani l n te I

2.599 Ron cu TvA ® 48 RON cu TVA/ luna / 480,000 ROL cu TVA/ luna

r'- FLAM'NGO Pentium'D

. - ™
www.flamingo.ro; 08008-22.55.72 (08008-CALLPC); eFlamingo@flamingo. vrare gratuita la comenzile on-line ’ns’de
DAE - Credit in euro, cu DAE de15,23%, pentru o perioada de 60 de luni. Configuratiile ofertate nu includ monitor si boxe

Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel SpeedStep, Intel Viiv, ltanium, Itanium Inside, Pentium, Pentium Inside, Xeon si Xeon
Inside sunt marci sau marci inregistrate ale Intel Corporation sau ale subsidiarelor acestora din Statele Unite sau din alte tari.
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