Singura competitie din Romania in care esti platit BINE daca faci jocuri BUNE! \

JOCw Sy 115
foLL Oreuf

STARSIEGE
TRIBES

Games, Hardware & Lifestyle ® lunie 2006 Ze — SR L 5 LE (135.000 LEI)

"SITOTUSI, POVESTEA!

'DREAME! LL:

uh ;

8l ( @[IUUU[ED’@
.

Ne ammtmi c'dufplacere de trecut §| ne*declmm\multumltl L [ prezent

test comparativ

LEVEL LA E3 2006 ASSASSIN’S CREED CAMERE DIGITALE COMPACTE

DEMOS HEROES OF ANNIHILATED EMPIRES BETA m KEEPSAKE DEMO 2 m MYSTERY CASE FILES: PRIME SUSPECTS m WILD EARTH m RISE AND FALL: CIVILIZATIONS AT WAR MODS CRASHDAY SDK FILME ALAN WAKE
® ALONE IN THE DARK 5 m GEARS OF WAR m GOTHIC 3 w HALO 3 m HAZE m RAYMAN RAVING RABBITS m SENSIBLE SOCCER m SPORE m WARFRONT DRIVERE ATI CATALYST 6.4 CU CONTROL CENTER m FORCEWARE 83.21
PATCH CALL OF DUTY 2 V1.2 w TES IV: OBLIVION V1.1BETA SHAREWARE POWERSTRIP 3.65.558 m PROXYWAY PRO 3.2 m SATEIRA CDDVD BURNER 2.51 FREEWARE ATI RADEON BIOS TUNER (RABIT) 2.0A m FFDSHOW-20051124




cu Carmen lvanov

in colaborare cu
LEVEL

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 castigd o muljime
de premii asa cum vrei.

In fiecare sambata
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publicata in 25.000 de exemplare.
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SNA SNA (perioada de masurare octombrie 2004 - octom-

brie 2005), are 105.000 cititori/numar.
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NEXT-GEN. ESTE CUVANTUL

pe care-| rosteste lumea obsesiv in ulti-
mul timp. Si da, au dreptate. Au dreptate pen-
tru ca, cel putin din punct de vedere grafic,
suntem acolo. Pentru mine, pragul urmato-
rului nivel al graficii a fost setat astfel: mi-am
spus acum cativa ani, nu multi, ca in mo-
mentul in care filmele din jocuri o sa fie fa-
cute direct cu engine-ul jocului, o sa imi crape
ochii si 0 sa pot spune,Asta e!”. Asta e! Nu
mi-au crapat ochii dar, incetul cu incetul,
m-am trezit dupa E3 uitdndu-ma mirat la
cateva titluri care reuseau, cu mai putin de o
luna in urmd, sa ma impresioneze cu grafica
lor. Ce e ciudat este insd ca surpriza este to-
tusi mica. Socul trecerii de la 2D la 3D a fost
mare. Ceea ce se intampla acum pare doar o
tranzitie normala, asteptatd, catre fotorealism
si alte nebunii. Este frumos, dar cam stim ce
urmeaza.

Acum, de fiecare data cand a avut loc o
revolutie grafica, lumea a oftat usurata ca ,in
sfarsit, o sa scapam de grija graficii si o sa aiba
astia timp si de gameplay”. Ceea ce, evident,

EDITORIAL

nu s-a intamplat niciodata. Lucrurile au insa
modul lor foarte ciudat de a se rezolva sin-
gure. Astfel, intr-o batdlie de proportii gigan-
tice intre Microsoft si Sony, Nintendo si-a dat
seama ca nu are sanse de succes. Asa ca a ales
o solutie de urgenta, spunandu-si ca daca nu
poate concura la nivelul graficii, atunci sa
mestereasca ceva la chestia aia numita
gameplay. Si, ca sa vezi, cand s-a retras in
coltul asta al ringului a descoperit o sustinere
atat de puternicd pentru calea pe care a
urmat-o incat si-a dat seama cd a atins un
punct sensibil al pietei. Pentru ca oricat de
impresionati am fi de grafica, JOCUL va conta
intotdeauna mai mult. lar gigantii au inceput
sa realizeze asta.

Efectul s-a simtit, dupa cum spuneam, la
E3. Cele mai aclamate jocuri nu au fost cele cu
cel mai ultra-super-mega motor grafic, ci cele
inovatoare. Nu grafica a fost rasplatita de critici
si public, ci calitatea gameplay-ului. Tocmai de
aia, din tot E3-ul au iesit castigatori Bioshock,
Gears of War, Nintendo, Spore si alte nume
care au aratat substanta, nu numai culori
frumoase. Asa cum ar fi, de fapt, normal.

H  Mitza

... JOCUL va conta intotdeauna mai mulit.
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- TOP 3/ REDACTOR

Mitza

1. Heroes of Might and
Magic V

2. Day of Defeat: Source

3. Dreamfall: The Longest
Journey

. cioLAN

1. Heroes of Might and
Magic V

2. Guild Wars: Factions

3. Ghost Recon: Advanced
Warfighter

BogdanS$S

1. Hitachi CP-X260

2. lriver U10

3. Saitek X52 Flight Control
System

Locke

1. Heroes of Might and
Magic V

2. Ghost Recon: Advanced
Warfighter

3. Desperados 2: Cooper’s
Revenge

Marius

1. Heroes of Might and
Magic V

2. Dreamfall: The Longest
Journey

3. Day of Defeat: Source

Rzarectha

1. Heroes of Might and
Magic V

2. Desperados 2: Cooper's
Revenge

3. 2006 FIFA World Cup

KiMO

1. Day of Defeat: Source

2. Guild Wars: Factions

3. Ghost Recon: Advanced
Warfighter
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Demo

Heroes of Annihilated Empires Beta
Keepsake Demo 2

Mystery Case Files: Prime Suspects
Wild Earth

Rise and Fall: Civilizations at War (DVD)

MODs
Crashday SDK

Filme

Alan Wake

Alone in the Dark 5 (DVD)
Gears of War

Gothic 3 (DVD)

Halo 3

Haze

Rayman Raving Rabbits (DVD)
Sensible Soccer (DVD)

Spore

Warfront (DVD)

Imagini
Age of Empires llIl: The WarChiefs
F.E.A.R.: Extraction Point
World in Conflict

Wallpaper
Dreamfall: The Longest Journey

Overlord
The Witcher

Screensaver
SpellForce 2: Shadow Wars

Drivere

ATI Catalyst 6.4 cu Control Center
ForceWare 84.21 (DVD)

Patch

Call of Duty 2 v1.2

Galactic Civilizations II: Dread Lords v1.1
(DVD)

Ghost Recon: Advanced Warfighter v1.06
(DVD)

Starsiege TRIBES v1.11 (DVD)

Stubbs The Zombie v1.02 (DVD)

TES IV: Oblivion v1.1beta

Return to Castle Wolfenstein v1.41b

Antivirus
AntiTrojanElite 3.6.2

Freeware

ATi Radeon BIOS Tuner
(GELIPPACE]

ATl Tray Tools 1.0.5.880 RC
ffdshow-20051124
JustZIPit 130.30a
Unstoppable Copier 2.12

Shareware

PowerStrip 3.65.558
ProxyWay Pro 3.2

Sateira CD&DVD Burner 2.51
Visual Labels 3.31

EXTRA

Guild Wars: Prophecies (14
day Trial) (DVD)

LEVEL la E3 (DVD)

LEVEL CD/DVD Finder
Starsiege TRIBES (versiune
completa) (DVD)

Wormux (versiune completa)

d/dvd

cuprins ¢

NOTA

Interfata (D/DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze
optim pe o placa grafica ce suporta 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 ofera
minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows
95/98/Me, ct 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 anormala a software-ului si nici nu poate fi
facuta responsabild pentru eventualele daune produse.

(D/DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva virusilor cu
urmatoarele 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 rugam 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 completd.

ATENTIE! Pentru rularea corectd a interfetei CD/DVD-ului
va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o
adancime a culorii de 16 biti si folosirea optiunii Small Fonts!

CD/DVD-urile incluse pot fi utilizate in con-
formitate cu parametrii definiti in standardul
Philips - Yellow Book. Editura nu-si asuma
responsabilitatea asupra eventualelor pagube
provocate de utilizarea CD/DVD-ului in alti
parametri decat cei stabiliti in standardul
mentionat anterior.
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Joc(uri) Full!

SpellForce: The Order of' Dawn

SpellForce, un joc care nu are
nevoie de nici o prezentare. Acum,
serios, cine nu a auzit inca de acest
superb hibrid de strategie si RPG,
probabil ca este nou venit in lumea
jocurilor. Si SpellForce nu este un
hibrid ,0arecare’, ci probabil unul
dintre cele mai apreciate jocuri de ’
acest gen, dovada facand-o si lansarea, luna trecuta, a unui sequel de :
succes. Asa ca dati-i bataie, asta e un joc pe care nu va permiteti sa-|
ratati.

IMATENTIE!!! CD-KEY-ul jocului se afla inscriptionat pe CD/DVD-ul
revistei. i

- 5
Editorial
Stiri

E3 2006

“Warhammer 40k: Dawn of War —
Dark Crusade

Joint Task Force

Assassin’s Creed

|

Sin Episodes: Emergence
Desperados 2: Cooper’s Revenge
2006 FIFA World Cup

Paradise

Day of Defeat: Source

Heroes of Might and Magic V

Guild Wars: Factions

. Black and White 2: Battle of the Gods
Ghost Recon: Advanced Warfighter
Dreamfall: The Longest Journey

Eve Online Guide Part Il

X-Fire
Teamspeak RC 2
Ventrilo

| GuILOWARS

(TR ETS

Numarul acesta trebuie sa facem o

CUPRINS

mentiune speciala pentru Guild Wars. Nu de
alta, dar este ,celalalt” MMORPG cunoscut, pe
langa WoW. lar luna asta vi-l oferim gratis (pe
versiunea cu DVD a revistei), spre testare (timp
de 14 zile), treabd pe care nu o puteti obtine pe

(021-345.55.08) si

shop.ComputerGames.ro.

| Hacuire placuta!
IMATENTIE!! CD-KEY-ul

jocului se afla inscriptionat

NUMAI pe DVD-ul revistei.
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PSP
Daxter

VAR A

internet. Multumim celor de la
NCsoft pentru ca s-au gandit la
noi (si voi) si nu uitati ca puteti sa
cumparati jocul de la TNT Games

63

Spherex Xbox 5.1 Surround Sound System 64

Verbatim Store'n'Go USB
Hitachi CP-X260
Iriver U10
Fujitsu Siemens Pocket Loox N520
Saitek X52 Flight Control System
Nexus Dive-A-Way Enclosure
Acrox Laser Tracer
Yamada Action Lounge SR4!
Funkwerk FEC W-Client USB.11g
Lexmark X215
Fantezie fotografica
10 camere digitale compacte in test
Get Mobile

Nokia 5500 Sport

Pantech PG-6200

Samsung X820
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Mission Impossible IlI
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Patch
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NEWS

Nu, nu-i o gluma, ca de-ar fi, pe jos de ras ne-am rostogoli. De ce zic asta?
Pentru ca ar fi ultima pentru producatorii ,fantomaticului” joc, care la anu’
implineste nici mai mult, nici mai putin decat 10 ani rotunzi de la anuntarea
oficiald. Dezvaluirea vine din partea celor de la Duke4.net, care au tras cu
ochiul in curtea baietilor de la PC Gamer (editia iulie 2006), acestia din urma
afirmand ca declaratia ar fi una cat se poate de oficiala. lar marmota
impacheteaza o noua ciocolata...

GRAND THEFT AUTO 41N 2007! PRETURI $1 DATE
PENTRU PS3

Rockstar Games a anuntat in mod oficial cel mai nou joc

din controversata serie Grand Theft Auto, confirmand Intr-o conferinta de presa ce a
speculatiile care si-au facut loc cu coatele pe culoarele precedat E3-ul de anul acesta,
internetului de ceva vreme incoace. Cu numarul patru in Sony a adus unele lamuriri legate
coada si cu titlu provizoriu, GTA 4 isi va face debutul pe Xbox  de al sau PS3. Astfel, gamerii din
360 si PlayStation 3, PC-urile fiind, ca de obicei, nevoite sa-i Europa si SUA pot cumpara
astepte fisierele pana cand se vor fi implinit cele sase luni de consola incepand cu data de 17

la lansarea pentru console. Mai multe detalii despre joc nu noiembrie, la un pret de 499 de
avem deocamdatg, iar eu evit sa dau cu batu-n balta pe euro, respectiv 499 de dolari,
marginea firului narativ care, chipurile, isi va face de lucru pentru varianta de baza. De

prin Londra. Ce va pot spune este ca GTA 4 va vedea lumina asemenea, cei de la Sony ne-au

zilei in data de 16 octombrie 2007 in America si abia pe 19
octombrie 2007 in Europa.

anuntat ca s-a renuntat la
controlerul prezentat la E3
2005, in favoarea unui model
Dual Shock 2 imbunatatit.
Thank God!

1. The Elder Scrolls IV: Oblivion 140

2. World of Warcraft 91
3. Need for Speed: Most Wanted 41
4. The Godfather 36
A ROCKSTAR NORTH PRODUCTION 5. Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 34
6. Tomb Raider: Legend 29
7. Prince of Persia: The Two Thrones 29
e e ey puic) N R NN PRSIl 8 The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth Ii 21
9. Condemned: Criminal Origins 12
PRE-ORDER NOW
TO AVOID DISAPPOINTMENT 10. SpellForce 2: Shadow Wars 1

Top preluat de pe www.level.ro
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JADE EMPIRE VINE PE PC

In virtutea principiului lucruri bune se

2

intampla celor care asteapta’, am asteptat cu
sufletul la gurd ca Bioware sa se indure de noi
dia fara icsbocsuri si sa ne ofere o versiune

SOCCER FURY

NCSoft (Lineage II, City of Heroes/Vil-
lains, Guild Wars) a anuntat cd, de la
inceputul lui 2007, fotbalul de strada isi arata

adevarata fata si pe PC-uri. Soccer Fury, un ar-
cade/action ce combina fotbalul cu luptele,
va fi disponibil doar online, iar meciurile se

vor desfasura in sistemul 3-pe-3. Asa ca in
timpul meciurilor, intre doua goluri, poti sa
dai si cu adversarul de pamant pentru ca Soc-
cer Fury este descris foarte simplu: No rules.
No limits. No mercy.

Eu ii aleg pe Alexa, Gattuso si Vieira.

pentru PC a lui Jade Empire, RPG-ul cu saolini
care a rupt gura targului acum ceva timp.
Dupa cum puteti vedea, asteptarea n-a fost
in zadar si Bioware lucreazd de zorla
versiunea pentru PC a lui Jade Err‘\‘pire. Si mai

COMMAND & CONQUER 3: TIBERIUM WARS

ANUNTAT OFICIAL!

Electronic Arts a anuntat ca saga
C&C, inceputd la mijlocul anilor 90, va fi
continuata in 2007 prin lansarea unui
nou joc de strategie in timp real (RTS):
Command & Conquer 3: Tiberium Wars.

Pe scurt, lupta dintre Global De-
fence Initiative (GDI) si Brotherhood of
NOD continua. Al treilea razboi al
Tiberiumului este pe cale sa izbuc-
neasca. Este anul 2047 si Tiberiumul - o
substanta de origine extraterestra care a
infectat Pdmantul si se propaga de una
singura - se manifesta ca o epoca
»glaciara” radioactiva. GDI, o alianta hi-
per-tehnologizata, compusa din cele mai
dezvoltate natiuni, lupta pentru controlarea
extinderii Tiberiumului, insa Kane, liderul Broth-
erhood of NOD (un tip cu probleme de egocen-
trism si cultul propriei personalitati) are alte
planuri: fratia secretd condusa de Kane,
devenita superputere mondiala, este hotarata
sa se foloseasca de amploarea catastrofei
pentru a prelua controlul si pentru a impune o
viziune... proprie a viitorului omenirii.

Ca de obicei, soarta planetei depinde de
modul in care jucdtorul va duce la bun sfarsit
campania single player
care, spune EA, il va
recompensa pentru stilul
sau de joc. Vor putea fi
construite baze mobile,
vor fi dezlantuite lon
Storms pe campul de
lupta, iar unitatile vor
putea fi combinate pentru
a crea armate
personalizate. Pe partea
online, va exista suport
pentru clanuri si voice
over IP nativ.

imbucurator este ca Jade Empire pentru PC
nu va fi o simpla clona a versiunii pentru
Xbox, ci va oferi in plus o multime de
bunétaturi noi.

Sé fie primit, c& am obosit asteptandu-l...

'

+Asteptam de ceva vreme s& anuntam
acest joc si suntem incantati sa reluam traditia
seriei Command & Conquer’, a declarat Louis
Castle, vicepresedintele Creative Develop-
ment - EA Los Angeles (EALA) si co-fondator al
Westwood Studios, creatorii seriei C&C.
»Universul Tiberium este favoritul meu si noua
directie pe care i-o vom imprima acestei saga
va conduce la crearea unui joc demn de
numele pe care il poarta, numele uneia dintre
cele mai faimoase serii RTS din istorie.”

Asa sa fie!

FIFA 2014, ANUNTAT

»

Potrivit unui comunicat de pe site-ul FIFA, Elec-
tronic Arts si-a prelungit acordul de exclusivitate pentru
inca sapte ani, mai exact pana in 2014. Acest lucru a fost
de altfel de asteptat daca stam sa ne gandim la succesul

de care s-a bucurat aceasta serie, chiar si in momentele
in care a lasat de dorit. Desi termenii financiari ai acestui
nou acord nu au fost dezvaluiti, cu siguranta ca este
vorba de multe zerouri care se vor reflecta in pretul
jocului. Merita?

06/2006 LEVEL




SEGA ANUNTA
VIRTUA TENNIS 3

Oamenii de la SEGA ne-au anuntat,
voiosi nevoie mare, ca planuiesc sa lanseze
un nou titlu din seria Virtua Tennis. Atuurile

jocului vor fi grafica foto-realista cu care ne

va incanta ochii si un gameplay ce simuleaza

la perfectie stilul de joc specific tenismenilor
profesionisti. Vestea mai putin buna este ca
jocul va fi disponibil doar pe console,
respectiv PlayStation 3 si Xbox 360, insa pana
in primavara lui 2007, cand va fi lansat, SEGA
are timp sa revina la sentimente mai bune
fata de PC-uri.

Play ball!

PLAYSTATION 2
LA PRET REDUS!

Nu stiu cand a inceput zvonul asta sa cir-
cule sau cine I-a suflat, dar este adevarat: pretul
unei console PS2 va scadea 1a129 de dolari!

Si asta in conditiile in care boss-ul de la
SCE, Ken Kutaragi, declara luna trecutd ca Sony
n-are nici cea mai micd intentie sa scada pretul
consolei in viitorul apropiat. Sony i-a calcat,
insa, declaratia in picioare si a tdiat 20 de dolari
din pret. Dar si mai interesant este zvonul con-
form cdruia cea mai bine vanduta consola de
pe Pamant se va vinde, in Romania, cu doar **

de euro. Repet, deocamdata este doar un zvon.

Pomana curata, frate!

LEVEL 062006

MICROSOFT CUMPARA MASSIVE INC.

Pentru cd adora terapia prin shopping,
cei de la Microsoft au bagat mana adanc in
buzunar pentru a cumpara Massive Inc.
Cine sunt Massive Inc., veti intreba? Pai sunt
indivizii aia care au venit cu geniala idee de
a introduce reclame in jocuri. Aparent, celor
de la Microsoft le-a placut ideea, asa ca au
scos 400 de milioane de dolari din buzunar
pentru a achizitiona sistemul de advertising
in-game al celor de la Massive, precum si
alte cateva proiecte de-ale lor (ceva gen
Google, o sa vedem in curand).

Acum, am doua intrebdri:

1. 400 de milioane?!!! Massive este o compa-
nie relativ noua (un an, maximum doi ani). Ideea cu
care au pornit ei e buna (cel putin pentru ei, nu
neaparat si pentru noi), insa nu a fost testata
aproape deloc. Ma rog, cineva de la Massive pro-
babil ca se bate singur multumit pe spate pentru
ideea pe care a avut-o.

2. Mi se pare doar mie sau se aude de un-
deva din fundal tema muzicala de la Star Wars?
Tatatatata ratatata tatatatata ratatataaaaaaa!

Billy, | am your father!

CASTIGATORII TOMBOLEI
»MERITA SA JOCI ORIGINALE” - APRILIE 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 Distribution si sa completati taloanele
de concurs incluse in cutia produsului.

- Jocul original 2006 FIFA World Cup a fost
castigat de Victor Emanuel Gavrild din Bucuresti.
- Un abonament pe 12 luni la revista
LEVEL a fost castigat de Alin Adrian Tiru din

Bucuresti.

- Banii necesari achizitionarii expansion
pack-ului The Sims 2 Open for Business (85 lei -
850.000 lei vechi) i vor fi returnati luliei Beatrice
Turlea din Campulung, Arges.

- Un SUPER tricou cu Lara Croft Tomb
Raider: Legend a fost castigat de Vasile Pintea
din Sangeorz Bai, jud. Bistrita-Nasaud.

- 2 seturi de cate 2 MEGA postere cu

NEVERWINTER NIGHTS 2:
CERINTE DE SISTEM

Dupa povestioarele lui Mitza despre
NWN 2 (el L-a vazut, baaal!), tocmai cand
ma intrebam cat voi avea de investit intr-un
PC capabil sa ruleze Neverwinter Nights 2
si dacd ar fi bine sa renunt la mancare inca
de pe-acum, Feargus Urquhart a raspandit
putina lumina si m-a mai linistit putin. la
uitati ce zice nenea: ,Cerintele minime,
pentru moment, sunt: P4 2.4GHz, 512 MB
RAM, NVIDIA 5600Ultra sau ATl 9500pro si
o conexiune broadband pentru multi-
player” Hmm... nu mananca mult. Daca e si
devreme acasa, eu vreau doua! iy

jocurile Lara Croft Tomb Raider: Legend si Quake
4 au fost castigate de Cristian Grigoriu din
Bucuresti si de Raul Andrei Dorhoi din Alba lulia.
Din nou, FELICITARI tuturor castigatorilor,
precum si celor care au trimis taloane completate
corect. Nu uitati ca toate taloanele trimise pe
parcursul anului intra la marea tragere la sorti
anuala, care va avea ca 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.
Cagstigatorii sunt rugati sa trimita o copie
dupa actul de identitate pe fax (0268-418728),
e-mail (diana_calin@vogelburda.ro) sau prin
posta (Vogel Burda Communications, OP 2 CP
4, 500530 Brasov). Premiul va fi expediat prin

posta. Persoana de contact: Diana Calin (0268-
415158).
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NEWS

AL LOWE: THE RETURN OF

Al Lowe, taticul ghinionistului Larry, nu s-a putut tine
departe de lumea gaming-ului si, impreuna cu Ken Wegrzyn
(Mindscape, McGraw-Hill), a fondat studiourile iBase Entertain-
ment. Din pdcate, primul lor proiect, Sam Suede: Undercover Ex-
posure, programat sa apara in 2007, nu a fost binecuvantat cu
prezenta obseda(n)tului
Larry... dar nici nu se
indeparteaza prea mult de
reteta care |-a facut celebru pe
Al Lowe. Adica peisaje
tropicale, natura vie cu sani
vioi, glumite fara perdea si un
nduc inconjurat de bikini off-
limits. Potrivit
declaraﬁilor celor
doi oameni veseli,
Sam Suede va
marca ,nasterea”
botezat Action
Comedy (cel mai probabil un action
usurel, pentru copii, & impanat cu
glumite  pentru adulti marca
Lowe) care, ne promit ei, va sparge gura targului si va alunga in
mod miraculos tristetea tinerilor goth de pretutindeni. Asa o fi...
Eu m-as fi bucurat mai mult de un Monkey Island 5, dar asta e
viata... g

Daca v-am captat interesul, mai jos puteti admira
comunicatul de presa in forma lui aproape originala:, Bla bla bla
bla... beautiful young women... bla bla bla”. Eu vreau doua!

nou gen,

SAM & MAX SITE
OFICIAL LANSAT!

Simpaticii aventurieri Sam

& Max s-au pricopsit, in sfarsit,
si cu un site oficial
(www.telltalegames.com/
samandmax), Telltale Games
confirmand astfel ca productia
decurge conform planului.
Pagina include, printre altele,
si trailer-ul cu care

. producatorii au defilat prin
fata gurilor céscate la salonul
E3 din acest an. In plus, se pare
ca jocul va fi lansat sub forma
unor episoade, care vor vedea
lumina soarelui incepand cu
toamna 2006.

SE VOR LANSA IUNIE 2006
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SECRETELE LUI SEGA

Cu scopul de a-si consolida
prezenta in Vestul Civilizat, Sega a
achizitionat compania americana Se-
cret Level. Desi CV-ul celor de la Secret
Level este cam subtirel (Magic: The
Gathering Battlegrounds si o serie de
joculete obscure pe care nu mi le pot
aminti cu nici un chip... poate nici nu
exista), Sega le-a oferit sansa de a-si
face un nume in lumea gaming-ului.
Ceea ce ne duce la al doilea (fost) se-
cret, si anume la intentia oamenilor de
la Sega de a,scula din morti” una
dintre cele mai populare francize ale
anilor "90. Dacéd n-ati ghicit incd, este
vorba despre Golden Axe, side
scroller-ul cu scheleti nihilisti, ,bosi”
supradimensionati si batalii ,a la
Conan'”. Responsabili cu revitalizarea
Bardei de Aur vor fi nimeni altii decat
»proaspat cumparateii” Secret Level,
iar platformele vizate sunt, pentru mo-
ment, PS3-ul si Xbox360-ul. Curat
next-gen, coane Death Adder. Chiar
eram curios cum vor arata in 3D
burtile grasunilor de la finalul primului
stagiu... Vom afla cu totii in vara lui
2007 daca topoarele se mai fac cum se
faceau pe vremuri...
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VIN NOILE CARCASE! caruia ii este destinat jocul

respectiv. lar acum, aceasta
standardizare ajunge si la PC-uri,
La inceput au fost mari, din carton  intr-o incercare de a defini mai

]
si pline de bunatati. Le mai tineti clar si platforma noastrd mult |
minte? Este vorba de ele, carcasele iubita. Primul joc care va avea un l
jocurilor de PC. Ditamai animalele, cu astfel de pachet este Madden 07 f
cartulii groase in ele. Erau o adevdrata si se asteapta ca si restul jocurilor
arta. Dar cum marimea nu conteaza, la sa preia ideea.
un moment dat au intrat la apa. Ne-au Una buna, zicem noi, dar tot
placut si alea, asa mici si stilate cum mai frumoase ni se pareau
erau. Dar moda s-a schimbat rapid si cartoanele...

ne-am trezit cu carcasele de plastic, cu
care am ramas si pana acum.

In acest moment, se incearca o
noua modificare, adusa de aceasta
data nu cutiei, ci conceptului grafic. Pe
scurt, toate celelalte platforme (Xbox,
PS2 sau ce o mai fi) respecta un stan-
dard ce ajuta cumparatorii sa
identifice rapid si corect platforma




WII'VE GOT GAMES!

Daca va intrebati ce o sa
puteti juca pe Wii, viitoarea
consola a celor de la Nintendo,
aruncati un ochi peste listele de
mai jos.

De la Nintendo avem:
Disaster: Day of Crisis
Excite Truck
The Legend of Zelda: Twilight
Princess (Wii si GameCube)
Metroid Prime 3: Corruption
Project HAAM.M.ER.
Super Mario Galaxy
(temporar)
WarioWare: Smooth Moves
Wii Sports
Activision, Sega, Ubisoft,
Square Enix si Electronic Arts
nu se lasa mai prejos si ne

ameninta cu urmatoarele:
Tony Hawk’s Downhill Jam
(Activision)
Marvel: Ultimate Alliance
(Activision)
Call of Duty 3 (Activision)
Sonic (working title) (Sega)
Super Monkey Ball (Sega)
Dragon Quest Swords: The

 Masked Queen and the Tower

of Mirrors (Square Enix)
Final Fantasy Crystal Chroni-
cles: Crystal Bearers
(codename) (Square Enix)
Madden NFL (Electronic Arts)
Rayman Raving Rabbits
(Ubisoft)
Red Steel (Ubisoft)
Metroid Prime 32?77
Weeeeeeeeeeeeeeee!!! Sau
Wii! Hail Samus!

DEREK SMART NU SE POTOLESTE

Orice om normal s-ar fi oprit
dupa un esec de anvergura
primului Universal Combat.
Derek Smart e mai Smart decat
orice om normal si ramane
credincios. Astfel, in trimestrul al
doilea al anului 2006 vom fi
martorii aparitiei lui Universal
Combat: A World Apart - Epi-
sode 2, un nou expansion
pentru... n-o sa ghiciti niciodata
... Universal Combat — A World

Apart. Doud campanii a cate
saisprezece misiuni, diverse
inbunatatiri aduse engine-ului si
alte saisprezece misiuni instant
vor fi principalele atractii. '
Pornind de la presupunerea ca
Derek Smart e un om si nu un
Uwe Boll al gaming-ului, sper din
tot sufletul cd o sa invete din
greseli si al zecelea Universal
Combat va fi intr-adevar un joc si
nu un svaiter bantuit de lilieci.

T

STATISTICI INUTILE

De obicei, topurile
vanzarilor nu intereseaza pe
nimeni, apar doar pe site si sunt
pastorite de Rzarectha. Inséd
topul urmétor are ceva special:
intr-o saptamana oarecare, intr-o
tara oarecare (sa-i zicem SUA)
The Sims 2: Family Fun Stuff (un
micro expansion pentru The
Sims 2) s-a vandut mai bine
decat Oblivion. Asa poate o da
bunul Dumnezeu sa vad si eu un
proces intentat EA-ului de o
mama de 35 de ani pe motiv c3,
sub influenta Sims-ului, baietelul
ei de 14 ani a transformat-o in
bunica. Cd m-am saturat de
cazuri cu pusti ucigasi si de
violuri a la GTA. Uitati si topul cu
pricina:
1. Guild Wars Factions (NCsoft)
2.The Sims 2: Family Fun Stuff
(Electronic Arts)
3. Elder Scrolls IV: Oblivion (2K
Games)
4, World of Warcraft (Vivendi)
5. The Sims 2: Open For Business
(Electronic Arts)
6. The Sims 2 (Electronic Arts)
7.Tom Clancy’s Ghost Recon: Ad-
vanced Warfighter (Ubisoft)
8. Age of Empires IIl (Microsoft).
9. Battlefield 2 (Electronic Arts)
10. Star Wars: Empire At War
(LucasArts)

Si daca tot veni vorba
despre statistici, in Japonia DS-ul

NEWS

UN OARECARE TOP TEN SI ALTE

inca se mai vinde ca painea
calda. Numai in luna aprilie s-au
vandut 138.000 de console
Nintendo DS si 690.000 de con-
sole DS Lite. Adica mai mult de
70% din totalul vanzarilor.
Habotnicii si/sau sectantii care
n-au aflat ca Pamantul e rotund
si care inca mai ard pe rug con-
sole pot replica ,Japonia nu
exista, ea si consolele ei sunt
doar naluciri diavolesti’, insa noi
stim mai bine: Japonia exista si
nu a pus botul la 360 Icsbocsul
Minune, ale carui vanzari n-au
depadsit pragul psihologic de 1
(unu) %(la suta). Ca fapt divers, in
aceeasi Japonie GBA-ul se vinde
mai bine decat Xbox-ul.

De ciuda ca vreun circuit
integrat japonez (joke alert) ar
putea ajunge in consola lor
imperialista, Microsoft ne roaga sa
nu ne modam consolele Xbox360,
cum au facut-o niste hackeri
nesimtiti, pentru cd o sa pierdem
mandrete de garantie. Si nu uitati:
»Genuine and unmodified
Microsoft Xbox products provide
gamers with the reliability, secu-
rity, support and dynamic gaming
experience that they expect, and
genuine and unmodified
Microsoft Xbox 360
products are eligible for technical
support.”




SPECIAL

E3 2006 sub Iupa
Romanului de

5 Am crescut intr-un an cat altii in sapte, asa ca it —

f dupa ce anul trecut doar eu (Mitza) m-am
pierdut printre mexicanii din Los Angeles, in
acest mirific an 2006 am fost nu doi, ci chiar
trei care s-au incumetat sa puna piciorul in
usa E3-ului. Luati la rand ar fi fost asa: Mitza
(care acum stia care e drumul de la West Hall
la Kentia Hall), Locke (care a pus umarul sa
care ditamai camera si s-a impartit intre cinci
intalniri deodatd) si invitatul nostru mult prea
special, Elbert (un mai vechi colaborator de-al
nostru, american cu acte in reguld, care s-a
pozat cam cu toate fetele din show). La fel ca
anul trecut, avionul spre LA a fost si acum plin
ochi de romani.

E'EARLY ACCESS
MEDIA
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Daca in 2005 i-am adulmecat pe baietii de la
Ubisoft ca se duceau sé-si prezinte noul lor
proiect (Blazing Angels), anul asta am dat de
cei de la Gameloft. In rest, tin sa remarc faptul
ca toate firmele de distributie de la noi si-au
trimis reprezentantii la E3, ca doar acolo se
fac afacerile. Cei de la Best au venit cu gasca si
ne-am turnat reciproc tequilla pe gat in prima
seard, am repetat figura in ultima zi cu cei de
la TNT, ne-am ciocnit frateste de Computer-
Games.ro, am baut cafele dis-de-dimineata cu
Anda de la XtremPC si ne-am tras in poze cu
domnisoara avocat de la Bruchel, venita sa
aduca de veste ca cica in Romania pirateria se
mai si pedepseste. Intr-un cuvant, ne-am avut
ca fratii si surorile, cum poate putini romani stiu
sa o faca atunci cand se considera cat de cat
concurenti. Dar uite de aia suntem noi in indus-
tria asta, ca nu avem probleme de acest gen.

Los Angeles-ul s-a prezentat minunat, cu
smog-ul lui gros, homelesii si dubiosii la doar
un bloc distanta de Sunset Boulevard, auto-
strazile de opt benzi pline tot timpul si man-
carea plina de chimicale. Noroc cu Elbert, care
ne-a jurat ca acasa la el in Seattle este mult
mai frumos. lar dacd va intrebati ce poti face
in cele doua zile pe care le ai inainte si dupa
E3 la dispozitie, atunci aflati ca nu mare lucru.
Noi insa am reusit sa fim opriti de politie
pentru speeding (duri oameni, politistii astia
din LA), sé plecam ultimii dintr-un restaurant
ce avea sd ardd peste cateva ore pana la te-
melii si sa observam ca Fajitas-ul din Brasov e
mult mai bine facut decat cel (aproape origi-
nal) din LA.

Cat despre E3, apai acolo e treaba serioasa.
Cine crede cd la E3 este distractie, atunci nu are
idee despre ce vorbeste. Cel putin daca esti de
la presa, vei avea trei zile in care picioarele si
spatele te vor injura non-stop. Si asta pentru ca
show-ul este imens si sa aloci pentru asa ceva
doar trei zile este nebunie curata. Am con-
cluzionat impreuna ca, pe langa noi trei, ne-ar
mai fi trebuit o mana de oameni si inca cel putin
dousa zile ca s putem vedea cu adevarat chiar si
numai lucrurile importante din show.

Ceea ce am reusit insa sa vedem...

Crysis

Cu toata agitatia provocata de noua ge-
neratie de console, cu tot tam-tam-ul facut de
Microsoft si Sony cd in ograda lor vor creste
cei mai frumosi prunci de acum inainte, a fost
oarecum surprinzator sa vedem ca, de de-
parte, cel mai impresionant joc (din punct de
vedere grafic) de la E3 a fost unul exclusiv de
PC. Crysis, caci despre el este vorba, a reusit
sa stranga in jurul sdu un numar impresionant
de guri cascate, ochi holbati si maxilare ca-
zute la podea. A fost jocul pe care nu aveai
cum sa-l ignori dacd ajungeai chiar si la cinci
pasi de el. Cei de la Crytek confirma astfel ta-

lentul cu care au surprins odata cu lansarea
primului lor joc, FarCry, iar noi suntem cum
nu se poate mai bucurosi. Chiar daca game-
play-ul este inca un mare un mister (demo-ul
de Crysis era jucat exclusiv de un nenea de la
Crytek care iti explica ce si cum), nebunia de
pe ecran defineste ceea ce ar trebui sa fie
next-gen graphics. Jocul a venit cu doua
niveluri, unul de jungla si unul cu tente mai
SF, ambele frizand fotorealismul. Crysis pro-
mite ca va folosi din plin DirectX 10, iar limi-
tarile impuse de actuala tehnologie se sim-
teau mai ales la capitolul performante. Ruland
pe o configuratie monstru, cu doua placi gra-
fice de ultim racnet infipte bine in el, Crysis
nu se sfiia sa se agate des, ca un viitor man-
cator de resurse ce se anunta.

| SPECIA
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Gothic 3

Ghici cine era de fiecare data in fata
noastra la prezentdrile demo-ului de Gothic 3?
Nemtii, evident. Cu cate trei camere pe ei,
baietii sorbeau din priviri tot ceea ce se
intampla pe ecran. E si normal, in Germania,
Gothic e un fenomen. Dar cum nici in
Romania nu e departe de acest statut, am dat
din coate si am aruncat si noi o privire critica.
In primul rand, hai sa stabilim o chestie:
Gothic 3 nu arata mai bine ca Oblivion. Da,
plangeti. Dar aduceti-va aminte ca nici primul
Gothic nu era mai breaz ca Morrowind, dar
cumva, cumva reusea de fiecare data sa-i ia
fata (grafic vorbind) concurentului sau. Asa ca

L

fara panicd. Gothic 3 arata exact cum ar trebui ::-

Un Gothic 3 pe care nu prea
aveai voie sa pui mana

062006 LEVEL
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Scarface - ,You fuck with me,
you fuck with the best”

::- sa arate al treilea joc din aceasta serie. Si cu
asta am spus totul. Gameplay-ul a fost insa
imbunatatit fata de predecesori, producatorii
aplecand urechea la doleantele jucatorilor si
incercand sa faca jocul mai complex din
punctul de vedere al sistemului de RPG.
Scurta noastra intalnire cu Gothic 3 ne-a
convins de un lucru: jocul pare sa fie exact
ceea ce fanii seriei au cerut. Se simte acel su-
perb spirit Gothic in el si, mai ales din cauza
asta, il vrem cat mai repede!

Scarface: The World is Yours

Tony Montana nu moare, ne explica un tip
slabut, blond, cu carlionti si ochelari in mica
sala amenajatd de Vivendi pentru prezentarea
clonei lor de GTA, Scarface: The World is Yours.
Dupa care se ridica si incepe sa zbiere in
microfon ,Say hello to my little friend, mother
fuc*ers!”. Tresarim speriati si vrem sa-i oferim o
pastila, ceva, sa se calmeze omul. Dar se
calmeaza singur si ne spune ca asa vrea jocul
de fatd sa ne faca sa ne simtim. Exact ca Tony
Montana. Drept sa spunem, prezentarea ne-a
convins mai mult decat orice altceva ca jocul
asta o sd aiba curaj si atitudine. Ca este o clona
de GTA, da, clar. Insa ce alt joc mai are Balls
Points (unde balls sunt exact ceea ce va
ganditi), care scad sau cresc dupa cat de tare
esti tu de gura si de altele? Daca va reusi sa
aduca mai multe noutati in ceea ce priveste
gameplay-ul, Scarface: The World is Yours s-ar
putea sa fie un titlu chiar interesant.

E° IS A TRADE
ONLY EVENT

g ABSOLUTELY NO
B ONE UNDER 18
ADMITTED!

THANK YOU
1 LEVEL  06/2006
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Neverwinter
Nights 2

E3 made in USA

Ajungand pentru prima data la E3, in plus si in calitate de jurnalist, m-am simtit ca un copil
deschizand cadouri. Cu un zimbet larg, ma gandeam cat de norocos pot fi sé ajung in sfarsit la
acest eveniment, dupd ce am visat la el multi ani de zile. Dar euforia initiala a luat sfarsit curand,
deoarece amploarea complexului expozitional m-a facut sa intru urgent in,,modul de lucru”. 3
este impartit in mod strategic in patru mari sectiuni. West Hall este dedicata lui Nintendo si Sony,
South Hall contine produse pentru platformele Microsoft, Petree Hall constituie intrarea principalé,
iar Kentia Hall este destinata companiilor mai mici de jocuri. Primul lucru pe care l-am facut odata
ajuns la E3 a fost sa ma plimb putin fard un scop anume, numai pentru a mé obisnui cu atmosfera.
Inarmat cu aparatul foto digital in man si cu laptopul in rucsac, m-am indreptat spre primul loc
de interes: standul Webzen. Acesta era plin de informatji referitoare la o serie de MMO-uri noi, de
care sincer nici nu auzisem inainte. Asadar, am vorbit cu cateva dintre fetele prezente la stand, am
facut fotografii, m-am jucat putin cu Huxley si mi-am continuat clétoria. Acesta a fost per total
modul meu de lucru in prima zi: plimbari din stand in stand, priviri curioase si admirative in

stanga si in dreapta, incercat céteva din jocurile prezentate siin
principiu suficient de multa distractie. A doua zi, aventura mea a
devenit mai uoard intrucat stiam deja la ce sa md agtept si incotro s&
0 iau. Am vizitat grabit punctele de interes — ca de obicei situate
suficient de departe unul de celalalt - mi-am continuat odiseea
fotograficd si am atins cu placere noile componente hardware ce vor

A defini probabil viitorul gaming-ului. Incé nu ma pot decide cum s&

definesc cea de-a treia si ultima zi altfel decét obositoare si
aglomeratd. Echipa LEVEL — din care am facut parte - a avut
numeroase intalniri cu producatorii si distribuitorii de jocuri. Printre
acestia s-au numarat Blizzard si Bethesda. Printre acestia ar fi trebuit

o sasenumeresiEA, insd din pacate am pierdut aceast intalnire din

cauza programului haotic. In cea de-a treia zi am fost fortati s&

alergam i la jocurile pe care nu le-am putut vedea in primele doud
zile. Aceastd activitate s-a desfasurat practic cu doud ore inainte de
inchiderea evenimentului. In seara acestei zile s-a petrecut probabil

momentul definitoriu al acestei experiente, pentru mine. La Starbucks de pe Hollywood Blvd., m-
am intalnit intdmplétor cu Shigeru Miyamoto, creatorul seriei Zelda. |-am obtinut autograful pe o

bucatd de hartie, dar cea mai importanta a fost conexiunea pe care am simtit ca 0 am cu acel om,

Versiunea jucabila a
mult asteptatului NWN2
venea dintr-un alpha
deloc finisat (lipseau
pana si bucati de texturi din meniu). Si ce
daca? Jocul se misca execrabil in timpul
luptelor mai mari. Si ce daca? Este
Neverwinter Nights 2 si stiu cel putin trei
oameni care si-ar sacrifica ultima tigara ca sa
fi fost acolo cand am dat nas in nas cu el.
Grafic vorbind, jocul arata superb pentru un

cand ne-am privit direct si am dat din cap aprobator si cu subinteles. Aceastd mica intamplare imi
defineste practic intreaga experientd E3: este vorba despre oameni, de fapt, nu despre jocuri.

B Elbert Perez

titlu NWN, dar nu ne-am putut abtine sa nu
observam ca este totusi departe de
concurenta. Practic, este ca si cum
producatorii ar fi mutat camera de la o vedere
izometrica la una in spatele personajului si ar
fi pus umarul serios de tot la modificarea en-
gine-ului grafic. Nu arata a NWN, dar simti

k‘}_".h
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Cruciada Blizzard continua...

totusi limitarile motorului grafic. Am vorbit cu
cei de la Obsidian mai mult despre
multiplayer si Toolset-ul cu care va veni jocul.
Astfel, multiplayer-ul se va vrea a fi extins la
16 jucatori (nimic sigur, insa), pe cand noul
Toolset va cuprinde TOATE uneltele pe care
le-au folosit si producatorii (,Nu cum au facut
cu Olbivion, nu?”intrebam noi, ,A, in nici un
caz!" rade omul de la Obsidian).

Elveon

Pentru Elveon a tras KiMO de noi. De
fapt, am vazut cu totii primul trailer din joc si
am zis: ,Huh? Engine-ul asta Unreal 3.0 arata
tare aiurea”. Asa ca, pentru KiMO si propria
curiozitate, am mers sa discutam cu tipii de la
10tacle despre acest joc. Ne asezam la masa,
scoatem carnetelele, mai tragem de urechi
vreo doi baieti de la Gamespy care
intarziasera la ord si dam cu ochii de omul din
spatele jocului. 10tacle Slovakia scria pe el.
Opa! E de-al nostru, ne-am zis noi, cu
sperante mari dupa intalnirea cu vecinii de la
The Witcher. Si nu am fost dezamagiti. Cum e,
dom'le, treaba cu trailer-ul?, zicem noi. Nu e,
zice el. Ca era in 3DMax. l-auzi tarasenie, ne
zgariem noi carnetelele. Acum jocul arata
intr-un mare fel. Si asta nu numai datorita en-
gine-ului Unreal 3.0 implementat cu cap, ci
mai ales multumitd animatiilor personajului.
Sa explicam. Elveon este un Action/RPG in
care mare parte a timpului te bati. Te bati, ca
elfii nu sunt niste pampalai, zice slovacul.
Sunt niste luptatori duri. Si asta se traduce
perfect in joc. Luptele sunt un festin vizual si
le poti simti foarte bine violenta. Atacuri di-
verse, stiluri de lupta extrem de interesante si

SPECIAL

aceea de a infige cristale in armele epice. Clar,
toata lumea va juca Draenei. Adicd, daca ne
gandim la un warrior care se poate vindeca...
ne cam piere rasul din coltul gurii, mai ales
daca suntem samani. Originea acestor Drae-
nei este oarecum fortata, in sensul ca ei au
fugit de pe planeta lor si s-au prabusit exact
pe langa Teldrassil, cu nava lor spatiala
cristalina... Pe de alta parte, Blood Elves se
anunta foarte interesanti. Specialitatea lor va
fi de spell-breakers, deoarece vor primi ca
abilitate de rasa Silence pe raza de

30 de yarzi, ceea ce va face
ravagli’printre
g;sferi, care i
include si ::-

-

multe arme la dispozitie. Arata
mai promitator decat

ne-am fi

imaginat. Am

mai aruncat cu
privirea peste
cateva artwork-

uri dementiale

din joc, am

discutat despre
lore-ul extensiv

care o sa sustina
universul jocului, am
mai dat o data ochii
peste cap la luptele
de pe ecran, le-am
mancat oamenilor ulti-
mele snacks-uri, am furat ultimele
sticle cu apa plata (era penurie, ce sa i
faci) si am plecat convinsi ca am vazut ceva
al naibii de promitator.

World of Warcraft
- The Burning Crusade

Prima zi de E3 a inceput furtunos. Al
doilea lucru in ordinea importantei pentru
noi, exapansion-ul de WoW, a fost programat
pentru frumoasa ora 12 ziua. Fugind puternic
spre stand pe la ora 9, am vazut in fine care
era urata” clasa noua. Cu totii stiti acum ca
este Draenei. Ei bine, ne-am minunat de
simtul inesteticului pe care il are Blizzard.
Clasa asta arata chiar prea bine, inesteticul
fiind doar o chestiune de perspectiva. Asadar,
Blizzard iubeste alianta si profita de atractia
noastra irezistibila fata de indivizi aratosi,
chiar daca au coada (la propriu, nu ca mine).
Ceea ce este interesant apropo de aceasta
rasa este ca vine cu niste abilitati de clasa cam
umflate. Astfel, are Healing Over Time, care
este destul de puternic si creste odata cu
nivelul si are cooldown de trei minute. Pe
urma, are jewelcrafting +15, ceea ce o face sa
fie rasa preferata pentru noua meserie din joc,
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= pe Draenai, cu
abilitatea lor cu tot.
Desi Blood Elves
aduc destul de
mult cu Dark Elves,
totusi animatiile
sunt diferite, ceea
ce nu creeaza
deloc, cum spune
lumea, senzatia de deja-vu. Am aflat si un
lucru interesant, si anume ca Blizzard nu tinde
neaparat spre echilibrarea claselor, ci spre a
da fiecarei clase abilitati cat mai interesante.
De aici am dedus ca toate clasele vor suferi
modificari cu acest patch, ceea ce suna bine.
Pe langa noua meserie, cea de Jewelcrafting,
noile dungeon-uri, precum si noul continent
Cu un orag masiv, auction house si tot
tacamul, am mai descoperit ce inseamna sa ai
Flying Mount. Vreau sa zic ca, asa mari si greu
impresionabili cum suntem, numai exclamatii
de surprindere si nerabdare se auzeau din
gurile noastre. Noul continent va avea zone
accesibile doar de pe Flying Mount, ceea ce ni
se pare extrem de interesant. Pe langa faptul
ca acest Mount arata fantastic si ca este
incredibil de usor de controlat, senzatia de
zbor este covarsitoare. Blizzard a dovedit inca
o data ca stie sa profite de dorintele ascunse
in subconstientul nostru (care nu cred ca
trebuie sa mentionez ca e ascuns si el).
Asadar, tot respectul. Blizzard vine cu un expan-
sion pack care adauga cel putin 30% content in
plus, apropo si de cresterea level cap-ului la 70,
care, dupa pdrerea noastra, isi va merita banii.
Data de lansare ar trebui sa fie prin septembrie,
insa surse din interiorul echipei de productie
ne-au dezvaluit ca se va amana. Pana cand, nu
avem nici cea mai vaga idee.

Ny

Eve Online

La numai o ora dupa Blizzard, baietii de la
CCP ne asteptau la Space Bar-ul de la etaj,
unde o negresa mare servea cu.stoicism, fara
sa ceara nimic in schimb, tot felul de licori

fem sa vedem un Titan si doua
;adere
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bogate in grade. Dupa ce i-am privit o
perioada pe acei oameni extraordinari care au
creat acest superb joc, ne-am aruncat in fata
unui calculator si impreuna am inceput sa
avem o discutie ca intre cunoscatori, apropo
de numarul de sloturi pe care il va avea bat-
tleship-ul tier 3 de la minmatar. Evident, totul
se desfasura in fata unui engine de Eve care
arata complet diferit, cu umbre, reflexe,
shader-e si texturi complet refacute. Cel mai
bine se vedea la navele mici,
eu rugandu-i sa dea o
comanda de genul /spawn
crusader vista. Cu ochii
bulbucati ca Hermit, sugeam
fiecare pixel de acolo cu
toate caracteristicile incluse. Y
Suntem impresionati, dar in
acelasi timp oarecum
speriati. Se stie ca vor avea
loc unele schimbari majore
in Eve ca de exemplu orga-
nizatiile de pvp. Asta in-
seamna ca oricine, indiferent
de skill-uri sau orientari,
odata intrat intr-o asemenea
organizatie, va avea posi-
bilitatea sa lupte in orice
sistem indiferent de security,
cu cei din organizatii
similare. Vor exista misiuni
de pvp, reward-uri de pvp...
practic o noua viziune, mai
accesibild jucatorului
ocazional. De asemenea, se
va restructura research-ul, se
vor modifica preturile si
costurile de productie
pentru battleship-uri, de
exemplu, blueprint-urile vor
deveni mai accesibile si vor fi
introduse o serie de nave noi. Printre ele e
clar vorba de battleship-urile tier 3, cu
configuratii asemanatoare versiunilor navy
sau academy, precum si altele... Cel mai im-
portant lucru este fara indoiala introducerea
skill-ului de Reverse
Engineering, care va
da posibilitatea
distrugerii unui item
pentru a obtine un
blueprint. Acest lucru
va schimba radical
anumite perspective si
va deschide altele
suplimentare. Vor
aparea skill-uri noi, ca
de exemplu Jove Bat-
tleship, cu rank-uri
ingrozitoare, de 8, 10
sau chiar 12, adica vor
lua luni intregi de
antrenament de la un

nivel la altul. Am aflat si numarul maxim de

skill-points pe care il poate avea un personaj,
si anume vreo 450 de milioane... probabil
vreo 20 ani de antrenament non-stop, ceea ce
este usor absurd. Unul dintre developeri a
declarat ca sunt foarte ingrijorati in ceea ce
priveste viitorul jocului, pentru ca nici macar
ei nu stiu exact ce va deveni Eve Online dupa
patch. De asemenea, a mai spus ca vor fi
nevoiti sa comaseze cumva skill-urile pentru

Cam asa se face din tantar un Ferrari
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ca deja sunt prea multe... Viitorul ne va da
raspuns la toate. Doar tineti minte ca initial
Eve Online a avut 3 oameni si acum are 93...

Eragon, The Middle Earth
Online, SUN

Asadar, am ajuns la Eragon. Desi e ciudat
sa zicem asta, se pare ca nebunia Tolkie-
neasca e aproape de sfarsit, asa ca e timpul
de altceva. Vivendi va distribui jocul pe nume
Eragon, care este facut dupa filmul pe nume
Eragon, care, ia ghici, este facut dupa cartea
uni tanar scriitor de best-seller peste noapte.
Pentru ca nu suntem in masura sa judecam
un best-seller, nu vom zice nimic despre
calitatea indoielnica a cartii, a filmului sau a
jocului. Tot ce putem spune este ca am iesit
de acolo la fel de impresionati ca si o
maimuta de o banana stricata. De aceea am
dat o fuga la Middle Earth Online, care macar
este inspirat dintr-o carte serioasa. Sincer,




jocul este interesant, engine-ul este exact
acelasi din D&D Online Stormreach, pana si
animatiile sunt identice. Dupa ce |-am mutat
pe Frodo de sub un copac sub altul si am rotit
camera pana cand a ametit developer-ul de
langa noi, ne-am gandit sa asteptam pana la
lansare. Serios acum, cand auzim cuvantul
hobbit repetat de mai mult de doua ori, ne
vine sd ne spanzuram cu ata
dentara si sa ne taiem gatul
cu fiola de algocalmin. Deja
prea mult, fratilor. Mai lasati-|
si pe Sauron sa inchida un
ochi. Si tristi fiind, am luat-o
la pas spre standul Webzen,
unde Huxley se dadea la un
booth babe (gagici de stand,
in traducere). Aici, dupa ce
am incercat sa admiram
frumusetile locale, ne-am aruncat voiniceste
asupra singurului calculator pe care lumea nu
se juca The Soul of the Ultimate Nation. Tot ce
putem spune este ca pare a fi superb in open-
pvp. Da... are open-pvp cu tot tacamul de
skill-uri, de orase cu un design superb, cu
peisaje din Noua Zeelanda. Control bun, skill-
uri gandite... nu avem cuvinte. Fiti cu ochii
pe acest joc pentru ca va merita toatd atentia
in viitor. Si uite asa s-a gatat prima zi,
sustinuta temeinic de bomboane cafeinice de
guarana pe nume Bawls, care se dadeau
moca la toti obositii.

AGE OF/\
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Mai in fata, mai importanti

Anul trecut nu am fost la E3, insa dupa toate povestile
legate de dezinteresul fatis pe care distribuitorii |-au avut fatd
de noi in anii trecuti, pot trage o concluzie — nu mai e asa.
Asadar, iata-mé pésind prin smog-ul Orasului Ingerilor, cand
pe un picior, cand pe altul, si in vreo doua cazuri mai alternand
cate 0 mand, cu gandul la ziua de maine, deja de ieri, cand se
vor deschide usile glisante ale celui
mai mare eveniment gameristic al
anului, E3. Dupa prima muscd
inghitita in timp ce cascam gura la
cladirea Benson & Partners care se
pierdea undeva intr-un nor toxic si
radioactiv, m-am trezit invaluit de un
curent rece, care nu venea pe geamul
sectiei de reanimare, ci de la
aparatele de filtrat aerul din interior.
Acela a fost probabil momentul cel
mai special, cind mi-am dat seama cd sunt acolo... de fapt ca
ei sunt acolo, in cladirea Los Angeles Convention Center.
Voiniceste am pornit cu camera pe umar, trepidand de
curiozitate si avant revolutionar. Cu surprindere ma intrebam

Age of Conan

Credem ca Space Bawls-urile acelea ne-au
intunecat mintea si e posibil ca a doua zi sa fi
ajuns la Age of Conan. Aici, spre deosebire de
ceea ce am spus in alte locuri, lucrurile s-au
prezentat intr-o lumina foarte buna. insa am
tinut neaparat ca aceste lucruri sa apara intai
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daca nu sunt undeva in China, Coreea sau Japonia, insa ulte-
rior, mirosul gretos de petrol procesat de la fast food m-a adus
cu picioarele peste Pacific, inapoi. M-am asteptat la primiri
cilduroase de genul ,Romania you say? Is that in Africa... |
mean, this is like 5000 cooool!!! Aren't you supose to be nigg...
black?”. Dar spre surprinderea mea, toatd lumea ne-a localizat
extrem de corect geografic in Europa de Est. Brusc, am inceput
sa ma simt important. Interesant e faptul ca majoritatea
oamenilor de-acolo m-au fécut sa imi continui visul frumos pe
care il traiam... Totusi, nu intelegeam. Cum de, brusc, contam?
Insa, contrar viziunii mele asupra rolului pe care Europa de Est
il detine, se pare ca unele lucruri se mai si schimbd. Mai nou, cu
spectrul unei pandemii deasupra capului, pot spune cd s-ar
putea sa avem chiar si ultimele cuvinte... Oricum, dupa un E3
care tine un numar patetic de trei zile, pot afirma cu
certitudine ci m-am intors surprins. Mai surprins sunt de
faptul ca ma simt in continuare important. Ar trebui sa va
simiiti si voi. Si... tot respectul pentru Elena Berres, PR-ul Viv-
endi pentru Europa de Est, care ne-a inghesuit cu forta peste
tot, asa cum orice PR ar trebui s& faca. In ceea ce priveste
viitorul jocurilor privit de-acolo, tot ce pot spune este cd vin
vremuri bune, in care este posibil ca toti nostalgicii sa devina
euforici. Sa va dea Domnu’ numa'’ calculatoare ca lumea!

B Locke

scrise. Asadar, oameni buni, iubitori de
Conani, Red Soni-i si Barbari, am cascat gura
pentru ca nu ne-au lasat sa filmam. Dupa cum
veti vedea si in numarul de iulie al DVD-ului
revistei noastre, Age of Conan este un
MMORPG care vine pe cu totul alte principii.
Asadar, in primul rand, jocul este single player
pana la nivel 20, level cap-ul fiind la 40. Acest
single player este mai mult un fel de tutorial
care te invata tot ceea ce va trebui sd stii cand
vei intra in lumea ,reald”. Personajele arata
impresionant de asemanator cu strabunicii
nostri, Neanderthalii, ceea ce se justifica
avand in vedere filmul €pnan Barbarul, ::-
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Ni s-au umflat ganglionii de
placere - The Witcher

Novint Falcon

Novint Falcon este un nou controler pe baza de atingere
pentru PC. Este bazat pe o tehnologie numitd, Haptic Feedback
Technology” care permite userului sa simta suprafetele 3D, sa
perceapa diferentele de formad si greutate ale obiectelor si sa
ofere force feedback realist atunci cand efectuezi o actiune.
Controlerul are posibilitatea de a efectua miscari pe cele sase
axe de baz3, inainte, inapoi, stanga, dreapta, sus si jos. In

= avandu-| in rolul principal pe actualul
guvernator al Californiei, Arnold S. Asadar,
posibilitatile de customizare ale personajului
sunt suficiente, moment in care patrunzi intr-o
lume de un realism sau suprarealism grafic
impresionant. Vrem sa spunem ca le sacada
ingrozitor in unele cazuri, dar era atat de
frumos incat uitandu-ne in jur, am vrut sa
murim de intoxicatie cu Bawls. Am urmarit un
pic combat-ul, care este suficient de
pretentios pentru orice maniac al action-ului,
cu combo-uri, miscdri speciale, ceva sange,

datoritd faptului ca vor primi orice tip de feedback prin
intermediul acestui controler, inclusiv cel auditiv, prin vibratii.
Din nefericire, daca jocurile nu vor oferi suport pentru acest
controler, scopul sau ramane nedefinit. De aceea cei de la
Novint vor astepta incd un an pand la lansarea oficiala. Per-
sonal, sunt de acord cu decizia lor si abia astept sa fie lansat.
Cand acest lucru se va intdmpla, probabil vom asista la o
revolutie in materie de controlere,

N ElbertPerez

opinia mea, viitorul jocurilor se regdseste exact in acest tip
de controler i va insemna probabil exact ceea ce a
reprezentat trecerea de la grafica 2D la cea 3D. Imaginati-va
un jocin care va trebui sa va strecurati prin padure, sa dati
crengile la o parte si sa simtiti fiecare forma in parte sau sa
leganati o sabie prin apa si sa simtiti rezistenta pe care
aceasta o0 opune. Aceasta tehnologie va fi probabil absolut
extraordinara pentru cei cu probleme vizuale si auditive,

dupa care din ce in ce mai mult. Si
iata ca am ajuns la jirul de sub rat -
mounted combat. Da, domnilor,
dupa ce ne-au explicat cat de mult s-au
* chinuit pentru a face posibil asa ceva,
" he-au aritat si cat de bine a iesit. As
~ putea spune cad este chiar reusit, in sensul
ca damage-ul este influentat atat de
abilitati, cat si de viteza cu care te misti cu
~ calul. Infanteria cadea ca impuscata sub
] loviturile de sabie. Ni s-a promis si ca
. vom putea trage cu arcul de pe
B2 cal. Frumos este ca se pare ca vei
"~ putea fi dat jos de pe cal in lupta,
ceea ce, ca
sa fim
sinceri, deja e
mujdeiul de pe
gratarul porcului
care a mancat jirul
mai devreme.
Dupa nivelul 20
ajungi in capitala
imperiului condus
| de King Conan,
" care ,eria driept si
aspru ca ma-sa”.

De la NCSoft aflu;
de jocuri gratis
deja.la och
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Individul asta este clar un Nerferer

. Cert este c3 designul de nivel si al creaturilor
este impresionant, orasul fiind o adevarata
podoaba. De aici veti lua misiuni, veti creste si
veti ajunge poate guvernator peste propriul
oras. in oras veti incepe a produce tot felul de
- lucruri cu care veti face comert cu alte orase.
% Veti putea apoi produce armate ca intr-un
RTS cu care va veti mangaia tendintele
expansioniste. Am intrebat daca diversitatea
item-urilor va fi mare si mi s-a raspuns sa iau
exemplu din Anarchy Online, deoarece
echipa de la Funcom e aceeasi. Nu stiu sincer
ce sa mai zic. Am ajuns la concluzia ca cineva
va trage din nou o linie si Age of Conan are un
potential enorm de a face asta.

The Witcher

E interesant cum in mijlocul unui oras din
California ajungi sa te simti atat de apropiat
de vecinii tai din Europa de Est. Ei bine, sincer
sa fiu, ne-am dus la The Witcher mai mult din
solidaritate decat din interes. Vorba aceea,
,Lasa, lasa,lasa lasa / Ca ajungem noi acasa..”,
insa noi i-am iertat pe lesi pentru ce i-au facut
lui Amza Pelea. Si CDProject din Polonia vine
de nicdieri cu un super proiect, The Witcher.
Construit pe un engine Bioware Aurora
(Neverwinter Nights) modificat atat de mult
incat seamana cu Oblivion, acest joc se
desfasoara intr-o lume care e lipsita de
speranta, cam ca la noi. Aici, lucrurile au mers
prost, ca la noi, iar acum merg si mai prost (ca
la noi?). De aceea e nevoie ca ucigasii de
monstri, nu cei de gaini, The Witchers, sa vina
si sa mai curete un pic prin zona. Special la
acest joc nu este neaparat engine-ul, ci
conceptul. Jocul este un Action-RPG, cu un
model de combat foarte frumos si asortat, dar
care are un engine social deosebit. Filmele
sunt create de celebrul Baginski, cel care a
castigat, din cate imi amintesc eu, suficiente
premii in materie de grafica 3D, vezi The Ca-
thedral, spre exemplu. Storyline-ul este bazat
pe un roman al unui celebru scriitor polonez,
Andrzej Sapkowski, si va spunem cu
sigurantad, in cazul in_care nu ati citit, ca

Cand iei lama si razi tot ce-ti iese in cale
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oamenii astia stiu sa scrie. Fiind orientat spre
storyline, jocul nu va avea multiplayer, desi
ne-am rugat de ei sa bage, dar poate ca nu va
avea nevoie. Engine-ul social este structurat
pe un model decizional nefolosit pana acum
in nici un joc. Astfel, 0 anumita decizie luata
intr-un moment aparent neimportant va
putea schimba cu totul cursul jocului. Spre
exemplu, la un moment dat, ai optiunea de a
ucide un nevinovat pentru ca stie prea multe.
Daca-l ucizi, prietenul tau moare deoarece nu
vei afla unde este tinut prizonier. Daca nu-|
ucizi, acesta va spune unde este fortareata
secreta a Witcher-ilor i, in lupta care va urma,
iubirea vietii tale va parasi acea lume lipsita
de speranta. Producatorii ne-au amenintat ca
tot jocul va fi practic o insiruire de astfel de
situatii decizionale morale. Trebuie sa
amintim totusi si faptul ca aici am vazut cel
mai frumos engine de betie, cand ti se
tulbura imaginea si, intr-un final, cazi beat
mort. Acest lucru va fi necesar pentru a
obtine informatii de la birt... Cert e ca a doua
zi skill-urile tale vor fi influentate de
mahmureala. Sincer, acum asteptam jocul
asta cu multd, multa rabdare si, plus de asta,
aveau o gramada de bere in stand pentru
oameni setosi. Si s-a dus si a doua zi. '_:-
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Pachetul NCSoft

- Oamenii de la NCSoft vin
anul acesta cu cinci jocuri si
doua expansion-uri. Toate vor
fi online, iar patru dintre ele
vor fi complet gratis. Adica le
veti putea download-a de pe
site si juca. Acestea sunt Dun-
geon Runners, un fel de
Diablo online care arata
surprinzator de bine, Exteel,
un fighter cu mech-uri care
ne-a impresionat pe toti prin
engine si atentia acordata detaliului, un joc

de fotbal, Soccer Fury, care combiné ciudat de

tot fotbalul cu artele martiale si un arcade de

Oamenii acestia au b
Guild Wars... Li s-a
jucat.

tenis cu figurine specific coreene, cu care ai
posibilitatea sa te identifici. Titlurile mari le-
am lasat la urma. Astfel, am vazut un film din
viitorul expansion de Guild Wars, care nu are
nume sau data de lansare, insa va fi in
toamna, despre care nu avem voie s va
spunem ca va fi pe motive africane negre,
VooDoo, pigmei, canibali etc. Am aflat printre
altele ca unul dintre developeri face parte
dintr-o ghilda pe nume The Nerferers...
ghiciti de ce. De asemenea, avem si o poza
aici alaturat cu cea mai tare echipa de Guild
Wars, care bate tot ce misc, fara drept de
apel. Dar sa trecem peste asta, mai ales cd am
vazut in fine o versiune extrem de jucabild din
Tabula Rasa. Acest joc incepe sé fie un fel de
STALKER, dar care se pare cd va iesi. Va fi un
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Noi impresii PlayStation 3

Cu doar cateva luni inainte de lansarea PlayStation 3,

. lumea a devenit nerabdatoare sa vada cum o si arate aceasta
~ consola in varianta sa finala. Fatd de E3 2005, nu s-au

schimbat prea multe lucruri in materie de concept. Spre
exemplu, pe corpul consolei au fost adaugate ventilatoare si
cateva porturi in plus. Singurul lucru care a primit o noud faté
a fost controlerul, care difera acum atét ca functionalitate, cat
si ca formd. in primul rand, a fost eliminat motorul care crea
vibratiile, care a determinat o scadere majoré de greutate i o
multime de controverse. Motivul invocat de citre Sony este ca
senzorii implementati in controler care simt orientarea si
directiile sunt bruiati de catre vibratii. 0 altd modificare sunt
butoanele L2 si R2
care au functie
diferitd acum,
asemanator cu
modul in care le are
controlerul de Xbox
360. Din pacate,
acest controler pare

shooter-action
in care tot
timpul veti fi prinsi nebuneste si hipnotic de
actiune. in cele 10 minute de prezentare,
Oamenii dia care jucau au tras una intruna,
lucru pe care il veti vedea intr-un viitor
film de la E3 ce va fi prezent pe DVD-ul
LEVEL in lunile urmatoare. La sfarsit, ar
mai fi de amintit si lansarea in scurta
vreme a ultimului expansion de Lineage 2,
care va va aduce din partea noastra acel
mult asteptat review. Noi spunem ca
NCSoft si-a asigurat pita pentru anul
urmator, plus ca sunt baieti faini, citez —
» NC: Bah, da’ voi ce cautati aici
inauntru? Noi: Ne-a lasat nenea ala de la
intrare? NC: Lasa ca vedem noi... de
unde sunteti amaratilor? Noi: De la
LEVEL, nenea..” Dupa cele 10 minute de
prezentare - ,NC: Imi cer scuze, nu am
stiut ca a ajuns Europa de Est pana aici..”
Un suras amar ni s-a scurs pe papucii
PR-ului american care comentase si a rdmas
acolo lipit pand cand a inceput s miroasa.

Star Trek

Ultima zi a debutat cu Elveon si ne-a
prins intr-un tarziu in stand la Bethesda. Si
aici suntem siguri ca cineva
0 sa se gandeasca la Fallout 3
si mama ce o sa mai zicem
de el. Insd posterele nu
vorbesc, deci ce sa mai
zicem de Bethesda?
Oricum, ni s-a prezentat
Star Trek: Legacy, care va fi
un arcade desul de
interesant si de placut, insa

numai pe jumatate terminat, deoarece se simte destul de
ciudat cand joi si nu lasé loc prea mult pentru ergonomie.
Dupa cum stiti, un alt factor major in succesul unei console
sunt jocurile in sine. Sony a avut la E3 cateva titluri jucabile
destul de puternice si impresionante, ca de exemplu Heavenly
Sword, un hack&slash cinematic in care o doamn taie si -
spanzurd sute si sute de inamici in drumul sau spre sfarsitul
jocului. Un alt titlu interesant mi s-a parut MotorStorm, un joc
auto off-road care se prezinta cu un engine fizic excelent
pentru miscarile noroiului... Chiar si cu aceste jocuri absolut
impresionante, selectia va fi dura si se va rezuma la
aproximativ 10 titluri la lansarea consolei. Este de asteptat ca
majoritatea jocurilor sa fie din a doua §i a treia generatie, iar
-numdrul mic al acestora la debut nu va fi un impediment,
intrucét foarte multe titluri de PS1 si PS2 vor fi jucabile si pe
PS3.Tn momentul de fat, PS3 se confrunta cu un prim an
destul de incert, avand in vedere lansarea apropiat a consolei
Xbox 360 cu titluri din a doua si a treia generatie, precum si
pretul mult mai mic al acesteia. Cred ca viitoarele luni vor fi de
0 importanta cruciala pentru Sony, care trebuie sa isi adune
toate fortele pentru a lansa o consola competitiva si cu o serie
de jocuri suficient de captivante.

B Elbert Perez

mult prea usor de jucat din controler ca si ne
atinga la punctul Z. Pentru fanii Star Trek s-ar
putea sa fie o placere, deoarece jocul este
facut de niste maniaci care cunosteau pana si
ce StarDate anunta Picard in fiecare episod.

Games
for Windows



PALITTT
De aceea jocul va contine tot ceea ce va
doriti, toate modelele posibile de nave care
au existat vreodata in vreun episod Star Trek,
unele chiar care nu au existat deloc pentru ca
au fost scoase de producatorii filmului. Jocul
cuprinde evenimente cronologice incd de la
inceputul seriei, de cand Spook tragea cu
cornete cu bold in varf. Asa ca nu ne putem
pronunta. Ne-ar fi placut sa jucam si asta e
tot. Intre doua prajituri in separeul standului
Bethesda, am vazut si un pic de Pirates of the
Caraibbean, de care, din respect pentru cei
care iubesc jocurile cu pirati de la Bethesda,
nu vom aminti. E prea dureros sa joci asa
ceva.

Concluzie

Trebuie clarificatd o confuzie care se face
foarte, foarte des. Da, E3-ul este un show
inchis publicului larg in care sunt admisi
numai omeni din industrie (si au fost 60.000
anul asta). Insé, daca pentru un european sau
asiatic este oarecum complicat sa obtina
acreditare la E3, pentru americani lucrurile
sunt foarte simple. Pentru ca nimeni nu a
definit ce inseamna de fapt sa lucrezi in

industrie. Asa cd, daca dai cu matura printr-un
magazin de jocuri in SUA, te poti considera ca

facand parte din industrie. Si de aici pana la a
participa la E3 nu e decat un pas. Asa ca de
foarte multe ori te gasesti in situatia de a da

din coate intr-o multime de gura casca, veniti
in LA numai ca sa primeasca plase pe gratis si
sa se pozeze cu femei. Am vazut destule
specimene care nu prea stiau ce sunt alea
jocurile si iti puneau piedica cu fizicul la
fiecare pas. Asta a facut ca primele doua ore
ale show-ului, rezervate exclusiv presei, sa fie
ca o gura de oxigen pentru toti cei care ne-am
regasit printre standuri atunci. Dupa care
portile s-au deschis si da-i si lupta printre
bivoli.

Acestea fiind spuse, ce s-a intamplat la
E3-ul din 2006? In primul rand, mult mai
multe decat la cel de anul trecut. Mult, mult
mai multe jocuri interesante au fost prezente
de data aceasta. In plus, lupta dintre gigantii
Microsoft, Nintendo si Sony s-a intensificat.
Surprinzator, dintre cei trei, Sony a iesit cel
mai sifonat. Cu o consola care nu a convins pe
nimeni, balbaieli penibile, idei ,imprumutate”
de la rivali si alte astfel de surprize neplacute,
imposibilul s-a produs. Sony, care pana acum
statea cu un cap deasupra celorlalti, a inceput
sa simta cum fii fuge pamantul de sub
picioare. lar cand gigantii cad, nu poti decat
sa admiri privelistea.

Nintendo a fost o surpriza pentru ca a
reusit sa confirme. Ceea ce este chiar
incredibil. Ganditi-va la o astfel de firma care
spune NU graficii de ultim racnet si decide sa
se axeze pe gameplay. Si nu numai atat, dar
promite un controler pe care reuseste sa-I
produca si care ajunge sa mai si functioneze
asa cum trebuie. Uite de asta cozile care s-au
format la standul Nintendo pentru a vedea
minunea de consola Wii iti luau patru ore din
timpul tau pretios. Nebuni japonezii astial

Pe partea de console, Microsoft a stat
relativ cuminte. Xbox360 nu a facut mare
tam-tam, dar a profitat de scaparile lui Sony
pentru a-si consolida pozitia. Ca si anul trecut,
pe langa consola sa, Microsoft a promovat
ideea platformei Vista, cu un stand cu numele
de ,Games for Windows” care a strans oameni
buluc in jurul sdu. Si asta pentru ca jocurile de
PC au stat bine infipte intr-un show care se
anunta a fi axat foarte mult pe console. La o
adica, este cat se poate de clar ca jocurile de
PC sunt mai puternice ca niciodata atunci
cand cel mai frumos joc al show-ului este
exclusiv de PC (Crysis), iar cele mii’{f:
importante jocuri prezente =~ &t
sunt gandite si pentru ;
antica noastra
platforma
(Bioshock,

/
Gears of War sau Spore fiind doar cat
dintre titlurile cele mai importante).
Un an asadar cum nu se poate mai

interesant in ceea ce priveste jocurile. Si un
an foarte bun pentru Romania, lucru care s-a
vazut din deschiderea din ce in ce mai mare
pe care o au marile firme fatd de noi. Lucrurile
incep in cele din urma sa se miste si e cum nu
se poate mai bine.

B Elbert. Locke. Mitza.

P.S. Stiati cd ne-am intdlnit la o masa pe
Hollywood Blvd. cu domnul Nintendo, Shigeru
Miyamoto? Eram si noi la o cafea undeva
ascunsi de privirile publice, pe niste scaune de
plastic, unde dl. Miyamoto cu cativa colegi
stateau linistiti fard sd-i recunoascd nimeni, in
afara de bunul nostru prieten Elbert care are
ochi de samurai. Am mai vazut si alte jocuri, ca
de exemplu Genesis Rising, un RTS spatial cu un
concept foarte interesant. De la Cenega a venit
si El Matador care a fost ok pand in momentul
in care am vazut un trailer pe desktop pentru
UFO: Afterlight si am uitat cu totul de El Mata-
dor. Oricum, vin ani frumosi pentru noi, gamerii,
si nu vom permite nici unui nostalgic sd ne
contrazicd. De fapt, daca o sa-l vedem jucand
Dagerfall in fata noastra pentru opt ore fdra
cheat-uri, o sa-I ldsdam sa o faca.

P.P.S. Sunt cateva titluri de importantd
majord asupra cdrora nu ne-am oprit in acest
articol. De exemplu, Gears of War si Bioshock,
doud dintre cele mai aclamate jocuri prezentate
in acest an. Am ales sa facem asta pentru ca
vom discuta despre ele mai pe larg, in niste pre-
view-uri serioase ce stau pe teava.
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Tau cel voinic
si Necronul de aur

Cu riscul de a ma repeta pentru a nu stiu cata
oara, RTS-urile n-au reusit sa ma atraga cu nici
un chip. Ocazional am scos si eu, ca tot omul,
orcii la pascut carne de om prin Azeroth, am
trecut prin Myth ca wight-ul prin mlastina si
cred ca am strigat de vreo doua ori, cuprins
de disperare, ,pe ei, pe zergi, pe queen-ul lor,
zelotii mei!l”. Dar cum fusera, asa se dusera.
Singurele RTS-uri care mi-au ramas intiparite
in minte si nu pot fi scoase de acolo nici cu
forcepsul (poate doar cu o cazma bine
ascutita) au fost Z, pentru ca am zacut vreo
doua zile cu dureri abdominale capatate in
urma unor portii strasnice de ras (din ala cu
lacrimi, sughituri si o gama larga de grimase),
Homeworld, deoarece m-a lamurit odata
pentru totdeauna ca eu si orientarea suntem
paraleli pana si in geometriile neeuclidiene, si
Warhammer 40k: Dawn of War, pentru
cantitatea si calitatea sangelui (si a tehnicilor
de extragere a lui) si, nu in ultimul rand,

,I*

Un fleac, il ciuruim“
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pentru supradoza de adrenalina injectata de
hoardele de orci care-mi macelareau ultimul
pluton de Space Marines in timp ce intaririle
erau pe drum. Ati prins ideea.

Oricat mi-ar placea sa palavragesc
despre RTS-urile pomenite mai sus, obiectul

preview-ului il constituie, totusi, Dawn of War.

Primul foc de heavy bolter si prima picatura
de sange varsat de sabiuta lui Gabriel mi-au
confirmat inca o data ca Relic e, cum s-ar
spune in limbaj de IRC, ,t3h epixx sh17",
atunci cand isi propune ceva maret. Deci
inchipuiti-va cat de mult m-am bucurat cand
am auzit ca, desi meritau cu prisosinta o clipa
de ragaz dupa doua proiecte de anvergura lui
Dawn of War si Winter Assault, oamenii de la
Relic si-au propus sa ofere impatimitilor de
DoW si WA un addon proaspat si bine
mirositor, pe numele lui de fata mare si
satanista, Dark Crusade.

Producator Relic

Distribuitor THQ

ON-LINE www.dow-darkcrusade.com
Data aparitiei septembrie 2006

Doi Necroni si un Tau, ca mi-a
dat cu virgula!

De obicei, addon-urile se multumesc cu
0 mana de unitati noi, ceva abilitati proaspete
si 0 campanie mititica, atat cat sa manance si
unitatile cele noi ceva si sa ne faca pofta de
un multiplayer indracit. Cu Winter Assault,
Relic a supralicitat si a scos la inaintare o
intreaga factiune, Imperial Guard, si toata
lumea a lesinat de placere, inclusiv jucatorii
de WH 40K (board game) ahtiati dupa ,fluff”
(astia-s cei mai inraiti carcotasi). Si pentru ca,
dupa cum ne-a dovedit in repetate randuri,
Relic nu se incurca cu jumatati de masura,




Dark Crusade va incadra in campul muncii
doua rase noi-noute. Daca sunteti un veteran
al ,board-game”-ului, veti intalni doua vechi
cunostinte: Tau si Necrons. Voi, ceilalti,
dependentii de monitoare si radiatii, pe
nastrusnicii Tau i-ati mai intalnit in WH 40K:
Fire Warrior (un FPS sub-mediocru bantuit de

Am venit sa mi
te-nchini!

o hoarda de bug-uri). Necrons sunt, cum s-ar
zice, aproape virgini si au jucat doar rolul de
~cameo race” in Winter Assault.

Intrucat, de la prima numaratoare a
mamutilor de la ferma neolitica numarul
sapte, matematica a jucat un rol important in
vietile noastre, vom apela putin la ea: un
calcul extrem de simplu ne releva prezenta
unui total de sapte rase (sase daca nu v-ati

zic eu, dupa primele doua patch-uri vor fi
indeajuns de echilibrate incat sa asigure un
multiplayer indracit de care va veti indragosti
cu siguranta. Poate asa da Domnul sa lasati
Starcraftul ala sa se odihneasca si sa va
comportati ca niste adulti responsabili care
au dat 20 de milioane pe o placa video.

Eu, Necron! Tu, Tau!

Pentru ca nu multi dintre voi sunteti
familiarizati cu locuitorii universului
Warhammer 40 000, imi permit sa trec putin
in revista cele doua rase ,angajate” de Relic si
ne distreze.

Tau sunt, pe drept cuvant, prospaturile
galaxiei. Desi este o rasa relativ tanara si
oarecum pasnica, in comparatie cu restul,
cand este incoltita, nu ezita sa sara la gatul
atacatorului si sa taie in carne vie. Asemeni
misionarilor spanioli (ii stim cu totii... cu
crucea intr-o mana si cu torta in cealalta), Tau
cred in binele universal si in necesitatea de a-I
raspandi printre celelalte rase chiar daca asta
presupune spargerea unor teste mai putin
~permeabile” la Cuvantul Binelui. Ca orice
pacifist propovaduitor al Binelui Universal,
razboinicul Tau va prefera o abordare mai
stiintifica a conflictului si
isi va gasi refugiul in
tehnologie. Ca urmare,
specializarea unitatilor
Tau va fi in principal
atacul de la distanta,
domeniu in care vor
obtine ,performante”
imposibil de egalat de
catre celelalte rase.
Problema apare cand
distanta descreste
ingrijorator, caz in care
Lprastierii” Tau o vor
incasa serios de la
unitatile mai putin
~subtile’, dar cu bate. Per-
fect constienti de acest
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unci cand melee-ul o cere) la serviciile
mercenarilor Kroot, foarte folositori atunci
cand vor fi nevoiti sa iasa ,pe interval” si sa ad-
mire inamicul de aproape. lar cand vor avea
nevoie si de tabla de tun, minunile
tehnologiei se vor concretiza intr-o mana de
tanculete ultrasofisticate si o pleiada de alte
magarii mecanice numai bune de trimis in
prima linie.

La polul opus se afla cei mai batrani si de
temut locuitori ai galaxiei, The Necrons. Pe
vremuri o societate avansata, obsesia lor
pentru nemurire i-a facut sclavii zeitatilor
C'tan, care le-au ,impachetat” sufletele in
schelete de metal si i-au transformat intr-o
hoarda de scheleti metalici si nihilisti al caror
singur interes e sa fie cei care sting lumina
intr-un univers vaduvit de orice forma de
viata. Ati avut (ne)placerea sa-i cunoasteti si
sa-i infruntati in Winter Assault si stiti ce
pagube poate provoca un ,stol” de Necrons
iesit la seceris.

Chiar daca Relic ne-a promis ca, pentru a
nu crea un dezechilibru masiv, scheletii
metalisti vor suferi un mic ,downgrade” (in
WA erau mult prea puternici), Necrons va fi cu
siguranta cea mai dura si mai interesanta rasa
care a pus piciorul pe plaiurile lui Dawn of
War. Totul, de la look (dupa cum mai
spuneam, o hoarda de schelete metalice de
un cenusiu imbucurator de deprimant), pana
la abilitati si economia unica promisa de Relic,
imi sugereaza ca acestia vor corupe multi
jucatori de DoW. In principiu, dacd vom alege
sa luptam impotriva lor, vom avea de-a face
cu o serie de luptatori duri ca otelul care,
dupa ce ca vor fi mai greu de ucis decat o
armata de Brusi Uilisi, nu vor avea nici macar
bunul simt sa rdmana morti, putand fi inviati
de orice Necron Lord cu putina vointa si
oaresce resurse. Cladirile, la randul lor, vor lua
ochii iubitorilor de placut morbid imbinat cu
util lugubru, cea mai promitatoare dintre ele
fiind Monolith, cartierul general care nu va
ezita sa se transforme intr-o platforma
mobild, intesata cu tunulete si lasere. )
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::- Inchipuiti-va un Intercontinental care se
deplaseaza pana in Romana si distruge ASE-ul.
Adaugati la toate acestea si look-ul demential
al lui Nightbringer, unitatea speciala a
Necronilor, un cosas evadat parca dintr-un al-
bum H.R. Geiger, si veti avea o imagine
completd a viitorilor mei favoriti.

Nu pierdeti ocazia / sa prindeti
invazia

Daca tot am facut cunostinta cu actorii
principali, sa trecem putin la o analiza atenta
a scenei unde se va desfasura spectacolul.
Surse sigure (un site oficial, vreo cateva
comunicate de presa si cei doi haiduci care
tocmai s-au intors de la E3 si raspandesc un
miros placut de expozitie) ne povestesc
despre deserturile planetei Kronus si despre
un vast complex de catacombe si
necropolisuri unde urgia Necron sforaie

Calare pe tun ‘

linistita, fara grija zilei de maine, de
aproximativ 60 de milioane de ani. Si fiindca
toate lucrurile bune au si un sfarsit, somnul
cel de moarte al nihilistilor metalici este
deranjat de o armata de arheologi nestiutori.
Ca si ursul brun dupa hibernare, urgia vrea
sange. Spre deosebire de ursul brun, urgia
umbla in haite si nu se potoleste decat dupa
trei genociduri si vreo cateva depopulari
masive, asa ca nu e nevoie de un geniu
pentru a calcula exact cat de mare, mirositor
si maro este rahatul in care a calcat planeta
Kronus. Si ursul brun din Brasov, dar asta e o
alta poveste.

Surpriza cea mare (caci este vorba de o
surpriza din cele mai placute) este operatia
estetica suferita de campania single. S-a
renuntat la abordarea de tip misiune-
cutscene-misiune si s-a adoptat o harta mare
si dodoloata a-la Rome: Total War impartita in
teritorii care abia asteapta sa fie cucerite de

P N

-

Sangeee!

Cronica unei urgii secrete

Acum mai bine de o luna, anuntam vesel pe site ca
Dark Crusade este in lucru. Se stia ca una dintre noile aditii
va fi Imperiul Tau, insa PR-ul de la Relic a fost scump la
vorbd si n-a putut fi convins sa divulge numele celei de-a
doua rase, iar eu (si nu numai) mi-am permis sa ma joc
putin de-a ghicitorul-logician si sa prevestesc aparitia
Necronilor. Rationamentul a fost unul simplu: in DoW, Im-
perial Guard a aparut pe post de,,guest star” pentru ca,
mai tarziu, sa primeasca un rol principal intr-0 noud
productie Relic (WA). Aplicand o sfénta inductie
matematica (singura cu care am ramas din liceu) si o
sesiune de spiritism stiintific, am prezis un viitor stralucit
Necronilor care ne-au pus bete in roate in ultima misiune
din Winter Assault. Acum, ca Necronii au fost confirmati,
s-a dovedit cd as fi avut o evolutie spectaculoasa in
domeniul ghicitului in fum de procesor. Sau poate Relic a
cedat miilor de rugminti de pe forumurile oficiale. ..
Totusi, inclin spre prima variantd, avand in vedere ca
gloata i-a cerut insistent pe Dark Eldars i, nu in ultimul
rand, pe Tyranids. Care au fost pusi la pastrare, probabil,
pentru urmatoarele proiecte. Asa cd, sfatul meu este ca, in
septembrie, cand Dark Crusade va face popas pe hardurile
voastre, sa cascati bine ochii la, figuranti”. S-ar putea sa
primiti un indiciu sau doud despre rasele din DoW 2 sau
poate dintr-un nou addon. Pentru ca vor mai fi. Puterile
mele paranormale si o partida de ghicit in parodontoza
unchiului meu m-au asigurat ca gruparile paramilitare din
Warhammer nu vor cunoaste odihna.

armatele voastre si sa va indoape cu bonusuri
pana nu mai puteti duce. Relic ne promite ca,
printre rafalele de boltere, se va strecura si un
storyline suspect de non-liniar, care va putea
fi ,trait” de fiecare rasa in parte si va evolua
diferit in functie de ,protagonisti”. Asa sa le
ajute Dumnezeu, ca mare pomana si-ar face!
Inainte sa inchei, tin neaparat s& mentionez
ca noul tip de campanie single le-a oferit
ocazia celor de la Relic sa experimenteze
putin cu eroii inghititori de... experienta si, ca
urmare, se pare ca vom avea la dispozitie o
serie de ,supradotati” pe care-i vom avea
ocazia sa-i hranim din greu cu experienta
acumulata pe drum.

Beat de-o saptamana, cu
bolterul in mana

Dawn of War a fost cea mai placuta
surpriza pe care mi-a facut-o Relic. Winter As-
sault, la randul lui, m-a surprins si mai tare
prin cantitatea imensa (pentru un addon) de
continut pe care a oferit-o. In momentul de
fata, desi am la dispozitie cinci luni sa ma
obisnuiesc cu armata de feature-uri promisa
de Relic, nu bag mana in foc c3, in clipa
adevarului (septembrie 2006), nu voi ramane
Cu gura cascata, incapabil sa articulez vreun
cuvant, redus la stadiul de primata fata in fata
cu o banana cat o traversa de cale ferata.

H cioLAN
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Jointina'sk

Sa aducem pacea pe Pamant!

Era si timpul ca cineva sa profite de ultimele
scenarii scrise de politicienii lumii. Pline de
controverse, acestea au avantajul realismului
care implica mult mai usor jucatorul in
situatiile date, ca sa nu mai spun ca sunt
gratis si la dispozitia oricui. Asa ca, dupa ce
jocurile ne-au repus in scena Vietnamul, al

Doilea Rézboi Mondial si multe alte conflicte
mai mult sau mai putin importante, este
timpul sa intre in scena si peripetiile recente
ale omenirii via Joint Task Force.

ONG-ul de razboi

Anuntat de producatori ca unul dintre
elementele originale ale acestui joc, scenariul
din Joint Task Force ne va plimba, in timpul
celor cinci campanii disponibile, prin Irak,
Afganistan, Somalia, Bosnia si Columbia. Ce
au aceste tari in comun? Toate au reusit sa
atraga atentia SUA, care si-au trimis trupele
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degraba sd opreascd ba un razboi civil, ba un
dictator séngeros, ca sa folosesc doar doua
din pretextele cele mai folosite. La fel si noi,
vom avea in general misiunea de a stinge
punctele fierbinti din aceste tari si de a
asigura protectia populatiei civile. Dupa cum

spunea unul dintre producatorii jocului, avem

de-a face cu un joc anti-
razboi din punct de ve-
dere al scenariului. Insa
ca si producatorii, si noi
ne vom da seama ca
obiectivele jocului se
indeplinesc tot cu arma
in mana si artileria in
spate, si de aceea Joint
Task Force
este RTS si
nu un mol-
com adven-
ture in care
sa incerci
rezolvari cu vorba buna. Totusi,
scenariul isi lasa amprenta asu-
pra gameplay-ului, pentru ca JTF
este o unitate de mentinere a
pacii care functioneaza pe banii
guvernelor implicate in acest
proiect. Si uite asa am ajuns si la
sistemul de resurse din acest joc,
care alaturi de storyline mi-a
rapit un zambet de multumire.
Joint Task Force este incd un joc
in care managementul resurselor este realizat
simplu si eficient, ne scuteste de munca de
jos si de chinuitoarea alergatura dupa sclavii

Producator Most Wanted Entertainment
Distribuitor Vivendi Games

Data aparitiei septembrie 2006
ON-LINE www.jointtaskforce.com

D 4130, ARn L.

bezmetici care se incapatanau sa-si ia pauza
de masd exact cand aveai nevoie mai mare de
ei si de bratul de lemne cu care se ascundeau
prin paduri. In jocul de fata singurul lucru
care trebuie sa te preocupe din acest punct

»There’s no such thing as a
nonviolent revolution.”
Malcom X

de vedere sunt fondurile pe care le primesti la
sfarsitul fiecarei misiuni si care iti vor fi
alocate in functie de prestatia ta pe campul
de lupta. Sa nu uitam ca JTF are ca obiectiv
detensionarea unor zone si protejarea

Care n-au bani de un tanc se risca per pedes

obiectivelor si-a populatiei civile. Asadar, daca
reusesti sa-ti indeplinesti sarcinile intr-un
mod cat mai curat’, banii vor continua sa
alimenteze unitatea condusa de tine si, im-
plicit, sa-ti faciliteze munca in misiunile ce vor
urma. Daca insa presa, care si-a gasit si ea un
rol in acest joc, va avea motive sa prezinte pe
prima pagina atrocitdtile de care tu esti
responsabil, poti sa-i iei adio de la buget, iar
in urmatoarea misiune vei fi nevoit sa ataci
somalezii cu prastia. O metoda de a atrage
simpatie si suport financiar sunt si obiectivele
secundare, in general cu un caracter
umanitar. Acest sistem de management al
resurselor reuseste sa impuna o perspectiva
deosebita gameplay-ului si ne obliga sa
renuntam la o abordare in fortd, in favoarea
unor tactici mai elaborate. Deoarece o
eventuald greseala se propaga pe parcursul
mai multor misiuni, iar efectul ei poate chiar
lua amploare, putem vorbi chiar de o forma
de ,butterfly effect”.



Parada militara

Realismul jocului poate fi punctat si la ca-
pitolul tehnica militara, unde producatorii au
mers atat de departe incat s-au consultat cu
mai multi producatori de armament pentru ca
trupelor din Joint Task Force sa nu le lipseasca
nimic din ce este mai bun pe piata. Interesant
este faptul ca vom putea folosi echipament
sau vehiculele inamice si civile, cu o mica pe-
nalizare, explicata logic de lipsa antrenamen-
tului in utilizarea lor. O rabla gasita pe margi-
nea drumului poate fi o solutie excelenta
pentru a trece cativa oameni de un check-
point, eventual si un sniper printre ei. Nu au
fost uitate nici atacurile aeriene sau suprave-
gherea prin satelit, insa pentru aceste delica-
tese va trebui sa platesti. Suntem asigurati ca
alte surprize ne vor astepta pe masura ce vom
avansa prin cele cinci campanii. Unitatile din
JTF vor putea fi medaliate la sfarsitul misiuni-
lor, in functie de comportamentul lor pe cam-
pul de luptd. Avem patru grade, care aduc
skill-uri noi sau le imbunatatesc pe cele exis-
tente, la sfarsitul carora unitatea respectiva
primeste statutul de erou si devine disponibila
si pentru campaniile urmatoare. O alta pro-
blema des intalnitd in RTS-uri, pathfinding-ul,
si-a gasit rezolvarea, se lauda producatorii. Se
pare ca vom putea calduzi personal unitatea
sau grupul selectat in momentele in care con-
sideram ca Al-ul nu face o treaba prea buna.
Un alt aspect cu care se mandresc producatorii
este sistemul ,Dynamic Mission”. Pe scurt, in-
ceputul misiunilor ne va dezvalui doar o parte
a hartii, restul urmand sa apara dupa ce
anumite obiective au fost indeplinite.

O frumusete de razbel

Joint Task Force ni se va prezenta printr-o
perspectiva izometrica semi-distantd
sustinutd de un nivel de zoom care sa ne

$i tocmai se asfaltase 2
;;bulevardul

PREVIEW

Care a pus vaselina, il tai!

O misiune umanitara de rutina

un scenariu care influenteaza gameplay-ul, in
principal datoritda managementului
resurselor, Joint Task Force ar putea sa fie o
loviturd castigatoare pentru vecinii unguri de
la Most Wanted Entertainment. Eu zic ca
merita o sansa.

permita sa admiram indeaproape unitatile si
cladirile atent realizate. Totul poate fi distrus
sau folosit pentru acoperire si, amintindu-mi
de posibilitatea unei alocatii taiate, recomand
fanilor ,Demolition Man” s se abtina de la
testat fizica din joc... ca e pe bani acum! Va
spun eu de acum, de fizica se va ocupa
profesorul Ageia, tot mai la moda in ultimul
timp. Vom avea si cicluri zi/noapte, iar luptele
se vor desfasura indiferent de vreme,
anuntata ca fiind dinamica si influenta asupra
gameplay-ului. Dupa ce convingem Al-ul ca e
mai bine pe timp de pace, putem sa trecem
un multiplayer in opt pe LAN/online sau la o
campanie co-op.

B Rzarectha

Din toamna pe micile
monitoare

Dupa toate semnele, in
aceasta toamna vom pleca intr-un
altfel de razboi, care desi nu a pornit
sa revolutioneze RTS-ul, propune o
abordare ce starneste curiozitatea. Cu



PREVIEW

La putin timp dupa ce au terminat lucrdrile la
Prince of Persia: Sands of Time, studiourile
Ubisoft din Montreal au demarat un proiect
Jnext gen” care a fost tinut strict secret mai
bine de doi ani. Cu ocazia E3-ului, cand
Ubisoft s-a decis sa raspandeasca putina
lumina si ne-a izbit cu un trailer de zile mari,
am putut afla cd numele de botez al
respectivului proiect este Assassin’s Creed si
ca va fi o combinatie ce se anunta extrem de
interesanta intre Thief, Prince of Persia si
Hitman. Acum cé v-am facut poftad, sa vedem

Slam-dunk

ce ne va astepta in 2007 (data extrem de
aproximativa a lansarii) si daca ar trebui sa
strangem de pe acum bani pentru un PS3.

o

Asasin in Tara Sfanta

Meseria e pumnal de aur

Assassin’s Creed ne va arunca direct in
mijlocul celei de-a treia cruciade, mai exact in
vara anului 1191, la cateva saptamani dupa
cucerirea orasului-port Accra de catre
armatele cruciatilor. Perfect constienta ca,
pentru a opri varsarea inutila de sange, cateva
capete din ambele tabere trebuie sa cada, o
grupare misterioasa de asasini porneste pro-
pria cruciada impotriva celor care intretin in
mod artificial conflictele. Sub indrumarea lui
Sinan (presupun ca este vorba de legendarul
Rashid ad-Din Sinan capetenia ordinului,
supranumit Batranul din Munte), Altair, un
tandr proaspat initiat in tainele asasinatului,
va trebui sa pund capat Cruciadei eliminand
oamenii cheie si, in acelasi timp, va fi nevoit
sa evite varsarea de sange nevinovat. Fac o
mica paranteza pentru a aduce in atentia
voastra o scurta scena din trailer, foarte
sugestiva dupa parerea mea, in care Altair
zaboveste pret de o clipa asupra victimei
pentru a-i inchide ochii. Este clar ca vom avea
de-a face cu un personaj foarte complex,
poate la fel de bine conturat ca hotomanul
Garrett (sau, cu voia dumneavoastrd, Solid

" Assassin’s Creed,

Snake), antrenat intr-o poveste in care
fictiunea va face casa buna cu adevarul istoric
si, impreuna, vor da impresia unui trecut
posibil si, de ce nu, chiar probabil. Cu alte cu-
vinte, daca multimea de documente despre
cruciade le va permite sa creeze un mediu cat
mai apropiat de realitatea istorica, aura de
mister ce inconjoara secta hasisinilor (de
unde provine si cuvantul ,asasin”), infiintatd
de Hasan-i Sabbah in 1090, si relatarile ,din
exterior” care tin mai mult de fictiune decat
de adevar istoric (vezi relatarile lui Marco
Polo) vor oferi scenaristilor sansa de a fabula
linistiti fara a fi acuzati ca romanteaza excesiv
sau ca falsifica grosolan istoria pentru a o
vinde mai bine. Misiunile de asasinare ne vor
purta pasii prin trei orase importante: Accra,
lerusalim si Damasc, iar ca bonus, vom benefi-
cia de un ,tur” al fortdretei hasisinilor de la
Masyaf, fortareata asediata de Saladin in 1176.

Universul intr-o coaja de siliciu

Incercéri de a redefini conceptul de
univers virtual si de a-i insufla viata (viatd, bai,




nu script-uri) au mai fost. Si nu putine. Din
nefericire, majoritatea s-au concentrat pe
cantitate (cel mai graitor exemplu este seria
The Elder Scrolls) si au acordat o atentie
scazuta calitatii. Radiant Al-ul a fost o gluma
(proasta, din nefericire), gramajoarele de
poligoane din Fable se multumeau sa faca
doar figuratie, si exemplele ar putea continua
la nesfarsit. Programatorii de la Ubisoft au
insa ambitii mari, poate chiar prea mari ca sa-i
cred pe cuvant. Sper totusi ca miile de
megaherti ,incartiruiti” in procesorul PS3-ului
sa faca fata stresului la care vor fi expusi daca
oamenii se tin de cuvant.

Daca va amintiti, cel mai bun prieten al
hotomanului de Garret era intunericul. Altair
este un individ mai putin sfios si isi face
meseria in plind zi. In lipsa umbrelor si a
intunericului, gloata este unul dintre cei mai
importanti aliati (sau dusmani) ai unui asasin
si oamenii de la Ubisoft fac tot posibilul ca
acest aspect sa se reflecte cat mai bine in As-
sassin’s Creed. Fiecare actiune a jucdtorului va
afecta comportamentul NPC-urilor.
Bruscheaza un trecator oarecare si s-ar putea
sa te trezesti cu prietenii lui in carca, incident
nu tocmai benefic pana si pentru un ucigas
versat ca Altair. Impresioneaza multimile si
acestea se vor da la o parte din calea ta si vor
forma un baraj viu in calea cruciatilor suparati
ca le-ai ucis comandantul. Un cersetor s-ar
putea sa ne traga de maneca in cel mai
nepotrivit moment sau sa
puna o piedica matahalei
care ne urmareste. Darama
standul unui negustor si
beneficiezi de intreaga atentie a trecatorilor
care, la randul lor, vor atrage atentia
garzilor... si stim cu totii ce inseamna asta.
Mai mult, sidequest-urile specifice fiecarui
oras nu vor fi puse doar pentru a ne umfla
ego-ul, ci vor avea un impact major asupra
drumului pe care-l avem de urmat. Daca vom
ajuta o mana de célugari napastuiti, acestia
ne vor ascunde de ochiul legii la nevoie. Daca
nu, probabil va trebui sa ne pierdem urma pe
un acoperis. Ca urmare, factorul uman va juca
un rol crucial in reusita atentatelor.

Cu alte cuvinte, NPC-urile, multumita
unui Al la care Ubisoft ne-a promis céd se va
lucra zi si noapte, vor reactiona cat mai uman

cu putintd. Fiecare NPC va avea propriile
nevoi si va actiona in consecinta. Un satean
insetat se va refugia in tavernd, un cetatean
obosit va cauta un loc umbros, iar un vorbaret
va fugari disperat un interlocutor. Suna bine
in teorie, dar practica (vezi Radiant Al) ne-a
dovedit exact contrariul. Totusi, pana in 2007
mai e timp si sper din tot sufletul ca Ubisoft
sa nu calce pe urmele celor de la Bethesda si
sa arunce in noi cu promisiuni care nu pot fi
onorate.

Multumita unui engine grafic extrem de
performant si permisiv, mediul inconjurdtor
va putea fi folosit la maximum. Daca
,manipularea” multimilor a dat gres, talentele

Fiecare NPC va avea propriile nevoi, iar
actiunile lui vor fi dictate de acestea.

de alpinist ne vor fi puse la grea incercare. Din
fericire pentru noi, cladirile de-abia asteapta
sa fie escaladate si absolut fiecare
protuberanta a zidurilor va fi mai mult decat
fericita sa ne ajute sa scapam de un urmaritor
mult prea insistent. In concluzie, imensitatea
si complexitatea lumii in care Altair isi face de
cap cu cruciatii ne va permite o libertate de
miscare cum rar ne-a fost dat sa vedem intr-un
action pana acum. Nu exista o reteta sigura a
succesului, nu exista un drum prestabilit,
exista doar dorintele noastre. Totul este
permis, nimic nu e batut in cuie.

PREVIEW

. Cruciate, dormi in
7 pace, tara victima te

face

Next-Gen’s Creed

Pornind de la premisa ca ceea ce am
vazut in trailer este engine-ul jocului si nu o
serie de ,magarii” prerenderizate, pot spune
ca Assassin’s Creed va fi unul dintre cele mai
aratoase jocuri ale anului 2007. Si ar fi bine sa
fie asa, cdci pe frunte ii sta scris ,Next-Gen".
Animatiile sunt ceva de vis si presupun ca o
armata de coregrafi va continua sa stea zi si
noapte pentru a dadaci animatorii.
Observand gratia si fluiditatea miscarilor lui
Altair si naturaletea de care dau dovada NPC-urile,
e greu sa nu-ti dai seama ca in echipa de
productie s-au ,strecurat” si cei responsabili
cu trilogia Prince of Persia.

Ca sa rezum doua pagini in cateva
cuvinte, Ubisoft s-a inhamat la o munca
titanicd. Nu-i usor s& ,nasti” un asasin cu
carisma lui Garret - si care sa fie privit nu ca o
simpld unealta a jucdtorului ci ca o entitate
bine definita - inzestrat cu agilitatea Printului
si la fel de eficient ca un anume chelios cu
cravata rosie pe care-l stim prea bine. Si
pentru ca un asemenea personaj nu se poate
arata in toata splendoarea lui pe o scena
oarecare, Tara Sfanta va trebui sa fie cu
adevarat Sfanta Tara Virtuala, daca intelegeti
ce vreau sa zic. Totusi, chiar daca Ubisoft isi va
onora doar jumatate din promisiuni, tot vom
avea parte de un adevarat festin gameristic
care nadajduiesc ca va schimba pdrerea
multora despre console.

H cioLAN




REVIEW

Acesta este clar viitorul. $i nu, nu ma refer la
jocul de fata, ci la ideea al carei pionier este.
Serializarea jocurilor este o inteligenta
alternativa la costurile din ce in ce mai
ridicate de productie ale unui joc AAA din
ziua de azi. Adaugati la asta si flexibilitatea
sistemului digital de distributie Steam si aveti
clar un castigator. De exemplu, poate mai
tineti minte polemica iscata acum ceva timp
in legatura cu timpul de care ai nevoie sa-|
petreci intr-un joc pentru a-l considera pe

>

Te dor salele sau asta e o cina romantica pe balcon?
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Imaginati-va ca va indragostiti de premlsa unul
anumit joc, dar pentru sequel sunt
asteptati trei ani. Cum ar fi daca a

peste fix sase luni?

acesta cu adevarat interesant. Intrebarea era
urmatoarea: ce preferi, sa ai un joc de sase
ore, scurt, dar pe care sa-l gusti din plin sau
unul care sa iti ofere 100 de ore de gameplay,

.darcare sa-si piarda farmecul-dupa primele

zece? Un joc serializat, pregatit inteligent,
poate evolua in bine de la un episod la altul.

Ei multi si eu unul

in Episodes:
Emergence

Incepe serialul

Imaginati-va ca :
unui anumit joc,
nevoi;i sa Q;.tepf

mai vine unul Daca nu, oamenii au sase lum
la dispozitie sa imbunatdteasca conceptul. $|
pentru ca, uite, este primul din generatia Iun
evident ca nu ne vom putea abpne si vol
arunca o privire peste Emergence, primul
episod propus de baietii de la Ritual Enter-

tainment.
Putinele detalii pe care le tin mit
despre Sin-ul original (pentru ca da, a exis
asa ceva cam pe vremea cand primul Half-Life
de abi epuse sa faca ravagii rélao
zvelta sﬁfoarte bine dotata mdm impotriva
careia trebuia s lupti. Oarecum din fericire,

Hai, ca va puteti intelege...

S ——



Toata
lumea
mainile
suuus

- Emergence a rdmas ancorat in aceleasi idei ce

ﬁeeau ravagii printre pu;tli de acum multi ani
' ' il ) | ne reintalnim

si planurile sale

nnon, una dintre subordonatele tale, picata
aman bine ca sa te salveze. Alsturi de ea si de
C Armack, cel mai bun hacker al tau, va
~ trebui sa faci partie printre inamici numa,

- numa vei reusi sa 0 eo,“d;e gﬂlerpe malefica

eﬁtom nu au vrut mai mult.
mai tot jocul poartd amprenta
ard a primilor ani de FPS-uri, cand barbatii
barbati, femeile aveau ditamai decolteul,
a unui joc putea fi redusa la o singura

nimic mai mult

remtoarcere la lucrurile de baza, §| propune
un gameplay cat se poate de simplu si de di-

| :,A : - >
4 20/50/
o

A fost si el un om

rect. De exemplu,
ai la dispozitie
doar trei arme
(fiecare cu cate
doua moduri de
tragere), plus un
singur tip de gre-
nade si, ca ultima
solutie,
posibilitatea de a
efectua atacuri
melee. Inamicii
sunt un pic mai
diversificati,
mergand de la
soldatii de baza,
mercenarii cu
ditamai armura si
arma pe ei, drone
zburatoare, turele
si monstri
modificati genetic.
Jocul se termina
undeva in patru,
cinci ore asa ca nu va asteptati la o diversitate
covarsitoare de locatii prin care sa va plimbe.
Nivelurile nu arata nemaipomenit, dar
reusesc trecerea de la spatii inchise la cele
deschise intr-un mod foarte natural. Cum am
spus: totul este redus la strictul necesar.
Armele, inamicii, nivelurile si, in cele din
urma, gameplay-ul.

Dar trebuie totusi sa amintesc de faptul
ca cei de la Ritual au adaugat o serie de
elemente interesante in Emergence. De
exemplu, dificultatea jocului se modifica

Decapotabila? Oh, ma
cunosti atat de bine!

dupd cum te tine pe tine muschiul. Joci prost,
iti tremura mana pe mouse si ti-o iei de la
primul soldat? Jocul va deveni mai usor. Esti
tata lor? Apai si ei vor incerca sa fie tatii tai.
Toti deodata. Problema mea a fost ¢4, uite,
marsaluiam prin cinci inamici, mi se reducea
sanatatea la jumatate si mai apareau cinci.
Ajungeam cu sanatatea la un sfert, mai
apareau sapte. li omoram pe toti, mai aveam
5 la sanatate si ghici ce? Sareau vreo zece pe
mine. Am avut astfel deseori impresia ca jocul
iti toarna inamici in cap pana te misti mai
departe sau mori naibii. In plus, am simtit o
discrepanta majora intre dificultatea primei

Buletinele la control!

Inteligenti, oamenii de la Ritual au spus cd macar de data asta sa isi gaseasca si o Elexis in
carne, oase si sani. $i nu le-a luat mult ca s fie convinsi ca Bianca Beauchamp, un model destul
de cunoscut, este exact ceea ce cautau. Pe doamna Beauchamp o puteti admira in intregime pe
site-ul dansei: www.biancabeauchamp.com. Care, nu uitati, este interzis minorilor.

jumatati si cea din ultima parte a jocului.

Luptele sunt, evident, cat se poate de
simple si directe, insa mi-a placut modul in
care producatorii au aruncat din plin de-a
lungul nivelurilor din joc o multime de
obiecte ajutatoare. Nu medikit-uri sau
munitie, ci materiale explozive, in toate
formele si marimile, numai bune pentru a
prinde inamicul in capcana.

Pana data viitoare...

Daca e sa ne luam dupa regulile din
televiziune, un serial care nu incepe prea
puternic nu are foarte multe sanse de
supravietuire. Din acest punct de vedere,
viitorul lui Sin Episodes ar putea sta sub
semnul intrebarii. Emergence nu aduce nimic
nou in domeniul FPS-urilor, ba poate chiar
face un pas inapoi si viseaza la zilele demult
apuse ale gaming-ului. Insa are avantajul de a
fisprimul joc care incearca asa ceva, ceea ce
ne face pe toti un pic mai ingaduitori. Astept
asadar si episodul doi pentru a vedea cum
evolueaza un joc episodic. Plus ca o lupts, fie
ea si simpla, nu este niciodata de lepadat.

®  Mitza

Gen FPS Producator Ritual Entertainment
Distribuitor Steam Procesor PIV 1 GHz Memorie
512 MB RAM Accelerare 3D minimum 64 MB ON-

LINE www.sinepisodes.com
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Sa mai speriem o data Vestul

Desperados 2: Cooper’s Revenge apartine
unui gen care dupa un debut fulminant,
inexplicabil s-a stins incet. Lucru pe care
sincer nu pot sa mi-l explic daca stau si ma
gandesc la placerea de a juca primul Despera-
dos sau un Commandos, mai putin Strike

§a “\- ' ) b

¥
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Sa va explicam, noi doream un credit ipotecar

Force. Este evident ca anuntul nemtilor de la
Spellbound de a ne oferi o continuare care sa
nu plece pe taramul altor genuri m-a facut
peste masura de fericit. Mai mult decat atat,
finalul din Desperados 2: Cooper’s Revenge
poate fi interpretat ca o noua promisiune. Mai
multe detalii insa veti afla singuri.

Primul sase

Povestea jocului are ca element central
un mare caz de coruptie din Vestul Salbatic,
cu multe ite care asteapta sa fie descurcate.
Cu pasi marunti, Cooper, ajutat de gasca lui,
ajunge sa-l prinda pe omul din umbra, care
mai era responsabil si de moartea fratelui sau,
Ross, asa, ca toata treaba sa devina personala.
Singura problema vine de la numarul un pic
prea mare de rasturndri de situatie, al caror
rol este acela de a crea o punte intre misiuni.
Puteau sa vina si producatorii cu ceva mai
original si care sa nu faca din gasca lui Cooper
o adunatura de naivi, care isi tot cauta
dreptatea pe unde nu trebuie. Ca si in primul
Desperados, personajele cu care vom juca
sunt adaugate cauzei lui Cooper pe parcurs,
iar pe unele dintre ele, Sam si Sanchez,
trebuie sa le scoatem mai intai din
incurcatura. Singurul din cei sase care ne va
scuti de o misiune de salvare este Doc McCoy,
ursuzul doctor specializat si in meseria de
sniper. Fata de primul Desperados, in scena
intra si Hawkeye, seful tribului White Wolfs, de
a carui soarta va trebui sa ne ocupam la un
moment dat. Drept recompensa, acestia ne
vor ajuta spre finalul jocului, pentru ca prin
intermediul lui Hawkeye ii putem controla si i
putem trimite sa atace anumiti inamici. Cele
sase personaje au in comun doar abilitatea de
a nauci un adversar, fie ca o fac printr-un
pumn in figurd, o geanta in cap sau, precum
voiosul Sanchez, prin doua palme aplicate
simultan peste urechi. Diferente intre ei avem
de la viteza de deplasare si abilitatea de a se
deplasa cat mai silentios pana la specializdri
sau armamentul din dotare. La arme
silentioase intra cutitul lui Cooper, arcul si
tomahawk-ul lui Hawkeye si uneori chiar si
derringer-ul lui Kate sau pusca cu luneta
folosita de doctorul echipei. Sanchez are la el
butelcute de tequilla, un shotgun sio
capcana pentru ursi, iar Sam devine foarte util
cand avem nevoie de diferite feluri de
exploziv, foarte eficiente cand avem densitate

mare de inamici pe o anumita arie si
bineinteles ,este permis” sa facem zgomot.
Totusi, masura in care ajungem sa ne folosim
de serviciile lor difera, chiar daca fiecare se
bucura de cel putin o misiune a carei reusita
depinde de abilitatile sale. Foarte utila este
optiunea Quick Action, care ne permite sa
sincronizam actiunile personajelor. Mai exact,
dupa ce stabilim sarcinile fiecaruia, maxim
cinci pe cap de desperado, acestia vor exe-
cuta ordinele singuri, rapid si eficient. Pentru
aceasta optiune producatorii ne-au pregatit
cateva situatii ,dedicate” de care altfel nu am
fi putut trece. Obiectivele din Desperados 2
sunt specifice acestui gen de RTT si
majoritatea presupun sa te deplasezi printr-o
zona intesata de inamici in anumite conditii
care difera de la o misiune la alta. Fara sa fii
vazut de nimeni, sa omori pe nimeni, sa
moara cei aflati sub protectia ta s.a., insa pe
tot parcursul jocului nu pot muri civilii sau
unul din cei sase eroi. In joc ne vom perinda
prin orase prafuite de nisipul desertului,
forturi bine strajuite, un canion intesat de
indieni (sau nu) sau tabere ascunse prin
paduri. Toate locatiile sunt pline de detalii
care dau credibilitate si realism jocului daca
ne raportam la locul si data in care are loc
actiunea.

AIAIAI

Baietii rai din Cooper’s Revenge nu se pot
lduda cu prea multa inteligentd, singurul lor
atu fiind superioritatea numerica. Metodele
prin care acestia pot fi atrasi intr-o capcana

W_ &
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Ce-ti e si cu barbatii astia!
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Break dance-ul in Vestul Salbatic

sunt numeroase si rareori reusesc sa te
surprinda si sa te puna in dificultate. De
asemenea, lipseste cu desavarsire orice urma
de tactica (uneori si logica) in actiunile lor, iar
timpul in care indeplinim o misiune este di-
rect proportional cu numarul lor si conditiile
in care trebuie sa ducem treaba la bun sfarsit.
Una este cand trebuie sa ne croim drum
printr-un canion, indiferent de metodsg, si alta
cand Hawkeye trebuie sa se strecoare printr-un
oras, fara ca absolut nimeni sa-l observe. Nici
disparitia unor camarazi din post nu pare sa le
atraga in vreun fel atentia, unele situatii
devenind chiar hilare. Cel mai bun exemplu ar
fi un pluton redus la un singur om, lasat si fara
comandant, care nu da nimanui de banuit, ba
mai mult, cel rdmas continua sa-si execute
comenzile pe care probabil le are inca in cap
din cauza ecoului. Daca mai folosim si
perspectiva 3rd person, adversarul chiar nu
mai are nici o sansa. In topul metodelor prin
care Al-ul poate fi scos din joc se afla
domnisoara Kate O'Hara, ale carei farmece
dau gata orice inamic. Atrasi de aceasta,
inamicii trec la somn dupa un picior plasat
unde doare mai tare. In misiunile in care Kate
trebuie sa se descurce de una singura, este
important ca acestia sa nu-i vada pe cei
pacaliti inaintea lor, moment in care se
trezesc din aburii iubirii si inlocuiesc vorbele
dulci cu arma din dotare si urlete isterice.
Uneori este bine sa atragem mai multi Casa-
nova deodata si sa-i lasam sa-si dispute
Lteritoriul”intre ei, dupa care sa-i multumim
invingatorului prin metoda prezentata mai
sus. In acest fel facem economie de timp si,
mai important, de spatiu de cazare pentru
nesabuitii amorezi. In cazul in care Kate este
asistatd, totul este mult mai simplu mai ales
daca e vorba de Cooper, Sanchez sau
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Bataia pe Kate este mare!

Hawkeye, cei trei care pot cara si ascunde
victimele. Trebuie spus cé jocul ne permite sa
alegem intre doua grade de dificultate. Pe
pistolero insa jocul ramane fara farmec si
finalul misiunilor nu ne mai aduce nici o
farama de satisfactie. Munitia de care oricum
nu ducem lipsa este si mai numeroasa, iar cei
raniti se vindeca in timp fara a mai apela la
Doc sau Hawkeye.

De ce?

Marea diferenta fata de primul Despera-
dos vine de la posibilitatea de a schimba
perspectiva izometrica cu una 3rd care se
poate dovedi foarte folositoare in multe
cazuri. Totusi, in acest fel jocul isi pierde
sensul, iar noi ne trezim transferati dintr-o
frumusete de RTT intr-un shooter 3rd person
de mana a doua. Sincer, in locul
producatorilor, as fi folosit timpul dedicat
acestei optiuni pentru a veni cu un Al care sa
ne toace nervii ceva mai mult. Momentan,
partea cea mai grea din Cooper’s Revenge
este gasirea piesei din domino care sa duca la
prabusirea celorlalte. Mici neplaceri la acest
joc sunt provocate de optimizarea slabuta
care duce la timpii mari de incarcare si
momente in care jocul sacadeaza, pe un
sistem care a reusit sa satisfaca toate placerile
Oblivion-ului. Partea de sunet isi primeste si
ea un repros pentru numarul mici de replici si
putinele melodii din fundal, care te mai si
avertizeaza cand lucrurile sunt pe cale sa ia o
intorsdtura nefericita. La grafica stam bine, de
la modelarea personajelor, pana la locatii si
partea de animatie, producatorii reusind sa
ne ofere un Vest Salbatic placut ochiului si in
care e mai mare placerea sa pui mana pe
baietii rai.

‘( Do ’.nl roes kl;‘ e
COMMANDOS 2:
DESTINATION BERLIN MEN OF COURAGE

Desperados 2: Cooper’s Revenge este un
joc care merita luat in considerare nu doar de
cei mai nostalgici dintre noi. Cu mentiunea
legata de perspectiva 3rd care din fericire este
optionala pe tot parcursul jocului si de Al-ul pe
care |-am fi dorit ceva mai,aprig’, avem de-a
face cu o continuare reusita in ciuda faptului ca
multe lucruri nu au fost schimbate de cei de la
Spellbound. Este poate un exemplu bun ca
uneori lucrurile sunt bune asa cum sunt.

B  Rzarectha
GenRTT - Producator Spellbound ~  Distribuitor
Atari - Ofertant: Best Distribution, Tel. 021-408.30.90
Procesor PIV 19.GHz Memorie 512 MB RAM
Accelerare 3D minimum 128 MB
ON-LINE www.desperados2.com
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Un campionat mondial de fotbal este intr-ade-
var un eveniment special, nu doar datorita
spectacolului din N si ambitiilor mari, ci si
pentru cd o lun ecare patru ani, planeta
noastra este s a sportului rege. Insa ni-
meni nu se bucura mai mult de un campionat
mondial decz etii de la EA, cu siguranta
fani ai acestuisport, care s-au plictisit de
,drumuri spré mondiale’, europene sau Liga
Campion ncomparabil mai putin percu-
tante pe piata decat un FIFA World Cup.

,.aduce toate echi-

, in mare, formulele de joc care sa
,Itglagla reala a acestor echipe. Blne-

it este sa-ti alegi o
lia de castigare a
nu esti multumit
rilor si doresti ca
erun sau... Ro-
abloul de start, ai si
a ,drumul spre Campi-
ate fi refacut. Un alt mod
EA este ,Global Challenge’,
schlmba soarta unor meciuri cele-
e din istoria fotbalului. Acestea pornesc de
dat, scor si minut, iar tu ai de
obiectiv principal si cateva se-
are continent se prezinta cu ca-
le acest gen, iar la Europa gasim
sfert de finala dintre Romania si
| inconvenient al acestui mod
sirii loturilor din ziua de azi.
or de joc se mai afla,,play
folosi bonusurile cumparate
lar meritd incercat) si ,the
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O mai comit si portarii

FIFA Worl

Preview la realitate

lounge” unde ne asteapta o multime de posi-
bilitati pentru a organiza‘un turneu. Aici apar
chiar optiuni de a sabota pe diferite planuri
echipa adversa. Dintr-un simulator sportiv nu
puteau lipsi nici surprizele ce asteapta sa fie
deblocate, finalul partidelor prezentandu-ne
puncte bonus, aduse atat de target-uri, cat si
de fisa statistica a meciului. Ne putem cum-
para echipamente clasice, ghete, mingi sau
putem debloca ultimul nivel de dificultate si
viteze noi de joc.

Modificari de regulament

Pana acum recunoastem reteta preferata
a celor de la EA: varietate la modurile de joc si
multe bonusuri care sa mentina cat mai mult
interesul, iar noi sa avem sentimentul ca am
facut o investitie inspirata. Insé, ca intotdea-
una, ajungem si la gameplay, un capitol de-
seori problematic. Aici comparatia cu FIFA 06
nu poate fi ignoratd, pentru ca toata lumea se
intreaba dacd avem de-a face cu acelasi joc
mascat de alte meniuri, optiuni sau melodii
POPulare americane. Diferente sunt fata de
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FIFA 2006, insd nu toate au un plus in fata.
Daca am scapat de unele bug-uri grosolane,
unele mai micute si mai putin deranjante le-au
luat locul. In acest sens, pot spune ci marcajul
terenului nu a primit decat un rol orientativ,
pentru ca mingile scapate usor in afara tere-
nului nu se sanctioneaza cu aut, corner sau
repunere din sase metri. Totul a culminat cu o
frumusete de cursa, cam 40-50 metri, cand
mingea a fost tot timpul iesita din teren, iar
jocul a continuat normal. Reprosuri la adresa
arbitrajului avem si la unele faulturi clare care
raman nesanctionate. Acestea pot fi incluse
totusi in gaselnita EA, avem arbitraj uman.
Tare faza! Pe de alta parte, sunt bine-venite
momentele in care este ldsat avantaj cateva
secunde, iar in cazul in care nu profitam de
situatie, arbitrul intoarce jocul la locul infrac-
tiunii. Pentru ca am ajuns si la fazele fixe,
putem bifa o schimbare in modul de execu-
tare al loviturilor libere. In 2006 FIFA World
Cup priceperea celui desemnat sa execute are
o pondere mai mare in rezultatul final, singura
sarcina care ne revine noua este sa stabilim
directia si puterea sutului. Nu mai exista efect
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si tinta pe cadrul portii, nu mai avem putere si
precizie. Este mai simplu intr-adevar, dar as fi
preferat sa controlez mai multe aspecte in
aceste situatii. Si cornerele sunt caracterizate
prin simplitate, optiunile noastre fiind zona si
puterea centrdrii. Loviturile de la 11 metri au
si ele o fata noud. Acum putem plimba porta-
rul pe linia portii si ne putem scadlambai la ju-
catorul advers pentru a pune presiune pe el,
iar cei care bat loviturile trebuie sa opreasca o
bara de energie cat mai aproape de o liniuta
mobila. Cu cat este mai aproape, preferabil
chiar sa o atinga, cu atat sansele de a inscrie
sunt mai mari chiar daca portarul a ghicit col-
tul. Avem in continuare posibilitatea de a mo-
difica unele aspecte tactice in timpul meciu-
rilor. Pentru momentele in care avem posesia,
optiunile sunt joc pe flancuri, contraatac,
asalt asupra careului advers sau superioritate
numerica, iar pentru defensiva jocul la ofsaid,
presing sau aparare in zona si in linie. In ciuda
unor momente in care jucatorii te ignora si
paseaza complet aiurea (foarteee enervant)
sau pur si simplu cad in admiratie si privesc
nepasatori mingea sau adversarul care trece
pe langa ei,
in editia
speciala a
FIFA avem
parte de un
joc cursiv si
faze
frumoase.
Din pacate,
jocul devine
repetitiv dupa o perioada, aceleasi trasee,
scheme si goluri, iar unora cu siguranta li se
va face dor de libertatea de exprimare din
PES. Al-ul este departe de nivelul unui
adversar redutabil, chiar si pe World Class. Nu
reuseste sa verticalizeze, isi pierde timpul si
mingea cu o multime de piruete fara sens, ii
lipseste viteza in joc, iar apararea lui se
deschide usor. Speranta noastra pleaca astfel
spre multiplayer, unde ne asteapta insa o

Pro
Evolution

Soccer

N 14
Cassilias nu
se supara

Beckham rateaza din
nou...

surpriza neplacutd, pe numele ei lag.
Acesta apare atat in LAN, cat si pe Di-
rect IP, iar pentru optiunea online tre-
buie sa stai destul de bine cu
conexiunea la net. Cea mai buna
varianta de multiplayer devine asadar
folosirea mai multor controlere, de
preferat gamepad-uri, pe acelasi PC.

De data aceasta avem
aceeasi palarie

Desi 2006 FIFA World Cup pune pret pe
atmosfera din jurul unui Campionat Mondial,
toata treaba devine obositoare dupa un timp
si te cam saturi de explozia de culoare din
zgomotoasele tribune. Grafica a facut un pas
micut inainte, aproape insesizabil. Totusi,
uitandu-ma la fetele jucatorilor, am observat
ca cei de la EA presimt o epidemie de varsat
de vant pentru aceasta vara. Nici gazonul nu
arata prea bine, insa aici avem si cateva
exceptii. Per total si de la distanta insa, jocul
se prezinta placut ochiului, lucru pe care
sunetul nu-l face pentru ureche in special din
cauza unui comentariu deseori in urma
actiunii. Partea la care jocului nu i se poate

reprosa nimic este modul in care este
prezentat. De la meniuri pana la informatiile
referitoare la tarile participante (stiati ca
Germania are cele mai multe site-uri pe cap
de locuitor?), totul are un aer proaspat si pot
spune ca aduce o contributie mai mare decat
zarva de pe stadioane.

Revine FIFA?

Cu bune si rele, 2006 FIFA World Cup este
cel mai bun joc,secundar” pe care EA l|-a scos
pana acum, mai mult decat atat, este si o
alegere mai buna decat FIFA 06. Se pare ca
presiunea PES-ului incepe sa se faca simtita
pe culoarele EA-ului si poate ca noi vom
incepe sa culegem roadele unei concurente
sanatoase. Aceasta editie ne da sperante ca
seria se poate intoarce pe drumul cel bun si
chiar daca sunt multe lucruri de schimbat in
inima jocului, de aceasta data consemnam un
salt in fata.

B Rzarectha
Titlu 200 Norld Cup ». Gen Simulator de fotha
Producator EA (anada » Distribuitor EA Sports
Ofertant Best D 108
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sta nestingherita.
atat de mult despre
Pentru ca am dat-o free in LEVEL
acum ceva vreme si vreau sa fac reclama
mascata revistei noastre... Glumesc. Seria
Syberia este un varf al genului care se impune
ca termen de comparatie in aprecierea
oricarui alt produs similar. lar asta cu atat mai
mult cu cat autorul jocului aflat aici in review
este acelasi. ,Paradise” este cea mai recenta
creatie a lui Benoit Sokal.

ele sunt provenite
I s-aumblatla o
a i, este vizibila obsesia lui
tru amplasarea actiunii in prezent -
Syb ria era chiar haios, lucrurile se
intamplau cam in perioada de timp in care
jucai...

Evident, este conturata imaginea unei
monarhii bananiere, in care rebelii
maceldritori democratici vor sa-l rastoarne pe
regele macelaros despotic. Este aici o
combinatie de intriga politica si reportaj de
pe Euronews, realizata fara o implicare prea
mare, la 0 maniera oarecum impersonala. Da,
se intampla lucruri nasoale, africanii se
omoara unii pe altii, dar chestia asta nu
stoarce nici o lacrima nimanui si nici nu
esueaza intr-o filosofie a fatalismului oriental.
Practic, contextul politico-militar-umanitar
este doar un desen sters, de fundal, si o
premiza periculos de fragila pentru un tablou

i sa suporte tusele pe care le

1 tari ale unui artist precum Sokal.
centrala a jocului este aceea ca

ia cu pricina, sa-i zicem Ann Smith ca sa

- nu dam cu spoiler-ul in voi, trebuie sa

parcurga tara in lung, cu un leopard negru
dupa dansa, intr-un voiaj de descoperire de
sine, in care va afla cine este ea si ce cauta cu
leopardul pe acolo, animal pe care I-a primit
la inceputul jocului cu mentiunea expresa ca
trebuie sa- duca in locul nasterii felinei, si ca
0 sa vada ea pe parcurs ce, cum si de ce.

Ghicitoare-ncurcatoare

Tot acest drum parcurs cu fiara neagra
alaturi de tine este blocat de diverse piedici,
peste care vei trece rezolvand puzzle-uri. O fi
bine, o fi rau? - cele mai multe dintre acestea
sunt puzzle-uri de translocare, de trecere mai
departe dintr-o locatie in alta, aspect sub care
Paradise seamana cu Dreamfall.

In Syberia, puzzle-urile nu erau dificile si
nici foarte multe, dar restul era atat de frumos
incat te bucurai ca nu te incurca prea tare
probele de inteligenta ale jocului. Ma
asteptam ca acelasi lucru sa se intample si in
Paradise. M-am inselat, dar nu pentru ca puz-
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zle-urile ar fi, vezi Doamne, foarte grele, ci
pentru ca sunt legate prost.

Adica, activarea anumitor elemente
cheie din joc depinde de evenimente cu care
acestea nu au legaturd - spre exemplu, nu
vine seara la un momentdat decat daca te

~ duci sa vorbesti cu un aaumlt personaj, iar
~ asta fariniti’ofbgcé%stfel 8e‘ inlans um

e

mod decat pare
T - unele dialoguri
tacerea personajelor

Anumite puzzle-uri sunt ingreunate arti-
ficial de faptul ¢ nu poti sa-{i dai seama ce
apare in desenul jocului. O pata pe tavanul
unei mine po orlcQ dar daca personajul
tace si nu spL ,llt is a bat” atunci cand dai un
clic pe a-ti poti da seama ca este
vorba de liliac. Alteori, descoperirea
zonelor dé pe ecran in care se afla elementele

—

O epava

Ce va spuneam ; i
despre e iy {
Jumina?

intalnirea cu cel
mai bun voice
acting din jo¢

>
Gl
i

THEY CALL ME “GOODPMORNING”
HALF THE NATIVES CAN SAY...
THE LOCAL ADMINISTRATOR,

&
IT{SSTHE ONLY WORD

I AM, IN SOME SORT,
AND CHIEF OF POLICE

Este aici o combinatie de intriga politica si reportaj de
pe Euronews, realizata fara o implicare prea mare, lao
maniera oarecum impersonala

semnificative pentru un puzzle este dificila
pentru ca forma cursorului se modifica lent,
pe alocuri chiar fiind prezente bug-uri fla-
grante, in care cursorul ia forma pentru
actiune sau dialog in locul celei pentru
deplasare si viceversa. Asta cand nu se
intdmpla sa nu ia nici o forma. Functionarea
cursorului este defectuoasa si asta este
ingrozitor intr-un point-and-click.

Alta problema a puzzle-urilor din Para-
dise este lipsa de logica a unora din ele, dar si
simplitatea excesiva, pe alocuri — chiar ma
intreb de ce se mai pun incuietori cu cifru in
jocuri, atunci cand intotdeauna un destept se
trezeste sa noteze cifrul undeva la vedere, in
imediata apropiere a usii cu pricina?

Cu exceptia catorva situatii in care merita
sa faci uz de creier si de umor, puzzle-urile din
Paradise sunt ori banale, ori inconsistente, ori
ilogice (uneori merge sa incerci solutiile la
intdmplare, se poate sa mearga mai usor
decat gandind). lar daca puzzle nu prea e,
atunci jocul trebuie sa compenseze din plin
prin altceva.

inauntru-i leopardul

Pornind de la reteta Sokal care a asigurat
succesul seriei Syberia, ma gandesc ca acel
ceva care ar putea sa ma faca sa trec cu
vederea slabiciunile puzzle-urilor din Paradise
ar fi personajele. Din pacate, personajele,
incepand cu cel principal, sunt sterse.
Dialogurile, care sunt usor de folosit pentru a
da viata unui personaj, sunt lipsite de suflu,

asta ca sa nu spun de umor. Ceea ce era
spumos si plin de viata in Syberia -
conversatiile dintre personaje — acum este
flasc, tern si de-a dreptul banal.

Bine, dar, poate, istoria personajelor este
una aparte, capabila sa le confere acestora
consistenta si credibilitate — Syberia era un
exemplu de munca de giuvaiergiu in
conturarea fina a istoriilor personale ale
personajelor din joc. Din pacate, istoria
acestora, ce poate fi descoperita din carti sau
din relatari indirecte, este cat se poate de
saraca in Paradise. Carti in joc sunt... una
singura, iar relatarile indirecte sunt atat de
putine, inconsistente, impersonale si pline de
locuri comune incat personajele sunt lipsite
de substanta. In Paradise, Benoit Sokal nu
reuseste sa construiasca un personaj, darmite
mai multe. lar voice acting-ul din Paradise
este o extrem de palida umbra a fenomenalei
interpretdri a vocilor din Syberia. Cred ca am
gasit in Paradise un singur personaj care sa se
remarce la acest capitol.

Dar, exista in Paradise un element care ar
fi putut umple de viata si traire intreg jocul.
Este vorba despre relatia dintre Ann Smith si
leopard. Din nefericire, personajul leopard
este prea putin folosit. Cu toate acestea, sunt
vreo doua momente in joc in care ti se ofera
controlul asupra leopardului. Acest lucru este,
insa, complet inutil, nu poti decat sa plimbi
aiurea leopardul, fara a indeplini nici o alta
actiune decat speriatul porumbeilor. Efectiv,
ramai cu impresia ca in proiectul initial al

"

jocului leopardul avea un rol important si -
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Pé cractab N ) . ’ N 'ﬁantrerﬁt sentimental pe jucat
cracilor . - : ’ a mtamplat in Syberia cu relati
./ i ‘ Kate Walker si automatonul Oscar. In
spun,din pécate", Sokal a esuat lame
constructia relatiei dintre Ann Smith
ard, reusind doar s sape o groapa, firaa s 2
turna macar betonul pentru o funda';le., ’l‘ ,)
Leopardul negru este o reusitd ca graficasi .~
£ animatie si atat. lar evolutia povestirii ir,e‘,ﬁ-f 4
. nal demonstreaza felul artificial in care'acest
companion felin a fost introdus in joc. «
Pana la urma, ,personajele” cele mai
reusite sunt animalele bizare ce apar in acest
paradis african imaginar. Un fel de pesti care
‘inocata in nisip, strutocamile bipede (pe bune,
#" parca Sokal |-a citit pe Cantemir), animale
care vaneazé broaste izbindu-le cu pumnul
din nas, creaturi de acest fel invioreaza
L RER jocurile lui Sokal si le conferd un aer de
Oaaa, griiinzi de L6V 0 : MR g Y ““originalitate. in Paradise, insa, cateva
leeemn! - / ! \ 3 R o o e animalute bizare nu sunt suficiente pentru a
‘ 4 i $ compensa lipsurile majore ale jocului.

Afara-i vopsit gardul

Ceea ce nu i se poate reprosa lui Sokal
este calitatea graficii. Fara discutie, Sokal este
. . .. . . e .
unul dintre cei mai inspirati desenatori ai
genului adventure, iar vraja artei sale vizuale
< 4 o 5 - Y
" se manifesta si in Paradise. Am fost chiar 'éﬁt ,

placut impresionat de felul in care fé-j e
producatorul accentueaza lumina inib@evé i{*
locatii, la aceasta contribuind si apa fwite g
bine realizats. * .a*

$| in Paradlse avem parte de aIterm

zbaturi, un furnal sunt cateva din ,facaturile 3
_ reusite ale creatorului universului din Para-
,; _ dise, fiind tot atatea ocazii pentru acesta de a-si
i desfégura talentul ca desenator plin de
imaginatie.

Ce bine ar fi fost daca toate acestea ar fi
fost sprijinite si de o coloana sonora mai
inspirata. Nu pot sa nu amintesc din nou de
Syberia, unde tema muzicala de titlu facea cat
jumatate de joc, fiind foarte inspirat folosita }
pentru a accentua dramatismul in anumite !
momente. Dupa terminarea Paradise, un om
% ﬂ*_ cu memoria mea muzicala prodigioasa nu isi
- ~ poate aminti nici o tema muzicala din acest
joc. Pur si simplu, muzica este ternd, lipsita de
vana lirica si de inspiratie tematica — o
banalitate. Or, lipsa de substanta a coloanei
sonore, impreuna cu absenta in joc a dramei
umane si a trairilor puternice (de care este
responsabila in mare masura absenta relatiei
Ann Smith - leopard) scade catastrofal din
forta de expresie a jocului.

lar asta imi aduce minte de un subiect
interesant de controversa - raportul dintre The
Longest Journey si Syberia. Pot spune ca mie

> A

stransa, emgmatnca, cuiz supranat
eroina femiqmé si leopard. Ac_easeé

;#l
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Fara scuﬁe,
desenatori ai
vizuale se ma
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e cu tenacitatea unuia care
b-uri. Dreamfall este muuult

o las balta aici ca mananc
l‘itza...

ln Paradise

o A S e
Dupa ce ca este aproape incapabil sa
creeze o atmosfera cat de cat acaparanta,

Eﬁ?ﬂ n
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- Zbaterea finala
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Paradise te si loveste cu bug-uri\fé;‘!d ti-e

 lumea mai draga si da sa se infiripe fiorul liric
~in'tine. Un astfel de bug penal:se manifesta
" atunci cand tu parasesti o scena pe)'os, iarin

filmuletul care urmeaza imediat esti infatisat
plecand calare!??!... Alt bug absolut stupid
este acela ca, atunci cand vrei sa dai un obiect
unui alt personaj, fara ca acest lucru sa fie
necesar, Ann Smith zice ceva de genul ,This
will not help him”, Intotdeauna zice ,him”.
indiferent de sexul personajului - iar cand
acesta este o femeie, treaba este chiar
deranjanta. imi vine greu s cred ca aceasta
greseala era imposibil de reparat.

Un bug nu foarte rar in Paradise este cel
de dialog. Uneori dialogurile se pot relua ca si
cum nu ar fi avut loc sau raman optiuni in
dialog care ar fi trebuit s dispara. Cel mai
crancen de haios exemplu in acest sens este
dialogul cu un personaj care nu te-a mai
vazut din copilarie. Prima lui replica este ca
,0aaaa, nu ai murit, ce misto!”. Inchei
convorbirea cu omul respectiv, dupé care iesi
din dialog. Reintri imediat in dialog cu el si
individul incepe cu aceeasi replics, de genul

B Review

Plimbare inutila cu leopardul prin mina
,0aaaa, nu ai murit, ce misto!”. Vorba :ﬁ
bizonicului de Spania: in-cre-di-bil. La Sokal

‘asa ceva este de nejertat. A

Toate bug-urile, toate nepotrivirile,
banalitatile, lipsa de substanta si idee
manifestate in acest joc fac din Paradise o
nereusita flagranta, atat sub aspectul
atmosferei, al trairilor, poate chiar al
sentimentului, cat si al povestirii, personajelor
si puzzle-urilor. Finalul intoarce cumva roata
zbaterilor lui Sokal de a face un joc adevarat
din Paradise - senzatia ca ar putea exista o
continuare interesanta revitalizeaza jocul ex-
act la sfarsit. Pe undeva, Dreamfall si Paradise
seamana aici: faptul ca amandoua sunt facute
de cineva cu o reputatie exceptional, dublat
de senzatia cu care te lasé ca ar putea avea o
continuare nebulos formidabila in viitor, le
mai salveaza de la a fi niste esecuri
lamentabile.

Vreau sd intelegeti ca nu am judecat
Paradise numai din perspectiva Syberiei
anterioare. Dar, pe undeva, este evident c&
Sokal a incercat sa foloseasca o reteta
asemanatoare celei care a asigurat succesul
seriei Syberia. Nu a reusit, din pacate nu a
reusit nici sa faca altceva decat o fantoma a
Syberiei. Senzatia cu care am ramas este c&
doi ani nu i-au ajuns pentru productia celui
mai recent adventure al sdu, Paradise pare
facut in extrema graba, un fuserai.

lar acum, colac peste toata aceasts
pupaza, la cateva zile dupa ce I-am terminat,
inca tot nu reusesc sa ma dumiresc: de ce
naiba jocul asta se numeste Paradise?

B Marius Ghinea

Gen Adventure Producator White Birds
Distribuitor Ubisoft Ofertant Ubisoft Romania Tel.
021-569.06.00 Procesor PIV 1,5 GHz Memorie 512

MB RAM Accelerare 3D minimum 64 MB
www.paradise-game-us.com

ON-LINE
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Nu exista harta care sa nu ofgr 2 adaposturi
ideale pentru lunetisti, pe care neamtul abia
asteapta sa-i snopeasca in bataie cu Iopata

Mod-ul a murit. Traiasca jocul!

La inceput a fost mod-ul, iar pentru o vreme
ne-a fost bine. Pamantul a continuat sa
musteasca de sangele aliatilor si al nazistilor,
inclestati intr-un brutal si nesfarsit dans al
mortii. Ca nazisti, ne-a facut dintotdeauna
placere sd le taiem aliatilor avantul, iar ca
aliati, ne place sa-i prindem pe nazisti la
inghesuiala. Day of Defeat, batranul mod
pentru Half-Life, le-a indeplinit nostalgicilor
de pretutindeni dorinta de a respira aerul
celui de-al Doilea Razboi Mondial din ambele
perspective, reteta & la Call of Duty in varianta
multiplayer asigurandu-i un succes fulgerator.
A urmat apoi Half-Life 2, titlul care ne-a facut
cunostinta cu engine-ul grafic Source si cu
tehnologia High Dynamic Range, iar oamenii
de la Valve au mirosit ca-i de bine. Inevitabil,
Day of Defeat s-a intors printre noi, pentru a
profita de pe urma tehnologiilor
implementate in noul engine si a succesului
pe care I-a cunoscut sub forma de mod, chiar

x6
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daca o face intr-un ambalaj cat se poate de
comercial.

A-nceput de ieri sa cada cate un
glont... $i n-a mai stat

Regulile din Day of Defeat: Source sunt
cat se poate de simple. Jocul pune fata in fata
doua echipe distincte, trupele Statelor Unite
si ale Wehrmacht-ului, ambele alergand de
colo-colo cu acelasi obiectiv infipt adanc in
creier: controlul total al unei harti, care poate
fi dobandit numai dupa capturarea a cinci
puncte strategice marcate cu stegulete.
Capturarea unui steag poate fi, insa, dificila,
daca in preajma lui rasar unul sau mai multi
adversari care pandesc acelasi lucru.
Gloantele n-au simtul umorului, iar faptul ca
unii dintre ei ranjesc in fata mortii e ceva de
speriat. Imediat dupa ingroparea concurentei,
mult-ravnitul steag va capata culoarea

Sa-ncingem
harta, coane!

lllll!lﬂlllllllllllll
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(respectiv emblema) echipei care a pus mana
pe el. Pare simplu la prima vedere, insa
practica le va vantura ametitilor coasa prin
fata ochilor. Obiectivele cucerite nu numai ca
trebuie aparate, insa pentru a captura unele
steaguri este necesara prezenta, pret de
cateva secunde, a cel putin doi coechipieri in
preajma unuia dintre ele. Daca echipele sunt
egale ca valoare, goana de la un steag la altul
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Inca una, Gogule!

se poate intinde cu usurinta peste o jumatate
de ora.

inainte de toate, insa, jocul ne pune s3
alegem din partea cui vrem s3 aruncam cu
gloante si clasa care ni se potriveste cel mai
bine - puscas, infanterist, infanterist cu
muschi, lunetist, mitralior sau rachetist. Eu
unul am preferat cand pusca cu lunets, care
loveste din umbra exact acolo unde nu te mai
doare dupa ce-ai incasat medicamentul, cand
mitraliera grea, a carei ploaie de gloante
aruncata cu precizie de la adapostul firelor de
iarba mi-a trimis intotdeauna adversarul la
groapa. Pentru ,plimbareti’, Thompson-ul din
bratele americanului dornic de afirmare sau
echivalentul german al jucariei poate fi
alegerea ideal3, in conditiile in care orice
arma din DOD: Source este incredibil de
puternica. In acelasi timp, fiecare dintre ele
are un recul si mai puternic. Mare mi-a fost
surpriza cand am intalnit spinarea unui
american, pe care n-am reusit sa-| nimeresc
de la doi metri distanta! Mitraliera grea m-a
dat pur si simplu pe spate in lipsa unui punct
de sprijin, oferindu-i adversarului sansa sa ma
execute dintr-un singur foc. Foarte tare... Dar
sd nu va speriati de bombe, deoarece intre
toate armele existé atat de necesarul balans,
ce nu-i va permite niciodatd unei echipe s3
dobandeasca, in mod artificial, suprematia
asupra celeilalte. Cheia succesului consta in

)

‘"E Wehrmacht Wins!

WINNING CAPTURE: Gangstar1980 {GER]
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Most Area Captures:

Gangstar1980 [G, * §
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Asteptarea care ne doare

buna coordonare dintre membrii echipei. Nu
conteaza cat de multe steaguri a,,manijit” un
individ cu mana, ci cat de mult timp pot fi ele
tinute sub control. intr-un joc ideal, o parte
dintre jucatori vor proteja intotdeauna baza si
obiectivele cucerite, in vreme ce restul
coechipierilor se vor da de ceasul mortii
pentru a captura steagurile ramase. Un alt as-
pect poxzitiv il reprezinta apoi hartile, suficient
de mari pentru a oferi rute alternative, printre
ruine ce miros a ambuscada si prin tufe. Nu
exista harta care sa nu ofere adaposturi ideale
pentru lunetisti sau mitraliori, pe care
neamtul abia asteaptd sa-i snopeasca in
bataie cu lopata daca reuseste sa-i ia prin
surprindere. Numarul de harti este, insa, cam
mic (peste cele patru harti se va aseza in
curand praful), iar producatorii risca s3 piarda
0 buna parte dintre jucatorii care asteapta cu
nerabdare continut nou.

Pe langa armele principale, jucatorului i
se pune la dispozitie si un pistol, dupa care
unele clase pot doar sa tanjeasca, sio
pereche de grenade (una cu fragmentatie, iar
alta,.cu fumuri”). Daca te tin izmenele, poti sa
ridici grenadele aruncate in directia ta si sa le
arunci in directia expeditorului. La cat de
rapid trebuie sa fii, mai am de asteptat pana
sa incerc eu insumi figura. Prefer sa-mi tin
adversarul in pumni...

Schimbarea
care ne place

Ajutat de engine-ul
Source, DOD: Source a
suferit imbunatétiri
radicale pe partea
vizuala. Daca ati jucat
Half-Life 2 si ati ramas
cu gurile cascate, va
anunt ca DOD: Source
arata si se simte chiar
mai bine, fiind unul
dintre primele jocuri
ce folosesc din plin
iluminarea HDR. En-
gine-ul fizic joaca, de
asemenea, un rol
extrem de important -

HDR cat vezi cu ochii...

CALL OF DUTY 2
Unjoc pe care nu trebuie sa-|
ratati, indiferent ca o faceti
pentru aerul de
autenticitate ce-l inconjoara
sau pentru distractivul si alertul sau J

mod multiplayer. /
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Wehrmacht-ul te vede!

piesele de mobilier pot fi deplasate pentru a
bloca accesul intr-o incapere, iar daci o
grenada explodeaza la mica distants de
jucator, pierderea vederii si a echilibrului il vor
expune imediat pe nefericit focului inamic.
Mai mult, grenadele fumigene au darul de a
reduce drastic vizibilitatea, dezorientand
tintele ambulante. Sunetul nu se lasa nici el
mai prejos. Fiecare armé suna extrem de
autentic, iar comentariile amuzante ale
Wehrmacht-ului condimenteazi cu un strop
de umor atmosfera tensionata si reduc
sentimentul de panica ce te poate cuprinde,
de multe ori, intr-unul din cele mai distractive
jocuri multiplayer ale anului. Am zis.

B KiMO

Gen FPS Producator Valve Software
Distribuitor Steam Procesor PIV 1,2 GHz
Memorie 256 MB RAM Accelerare 3D minimum

64 MB ON-LINE www.dayofdefeatmod.com
Grafica 9

Sunet 10

Gameplay 9

Multiplayer 9 : ,
Storyline - i
Impresie )
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De ce? Cine? Cum?

M Pentru c& micii producatori de jocuri B Oricine se poate inscrie in aceasta M Este simplu. Aveti la dispozitie noua
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 ca avem incredere in vostru.
potentialul inca nerealizat al fiecaruia
dintre voi.

M Pentru ca vrem s ajutam la crearea
: unei industrii de jocuri adevarate in
:l Romania.
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Cat?

B LEVEL pune la bataie 5000 de euro
pentru acest eveniment. Tot ce trebuie sa
faceti pentru a intra in posesia premiului
este sa prezentati in septembrie 2006 cel
mai bun proiect din intreaga competitie.

B pe |anga premiile in bani, ne vom
pune relatiile in miscare, iar cele mai
interesante proiecte vor fi prezentate celor
mai importante firme de productie si
distributie din intreaga lume.

® Alte detalii:

M Pentru a participa la aceasta com-

petitie, trebuie sa va inscrieti trimitand un

e-mail la adresa tufacijocurile@level.ro cu
detalii despre proiectul vostru.

B V3 puteti inscrie in orice moment,
incepand de acum, pana pe 31 august
2006, dar va recomandam sa o faceti cat
mai repede.

M Progresul fiecarui proiect va fi pre-
zentat lunar in revista LEVEL si pe site-ul
www.level.ro.

©
Reguli:
@

B Echipa trebuie s& fie formatd numai
din persoane de cetatenie romana.

M Proiectul trebuie s va apartina IN
INTREGIME, singura exceptie facand-o
aplicatiile third party licentiate.

B Nu sunt acceptate MOD-uri, i
numai proiecte de sine statatoare.

B proiectul final trebuie sa reprezinte o
versiune perfect jucabila.

B Ultima data de inscriere este 31 au-
gust 2006.




intoarcerea fiului
risipitor cu numarul
cinci

::. Cred ca mi-a luat deja prea mult sa ma gandesc oare
cum poti scrie si analiza a cincea implementare a unui
joc atat de complex si in acelasi timp evita pe cat
posibil repetitiile, comparatiile la nesfarsit si asa mai
departe. De aceea, m-am gandit ca poate ar fi mult mai
util sa ofer unele informatii generale asupra acestui
subiect si sa merg mai departe pe o structura
organizata, semi-tabelara, din care veti afla de la un ex-
pert single si multiplayer, pe nume Alexandru Paltanea,
exact cum stau lucrurile. Sincer, desi sunt un fan inrait
al seriei, suficient de mult incat sa fi apreciat la
adevarata sa valoare chiar si un Heroes IV, maindoiesc
ca mi-as fi amintit anumite aspecte din Heroes | spre
exemplu. Probabil ca am depasit deja bariera celor 150
de jocuri jucate, ceea ce inseamna ca unele lucruri tind
a fi uitate.
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De la 3DO la Nival

Odata cu falimentul 3DO, am fost sigur
ca noi nu vom mai avea parte vreodata de
vreun titlu din aceasta impresionanta serie ce
cuprinde universul Might and Magic. Insa
odatd cu actiunea fericitd a lui Ubisoft de a
achizitiona drepturile pentru intregul univers,
am inceput din nou sa sper la o reintoarcere
la origini, la clasicul Heroes, care mi-a
nenorocit tineretile. Mai mult decat atat, cand
am auzit ca producatorii celebrului
Etherlords, Nival Interactive, vor fi cei care se
vor ocupa de realizarea lui, am stiut ca ceva
prost nu are cum sa iasa. Si se pare ca am avut
dreptate. Ma intreb daca dupa doi ani de zile,
lumea mai stie cum se joaca Heroes lll sau
daca mai bantuie cineva Cafe-urile pentru
cate un hot-seat nebunesc. Cert este, ca din
punctul de vedere al povestii si situarii
spatiale, respectiv temporale a jocului, nu
prea am gasit similaritati cu lumea Might and
Magic. Acest lucru ma dezamageste un pic,
deoarece rupe oarecum seria ca storyline. Se
pare ca a fost ales un setting nou, cu rase si
obiceiuri noi. Este vorba despre o lume care
are ca focus motivul cliseu al Dragonului,
fiecare dintre cele sase factiuni asociindu-se
cu cate un Dragon. Daca intre Heroes Il si He-
roes |V mai exista o legatura, chiar daca
amplasarea era noua si acolo, aici nu ni se
explica nimic. Pur si simplu s-a schimbat
lumea. In ceea ce priveste story-ul principal,
cel din campanii si scenarii, daca faci
abstractie de cutscene-urile acelea atat de
prost realizate si cu un voice acting in unele
cazuri complet aiurea, se dovedeste a fi chiar
interesant si merita urmarit. Producatorii si-au
asumat un risc cu aceasta abordare noua, insa
rezultatele pot fi pozitive in conditiile in care
Might and Magic: Dark Mesiah va fi situat in
acelasi univers. Sper ca odata cu lansarea
acestuia vom afla mai multe amanunte
despre aceasta lume.

Clar si concis

In continuare, Alex a structurat cu
exactitate in ce puncte acest joc a fost
schimbat. Se poate observa o oarecare
intoarcere la origini a acestui Heroes V, care
imprumuta elemente din Heroes I, Heroes llI
si chiar are unele lucruri inspirate din
Etherlords, ca de exemplu interfata de lupta.
In comparatie cu Heroes IV, as putea spune ca
este o evolutie. Fata de Heroes lll avem o
usoara ,arcadizare”, pentru ca e clar ca Nival a
dorit sa faca jocul accesibil unei paturi mai
largi a gamerilor, care sunt deja atrasi mai
mult decat inainte de aceasta serie.
Profesionistii s-ar putea sa ramana dezamagiti,
insa parerea mea este ca urmatoarele patch-

"

uri vor aduce ceea ce au nevoie si acestia. -

A

Heroes of M

Castele [

-uri

Skill

Artefacte

Creaturi

Economie

Al

R
R

ight apwl M;gic

Knight
Warlock
Sorceress
Barbarian

Nu exista skill-uri la eroi. Toti eroii din
joc au numai atributele clasice: attack,
defense, spell power si knowledge.

Magia are un rol foarte important datorita
artefactelor putine si modalitatilor restréanse de
a 0 contracara. Intr-o batalie un erou poate da
atatea magii cate puncte are la knowledge.

Artefactele sunt putine, iar efectul lor nu
este decisiv. Se imbundtatesc atributele
eroului, moralul, norocul, viteza de
deplasare pe harta si banii produsi pe tura.
Exista conceptul de ,ultimate artifacts”,
artefacte care cresc cu +12 unul din
atributele eroului.

Creaturile sunt dezechilibrate, ceea ce in
conditiile unor eroi limitati si lipsei de
artefacte limiteaza enorm jocul in
multiplayer. Castelul de warlock este in mod
exagerat superior, iar Black Dragon-ii sunt
aproape de invincibilitate. Nici celelalte
castele nu sunt echilibrate, castelul de
Knight fiind detasat cea mai proastd
optiune.

Foarte interesantd la vremea
aparitiei; nu se remarca dificultati
financiare. Populatia creste

dezechilibrat in raport cu valoarea
trupelor.

Al-ul este rudimentar, se cautd avantajarea
acestuia prin pozitie initiald favorabila. Datorita
variantelor limitate de joc, cantitatea si calitatea

trupelor sunt decisive, ceea ce ugureaza munca
Al-ului.

@ Al-ul este satisfacator, dificultatea campaniilor fiind

fI

Heroes of Might and Magic Il

Warlock
Sorceress
Barbarian
Wizard
Necromancer

Apare conceptul de skill secundar. Desi skill-urile
secundare sunt reduse ca numar - 14 in total - variantele
de dezvoltare si importanta eroului sunt imbunatatite. De
asemenea, skill-urile secundare sunt accesibile in baza
unui calcul probabilistic care tine cont de castelul din care
eroul -face parte. Anumite skill-uri sunt complet
inaccesibile in functie de castel - de ex.,Necromancy-ul”
este accesibil iumai necromancer-ului si in foarte
masurd warlock-ului.

Magia este importanta in aceasta versiune, fiind
substantial diversificatd. Damage-ul produs de
magie este semnificativ si poate face diferenta intr-o
lupta echilibratd. Se introduc conceptul de cost al
unei vrdji si notiunea de ,spell point”. Modalitatile
de contracarare a magiei sunt relative, iar damage-ul
este semnificativ, mai ales in raport cu numarul de
trupe disponibile.

Rolul artefactelor este mult crescut fata de prima
versiune, , ultimate artifacts” fiind cu adevarat deci-
sive. Apar artefacte care conferd imunitati la anumite
tipuri de magie. Dezvoltarea unui erou se bazeaza
incd pe ideea de ,echilibrare” si nu de ,specializare’,
iar efectele si tipurile de artefacte sunt in bund
masura gandite in aceasta idee.

Apare conceptul de ,upgrade” al unei trupe, care este

extrem de util. Creaturile sunt in continuare dezechi-
librate pentru Knight mai ales. Se remarca insa aparitia
mai multor optiuni viabile: castelul de Wizard in
competitie stransd cu cel de Warlock. Anumite creaturi
vin cu abilitati personale, dar inca nu se remarca multe
trupe ca fiind folositoare in anumite circumstante in afara
- bineinteles - de numarul excesiv in care pot lua parte la
0 lupta.

Economia in aceasta versiune este extrem de bine gandita.
S-aincercat punerea economiei la acelasi nivel cu creaturile
- lucru reusit partial - in ideea in care diferentele de cost
intre anumite trupe de acelasi nivel este enorma. (de ex.
un titan este de cinci ori mai scump ca un paladin). In
aceastd idee banii sunt o problema si trebuie gestionai
atent mai ales in partea de inceput a jocului. Foarte
interesanta la vremea aparitiei; nu se remarca dificultati
financiare. Populatia creste dezechilibrat in raport cu
valoarea trupelor.

respectabild. Solutia generala ramane acumularea trupelor
pe un singur erou - spre deosebire, Al-ul isi distribuie trupele
relativ echilibrat la toti eroii - ceea ce in timp confera un

avantaj decisiv. In timpul luptei se remarca tendinta liniara a
Al-ului de a ataca arcasii indiferent de situatie.

0612006 LEVEL
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Castle
Dungeon
Rampart

Stronghold
Tower
Necropolis
Fortress
Inferno

Jocul cunoaste o explozie in skill-uri secundare atat ca numar, cat si ca

¥

importantd. De asemenea, apare notiunea de ,specialitate” a unui erou cu o
importanta decisiva in dezvoltarea de lungd duratd. Varietatea skill-urilor si a
specialitatilor eroului conduce la o echilibrare excelentd a jocului. Eroul are rolul
primordial in deciderea unui joc, iar skill-urile - si mai ales specialitatea acestuia
- fac diferenta intre victorie si infrangere. Importanta atributelor este de
asemenea crescuta mai ales in cazul celor de ,attack” si,defense”.

€\t

Magia are un rol scazut fatd de variantele precedente, mai X
+ ales in modul de joc multiplayer. Posibilitatile de
contracarare a acesteia sunt multiple. Totusi, este extrem

teleportarea eroului pe harta, la propriile castele sau zborul
13 peste obstacole.

de importanta magia de tip ,adventure” care permite N \\ ‘\
.\ ! :_‘!

de tip ,adventure”. S-a reusit o diversificare deosebitd a artefactelor si inducerea g

unui grad de importanta fiecarei categorii de artefacte. Practic, nu exista o
configuratie 100% castigdtoare, multe configuratii de artefacte fiind foarte bine
echilibrate ca efect general pe parcursul unui joc.

N Y 4] ;
Tnideea in care eroul este cel care decide soarta unui joc, creaturile sunt
plasate pe locul secund ca importantd. Saltul fatd de versiunea
predecenta este realizarea unei echilibrari a tuturor celor opt castele si
introducerea unui grad de diversificare. Chiar daca anumite castele -

L cum ar i fortress-ul - nu au trupe remarcabile de ultimele niveluri, ele

compenseaza prin trupe de nivel mediu extrem de bune.
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Life
Chaos
Nature
Might
Order
Death

Skill-urile sunt organizate in categorii si fiecare skill are mai multe niveluri.
Pentru a creste un skill dintr-o categorie sunt necesare anumite skill-uri la
anumite niveluri din aceeasi categorie. Posibilitatile de dezvoltare ale eroului
sunt limitate, el trebuind sa fie canalizat inca de la inceput pe unul, maximum
doud categorii de skill-uri. Valoarea eroului este vizibil redusa fata de Heroes IlI
mai ales datorita faptului ca bonusurile din skill-urile eroului sunt active atata
timp cat eroul este in viata in timpul luptei. Eroul nu este doar prezent, ci
participd activ la luptd pe campul de bataie.

Magia este organizata in clase conform cu tipurile de castele existente.
Pentru a folosi 0 magie, eroul trebuie sd aiba skill-ul clasei de magie
din care aceasta face parte. Diferentierea intre eroii de atac si casteri
este definitiva. Magia are un rol destul de important in desfasurarea
luptei, putdnd face diferenta intre doud armate echilibrate.

A

In Heroes IV artefactele au un rol decisiv, numérul artefactelor care cresc
damage-ul si defense-ul trupelor de la 20% la 50% este foarte ridicat si
intalnit pe majoritatea hartilor. Nu apar concepte noi si in afara de
artefactele mai sus amintite nu se remarca nici o clasa de artefacte. De
asemenea, numarul acestora nu este crescut fatd de varianta precedentd
a jocului.

Creaturile sunt reduse ca numar. In total, existd numai patru niveluri de trupe -
fiecare nivel are doud tipuri de creaturi, insa numai un tip poate fi construit.
Echilibrarea este reusitd, un mare accent fiind pus pe rata de crestere a trupelor.
Valoarea este crescutd de trasaturile distincte ale fiecarei creaturi indiferent de
nivelul acesteia. Jocul este in general echilibrat in toate aspectele, strategia
castigatoare fiind cea in care nu se pune accent pe erou, pe magie sau pe trupe,
ci pe folosirea tuturor acestor aspecte combinate. Ca inovatie, apare posibilitatea
deplasarii trupelor pe harta fara prezenta unui erou.
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Economia in Heroes Il este net inferioard fata de Heroes Il, neexistand / SRS Economiaseincadreaza binein joc, avand rolul siu delocneglijabil. Resursele

practic probleme financiare. Producatorii au sacrificat partea economica

£ b pentrua pune in valoare diversitatea armatelor sia pune accent pe erou.

4 (anoutate, numarul cladirilor din toate castelele a fost crescut si in plus
fiecare castel beneficiaza de cladiri speciale accesibile numai rasei respec-

« jocului este neglijabila, iar diferenta intre niveluri de dificultate este
nesemnificativa. In plus, Al-ul nu face fatd atacurilor rapide - incercand si
nu piarda teren in dezvoltarea eroilor, de cele mai multe ori acegtia sunt
departe de propriile castele, care rdman neapdrate mai ales in partea de
inceput a jocului. In afard de asta, Al-ul poate fi usor pacalit in timpul
luptei datoritd faptului ca trupele sale ataca in general cea mai apropiata
trupd inamicd daca nu poate ajunge la arcasi.

o

siaurul din jocsuntrelativ limitate, ceea ce conduce |a crestereain importanta
a minelor de pe harta. Constructiile din castel sunt putine, iar importanta
tactica a zidurilor cetatii in caz de asediu este neglijabila. Inovatia este
prezenta in cazul ,caravanelor”, care permite transportarea automata a
trupelor de la orice sursa de trupe la castelul in cauza.

y

Al-ul este bun, campaniile sunt suficient de dificile - mai ales cele din ultimul patch.
Garzile mobile pot produce surprize neplacute, fiind o inovatie interesanta care limiteaza
explorarea hartii fard armata. Privit in ansamblu, Al-ul este satisfacator si reprezintd un &

bun oponent, fiind totusi ajutat de ideea in care a fost dezvoltat jocul: dezvoltarea =3

echilibratd a eroului, a trupelor si a economiei. In timpul luptei, Al-ul se comporta
moderat, remarcandu-se faptul ca foloseste extrem de rar optiunea ,wait” si rar magii
de atac. Nu se remarcd alte inovatii asteptate in domeniu, practic stilul de joc al
calculatorului fiind asemanator celui din primele versiuni.
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Heaven
Dungeon

Sylvian

Inferno
Academy
Necropolis

Skill-urile sunt gandite asemandtor cu versiunea precedenta, tot pe categorii - structura
. arborescenta. Diferenta este iarasi majora intre eroii de lupta si magicieni. Skill-urile
| sunt totusi mult diminuate ca efect fata de Heroes Il si se pastreaza trendul din
| versiunea precedenta. Specialitatile eroilor sunt destul de variate si la prima vedere
| casterii sunt avantajati. Se remarca skill-uri noi, cum ar fi posibilitatea creérii de
artefacte sau, Enlightenment’, care permite cresterea tuturor atributelor in functie de
nivelul skill-ului. Inovatia in domeniu este adusa de atribuirea celor mai importante
skill-uri castelului din care eroul face parte. Daca pana acum diferentierea intre rase
era mai voalatd, acum skill-urile cele mai importante sunt atribuite clasei eroului si
castelului din care face parte in mod exclusiv.

Ce lipseste de mai sus

in primul rand, probabil cu
totii ati observat numarul mult
prea mic de scenarii si harti de
: N multiplayer. In plus, nu exista
Magia are in Heroes V un rol decisiv. Daca in ultimele doua versiuni rolul magiei era mai decét cele de Free For All si nici
mult sau mai putin important, aici magia este plasatd ca punct central. Se revine la magiile una de tip Cooperative. Personal,
de baza din Heroes Ill [a categoria, Adventure Spells’, reintroducandu-se,,Dimension Door”- & 5
ul gandit ca magie de level 4i,Town Portal”ca magie de level 5. Desi se incearca diminuarea ¥idiasia.caun ma[e m|nus.I_a
acestor vraji - teleportarea instantanee pe hartd costd multe ,movement points’, iar la lansare, mai ales c& oamenii au
teleportarea la castel nu se poate alege castelul destinatie - acestea raman extrem de tendinta naturala de a juca acest
importante. Se remarca magiile de tip ,summoning” care sunt in mod evident exagerate. joc in multiplayer inca din prima
4 Numarul magiilor este micsorat fatd de versiunile precedente. 7i. Peste asta, realease-ul final nu
are inclus editorul de harti sau

macar un generator de harti ran-
dom. La fel, suntem fortati sa ne
multumim cu ceea ce avem.

Inovatia deosebita in Heroes V este posibilitatea de a plasa artefacte si creaturilor, artefacte
create de erou. Desi acestea sunt inca relativ minore ca efect si necesitd un erou dezvoltat
exclusiv pe skill-urile de,, Artificer”inovatia este bine-venita. Artefactele de erou se remarca
prin tendinta de specializare a eroului, efectul semnificativ obtindndu-se printr-o
configuratie specializata pe anumite aspecte. Si rolul artefactelor este oarecum diminuat
fatd de Heroes IIl si se cauta un efect temperat al acestora, similar situatiei din Heroes .
Numarul artefactelor este relativ scazut, cel putin in primul release al jocului.

Producatorii ne tot spun ca in
curand va veni un patch care va
include atat editorul, cat si cateva
harti noi, insa asta nu ma
impiedica sa ma opun tendintei
actuale de a lansa un joc in vreo
trei episoade, similar cu Oblivion.
Un alt lucru pe care I-as fi dorit
este sa am optiunea de a juca pe
Direct IP Connection si nu
neaparat prin Ubi.com. insa e clar
o metoda de a evita pe cat posibil
pirateria. Din nefericire pentru ei,
este complet ineficienta
deoarece s-a inventat Hamachi,
care ofera aceasta posibilitate.
Partea buna este ca a mai aparut
un nou mod de joc, Duel Mode,
prin care va puteti intalni direct
in Arend, singura problema fiind

Creaturile sunt bine echilibrate, toate castelele beneficiaza in medie de trupe
asemanatoare. Diferenta intre trupele de niveluri succesive este diminuata - atat
a@hit points’, cat si ca atribute. Se revine la formula din Heroes lll cu multe
trupe (cate sapte pentru fiecare rasd) si cate un upgrade extrem de util pentru
fiecare. Se pune accentul nu atat pe HP sau atribute, cat pe specialitatea fiecarei
trupe. Datorita acestui aspect, eroul dezvoltat pe bonusuri de luptd pentru
intreaga armata pare s aiba un efect diminuat pe parcursul unei lupte. Inovatia
este aparitia initiativei la trupe, combinatd cu moralul acesteia, care conduce la
' ordinea in care trupele muta intr-o lupta.

Economia este echilibrata pe partea resurselor - nu financiare, fiind reintrodus
»Capitolul”- se simte mai ales importanta atat a resurselor primare - lemn si piatra
- cat si a resurselor principale. Marketplace-ul nu este atat de convenabil ca in He-

- roes |V, iar resursele sunt greu de strans, mai ales in partea de inceput a jocului.
Rata de crestere a trupelor este bine echilibrata in medie cu valoarea acestora,
initiativa, damage-ul, atributele si costul acestora. Castelele care au o rata de crestere
mai scazutd sau produc trupe mai slabe in medie -cum ar fi Sylvan-ul -
compenseaza prin puterea magiilor aferente castelului respectiv.

b\ )3 Gen TBS
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reprezentata de faptul ca nu va
puteti configura eroii si armatele
asa cum doriti. Practic, este o
limitare fara motiv a unor
posibilitati tactice care ar fi putut
face din acest mod unul dintre
cele mai jucate. Dar cine stie,
poate vreun patch va schimba si
acest lucru. i uite asa ajungem la
mult controversatul engine
grafic, care mie imi place la
nebunie. Este suficient de
detaliat, texturile sunt suficient
de definite, desi un pic prea
colorate, controlul camerei este
aproape total, este optimizat si
practic nu prea am ce sa-i
reprosez. Eventual, faptul ca in
perspectiva sacadeaza chiar si pe
cele mai tari placi video de pe
piata. Insa oricum nimeni nu
joaca cu camera la firul ierbii,
eventual face o poza si cam asta e
tot. Plus ca orasele sunt realizate
cu mana de artist, estetica lor
fiind de necontestat. Ramanand
in domeniul tehnic, coloana
sonora este relativ buna, usor
repetitivd, dar nederanjanta, insa
trebuie sa recunoastem ca
muzica din versiunile precedente
era ceva mai bine aleasa. Per
ansamblu, avem un Heroes care
se apropie de un ,Foarte Bun’, dar
valoarea sa exacta o vom afla in
cateva luni. Asa a fost cu toate.

B Alexandru Paltanea, Locke

Producator Nival Interactive
Ofertant Ubisoft Romania, Tel.

Prosti,
da” " 021.569.06.00 Procesor PIV 1,4 GHZ Memorie 512
!

MUl VBRAM »  Accelerare 3D 128 MBVRAM »  ON-LINE
Al-ul este bine lucrat, chiar solicitant pe parcursul campaniilor nu datorita avantajelor www.mightandmagic.com
de pornire, cat datorita folosirii foarte bine de catre calculator a particularitatilor hartii. Grafici 8
Se remarcd atentia care s-a dat optimizarii mutarilor calculatorului in afara luptei si
deciziilor interesante pe care acesta le adopta - veti sesiza felul in care calculatorul Sunet 8
preseaza cu eroi castelul fard a intra in raza de actiune a eroilor inamici. Al-ul nu mai | Gameplay 9
atacd cetdti in situatia in care rezultatul luptei este discutabil, preferand sa ocupe Multiplayer 7 ;
rninelg - tendinta remarcata si la Heroe; IV - dar nu mai pé‘rése§te z0na de Eonﬂict Q@ i Storyline 8 ’
inversiunile precedente. In timpul luptei nu se remarca nimic deosebit, Al-ul incercand Impresie 9 :
sd isi castige avantajul inainte de confruntarea propriu-zisa.
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'-. N-am fost si nici nu cred ca voi fi vreodata un

=" fan al MMORPG-urilor. Dar mi-a placut Guild
Wars, un titlu care mi-a intrat pe loc sub piele
si din ale carui mreje am reusit cu greu sa

~ Fetelor, azi ne bronzam!

i Undeva,

~ lasud de Tyria
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scap. N-as numi-o dependents, iar de scapat,
dupa cum veti vedea, n-am scapat. Campania
originala s-a vandut nemaipomenit de bine si
continua sa atraga, multumita unei abordari
unice si ingenioase a genului, dar si datorita
sistemului avantajos de plata, distribuitorul
renuntand sa mai ceara obisnuitul tribut lunar
(vezi World of Warcraft) imediat dupa
achizitionarea jocului. Guild Wars: Prophecies
s-a distantat de MMORPG-ul clasic, oferind,
din punct de vedere al gameplay-ului, un
ingenios sistem de joc ce rasplateste
planuirea cu atentie a fiecarei actiuni. Cu un
asemenea potential siresurse la indemana
nu-i de mirare ca NCSoft si ArenaNet au
promis lansarea a doua capitole noi in
decursul acestui an.
Surprinzator insa,
Guild Wars: Factions,
primul dintre ele, nu
este un expansion in
adevaratul sens al
cuvantului, deoarece

determina suprematia uneia dintre
asupra celeilalte

noua campanie nu depinde de cea originala,
viitoarele capitole promitand sa respecte cu
sfintenie regula.

O noua lume

Al doilea capitol din saga Guild Wars ne
propune schimbarea decorului, mutand
actiunea din Tyra pe un nou continent:
Cantha - un tdram cu influente orientale,
invaluit in mister si macinat de ura dintre
doua factiuni razboinice, kurzikii si luxonii,
mereu pe picior de razboi. Jucatorii vor avea
de ales careia dintre factiuni i se vor alatura,
creandu-se un sistem in care victoriile in care
luptele dintre ghilde vor determina supre-
matia uneia dintre natiuni asupra celeilalte.
Povestea orbiteaza, de fapt, in jurul lui Shiro

Sa moara John Woo de invidie,
nu alta

#
Tagachi, marea vedeta a poului capitol, un

bodyguard executat in ufima cu 200 de ani
p‘l{u uciderea imparatylui. Fire razbu-
natoare, Shiro aruncd, prinjmoartea sa, un
blestem teribil asupra continentului,
transformand o parte a marii in jad si pietri-
ficand padurile. Cantha n-a scapat, insa, de
spiritul criminalului, care acum ii bantuie
_provinciile in cautarea razbunadrii, insotit de
Mﬁle sale mutante. Misiunea eroului abia




~ slot-uri no

Factions ne face cunostintd, mai presus
de toate, cu doua profesii noi: Ritualist si As-
sassin, foarte diferite una de cealalta ca stil de
joc. Assassin-ul este o fire ofensiva, cu atacuri
succesive fulgeratoare si foarte rapid in
miscari, in vreme ce Ritualist-ul se bazeaza pe
puterile sale ezoterice, chemand spiritele in
ajutorul sau si al
aliatilor, atunci cand
situatia o cere. Pe langa
noile profesii, armuri,
item-uri si bestii ce-si
asteapta sfarsitul,
producatorii au
adaugat, insa, o
multime de elemente
noi, care aduc un plus
de savoare experientei de joc, chiar daca sunt
mici prin continut. NPC-urile incluse de
jucator in party se descurca mult mai bine in
lupta, iar punctele de factiune Balthasar,
obtinute in Tyra de-a lungul duelurilor player
vs. player, pot fi unite cu punctele obtinute de
partea luxonilor sau a kurzikilor, manevra
oferind accesul imediat la item-uri si skill-uri
unice. De asemenea, pe partea de PvP au fost
adaugate doua Guild Hall-uri noi, fiecare

WORLD OF
WARCRAFT

Un MMORPG pentru

" Pare cam mare pentru un
paianjen

toate varstele si rasele, pe al
care maniacii genului il

vor indragi. Cam scump, totusi...

dintre ele delectandu-si amatorii cu provocari
tactice deosebite in luptele dintre ghilde.
Bunataturile de care se bucura posesorii
ambelor jocuri sunt chiar mai multe. in cazul
combinarii celor doua conturi intr-unul sin-
gur, de exemplu, jucatorului i se ofera doua
u personajele create de el,
tru disponibile cu fiecare
arte. Stergerea unuia dintre
e de nivel 20 (maxim in Guild W.
crescut cu sudoarea fruntii de-a lungul pri
campanii, nu va fi, astfel, deloc necesara. Mai
mult, eroul de nivel 20 din Tyra poate ﬁ
transferat in Cantha, lucru perfect valabil si in
cazul celui din noua campanie, jucatorii
avand astfel ocazia sa alerge in voie dupa tot
felul de armuri si obiecte exclusive fiecarui
titlu. Ca o paranteza,
avansarea in nivel este
mult mai rapida in Fac-
4;"' 7 ‘% tions, oferindu-i eroului
Sl 9 ~de nivel 20 transferat
~r'-=\ A— din Tyra accesul imediat
’\!x??’\// / la cat mai multe quest-
yze  Uri. Daca in Prophecies
trebuia sa cutreieri mai
mult de jumatate din harta
indeplinind tot felul de quest-
uri, ei bine, in noua campanie
cateva ore sunt suficiente pentru atingerea
nivelului maxim.

WORLD'
{ AR?RAFT}

PvP la superlativ

In Guild Wars: Factions se pune si mai
mult accentul pe modul de joc player vs.
player, datorita numarului mare de organizatii
alcatuite din jucatori care nu fac altceva decat
sa se lupte intr-un cadru organizat. Unele
ghilde sunt formate din adevarati profe-
sionisti ai arenelor, care stiu ca suprematia
poate fi castigata numai printr-o buna
coordonare intre membrii unei tabere. Ca sa
va faceti o idee despre cat de intense pot fi
bataliile dintre ghildele ce tin capul de afis in
Guild Wars, aflati ca acestea pot dura pana la
cateva ore, fara ca una dintre parti sa dea
semne de oboseala. Ca spectatori, membrii
noilor ghilde au de unde invata! in plus, odata
cu introducerea aliantelor, grupuri de pana la
zece ghilde apartinand unei factiuni anume
isi pot uni acum fortele, pentru a obtine
controlul asupra unor portiuni din Cantha,
participand in asa-zisele Alliance Missions.
Partea nasoala este ca astfel aliantele obtin
accesul la zone ce le vor ramane accesibile
brilor acestora. Jucatorii de rand,

Sau. necooptati in astfel de
nte, pot doar sa Viseze, deocamdats, la
dungeon-urile high level precum Fissure of

*Woe sau Underworld din Prophecies. Cam

dificila situatia, privind din perspectiva
jucatorului neinteresat de aliante sau ghilde,

Ua{‘

e" cu punctele de
une, rma victoriilor din

arene, ce pot debloca ac

tot felul de alte
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Vine, vine af pa tine!

Noul capitol este un adevarat festin
pentru ochi, producatorii c@dimenténd
tema orientala cu efecte de refractie si
reflexie ce produc efecte uimitoare mai ales
in cazul marii de jad. Fara ir;t]oialé, Factions
arata mult mai bine decét’ProphecieS! Cantha
este un continent plin de vegetatie, chiar vi-
brant, contrastand puternic cu dezolantul
Tyra parjolit de arsita, level designul reusit
invitand, mai mult ca niciodata, la explorare.
In paralel, jucatorul este insotit de muzica lui
Jeremy Soule, omul care si-a pus amprenta pe
coloana sonora din excelentele Morrowind si
Oblivion. Dar oare ce ne rezerva viitorul? Al
treilea capitol, bineinteles, despre care
norocosii care au avut ochi sa vada trailer-ul
cu care s-au laudat baietii de la NCSoft la E3
au avut doar atat de zis: tema vizuala va fi una
africana!

m KiMO

Ssst! Te tai‘}._
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Gen MMORPG Producator Arenalet
Distribuitor NCSoft Ofertant TNT Games, Tel. 021-
345.55.08 Procesor PIll 800 MHz Memorie 256 MB

RAM Accelerare 3D minimum 32 MB ON-LINE

www.guildwars.com
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Black and
Battle of the Gods

Tumneseule, de ce l-ai parasit?

.l. Nici nu s-au uscat bine lacrimile supusilor mei

" nemultumiti ca in loc de lapte si miere au
primit magma si sulf, ca Peter Molyneux,
devenit intre timp un fel de Moise al gaming-
ului, de la care (nu negati, pehlivanilor!) cu
totii ne asteptam sa ne scoata din lumea
stearpa a clonelor si ideilor reciclate, a cobo-
rat de pe Muntele EA tinand in mana dreapta
un CD cu Battle of the Gods, addon-ul la care
ne asteptam inca de cand a fost anuntat Black
and White 2, iar in mana stanga cele 10
Porunci de Marketing date de CEO Tatal.

Fa-ma, Doamne, maimutoi/
Si m-arunca intre oi

Va veti bucura probabil sa aflati ca Battle
of the Gods ne va prilejui o reuniune cu mai
vechii nostri prieteni, aztecii. Casapiti de
Creatura noastra, fugariti de sabierii
dumnezeiesti, transformati in frigdrui
haiducesti de combinatia fatala arcas-vulcan-
miracol fierbinte si invinsi in cele din urma de
propria lor Prostie Artificiala, aztecii nu s-au
ldsat batuti, au pus-o de o magie neagra
patentata, s-au convertit la satanism si astfel
au reusit sa atraga de partea lor un zeu evadat
din genunile Gheenei si sa-| asmuta asupra
poporului nostru. Intr-o lume in care
indatoririle mele de zeu se rezumau la a pune
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arcasi pe ziduri si la a converti dusmanii
oferindu-le lapte, miere si un nivel de trai net
superior somnului pe podeaua rece a
cocioabei, o fata noua (chiar daca se incrunta
la noi si ne scuipa) da un scop existentei unei
fapturi supranaturale cu mouse in mand si
nespdlata de o saptamana.

Cum Sarsaila nu vine niciodata singur,
diavolul aztec a atras de partea lui Armata
Intunericului, o clica violenta de scheleti
umblatori lipsiti de cel mai elementar simt al
umorului si animati de o ura profunda
canalizata impotriva pasnicilor greci si a
silozurilor mereu pline. Insa cel mai puternic
si interesant aliat al satanei aztece este un
cimpanzeu ,nemort” cat un munte, cu un look
absolut demential. Firicelele de carne care se
itesc dintre coastele dezgolite si ochii rosii ca
visina mi-au facut pofta instant de o coasta
supradimensionata de porc spalata din
abundenta cu un vinisor rubiniu. De partea
noastra vor fi palcurile de sabieri si arcasi
greci si un nou candidat la postul de animal
de companie zeiesc, o testoasa (nu ninja, din
pacate) simpatica si cuminte sau de-a dreptul
inspaimantatoare si carnivora daca o vom
trimite la produs (cadavre, nu altceva) pe
autostrada spre lad.

White 2:

Fa-ne, Doamne, pui de greci/
Si ne-arunca ‘ntre azteci

Pentru a starpi noile urgii pe care
Molyneux le-a aruncat deasupra capetelor
infierbantate de B&W 2, trebuie sa multumim
sau sa speriem bastinasii din cele patru
colturi ale celor trei insule mari si late oferite
cadou de Battle of the Gods. Vestea cea buna
e ca, desi sunt doar trei la numar, insulele au
crescut mari (sau, cel putin, mai mari decat
cele din B&W 2) si va vor tine ocupati, zic eu,
destul de mult timp. Daca ati fost baieti
prevazatori si ati pastrat save-urile din B&W 2,
vechea voastra Creatura va cdlca din nou
campiile virtuale. Daca nu, o suma frumusica
de tribut oferitd la inceput si nitica rabdare va
vor ajuta sa antrenati un animalut cel putin la i
fel de potent ca si cel pe care l-ati aruncat in
uitare. La capitolul ,noutati” mai avem trei
cladiri noi, o vraja care ne va da pe mana un
pluton de scheleti timp de un minut, un
miracol de proportii epice si o serie de puz- i
zle-uri care va vor testa pe rand reflexele, l
logica si rabdarea. Cam slabut, dupa umila
mea parere, dar indeajuns cat sa ia ochii unui
individ sedus de Black and White 2.

O (po)veste deloc imbucuratoare pentru
indivizii care vor sa simta cd fac ceva pentru
poporul lor este prezenta in numar mare a



puzzle-urilor total rupte de realitatea turmei
pe care o pastoresc. Dau ca exemplu sarcina
dumnezeiesc de logica de a aranja patru sta-
tui intr-o anumita ordine. Ce legatura au
statuile cu poporul ales si cum ordinea in care
sunt aranjate le va da impresia cd am facut
ceva pentru ei sunt doua lucruri care-mi
depasesc puterea de intelegere. Si ma intreb
ce foloase ar trage agricultorii greci de pe
urma unui ansamblu folcloric format din
scheleti pe care vom fi nevoiti, ca niste zei
atotputernici ce suntem, sa-l convingem sa
incingd o hora. M-am gandit ca o fi fost vorba
de vreun dans pagan al ploii, dar deja ploua
cand i-am convins sa danseze.

in numele Nintendogs-ului,
al Caesar-ului si-al Sfantului
Warcraft, Tamagotchi!

Revin cu aceleasi plangeri-pe care ati fost
nevoiti sa le indurati si in review-ul lui Black
and White 2. Cele mai importante sunt
implicatiile ,doiului” din coada. Daca intre
timp Nintendo n-ar fi ,smintit” (daca tot nu
am grija de credinciosi, macar sa folosesc
termeni biblici) o intreaga generatie cu
Nintendogs, cel mai
complet si adictiv

creatura mi s-ar fi
parut un animal de
companie la fel de
interesant ca armata
de pesti ce-mi
populeaza acvariul,
chiar daca procesul
de training a fost
simplificat exagerat
de tare. Al doilea
,dacd” este strans legat de ,planul de
urbanism” implementat de Molyneux. Dupa
ce am gustat, pe rand, Caesar I, Pharaoh,
SimCity si Emperor, Black and White 2 mi-a
dat senzatia ca sunt doar un staroste minor al
unui satuc de munte, si nu Dumnezeu Tatal
care ar trebui doar sa se uite urat la o
cocioaba ca aceasta sa se transforme subit
intr-un zgarie-nori cu stegulet de matase
chinezeasca in varf.

Ce legétura au toate acestea cu Battle of
the Gods? Pacatele parintilor se rasfrang si
asupra copiilor. Singura si cea mai importanta
imbunatatire pe care acesta ar fi putut sd o
aduca lui B&W 2 ar fi fost multiplayer-ul. Din
pacate, cu Battle of the Gods, asemenea
Sfantului Petru din Biblia Povestita Copiilor,
Molyneux s-a lepadat a doua oara de Sfantul
Multiplayer, singurul element care ar fi fost in
stare sa mantuiasca un joc mediocru. Totusi, in
lipsa acestuia, m-am gandit ca ar fi fost dragut
daca un programator de la Lionhead ar fi carpit

Ca un addon cuminte ce se
tamagotchi, probabll 5 f]13 Battle of the Gods
»joaca” sigur si se
multumeste sa cheme la el
doar micutii deja, sedusi”
de B&W 2 si, ocazional,
cativa grabiti care vor sa
vada o maimuta putreda.

putintel Al-ul, mdcar cat sa ne dea impresia ca
nu luptdm impotriva unui zeu recrutat din
sectia ,Lobotomizati” a unui spital obscur de
boli nervoase la fel de obscure. N-a fost sa fie.
Elementul RTS si Al-ul din spatele lui au ramas
la fel de superficiali. Desi ni s-a promis ca vor fi
luate masuri, Al-ul continua sa-si trimita
trupele pe rand (probabil se gandeste ca
tacticile de hartuire a dusmanului functio-
neaza si in cdmp deschis, nu doar la Posada si
Codrii Cosminului) si nici nu-i trece prin cap ca
o invazie masiva - unde prin ,masiva” inteleg
prezenta a cel putin doua plutoane - |-ar ajuta
sé-si atinga scopul mai rapid. In plus, daca
soldateii trimisi de Al pe capul nostru intalnesc
un zid, se vor incapatana sa ignore celelalte
obiective posibile si se vor multumi sa stea
cumintei la baza unui zid intesat cu arcasi si sa
o incaseze sistematic. Trist.

Lasati copiii sa mearga la el

Cu tot continutul nou (testoasa, nemortii,
cele cateva cladiri si miracole noi), Battle of
the Gods nu se indeparteaza cu nici macar un
Jtenti” de linia trasata de catre B&W 2 si
reuseste doar sa reincalzeasca aproape
insesizabil ciorba lui Molyneux. Noile cladiri si
miracole nu modifica
semnificativ gameplay-ul,
chiar dacd adauga
putintica sare ciorbei
B&W 2, iar cele cateva
ore petrecute dansand
cu aztecii si cu maimuta
lor urat mirositoare vor
raspandi un miros stri-
dent de ,deja-vu”. Lucru
nederanjant, totusi,
daca aveti alta parere
. decat mine despre B&W 2.
Dupa cum spuneam, ca un addon cuminte ce
se afl3, Battle of the Gods ,joaca” sigur si se
multumeste sa cheme la el doar pe micutii
,sedusi” de B&W 2 si, ocazional, cativa grabiti.
Daca nu faceti parte din categoriile de mai
sus, optiunile sunt evidente: Nintendogs si/
sau B&W 1. Sau puteti astepta ca Molyneux sa
primeasca o mostenire substantiala care-i va
permite sa nu mai depinda de un distribuitor
sau altul si sa faca exact ce-l taie capul.

B cioLAN
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+Am avut de-a face cu un inceput de an cum nu
sé poate mai productiv pentru titlurile genului,
dintre care s-au evidentiat expansion-ul pentru
SWAT 4, prin excelenta, si rdsunatorul esec care
s-a numit Rainbow Six: Lockdown. Nu stiu cat

de mult s-au gandit producatorii inainte de a-i

taia acestuia picioarele inainte de a-| scoate pe

‘cel mai nou reprezentant al seriei Ghost Recon

la inaintare, dar de un lucru sunt sigur - Ad-
vanced Warfighter are toate ingredientele unei
simulari tactice de calitate, la care Lockdown
poate doar sa spere. Cu toate acestea, Ad-
vanced Warfighter nu reuseste sa ofere cea
mai buna simulare a vietii de soldat din toate
timpurile... Important este ca incearca.

Saltul catre un viitor plin de
surprize

Advanced Warfighter face un salt catre
Mexicul anului 2013, spre deosebire de primul
Ghost Recon, care ne-a dat de lucru prin estul
Europei in 2008, iar al doilea prin Coreea anului
2011. Esti tot un Ghost, super-soldatul
american al viitorului, iar misiunea ta va fi

AOVANCED WAREICHTER

~Noile provocari ale verii
..I

aceea de a-l salva pe presedintele american
din mainile unor rebeli mexicani. O nimica
toata pentru capitanul Sam Mitchell, liderul
unitatii speciale insarcinate cu extragerea VIP-
urilor din zona de conflict. Pentru el, a sosit
momentul sa testeze cele mai noi tehnologii
militare din arsenalul armatei SUA, pe strazile
din Mexico City. De retinut ca versiunea pentru
PC a lui GRAW este diferita de cea destinata
consolelor, cum ar fi Xbox 360, unde
pozitionarea camerei la persoana a treia le va
da jucatorilor posibilitatea sa-si faca o idee mai
buna despre mediul inconjurator, un aspect
extrem de util cand incearca sa descopere un
loc sigur pentru a se adaposti de focul inamic.

Lasand deoparte povestea extrem de
simpla si linearitatea misiunilor, va reamintesc
ca fiecare Ghost are la dispozitie cele mai
avansate arme si tehnologii militare ale
momentului. Cdmpul de lupta poate fi analizat
cu mare usurinta datorita imaginilor
receptionate in timp real de la sateliti sau prin
intermediul camerelor video cu care a fost
echipat fiecare membru al unitatii, un element
inedit pe care l-am admirat in exercitiul

Tensiunea este omniprezenta in GRAW, iar actiunea
atinge cote maxime in clipa in care fortele inamice isi
unesc fortele pentru a curata zona de intrusi

Cu harta;u_t“oggl devine mai u;dr;.»- o 55

functiunii si in SWAT 4. Mai mult de atat,
jucdtorul poate controla chiar si o drona, a
carei camera video il ajuta sa localizeze din
timp inamicul, inainte de a trimite echipa intr-o
zona fierbinte”. Faptul ca putem admira
peisajul din perspectiva oricarui membru al
echipei multumita noului HUD (botezat Cross-
com) este, la urma urmei, prea putin impor-
tant, deoarece fiecare dintre ei executa
ordinele cu promptitudine si eficienta maxima,
daca trecem cu vederea momentele frustrante
in care unii dintre ei uita pe ce lume sunt si
raman agatati de cate-un gard. Inteligenta
artificiala cu care au fost inzestrati coechipierii
a suferit, chipurile, imbunatatiri evidente. A
suferit, intr-adevar, insa poti uita linistit de ele
atunci cand iti admiri oamenii aruncandu-se
orbeste in intampinarea gloantelor, refuzand
cate un ordin sau strecurandu-se (la propriu)
prin fata ta in timp ce tragi cu arma. De partea




Sidus a
fost...

adversa situatia sta, parca, ceva mai bine,
exceptand momentele in care mexicanii m-au
ignorat complet, desi ma aflam la cativa metri
de ei, preferand sa-mi caute camarazii ascunsi
dupa ziduri. Din fericire pentru noi,
momentele in care Al-ul isi da cu firma-n cap
sunt, totusi, prea putine pentru a influenta
experienta de joc luata ca un intreg, camarazii
reusind, de cele mai multe ori, sa foloseasca cu
succes mediul inconjurator pentru a se
adaposti de focul inamic si a raspunde cu
aceeasi moneda. Tensiunea este omniprezenta
in GRAW, iar actiunea atinge cote maxime in
clipa in care fortele inamice isi unesc fortele
pentru a curdta zona de intrusi.

Tactician de duminica

Versiunea pentru PC a
lui GRAW vine, asa cum era
de asteptat, sicu o
componenta tactica mai
complexa fata de cea
destinata consolelor. Prin

& Asaavrut Dumnezeu... "A
intermediul unei taste, jucatorul are acces
imediat la o harta detaliata, ce-i permite lui
Mitchell sa-si deplaseze echipa prin
intermediul unor puncte de reper sau sa
imparta ordine in stanga si-n dreapta. De

asemenea, in momente cheie ale jocului,
exista posibilitatea controlarii unor vehicule de
lupta, cum ar fi elicopterele Apache, ce
asteapta cu nerabdare ordinul de a distruge
tancurile si vehiculele blindate din ograda
adversa. In plus, inamicul poate fi identificat cu
mare usurinta, HUD-ul marcand tintele ad-
verse cu romburi rosii, iar coechipierii cu
albastre. Interesant este ca, astfel, pozitia
inamicului devine vizibila chiar si prin ziduri,
copaci sau tufe, fapt ce usureaza mult sarcina
de a-l scoate din circuit. Dar chiar si asa, avand
la dispozitie atata tehnica militara, marele
merit al jocului este ca isi forteaza jucatorii sa
utilizeze tactici specifice infanteristilor,
aplicabile nu doar in cadrul campaniei solo
(impotriva Al-ului), dar si in multiplayer,
flancand si
atragand inamicul
in ambuscade.
Posibilitatile
tactice sunt
aproape infinite
datorita
designului com-
* plex al campului
* de lupta, strazile
si structurile din
| Mexico City fiind
ideale pentru
aplicarea acestui tip de strategie.

iniste
xicana

GRAW vine, de asemenea, si cu o
componenta multiplayer de exceptie, din care
nu avea cum sa lipseasca modul Co-operativ,
similar campaniei single player, cu mentiunea
ca nu exista puncte de salvare - in caz de esec,
misiunea trebuie reluata de la capat. Este un
mod inedit de petrecere a timpului in
compania prietenilor din retea, iar pentru cei
care nu au rabdare sa gandeasca fiecare
mutare in parte, exista mult mai antrenantul
mod Domination, un fel de Deathmatch in

I-am speriat
si p-astia!

Daca aveti nevoie de un FPS ¢ f
care sa va puna sangele si
rotitele din cutia cranianain -~ A sl
miscare, SWAT 4 si expansion-ul

sunt tot ceea ce v-ati putea dori.

care echipele se lupta pentru controlul unor
obiective de pe harta.

Evolutie

Mexico City se prezinta foarte realist, cu
toate efectele climaterice specifice unui oras
apropiat de Ecuator si un level design extrem
de bine gandit. Fara a exagera, GRAW arata
nemaipomenit de bine (depinde pe ce sistem
se |afdie) si suporta o serie de tehnologii
inovatoare, cum ar fi iluminarea HDR si noua
placa Ageia PhysX, ce confera exploziilor un re-
alism fara precedent pentru,doar” 300$. Cam
mult, neica, mai ales in conditiile in care
modelul fizic al obiectelor implementat in en-
gine-ul jocului se descurca de minune si fara
ea. Masini cdrora sa le spargem cauciucurile, sa
le dezmembram usd cu usa sau sa le aruncam
in aer sunt, slava Cerului, destule. Varietatea
armelor este, deopotriva, la fel de
impresionanta, fiecare dintre ele fiind realist
modelata. Cu reculul acestora, insa, se
descurca fiecare cum poate.

Realismul crud cu care isi intampina
GRAW jucatorii ii va indeparta pe adeptii
genului arcade, deoarece ii forteaza sa
abordeze metodic fiecare etapa. Este un joc
care pune la incercare materia cenusie si pe
care ,ganditorii” genului nu au voie sa-| rateze.

= KiMO
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DREAMFALL

THE LONGEST JOURNEY)

in mijlocul drumului

DLITE]
cafele,
mai am
mult de
mers

I've been. . traVEliioMV hy, what's up?

Am luat acum ceva ani o decizie constienta
de a nu mai astepta nici un joc. Este imposibil
sa ramai neatins de hype si, odata cu asta, risti
sa nu te mai poti bucura cu adevarat de jocul
asteptat. Cu Dreamfall mi-am permis un com-
promis: m-am rezumat la a-urmari debitatiile
zilnice ale lui Ragnar Tornquist (omul din spa-
tele The Longest Journey si Dreamfall) pe
blog-ul pe care acesta si-| updateaza cu regu-
laritate de cativa ani de zile si in care, pe lan-
ga multe detalii despre viata sa personala,
mai scapau din cand in cand si mici detalii
despre Dreamfall. Nu am scapat insa de emo-
tiile venite odatd cu lansarea oficiala a jocului,
cu primele review-uri (care ba ldudau jocul,
ba il criticau la sange) si cu lunga asteptare

LEVEL  06[2006 |

dinaintea momentului in care urma
sa-l vad cu ochii mei.

Un inceput si acelasi
sfarsit

Este ceva ce m-a fascinat
intotdeauna la o poveste
care isi gaseste locul po-
trivit intr-un joc. Pot ig-
nora deseori grafica si
gameplay-ul daca po-
vestea are sens $i reu-
seste sa ma acapareze.
Din acest punct de ve-
dere, The Longest Jour-
ney a atins o coarda
sensibild. O poveste ma-
tura, plina de umor si
sensibilitate, care nu se sfia sa se
ia singura peste picior, indeajuns
cat sa devina cu adevarat
serioasa. Personaje atipice pentru
un joc, care isi refuza destinul si
rolul de mantuitori, conversatii
dupa care tanjesti si in viata de zi
cu zi, plus o serie de puzzle-uri
indeajuns de nebune incat sa se
potriveasca perfect cu spiritul
jocului. Nu pot gasi in momentul
de fata un personaj mai cu picioa-
rele pe pamant precum April
Ryan (lucru rarisim in jocuri) sau o
legatura mai speciald decat cea din-
tre ea si Crow. Sunt putine alte momen-
te din lumea jocurilor (remember Ana-
chronox?) de care imi aduc aminte cu aceeasi
placere ca de cele din The Longest Journey.
Asa ca da, a tremurat ceva in mine in mo-
mentul in care m-am lansat pentru prima data

in noua poveste a norvegienilor de la Funcom.

Exista o tema ce se regaseste in ambele
jocuri The Longest Journey de pana acum. O
tema care, sunt sigur, va avea aceeasi impor-
tanta si in cel de-al treilea capitol al acestei
povesti (un al treilea, si ultim, joc al seriei este
deja promis). Poate mai tineti minte sarpele ce

isi inghitea singur coada care apérea la

inceputul TL-ului. Daca nu, nu-i nimic, impor-
tant este simbolul. TLJ porneste cu inceputul
unei povesti, spusa de o bunica la focul sobei si
se termina, evident, cu finalul murmurat de
aceeasi batrana. Nu este deci surprinzator faptul
ca inceputul din Dreamfall o gaseste pe eroina
jocului pe patul de moarte, captiva intr-o coma
ce nu da semne ca o sd ia sfarsit. Si ce poate face
0 tandrd precum Zoe Castillo intr-un asemenea
caz? Se apuca de povestit, ati ghicit. Cercul va fi
complet numai la sfarsitul jocului, cand
povestea lui Zoe se terming, dar drumul cel mai
lung inca mai are mult pana a ajunge la capét.




	Level 2006-001212.pdf
	Level 2006-0012120293.pdf
	Level 2006-0012120294.pdf
	Level 2006-0012120295.pdf
	Level 2006-0012120296.pdf
	Level 2006-0012120297.pdf
	Level 2006-0012120298.pdf
	Level 2006-0012120299.pdf
	Level 2006-0012120300.pdf
	Level 2006-0012120301.pdf
	Level 2006-0012120302.pdf
	Level 2006-0012120303.pdf
	Level 2006-0012120304.pdf
	Level 2006-0012120305.pdf
	Level 2006-0012120306.pdf
	Level 2006-0012120307.pdf
	Level 2006-0012120308.pdf
	Level 2006-0012120309.pdf
	Level 2006-0012120310.pdf
	Level 2006-0012120311.pdf
	Level 2006-0012120312.pdf
	Level 2006-0012120313.pdf
	Level 2006-0012120314.pdf
	Level 2006-0012120315.pdf
	Level 2006-0012120316.pdf
	Level 2006-0012120317.pdf
	Level 2006-0012120318.pdf
	Level 2006-0012120319.pdf
	Level 2006-0012120320.pdf
	Level 2006-0012120321.pdf
	Level 2006-0012120322.pdf
	Level 2006-0012120323.pdf
	Level 2006-0012120324.pdf
	Level 2006-0012120325.pdf
	Level 2006-0012120326.pdf
	Level 2006-0012120327.pdf
	Level 2006-0012120328.pdf
	Level 2006-0012120329.pdf
	Level 2006-0012120330.pdf
	Level 2006-0012120331.pdf
	Level 2006-0012120332.pdf
	Level 2006-0012120333.pdf
	Level 2006-0012120334.pdf
	Level 2006-0012120335.pdf
	Level 2006-0012120336.pdf
	Level 2006-0012120337.pdf
	Level 2006-0012120338.pdf
	Level 2006-0012120339.pdf
	Level 2006-0012120340.pdf
	Level 2006-0012120341.pdf
	Level 2006-0012120342.pdf
	Level 2006-0012120343.pdf
	Level 2006-0012120344.pdf
	Level 2006-0012120345.pdf

