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EDITORIALEDITORIAL

JOCURI BUNE ANUL ARE

U
răsc din ce în ce mai tare lenea, 
delăsarea, indiferenţa, nepăsarea 
şi mă pregătesc pentru un nou an 
de rahat. Dar cine sunt eu să mă 
plâng? Măcar am ce juca. The 

Saboteur a reprezentat o surpriză, reuşind să de-
vină cu uşurinţă eroul principal al acestei ediţii, 
însă nici restul nu au fost mai prejos, ceea ce mă 
face să cred că 2010 va fi  un an şi mai bun pentru 
jocuri. La urma urmei, şi-au anunţat sosirea titluri 
precum Bioshock 2, Darksiders, un nou Medal of 
Honor, Star Wars: The Force Unleashed II şi 
Batman: Arkham Asylum 2. Până când se vor lan-
sa, însă, avem de înfruntat un revelion mai sărac 

şi lipsit de strălucirea de altă dată, căci Braşovul 
rămâne în continuare cel mai zgârcit oraş din ţară 
la capitolul decoraţiuni de sărbătoare. E chiar si-
nistru pe timp de noapte. Dar, oricum ar fi , vă sfă-
tuiesc să nu rataţi ediţia lunii februarie, ce va in-
clude un articol special dedicat celor mai bune 
jocuri din 2009 în România. Pentru voi, cititorii, 
va exista posibilitatea de a vota on-line, aşa că 
staţi cu ochii beliţi pe site-ul şi forumul LEVEL. 
Formularul e pe vine. 

La Mulţi Ani cu bani!

KiMO �
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THE SABOTEUR

CALL OF DUTY: 
MODERN WARFARE 2 LEFT 4 DEAD 2

RATCHET & CLANK RATCHET & CLANK 
FUTURE: A CRACK FUTURE: A CRACK 
IN TIMEIN TIME

RACE ON

SPLIT/SECONDSPLIT/SECOND

THIEF RETROSPECTIVETHIEF RETROSPECTIVE

KING’S BOUNTY: KING’S BOUNTY: 
ARMORED ARMORED 
PRINCESSPRINCESS

Cea mai curajoasă tentativă a 
Pandemic Studios a însemnat tot-
odată şi ultimul joc scos de ei. 
Un joc în care s-a investit multă, 
multă pasiune.

În umbra boicoturilor, 
hype-ului imens şi vânză-
rilor record, este noul Mo-
dern Warfare bun de ceva?

Shooter, adventure, oare 
ce să fi e? Nimic mai mult 
decât una dintre cele mai 
exclusiviste francize pen-
tru PlayStation 3.

Am fost în Brighton în ex-
clusivitate pentru voi şi am 
pus mâinile pe unul dintre 
cele mai promiţătoare jo-
curi din 2010.

Zuluf este un bandit 
versat. Umblă cu jula versat. Umblă cu jula 
prin jocurile sale pre-prin jocurile sale pre-
ferate, iar apoi te miri ferate, iar apoi te miri 

că ţi le mai şi că ţi le mai şi 
povesteşte.povesteşte.

O copilă înţolită 
într-o armură într-o armură 

sumară, care n-o sumară, care n-o 
apără nici măcar apără nici măcar 

de priviri indiscre-de priviri indiscre-
te, ce porneşte-n te, ce porneşte-n 

căutarea căutarea 
maturizării maturizării 

mentale.mentale.

Marius se aşează din nou 
în faţa volanului şi desco-
peră plăcerea de a condu-
ce fără permis.

Jocul unde dolofanul pe 
care nu-l vrea nimeni este 
reprezentat de alt dolofan 
pe care nu-l vrea nimeni. 

KiMOKiMO
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GTR: FIA GT Racing Game este un 

simulator auto excelent, consi-

derat a fi  cel mai bun în materie 

la vremea lansării, iar îmbunătăţirile care i 

s-au adus în versiunile ulterioare au pro-

pulsat franciza în topul preferinţelor fani-

lor hardcore. A reuşit să ofere o compo-

nentă de tuning fără precedent, trasee 

reproduse cu exactitate după imagini lua-

te din satelit şi o simulare a comporta-

mentului maşinilor în curse foarte apropi-

ată de realitate. Fără să exagerăm, jocul a 

satisfăcut fanii genului cu vârf şi îndesat. 

Încercaţi-l cu un volan sau măcar cu un 

gamepad decent şi le veţi da dreptate. 

Putem modifi ca aproape orice com-

ponentă mecanică sau electronică a maşi-

nilor după pofta inimii. Din acest punct de 

vedere, GTR este unul dintre cele mai 

complete şi complicate simulatoare auto 

din toate timpurile. 

Într-un fel e bine, pentru că le dă pasiona-

ţilor şi inginerilor auto de lucru. Este mai 

puţin bine pentru necunoscători, cărora le 

sunt recomandate setările default. Putem, 

totuşi, experimenta, nu-i aşa? 

Şi pentru că tot vorbim de realism, 

GTR nu avea cum să nu vină şi cu un sis-

tem de distrugere a maşinii bine pus la 

punct, aspect care se observă mai ales în 

cazul coliziunilor majore. Loveşte-o de 

prea multe ori şi vei risca să n-o mai poţi 

mişca din loc. Cât despre maşini, GTR are 

cam de toate: Dodge Viper, Lamborghini, 

Saleen, Corvette etc. Toate arată impeca-

bil, iar fanii FIA vor recunoaşte cu uşurinţă 

echipele preferate.

Nu sunt multe jocuri care se pot 

compara cu GTR în materie de simula-

re. A fost şi va rămâne unul dintre cele 

mai complete şi realiste simulatoare 

auto din toate timpurile. 

A reuşit să bată Forza 

Motorsport şi Grant Turismo 

din acest punct de vedere, 

câştigându-şi un loc bine-

meritat în inimile pasionaţi-

lor de pretutindeni.

Procesor 1,2 GHz  

Memorie 512 MB RAM  
Accelerare 3D 64 MB VRAM
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Interfaţa DVD-ului LEVEL este concepută să ruleze optim pe o placă grafi că ce suportă minim o rezoluţie de 800x600 şi o adâncime a culorii de 16 
biţi. De aceea, nu este recomandată folosirea acesteia într-un mediu ce nu oferă minimul necesar! Interfaţa poate fi  rulată atât sub Windows 95/98/Me, 
cât şi sub Windows NT/2000/XP.

Din cauza multitudinii de confi guraţii, redacţia LEVEL nu îşi poate asuma nici o responsabilitate în eventualitatea în care apar probleme la funcţio-
narea interfeţei şi a aplicaţiilor. Programele care au intrat în componenţa LEVEL DVD au fost testate şi selectate cu grijă în redacţia LEVEL. Totuşi, redacţia 
nu îşi poate asuma nici o responsabilitate pentru funcţionarea anormală a software-ului şi nici nu poate fi  făcută responsabilă pentru eventualele daune 
produse.

DVD-ul LEVEL a fost verifi cat împotriva viruşilor cu următoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) 
şi BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin).

Pentru orice întrebări legate de aplicaţiile de pe DVD, vă rugăm să contactaţi telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective.
Este interzisă folosirea în scopuri comerciale (închiriere, vânzare) a jocului furnizat de LEVEL în variantă completă.
ATENŢIE! Pentru rularea corectă a interfeţei DVD-ului vă recomandăm setarea unei rezoluţii minime de 800x600, o adâncime a culorii de 16 biţi şi 

folosirea opţiunii Small Fonts!

JAMES CAMERON’S AVATAR: THE GAME

Un joc de acţiune îndelung aşteptat, bazat pe fi lmul cu acelaşi 

nume

OPERATION FLASHPOINT: DRAGON RISING

Demo single şi multiplayer pentru Operation Flashpoint: Dragon 

Rising. Unde se termină simularea şi unde începe distracţia?

COLIN MCRAE: DIRT 2

Seria se imbogateste cu un nou titlu de excepţie şi păstrează 

numele regretatului campion. 3.

STEAM RACERS

Un mod cel puţin deosebit pentru Unreal Tournament 3, ce ne 

aruncă în lumea fascinantă şi nebună a curselor de maşini cu... 

aburi.

KING’S BOUNTY: ARMORED PRINCESS

Cel mai bun joc al anului 2008 s-a ales cu un add-on de sine stătă-

tor, dovedind că joaca pe ture merită să se laude cu reprezentanţi 

de seamă.

BAILTER RAY

Un excelent mod pentru Unreal Tournament 3 care schimbă radical 

conceptul de joc specifi c jocului care îl găzduieşte. 

Mai multe detalii în revistă.

SPLIT/SECOND

Un trailer HD de neratat pentru pasionaţii jocurilor 

arcade cu maşini. Filmul dezvăluie o serie de elemen-

te de gameplay interesante şi vine să însoţească 

hands-on-ul lunii, pentru care ne-am deplasat până 

în Brighton, Marea Britanie.

DVD H IGHL IGHTSDVD H IGHL IGHTS

FILMFILM

de seaseamă.

g

numele regre aburi.

nume

Demo
James Cameron’s Avatar: The 
Game / King’s Bounty: Armored 
Princess / DiRT 2 / Operation 
Flashpoint: Dragon Rising

MODs
Bailter Ray (Unreal Tournament 3) 
/ Steam Racers (Unreal 
Tournament 3) / Weapon Realism 
Mod (Grand Theft Auto IV)

Media

Filme
Blur  / Borderlands - The Zombie 
Island of Dr. Ned / Dark Void / 
Need for Speed: Shift - Team 
Racing Pack / Red Dead 
Redemption / Split/Second / Star 
Trek Online

Imagini
Lost Planet 2 / Metro 2033: The 
Last Refuge

Wallpaper
Runes of Magic / Uncharted 2: 
Among Thieves

Screensaver
Grand Theft Auto IV

Drivere
ATI Catalyst 9.8 Cu Control Center 
/ NVIDIA ForceWare 191.07

Patch
Machinarium Patch 2

Antivirus
AVG Free Edition 9.0 698a1730 / 
Trojan Killer 2.0.4.9

Freeware
7-Zip 9.07 Beta / Adobe Acrobat 
Reader 9.2 / ATI TrayTools 
1.6.9.1433 Beta / CCCP Codec Pack 
/ Nero 9 Free / OpenOfi ce.org 3.2 / 
RivaTuner 2.24C / VLC Media 
Player 1.01

Shareware
System Mechanic Pro 9.5.1.1

EXTRA
LEVEL DVD Finder
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NEWSNEWS

UBISOFT ANUNŢĂ ANNO 1404 VENICE

Ubisoft anunţă ANNO 1404 Venice, add-on-ul jocului ANNO 1404, unul dintre cele 

mai populare jocuri de strategie şi simulatoare economice, apărut în vara acestui 

an. ANNO 1404 Venice va combina mecanica de gameplay caracteristică jocului ANNO 

1404 cu bogăţia culturii veneţiene. În plus, jucătorii vor putea savura ANNO 1404 îm-

preună cu prietenii datorită noului mod de joc multiplayer online. Add-on-ul va apărea 

în teritoriile EMEA în luna februarie a anului viitor. 

„Suntem mândri că ANNO 1404 Venice va introduce o nouă dimensiune în joc, per-
miţând jucătorilor să experimenteze cu noile provocări multiplayer, conectându-se 
online cu prietenii“ a declarat John Parkes, Director al diviziei de marketing EMEA din 

cadrul Ubisoft. „Suntem siguri că acest add-on va fi  pe placul atât al fanilor seriei, cât 
şi al celor care vor avea primul contact cu această franciză.”

 ANNO 1404 Venice pe scurt: 

Bogatei lumi a jocului ANNO 1404 i se adaugă acum cultura unică a Veneţiei, care va 

permite noi interacţiuni:

 - Construirea a două noi tipuri de vase veneţiene: luntre de comerţ mari şi mici 

 - Dezvoltarea de reţele secrete, care vor permite infi ltrarea şi sabotarea expansiu-

nii oponenţilor

 - Preluarea conducerii oraşelor rivale datorită infl uenţării consiliului care conduce 

oraşul  

ANNO 1404, acum cu mod multiplayer online: 

 - Jucătorul poate alege dintre modurile versus şi co-op 

 - Până la opt jucători

Noi provocări şi quest-uri:

 - Peste 60 de obiecte şi peste 300 de quest-uri noi, incluzând două tipuri noi: tra-

ding race şi ship boarding

 - Descoperă şi exploatează un nou tip de insulă: insula vulcanică

 - Noi scenarii care oferă ca răsplată noi achievement-uri, medalii şi embleme

DIABLO III SPUNE UN NU! HOTĂRÂT LUI 2010

Dragi fani ai jocului Diablo III, veşti proaste de la Blizzard. Dacă eraţi nerăbdători 

să apară Diablo III, nu mai fi ţi. Trageţi aer adânc în piept, masaţi punctele de 

presiune (uuuuusaaaaaa), pregătiţi-vă de un oftat serios şi o rundă şi mai serioasă de 

înjurături. Rob Pardo, vicepreşedinte executiv al departamentului de game design 

din cadrul Blizzard, ne-a anunţat că Diablo III nu va fi  lansat prea curând şi prin asta 

trebuie să înţelegeţi că nici măcar în 2010. Poate în 2011?

„Am învăţat din greşelile pe care le-am făcut în trecut, când anunţam lansarea unui 

joc mult prea devreme. Şi, deşi promiteam de fi ecare dată că nu se va mai întâmpla 

asta, mereu repetam aceeaşi greşeală. Aş prefera să fac mereu această greşeală decât 

să lansez un joc slab. Aşa că acum vă pot spune că Diablo III nu va fi  lansat anul vii-

tor.“ Cam acestea au fost vorbele domnului Pardo. Restul e tăcere.

www.level.rowww.level.ro
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NEWSNEWS

PRINŢUL SE ÎNTOARCE 

DLC CONFIRMAT OFICIAL PENTRU                             
MODERN WARFARE 2

COD = MINĂ DE AUR

Call of Duty s-a dovedit a fi  o adevărată mină de aur pentru Activision, care ne infor-

mează cu mândrie că franciza a adus un profi t ce depăşeşte cota de 3 miliarde de 

dolari, din care vreo 550 de milioane le-a adus doar MW2 în prima săptămână. Toate 

cele şase titluri s-au vândut în peste 55 de milioane de exemplare în lumea întreagă.

Robert Kotick, CEO Activision Blizzard, ne spune: „Dacă stai să calculezi numărul de ore 

petrecute de public în jocurile Call of Duty, se poate spune că este unul dintre cele mai 

vizionate experiențe ale divertismentului modern.” 

Şi pentru că tot suntem la capitolul vânzări, Valve a anunţat că, de la lansare şi 

până acum, Left 4 Dead 2 s-a vândut în peste 2 milioane de exemplare, ceea ce re-

prezintă mai mult decât dublul cifrei înregistrate de primul joc. 

Dar, atenţie, cele peste 2 milioane de copii vândute nu includ decât varianta retail. 

Dacă punem la socoteală şi ce s-a vândut prin STEAM, cred că ne apropiem de vreo 3 

milioane. Asta în mai puţin de o lună. 

Astfel, după cum bine susţin producătorii, jocul intră în cursa pentru cel mai bine 

vândut joc pentru PC şi Xbox 360 al lunii noiembrie. 

Ubisoft a anunţat că ne pregăteşte un nou joc Prince of Persia, pe care-l va lansa în 

mai 2010 pentru console şi handheld-uri. Noul joc, The Forgotten Sands, va conti-

nua povestea seriei The Sands of Time (The Sands of Time, Warrior Within, The Two 

Thrones) şi va conţine atât elementele apreciate de fani, specifi ce seriei, cât şi noile ele-

mente de gameplay pe care le aşteptăm de la acest joc.

„Scopul nostru este să atragem ambele audiențe, atât cea alcătuită din fanatici, cât și cea 

a jucătorilor ocazionali. Va fi  un joc cu multă acțiune, dar care va avea și un nivel de difi cultate 

pentru începători, pentru a da ocazia jucătorului ocazional să se bucure de joc.”

Aşa cum ne aşteptam, Infi nity Ward a confi rmat că va lansa un DLC pentru Modern 

Warfare 2. Dacă vă amintiţi, mai demult vă povesteam că nişte băieţi harnici au 

găsit ascunse în codul sursă al jocului câteva moduri de joc neterminate.

Totuşi, Robert Bowling nu a specifi cat ce va conţine DLC-ul, dar a declarat că va fi  lan-

sat în primăvară: „DLC-ul va fi  lansat în minunata perioadă a primăverii. Vă voi spune 

când va fi  lansat când vom ști și noi.”

DICE a făcut publice cerinţele de sistem pentru Battlefi eld: Bad Company 2 şi, după 

cum au specifi cat producătorii, acestea sunt valabile şi pentru versiunea de PC a 

Battlefi eld 1943. 

Cerinţe minime: Windows XP CPU: Core 2 Duo 2.0GHz RAM: 2GB Video: GeForce 7800 

GT/ATI X1900 256MB HDD: 15GB pentru Digital Version, 10GB pentru Disc Version 

(BFBC2), 10GB pentru Digital Version, 4GB pentru Disc Version (BF1943). 

Cerinţe recomandate: Windows Vista sau Windows 7 CPU: Quadcore RAM: 2GB Video: 

GeForce GTX 260 512MB HDD: 15GB pentru Digital Version, 10GB pentru Disc Version 

(BFBC2), 10GB pentru Digital Version, 4GB pentru Disc Version (BF1943).

BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2

stiri_ian.indd   9 12/13/2009   1:58:55 PM



NEWSNEWS

În cadrul unei conferinţe de presă ce avea ca subiect principal de discuţie jocul 

Avatar, Kevin Shortt, scenarist Ubisoft, a fost întrebat de un reprezentant al revistei 

OPM dacă lucrează la o continuare a FPS-ului Far Cry 2. Shortt a fost cam slobod la 

gură şi probabil că va fi  taxat pentru asta. Iată ce a răspuns: „Eu nu, dar știu că echipa 

lucrează, iar ceea ce am văzut arată extraordinar.“ 

Acum rămâne să aşteptăm şi confi rmarea ofi cială a Ubisoft, care ar fi  chiar culmea să 

ne spună că Shortt a văzut prost. Deşi, există o posibilitate. 

FAR CRY 3, CONFIRMAT DE UN                                            
SCENARIST UBISOFT

PRIMELE DLC-URI PENTRU AC2
Ubisoft a dezvăluit că va lansa, la începutul lui 2010, primele DLC-uri pentru 

Assassin’s Creed 2, care vor fi  destinate doar versiunilor de PS3 şi Xbox 360 ale jocului. 

Primul DLC, Battle of Forli, va fi  lansat în ianuarie, iar cel de-al doilea, Bonfi re of the 

Vanities, îşi va face apariţia în februarie.

Deocamdată nu au fost oferite detalii legate de conţinutul acestora şi nici preţul la care 

vor putea fi  achiziţionate. Dar se ştie sigur că fi ecare dintre ele va avea cel puţin 1 GB.

SONY ŞI FIFA ANUNŢĂ  PRIMA CUPĂ MONDIALĂ 
FIFA ÎN 3D

Sony Corporation şi FIFA anunţă parteneriatul pentru drepturile de difuzare a Cupei 

Mondiale 2010 în format 3D. FIFA va prezenta prima Cupă Mondială în 3D. Până la 25 

de meciuri din cadrul Cupei Mondiale din Africa de Sud vor fi  fi lmate cu ajutorul camere-

lor profesionale 3D, surprizând acţiunea în profunzime totală, reală, plină de emoţie pen-

tru telespectatorii din întreaga lume. 

FIFA va benefi cia de experienţa şi de expertiza Sony de producţie a conţinutului 3D, pen-

tru a împărtăşi cu toţi iubitorii sportului pasiunea din stadioane, în cadrul celui mai am-

plu eveniment sportiv din lume.

„Evenimentele sportive globale, precum Cupa Mondială FIFA, oferă prilejul lansării unor 

noi tehnologii, în special pe piaţa televizoarelor“, explică Tom Morrod, Senior Analyst, TV 

Technology, Screen Digest. „Informaţia despre Cupa Mondială FIFA, ce va fi  înregistrată în 

format 3D pentru prima dată, va creşte cu siguranţă interesul pentru televizoarele 3D în 

casele utilizatorilor obişnuiţi şi va aduce tehnologia mai aproape şi mai repede decât am 

prevăzut. Consecinţă a acestei ştiri, precum şi urmare a tendinţei ascendente a industriei 

3D, Screen Digest îşi măreşte estimările, prevăzând 13,6 milioane de televizoare 3D in-

stalate în întreaga Europă, până în 2013.“

„Fenomenul 3D va transforma cu siguranţă felul în care percepem conţinutul TV în pro-

www.level.rowww.level.ro

pria noastră sufragerie,“ a declarat Fujio Nishida, Preşedinte Sony Europe. „În cadrul Sony, 

divertismentul 3D se va îndrepta nu doar către piaţa televizoarelor 3D TV, din 2010 ur-

mând a ne concentra eforturile de a duce formatul 3D şi către alte produse compatibile, 

precum playere Blu-ray, notebook-uri VAIO şi console PlayStation3. În timpul lunilor iunie 

şi iulie 2010 vom aduce mai aproape de utilizatorii europeni cel mai interesant conţinut 

3D şi o experienţă uluitoare, de exemplu, la festivalurile FIFA International.“

Telespectatorii se vor putea bucura de experienţa 3D în următoarele locuri:

 - În timpul Cupei Mondiale FIFA 2010, FIFA va găzdui evenimentul pentru public 

„International FIFA Fan Fest“ în 7 oraşe din întreaga lume (Berlin, Londra, Mexic, Paris, Rio 

de Janeiro, Roma şi Sydney). În spaţiile comerciale Sony din cadrul „Fan Fest“ utilizatorii 

vor putea experimenta vizionarea trailer-elor Cupei Mondiale FIFA în 3D.

 - La avanpremiera Filmului Ofi cial 3D al Cupei Mondiale FIFA 2010, telespectatorii 

voi putea urmări trailer-e promoţionale ale fi lmului Cupei Mondiale în 3D din magazine-

le retailerilor (inclusiv magazinele Sony), care vând produse Sony în întreaga lume.

 - Sony Pictures Home Entertainment intenţionează să producă şi să distribuie 

Filmul Ofi cial 3D al Cupei Mondiale FIFA 2010 pe discuri Blu-ray şi alte formate.

Combinând emoţia evenimentelor din cadrul Cupei Mondiale FIFA cu imaginile 3D ge-

nerate de tehnologiile şi produsele Sony, Sony şi FIFA vor încerca să aducă imagini 3D te-

lespectatorilor Cupei Mondiale din toată lumea şi o experienţă de vizionare reală, ca şi 

când ar fi  ei înşişi pe teren.
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SE VOR LANSA

Bayonetta PS3/XBOX360 Sega

Darksiders: Wrath of War PS3/XBOX 360 THQ

Army of Two: The 40th Day PS3/XBOX 360 EA

Dark Void PS3/XBOX 360/PC Capcom

Mass Eff ect 2 PC/XBOX 360 EA

NEWSNEWS

Era şi timpul ca BioWare să ne dezvăluie cerinţele de sistem pentru Mass Eff ect 2. 

Vestea cea bună e că jocul nu va necesita autentifi care online şi va folosi pe post de 

DRM doar un simplu disk check. Exact ca la Dragon Age. Acestea fi ind spuse, iată cerin-

ţele plus specifi caţiile suplimentare:

Pentru rezultate mai bune, asiguraţi-vă că sunteţi la zi cu driverele video şi audio. 

Atenţie la versiunile pentru laptopuri ale plăcilor menţionate mai sus, deoarece nu 

au fost testate minuţios şi s-ar putea să apară diferite probleme şi de aceea ofi cial nu 

sunt suportate. Dacă totuşi nu veţi întâmpina difi cultăţi, consideraţi-vă norocoşi.

iTunes şi Amazon au scos la vânzare 

coloanele sonore pentru Borderlands, 

Dragon Age: Origins și Assassin’s Creed II. 

Jesper Kyd este responsabil pentru 

ceea ce se întâmplă din punct de vede-

re sonor în Veneția cea plină de asasini, 

Inon Zur de zgomotele din Dragon Age 

și nenumărați artiști pentru cele din 

Borderlands. Nu mai fi ți pirați! Nu mai 

dați banii pe prostii!

CERINŢE DE SISTEM PENTRU MASS EFFECT 2

COLOANE SONORE

A „TERMINAT“ WOW

Un taiwanez a „terminat“ World of Warcraft. Personajul său,Little Gray, un druid de 

level 80, este înregistrat ca fi ind primul care a reuşit să termine cu succes toate 

cele 986 de achievement-uri. Iată şi câteva statistici înregistrate de acest jucător:

 -390 895 de creaturi omorâte

 -7 255 538 878 de puncte de damage acumulate

 -5 906 quest-uri fi nalizate

Şi totuşi, îi lipseşte un achievement, BB King, pe care a reuşit să-l ocolească cu ajutorul unui bug.
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Puţină lume a auzit de AI-MAS Winter Olympics, 

un eveniment dedicat domeniului inteligenţei 

artifi ciale, organizat de laboratorul de cercetare 

AI-MAS (Artifi cial Intelligence and Multi-agent Systems) 

împreună cu studenţii programului de master „Artifi cial 

Intelligence” din cadrul Universităţii „Politehnica” din 

Bucureşti. Sună bine, nu-i aşa? Ei bine, evenimentul va 

avea loc în ziua de sâmbătă, 27 februarie 2010, în incinta 

Facultăţii de Automatică şi Calculatoare a universităţii cu 

pricina, iar scopul întregii desfăşurări de forţe este să ne 

descreţească mintea. Mai mult, chiar să facem cunoştin-

ţă cu cei prin intermediul cărora o vom face. De ce ne-ar 

interesa şi pe noi? Afl aţi în continuare.

AI-MAS Winter Olympics cuprinde trei secţiuni: o 

competiţie de tip turneu între soluţii software inteligen-

te pentru un joc de strategie intitulat Crafting Quest, un 

simpozion ce va avea ca invitaţi companii partenere – 

secţiunea Workshop on Real Life AI Applications – şi am-

bientul AI-MAS Village. Este lesne de înţeles ce ne inte-

resează pe noi cel mai mult.

În cadrul turneului de Game playing, fi ecare echi-

pă participantă elaborează o soluţie de rezolvare a unui 

joc de strategie, utilizând tehnici de inteligenţă artifi cia-

lă. Toate soluţiile trimise vor participa în acest turneu, iar 

Un eveniment de care avem nevoie

în urma confruntarii dintre acestea va fi  desemnată o 

echipa câştigatoare. Pornind de la un SDK oferit, echipe-

le participante vor avea la dispoziţie un interval de apro-

ximativ trei luni pentru dezvoltarea soluţiilor (1 decem-

brie 2009 – 20 februarie 2010). În acest interval, soluţiile 

implementate vor putea fi  testate on-line. În ziua eveni-

mentului, confruntarile între soluţiile inteligente vor fi  

modelate grafi c şi vor putea fi  vizualizate atât de concu-

renţi cât şi de participanţi, sporind astfel atractivitatea 

manifestării.

În cadrul secţiunii Workshop on Real Life AI 

Applications, companiile partenere la

eveniment vor avea ocazia să prezinte publicului 

aplicaţii inovatoare ce includ tehnologii

de inteligenţă artifi cială.

AI-MAS Village va fi  amplasat în holul EC al 

Universităţii şi va cuprinde mai multe zone: Town 

Center, zona companiilor partenere principale ce oferă 

studenţilor posibilitatea de a intra în contact direct cu 

dezvoltatorii, şi două zone Inhabitants – zone în care vor 

fi  prezentaţi roboţi autonomi şi aplicaţii software inteli-

gente din mediul academic. Pe toată durata evenimen-

tului, ordinea din AI-MAS Village va fi  asigurata în per-

manenţă de Town Patrol – echipă de roboţi autonomi 

de tip line follower.

AI-MAS Winter Olympics se adresează în principal 

tuturor studenţilor pasionaţi de domeniul inteligenţei 

artifi ciale, înscrişi într-o instituţie de învăţămând superi-

or din România. 

La competiţie pot participa echipe formate din maxi-

mum trei studenţi, evenimentul fi ind promovat în speci-

al în: Universitatea „Politehnica” Bucureşti, Universitatea 

din Bucureşti, Academia de Studii Economice din 

Bucureşti, Universitatea „A.I. Cuza” din Iaşi, Universitatea 

„Gh. Asachi” din Iaşi, Universitatea Tehnică din Cluj-

Napoca, Universitatea de Vest din Timişoara, 

Universitatea „Politehnica” din Timişoara, Universitatea 

din Craiova, Universitatea Ovidius din Constanţa, 

Universitatea din Suceava, Universitatea Transilvania din 

Braşov, Universitatea „Lucian Blaga” din Sibiu.

Orice eveniment are, însă, şi un scop, iar prin inter-

mediul AI-MAS Winter Olympics se încearcă punerea în 

contact direct a studenţilor pasionaţi de domeniul inte-

ligenţei artifi ciale cu dezvoltatorii de aplicaţii bazate pe 
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tehnici de inteligenţă artifi cială, aplicaţii din industrie, 

dar şi din orice alt domeniu (medicină, e-soluţii etc.). 

Prin intermediul secţiunii Game playing se doreşte sti-

mularea creativităţii într-un domeniu în plină expansiu-

ne, atragerea celor mai bine pregătiţi studenţi, precum 

şi a companiilor de prestigiu din domeniu.

AI-MAS Winter Olympics este un eveniment nece-

sar în condiţiile în care inteligenţa artifi cială este prezen-

tă în viaţa de zi cu zi într-o mare varietate de aplicaţii: fi l-

tre de spam, sisteme de recomandare de produse, 

detecţia fraudelor în sisteme de plăţi on-line, recunoaş-

terea amprentelor, detecţie în imagini ş.a. Prin urmare, 

se doreşte demonstrarea aplicabilităţii inteligenţei artifi -

ciale şi promovarea acestui domeniu în rândurile pasio-

naţilor şi curioşilor. De menţionat că prima ediţie va fi  

strict naţională, ediţia din 2011, ce se vrea a fi  internaţi-

onală, depinzând în mare măsură de succesul ei.

Pentru mai multe detalii, curioşii sunt invitaţi să vi-

ziteze site-ul ofi cial al evenimentului:

www.aiolympics.ro

SPECIALSPECIAL

special_Concurs inteligente.indd   13 12/14/2009   9:49:51 AM



Când am început să scriu această serie de 

articole - și mi-aș dori să știu a spune 

acum care a fost primul GameDev, dar 

sunt departe de colecția mea de reviste 

LEVEL și memoria nu mă ajută – nu mi-am 

pus problema că eu însămi voi ajunge să lucrez în indus-

tria jocurilor. Mi-am propus în schimb, atunci, la primul 

articol (nici nu știam că va fi  o serie), să mă adresez tutu-

ror românilor care sunt atât de pasionați de jocurile vi-

deo, încât ar fi  tentați să își clădească un viitor în dome-

niu. De fapt, am țintit o paletă mai largă de cititori, 

sperând că informațiile despre cum se face un joc - și 

despre faptul că este o chestiune posibilă chiar și pentru 

o țară ca a noastră – ar putea trezi interesul unora care, 

mai apoi, ar crea (nu râdeți) primul joc autentic româ-

nesc de calitate.   

În mod surprinzător (chiar și pentru mine :)), s-a 

dovedit că am avut dreptate. Nu cred că s-a apucat cine-

va să creeze un joc sau măcar un prototip datorită 

GameDev-ului din LEVEL, dar sunt singură că am pornit 

niște discuții, am ațâțat niște spirite și am învățat multe 

de la voi, cititorii, și de la persoanele din industrie pe 

care am avut onoarea să le intervievez. Sunt de părere 

că astfel de lucruri – discuții valoroase – sunt scopul 

spre care ar trebui să țintească orice presă de calitate. 

Pe parcursul acestei aventuri, la care cei de la 

LEVEL au participat în frunte cu KiMO, care numai el știe 

cât a tras de obrazul meu în teorie punctual, am început 

să prind gustul la ceea ce eu însămi promovam. 

Adiacent, m-am implicat și în GeekMeet (www.geekmeet.

ro) , o întrunire cu iz studențesc organizată de pasionați 

ai IT-ului pentru pasionați ai IT-ului (adică geeks), unde, 

în ciuda talentului meu oratoric ce tinde la zero, am 

ținut câteva prezentări pe teme de indie game dev. 

Combinația a dus la convingerea minții mele nai-

ve că GameJam, concursul cel mai faimos de ra-

pid prototyping, ar putea găsi gazdă și în 

România. Din păcate, asta nu s-a întâmplat încă. 

Articolul Making of The Chronicles of 

Spellborn a avut însă un rol decisiv pentru mine. 

În timpul discuțiilor mele cu lead designerul El 

Drijver, a apărut subiectul angajărilor de game 

designeri și uite-așa, întâi neofi cial, iar apoi foar-

te ofi cial, am primit și eu un test pentru această 

poziție. Completarea acestui test, despre care, 

din păcate, nu pot da detalii, mi-a deschis ochii 

asupra a ceea ce îmi doream foarte mult să fac în 

viață – să fac jocuri!

Desigur, nu scriu acest articol din Olanda, deci 

aplicația mea la Spellborn NV din Haga nu s-a con-

cretizat. Desigur, echipa Spellborn s-a dezmembrat 

deoarece compania a dat faliment chiar la câteva 

zile după ce am aplicat la ei, iar frâiele MMO-ului 

care, în opinia mea, ar fi  putut concura WoW-ul, au 

fost luate de Acclaim, care a făcut din TCOS un MMO 

free-to-play.  Trist, dar adevărat – este doar una din 

miile de povești amare ce se întâmplă constant în 

industria jocurilor. 

În orice caz, experiența nu m-a descurajat, 

chiar din contră, și uite-așa am ajuns să lucrez la FUN 

labs din prima zi a lui octombrie, alături de Locke și 

Claude. Pentru cei care nu știu, FUN labs este primul stu-

dio independent de jocuri din România, activând din 

1999 si având  peste 30 de titluri publicate de Activision. 

Printre acestea se numără Cabela’s Big Game Hunter, 

Rapala Pro Fishing sau mai mediatizatul (la noi) Secret 

Service: In Harm’s Way. 

Ce m-a șocat, odată ajunsă în industrie, a fost în 

primul rând pasiunea de care unii oameni dau dovadă, 

chiar și după foarte mulți ani de muncă în domeniu. În 

mod cert, industria jocurilor este rezervată exclusiv 

pasionaților și aceasta este o calitate fără de care nu 

cred că se poate rezista „dincolo de bariere”. Au trecut 

aproape trei luni de când mi-am dobândit noua carieră 

și nu trece o zi fără ca eu să mă uit la vreun om din echi-

pă și să nu rămân cu gura căscată de admirație obser-

vând ce face. În al doilea rând, m-a șocat frenezia cu 

care se întâmplă lucrurile și am înțeles, în fi ne, de ce ma-

joritatea game dev-ilor pe care i-am intervievat mi-au 

spus că ei înșiși se joacă foarte rar. În fi ne (dar în niciun 

caz mai puțin important, chiar din contră), m-a impresi-

onat foarte plăcut challenge-ul pe care noul meu job îl 

prezintă. Dacă în software ești confruntat adesea cu pro-

bleme oarecum birocratice pe care tu, ca dezvoltator, 

trebuie să le rezolvi, cum ar fi  interfața unui program 

contabil, în industria jocurilor, lupta de gândire se învâr-

te în jurul problemelor de genul: oare cum aş putea să 

fac acest buton de IWIN greu de accesat sau ce soi de 

animații ar trebui să aibă un personaj, astfel încât lupta 

cu monstrul X să fi e fun?  Desigur, aceste exemple sunt 

absolut abstracte, însă ideea este că totul tinde spre ma-

rea încercare de a cuantifi ca acest fun, de a-l transforma 

în numere și pixeli și de a-l prezenta jucătorului într-o 

formă care îi va aduce valuri nesfârșite de delectare. 

Mom, I am fi nally making games!!!

… but it’s not all fun & games. Ca în orice compa-

nie, se lucrează în echipă - și cel mai adesea, în echipe 

mari - sub presiunea unei piețe buclucașe care nu suferă 

amânare (da, mă refer chiar la voi, gamerii :)). Presa nu 

iartă și nu este indulgentă niciodată, așa că toată lumea 

este conștientă că orice scăpare va fi  cu siguranță sub 
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lumina refl ectoarelor. În alte industrii, tind să cred că 

asta contează mai puțin, însă aici, unde vorbim de un 

produs în care a fost investită extrem de multă pasiune, 

presiunea de a face lucrurile cât mai aproape 

de perfect este foarte mare.  

Ca jurnalist, observ că am început să ca-

păt un nou set de ochi pentru jocuri și, per ge-

neral, evaluarea lor. M-am enervat extrem când 

am afl at că Divinity II: Ego Draconis a luat nota 

6 pe Eurogamer,  deși îi cunosc prea bine nea-

junsurile – dar acum înțeleg cum acestea au 

putut scăpa de CTC-ul numit QA și aș putea 

ghici compromisurile pe care cei de la Larion 

au fost probabil nevoiți să le facă. Este foarte 

greu, într-adevăr, să faci un joc.

Ca o concluzie pentru această sesiune de 

GameDev și în lumina noilor mele experiențe, 

intenționez să răspund la cererea voastră de a 

structura această rubrică și de a prezenta mai 

în detaliu aventurile unui game dev.  

Însă nimic nu poate fi  mai grăitor decât tocmai 

cuvintele game dev-ilor , care de meserie sunt 

ocupați și imprevizibili în disponibilitatea lor 

pentru un interviu sau altul. Însă sper ca asta să nu fi e 

un impediment!

Lara    �
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nedefi nită. Există cinci pachete de cărţi care reprezintă 

cele cinci skill-uri disponibile personajelor: Leadership, 

Politics, Piloting, Tactics şi Engineering. Fiecare skill are 

câte 2-3 tipuri de cărţi care au acţiuni diferite, iar fi ecare 

carte are tipărit pe aceasta un număr reprezentând pu-

terea sa.

Există 10 personaje pe care jucătorii le pot alege, 
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„…And all of this will happen again” sună laitmoti-

vul serialului care are acelaşi nume cu boardgame-ul de 

luna aceasta. Zuluf zicea mai demult că nu îşi poate da 

seama cum reuşesc eu să fi u toate tipurile de geek într-unul 

singur: comics, webcomics, internet, boardgame, TCG, 

PC Game, fantasy, programming şi science fi ction. Era 

pe aproape. Nu mă dau în vânt după science-fi ction-ul 

ecranizat. Nu m-a atras niciodată Star Trek, nu-mi place 

Stargate şi cam singura chestie cu Star în titlu pe care o 

suportam şi îmi plăcea era Star Wars. Asta până am dat 

de Battlestar Galactica vara aceasta, la puţin timp după 

fi nalul serialului.

Pentru puţinii cititori care nu ştiu despre ce e vor-

ba, serialul cu pricina e un remake după altul mai vechi 

din „epoca de aur” a sci-fi -ului: anii 70-80. O rasă de ro-

boţi răzvrătiţi creaţi de om ia prin surprindere populaţia 

de pe cele 12 colonii ale oamenilor şi într-un atac de câ-

teva ore reduce specia umană la 50 000 de supravieţui-

tori care se afl au pe diverse nave în orbită în momentul 

atacului, printre aceştia şi cei de pe nava de luptă 

Galactica. Cei 50 000 de supravieţuitori încep lungul 

All of this has happened before

drum de patru sezoane către o nouă casă în timp ce 

sunt urmăriţi de roboţi (Cyloni) care au ajuns să perfecţi-

oneze o deghizare complet umană. Galactica se distinge 

de restul serialelor de acest gen prin accentul pe care-l 

pune mai mult pe personaje decât pe „pew-pew” spaţi-

al. Cel mai interesant e cum reuşeşte jocul să captureze 

aproape perfect feeling-ul inspirat de serial.

Componente
Ca la orice boardgame, tabla de joc e mediul prin-

cipal de activitate. Elementul principal e nava Galactica, 

împărţită pe secţiuni reprezentând diverse locuri din 

aceasta, fi ecare cu câte o acţiune posibilă. Spaţiul cos-

mic din jurul navei e împărţit în opt sectoare şi va repre-

zenta zona de luptă. Mai avem o altă navă, Colonial One, 

care este în principal biroul preşedintelui, câteva zone 

accesibile doar Cylonilor şi câteva slider-e reprezentând 

patru resurse: mâncare, populaţie, combustibil şi mora-

lă. Pe parcursul jocului, acestea vor scădea din cauza di-

verselor crize care apar. Oamenii dispun de un număr li-

mitat de nave de luptă, în timp ce Cylonii au o rezervă 
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toate fi ind personalităţi din serial, fi ecare având un nu-

măr de skill-uri, o abilitate specială constantă, una care 

poate fi  folosită doar o dată pe joc şi un dezavantaj. 

Există câte trei lideri militari, trei lideri politici şi trei pi-

loţi, al zecelea personaj fi ind din categoria „suport”. De 

asemenea, fi ecare personaj are propria fi gurină.

În fi nal, cireaşa de pe tort o reprezintă cărţile de lo-

ialitate (îşi mai aminteşte cineva de Shadows over 

Camelot?) care desemnează dacă jucătorul e om sau 

Cylon. Evident, cărţile de loialitate rămân secrete pe par-

cursul jocului. Mai există două pachete de cărţi: crize 

(evenimente negative care se întâmplă în fi ecare tură) şi 

destinaţii (pentru când nava face un salt).

Jocul începe cu stabilirea unei ordini de joc în care 

se vor alege şi personajele. Specializările (pilot, lider po-

litic/militar) vor trebui distribuite cât mai uniform posi-

bil. După aceasta, un jucător va primi titlul de amiral, iar 

altul pe cel de preşedinte în funcţie de o listă din manu-

alul jocului. Fiecare jucător trage numărul de cărţi de 

skill disponibile personajului său şi jocul începe.

Tura de joc
Spre deosebire de majoritatea boardgame-urilor care 

au o tură de joc împărţită pe faze pe care le execută fi ecare 

jucător, aici fi ecare jucător execută o tură completă împărţi-

tă în următorii paşi: skill-uri, mutat, acţiune şi criză.

În faza de skill-uri, jucătorul va trage numărul de 

cărţi de skill tipărit pe foaia personajului. O mutare îl 

poate duce pe acesta oriunde pe navă. Acţiunile, însă, 

pot fi  de mai multe feluri: folosirea unui skill ca acţiune 

(rezultatele sunt variate: tras un număr de cărţi, „pasat” 

o acţiune altcuiva, reparat nava dacă e cazul etc.) sau fo-

losirea unei locaţii: lansat în spaţiu într-o navă de luptă 

pentru piloţi (din hangar), tras cu armele navei după in-

amici, executarea unui salt, trimiterea unui jucător sus-

pect în celulă şi aşa mai departe.

Înainte de încheierea turei, jucătorul va trage şi 

executa o criză. Acestea pot fi  de mai multe feluri: Atac 

Cylon (caz în care se plasează în spaţiul din jurul navei o 

anumită confi guraţie de nave civile, inamice şi aliate), 

crize cu opţiuni în care un jucător va putea alege modul 

în care aceasta se rezolvă (alegerea poate fi  la latitudi-

nea jucătorului curent, a amiralului sau a preşedintelui) 

sau cele mai frecvente, skill checks.

Un skill check are tot timpul două caracteristici im-

portante: difi cultatea (un număr tipărit) şi un număr de 

skill-uri compatibile. La începutul jocului se construieşte 

un mini-pachet de 10 cărţi (două din fi ecare skill) numit 

sugestiv „the destiny deck” care are scopul de a crea ele-

mentul aleator şi o senzaţie de incertitudine. În momen-

tul execuţiei unui skill check, de pe destiny deck se vor 

pune cu faţa în jos două cărţi. Apoi, în ordine, fi ecare ju-

cător va putea juca un număr de cărţi, tot cu faţa în jos, 

scopul fi ind de a egala sau depăşi cu suma numerelor 

de pe acestea difi cultatea check-ului. Desigur, partea 

cea mai frumoasă este că toate cărţile compatibile cu 

skill check-ul vor creşte suma, în timp ce restul o vor scă-

dea. Şi dat fi ind că două cărţi sunt aleatoare şi nu se ştie 

cine le-a pus, aici începe paranoia. Încetul cu încetul va 

deveni evident că în skill check-uri apar cărţi dintr-un 

skill accesibil unui singur jucător. Dar asta depinde de 

cât de bine joacă Cylonii. Dacă skill check-ul este trecut, 

de regulă nu se va întâmpla nimic. Dacă este picat, aces-

ta va avea un efect negativ. De cele mai multe ori, scă-

derea uneia din resurse. Dacă una din acestea ajunge la 

0, oamenii pierd şi Cylonii câştigă.

După aceasta, o criză mai poate indica un tip de 

nave inamice care se mişcă (sau atacă) şi dacă motorul 

superluminic se activează. După câteva activări, nava 

poate face un salt.

Luptă şi tactică
Luptele sunt relativ simple. Fiecare navă are o difi -

cultate. Când cineva atacă, dă cu un zar cu opt feţe. 

Dacă numărul este mai mare sau egal cu difi cultatea, 

nava respectivă va fi  distrusă sau avariată.

Scopul jocului (cel puţin al oamenilor) este să par-

curgă o anumită distanţă prin salturi superluminice. De 

câte ori se execută un salt, amiralul se va uita la primele 

două cărţi de destinaţie şi va alege una. Fiecare destina-

ţie are un număr care reprezintă distanţa parcursă şi alte 

evenimente, de regulă pierderea unei cantităţi de com-

bustibil. Jocul fi ind în esenţă unul cooperativ, jucătorii 

pot discuta tot timpul între ei pentru a lua decizii opti-

me, dar având în vedere că unul din ei sau mai mulţi pot 

fi  trădători, aceştia le pot băga beţe în roate. Cylonii au 

două abordări la dispoziţie: să lucreze din interior fără a 

se descoperi sau a-şi arăta identitatea, moment în care 

mai au acces doar la locaţiile speciale accesibile lor, de 

unde pot, în fi ecare tură, să atace nava, să o avarieze, să 

activeze navele inamice sau să execute crize sau o „su-

per criză” disponibilă doar lor. Scopul acestora este sim-

plu: dacă oamenii pierd, ei câştigă.

Poate e doar pentru că sunt fan al serialului sau 

poate jocul chiar e aşa de bun, dar pe mine m-a atras 

mult mai mult decât Shadows over Camelot ca joc coo-

perativ (poate nu la fel de mult ca Arkham Horror) şi pă-

rerea mea sinceră e că merită din plin încercat.

Paul Policarp �
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GEN STRATEGIE PRODUCĂTOR CREATIVE ASSEMBLY 
DISTRIBUITOR SEGA LANSARE FEBRUARIE 2010 ON-LINE 
WWW.TOTALWAR.COM/NAPOLEON PLATFORME PC

Sunt câteva chestii clare şi normale în na-

tură: apa e udă, gamerii sunt virgini şi 

Napoleon Total War va continua saga lui 

Empire. Ştiam că va veni încă de pe vre-

mea primului Medieval, când acelaşi 

nume napoleonian adăpostea un mod chitit să ducă 

războiul pixelat în epoca modernă. 

Din păcate, modul ăsta simpatic era şi incredibil de 

prost, aşa că i-am făcut vânt cu tot cu joc şi-am aşteptat 

ca băieţii de la Creative Assembly să afl e că istoria nu se 

termină în perioada medievală. 

Vive la Republique!
Franţa se declarase niţelus cam republică, regele 

îşi pierduse capul la propriu, vistieria era mai goală ca 

Un joc mare Un joc mare 
pentru micuţul pentru micuţul 

caporalcaporal

eleva porno şi în rest domnea un haos fascinant. Era, 

deci, un moment bun ca toţi ceilalţi monarhi europeni 

să-şi arunce armatele împotriva Hexagonului şi să urle 

„Poştăăăăăăăă!”.

De-ar fi  ştiut săracii regişori ce dureri de cap le va 

da acest mic război… De-ar fi  ştiut… Cred că şi-ar fi  în-

cuiat trupele în cazarmă cu 10 rânduri de lacăte şi ar fi  

declarat bordelurile obiective strategice naţionale. Dar 

ei nu puteau ghici asemenea mici perversiuni istorice, 

aşa că au mers înainte.

Primii care gustă o porţie acră de viitor sunt brita-

nicii trimişi să captureze portul Toulon. Mulţi au plecat, 

puţini s-au mai întors. Viitorul împărat francez le-a admi-

nistrat insularilor o bătaie cum nu mai mâncaseră de la 

Hastings încoace, când Willy Bastardul  şi-a schimbat nu-

mele în Cuceritorul şi titlul de duce de Normandia pe ăla 

de rege al Engliterei. Cam asta cred că vă aşteaptă şi pe 

voi. Nu, nu bătaia, ci campania. Cei de la Creative 

Assembly au fost destul de clari: jocul se cheamă 

Napoleon şi avem de gând să-l croim după chipul şi is-

prăvile împăratului. Adică un scurt tutorial, trei campanii 

serioase şi o glorioasă bătălie de fi nal pe care cred că o 

bănuiţi cu toţii. 

Dacă nu, vă ofer un indiciu: nu e aia de la Verdun. Dar să 

revenim la cătanele noastre.

Începutul-tutorial vă pune în braţe perioada dintre 

1778 şi 1793, adică 15 ani în care principala grijă a lui 

Napoleon e să bată tot ce mişcă şi, astfel, să urce scara 

ierarhică din trei în trei trepte. Nu insist prea mult, nu 

mă aştept să fi u uimit în mod deosebit. Singurul joc care 
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aducea schimbări semnifi cative în serie a fost Rome 

Total War şi până şi ăla a avut un tutorial plictisitor. Tot 

ce pot să sper e că respectiva campanie de mai sus va fi  

opţională, ca să nu-i încurce pe ăi mai breji şi mai viteji 

în marşul lor către glorie.

Grosul ciomăgelii napoleoniene a fost comprimat 

în trei campanii celebre: nordul Italiei, Egipt şi Europa. 

Dar să le luăm pe rând: prima la apel este Italia nordică 

(1778 - 1793), aceea care l-a transformat pe Napoleon 

într-un erou naţional. Jocul respectă istoria şi te trimite 

la război cu o bandă de ţărănoi vai de capul lor pe post 

de soldaţi, în timp ce obiectivul e cât se poate de ambi-

ţios: ciomăgirea completă a Austriei şi o mică serată mu-

zicală în Viena. Serată muzicală franceză, evident.

Egiptul e ceva mai generos. Trupele sunt mai nu-

meroase, calitatea este net superioară, dotarea la fel. 

Partea proastă e că nu vei putea recruta niciun soldat la 

locul faptei, ci va trebui să te 

bazezi pe calităţile de diplomat 

sadea şi să atragi triburile bedu-

ine locale de partea ta. După 

care începi să te mişti mai cu ta-

lent, pentru că timpu-i scurt: 1798. Şi nimic mai mult.

A treia şi ultima campanie îţi pune în mână frâiele 

unei Franţe unite şi puternice, îţi oferă comanda uneia 

dintre fi oroasele armate şi îţi spune foarte clar: începi în 

1805, termini în 1812. Ai grijă să cucereşti toate capita-

lele europene. Hai, curaj, că, dacă reuşeşti, te trimitem în 

concediu în Elba. Stai la soare, te refaci şi revii la muncă 

pe 18 iunie 1815. 

La Waterloo.

Generalul Bonaparte con-
tra generalului Tifos

Nu voi vorbi prea mult 

despre sistemul economic 

din Napoleon Total War. 

Îl ştiţi, în mare e cam tot ăla din titlul precedent. 

Diferenţele majore apar în cazul oraşelor, delimitate clar 

în trei categorii: oraşele industriale (bune pentru arma-

ment, răcani şi alte bucurii de gen militar), economice 

(puşculiţele imperiului) şi intelectuale, ocupate până 

peste cap cu producţia de învăţaţi. Dovadă că nici în alte 

părţi nu există şcoli care să te înveţe şi o meserie practi-

că, gen aia de tinichigiu. 

În fi ne, au şi învăţaţii ăştia rolul lor: îi trimiţi într-o regiu-

ne la alegere şi ei vor avea grijă să facă scandal şi să che-

me populaţia la revoltă. Chestie pe care-o făceau şi spio-

nii din vechiul Shogun, aşa că să nu se mai laude 

Creative atâta cu inovaţiile lor.

Cât priveşte resursele, ele sunt, dar mai mult lipsă. 

Mai exact, ele vin greu, pentru că turele de joc au deve-

nit minuscule. Nu jumătate de an, nu trei luni, ci fi x două 

săptămâni. Daţi vina pe Napoleon, el a fost primul care-

a pus în practică ideea de blitzkrieg, chit că n-avea mus-

taţă ciudată şi nici ciori cu morişca în gheare pe drapel.

Gata cu economia, să trecem la chestii interesante. 

Campania militară a suferit 

modifi cări substanţiale 

la nivel de hartă strategi-

că. Trupeţii nu mai 

sunt nişte termina-

tori imuni şi or-

l l f t i i t b i ă t ÎÎ fi i î ăţ ţii ă ti l l l îi t i iţi î t i

iunie 1815.
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donaţi, ci sunt capabili să sufere din orice motiv. Treci 

prin teritoriul inamic plin de primejdii şi lipsit de resur-

se? Îţi mor trupeţi. Liniile de aprovizionare sunt prea 

lungi sau sunt făcute bucăţi? Îţi mor oameni. Mergi prin-

tr-un teritoriu cu o climă mizerabilă şi total străină sol-

daţilor tăi (iarna rusească, desert saharian, mlaştini îm-

puţite)? Vezi mai sus. Mă aştept ca micul strateg de 

fotoliu să ţină un curs de ginocologie aplicată la prima 

confruntare cu asemenea manifestări. Pot să-i spun doar 

atât: băieţii respectă istoria. Marea problemă a lui 

Napoleon n-au fost ruşii, englezii sau friţii, ci foamea, 

vremea proastă şi tifosul. Ăştia l-au bătut pe genialul 

corsican, necum o mână de mujici neciopliţi.

Asterix şi Obelix contra lui   
Wellington

322. De. Trupe. Noi. Totul specifi c perioadei, în 

buna tradiţie Creative Assembly. Şi complet unice, sus-

ţin aceiaşi producători. Chit că vei trimite la luptă maxi-

mul de  10 000 de trupeţi, nu vei găsi doi gemeni în toa-

tă armata ta. Algoritmul îi generează pe fi ecare automat 

din bucăţi diferite, chestie pe care am mai auzit-o şi pe 

vremea lui Medieval II. Am zis-o şi atunci, voi fi  impresi-

onat când voi vedea o armată de Marilyn Monroe ata-

când poziţiile mele cu fustele în cap. 

Am reţinut în schimb că trupele vor avea atribute 

specifi ce în funcţie de naţie, o chestie pe care generalii 

ar face bine s-o reţină de la bun început. De exemplu, 

infanteria prusacă va fi  cea mai rapidă şi mai instruită. La 

capătul opus, ruşii sunt franjuri în materie de disciplină 

şi rapiditate cu muscheta, dar ştiu să dea un excelent 

cap în gură. Şi au un moral betonat. De votcă.

O modifi care relativ interesantă e rolul mult mai 

important al generalilor pe câmpul de bătaie. Până 

acum, ei contau mai mult în bătăliile date automat, pen-

tru că puturoşii stăteau bine mersi în spatele frontului şi 

mutau trupele pe harta strategică. 

Ei bine, Napoleon a preferat să fi e în primele rânduri ale 

frontului. Să fi e el sigur că trupeţii luptă cum trebuie şi 

că au un moral beton. Povestea se va repeta şi cu alţi ge-

nerali de-ai tăi, fi ecare dotat cu propriile avantaje/deza-

vantaje: unul e excelent în atac, altul e o stâncă în apăra-

re, altul se pricepe la diverse măgării tactice. Prezenţa 

lor într-un anumit sector de 

front are efecte miraculoase 

asupra trupeţilor, mai ales dacă 

reuşeşti să-i omori. Atunci mo-

ralul se duce naibii şi soarta bă-

tăliei odată cu el.

Ca să termin cu moralul, 

vremea proastă va avea o infl u-

enţă oribilă asupra trupelor. Eşti 

în desert şi e prea cald? Scade moralul. Eşti într-o vale 

unde s-a adunat tot fumul artileriei? Scade moralul. 

Cavaleria a şarjat şi ţi-a aruncat pământ în ochi? Ştii tu. 

Uite de aia e bine să ai un şeptel întreg de generali la 

îndemână.

Bătălii navale? Vor fi , cum să nu fi e. Nave noi, sis-

tem de luptă mult mai rafi nat, croit după criticile venite 

pe adresa lui Empire Total War. 

Am reţinut ideea că poţi să scoţi din luptă o navă făcută 

harcea-parcea şi să pui echipajul s-o dreagă. Bine, asta 

înseamnă că îţi trebuie alte nave ca să-ţi aperi bărcuţa 

sau va fi  făcută aşchii, dar asta e o problemă pe care ştie 

s-o rezolve orice mic Nelson. Mai mult n-au zis producă-

torii şi, sincer, nici nu cred că era nevoie. Napoleon şi-a 

făcut un renume cu bătăliile terestre, e clar care va fi  

centrul de greutate al jocului.  

Când multiplayer-ul scoate 
aburi

Până acum, povestea cu multiplayer-ul în Total War 

era un soi de „meh”. Îţi alegi trupe, alegi harta, rupi ina-

micul real în bătaie. Napoleon Total War vine cu o idee 

destul de creaţă: bifezi opţiunea şi te poţi trezi că urmă-

toarea bătălie nu o porţi contra AI-ului tâmpit, ci contra 

unui veteran cât se poate de uman. Via Steam.

Monstrul va evada

Prin februarie anul viitor. Vine cu grafi că îmbunătă-

ţită, cu opţiuni de personalizare a trupelor, cu un AI su-

perior şi mult mai agresiv, cu noutăţile descrise mai sus 

şi cu răspunsuri la câteva întrebări. Momentan, am im-

presia că vorbesc de un nou Alexander Total War, adică o 

sumă de campanii limitate la marele cârmaci francez. 

Producătorii au mormăit ceva despre „veţi putea juca şi 

cu alte naţii”, dar n-au scăpat nici cel mai mic detaliu. Eu 

sper să-mi dea mână liberă în Europa. 

O fi  Napoleon băiat fain, dar mi-e nu ştiu cum să ştiu că 

pot purta război doar cu hobbitu’ din Corsica. 

Poate vreau să-i sâcâi coastele cu fl ota britanică, să-i 

trag o mamă de bătaie prusacă sau să organizez un con-

curs de cazacioc la Paris. Se aude, băi, Creativilor ?

Jack the Ripper �
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Scena de dragoste 
fraco-engleză

Hi 5 în stil cavaleresc. 
Sau cavalerist

Liderul unei 
trupe de alpinişti
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În cel de-al Doilea Război Mondial, la fel ca și în 

Primul, submarinul a fost principalul mod de a efec-

tua o blocadă navală de succes. Distrugând un nu-

măr imens, atât de nave de transport, cât și de luptă, 

submarinele nemților au sugrumat industria producă-

toare de instrumente aducătoare de moarte a Angliei. 

Submarinul este instrumentul perfect cu care se pot 

efectua distrugeri masive la un raport de forțe absolut 

inegal. Un echipaj de până în 80 de oameni într-un sub-

marin poate distruge mult mai mult decât un echipaj de 

Eu, unul, tot timpul am ținut cu nemții

1 000 de oameni de pe o navă de luptă și doar la o 

fracțiune din costurile necesare. Să nu mai vorbim de 

faptul că, pentru a contracara un singur submarin, este 

nevoie de un efort imens și de costuri și mai imense. 

Ca urmare a dezastrului dezlănțuit de fl otila de submari-

ne nemțești în Primul Război Mondial, Germaniei i-a fost 

interzis să mai construiască submarine, iar nemții și-au 

făcut curaj să treacă peste această interdicție doar în 

1935, dar, din nefericire pentru ei, nu au acordat o 

importanță prea mare acestei arme incredibile. 

Comanda fl otilei de submarine i-a fost acordată lui Karl 

Doenitz, un fost căpitan de U-boat din Primul Război 

Mondial, un tactician desăvârșit, inovator și cu 

experiență. Deși s-a strofocat 

să crească numărul de sub-

marine cu care Germania să 

pornească războiul, el nu a avut parte decât de 55, din 

care doar 12 erau potrivite pentru a activa în Atlantic. 

Dar el ceruse 300, dintre care 100 ar fi  trebuit să se ocu-

pe doar de Anglia.

După un timp, însă prea târziu pentru ei, Hitler a re-

alizat că submarinele aduc mai multe daune Angliei decât 

Luftwaff e și, în 1943, Donitz este făcut șef peste forțele 

navale ale Germaniei, iar producția de submarine a cres-

cut exponențial. Dar prea târziu, deoarece Anglia și aliații 

săi deja dezvoltaseră metode de contracarare a submari-

nelor, iar forțele aliate erau conduse de amiralul Max 

Horton, la rândul său un fost căpitan de submarin și un 

foarte bun cunoscător al strategiilor de luptă subacvatice. 

Până la sfârșitul războiului, Germania a pierdut 767 

de submarine și a scufundat 215 nave de luptă (257 au 

fost lovite) și 2791 de nave comerciale. 

Acum la București

Încă o dată, studiourile Ubisoft de la București se 

văd puse în fața sarcinii de a continua seria Silent 

Hunter. Responsabili pentru SH3, SH4: Wolves of the 

Pacifi c și SH4: The U-Boat  Missions, cei de la Ubisoft 

România sunt mai mult decât încrezători în succesul lui 

Silent Hunter 5. Deși sunt un pic supărat pe ei pentru că 

nu au putut scăpa informații exclusive pentru noi 

(înjurați-i pe francezi, căci ei nu le dau voie), nu pot să 

nu mă bucur când văd că ceea ce urmează să le iasă de 

sub mână va fi  o nouă capodoperă a genului.

Atlanticul și Marea Mediterană vor fi  locul nostru 

de hârjoneală cu navele maritime ale Aliaților. Ce plăcere 

mai mare poți avea decât să fugărești albioni, să le arun-

ci o torpilă în elicea dorsală și să fl uturi o batistă către ei, 

l i

PREVIEWPREVIEW

Spre colţul hărţii, WARP 2!

Ţi-a rămas capul mare
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în timp ce joacă prinselea cu rechinii chemați la festin?

Nou introdus în Silent Hunter 5 este modul Captain 

View. De data aceasta, te vei putea plimba prin fi ecare 

compartiment al submarinului în mod 1st person și vei 

putea interacționa cu oamenii pe care îi ai sub comandă. 

Ubisoft a vorbit despre noul sistem de ordine la bordul va-

sului, dar prea mult despre el nu se știe. Poate un sistem 

de experiență pe măsură ce avansezi în joc și scufunzi din 

ce în ce mai mulți băutori de ceai. Rămâne de văzut. 

Ubisoft a încercat de asemenea să ușureze siste-

mul de ochire cu torpilele. Având în vedere că în cel de-al 

Doilea Război Mondial nu existau homing missiles, în 

mod normal ar trebui să te aliniezi cumva ori direct în 

spatele navei țintă ori să țintești cumva în fața ei dacă 

ataci din lateral. Calculele estimative pe care le poți face 

pentru a lovi cu precizie ținta sunt 

mult prea grele pentru oricare 

dintre noi, de aceea Ubisoft a ve-

nit cu o mânăreală care face jocul 

mai ușor. Harta tactică îți va arăta 

atât traiectoria torpilei, cât și tra-

iectoria navei pe care o ai în coli-

mator, plus un fel de traiectorie 

ideală pe care trebuie să o urmeze 

torpila în momentul lansării. 

Dacă reușești să te aliniezi și să 

tragi în momentul ideal, lovitura este garantat 

devastatoare. 

Pentru a face lucrurile ușoare pentru cei care acum 

vor intra pentru prima oară în contact cu un simulator 

de submarine, Ubisoft a creat și o nouă interfață ale cărei 

puncte forte sunt numeroase assist-uri pe care le vei pu-

tea folosi pentru a naviga și lupta. Dacă ești chiar pe dina-

fară, se poate spune că assist-urile vor face totul pentru 

tine, tu doar vei alege ținta ce trebuie să se scufunde. Dar 

dacă ești un meseriaș și un adevărat lup de mare, vei pu-

tea decide în fi ecare moment orice se întâmplă pe sub-

marin. Probabil la fel ca și în Forza Motorsport 3, ajutorul 

dat de calculator poate ridica jocul la statutul de simula-

tor sau îl poate coborî la cel de arcade. 

Unul din punctele la care jocul excelează pare a fi  

grafi ca. Din fi lmele și imaginile pe care le avem la 

dispoziție până în momentul de față, SH5 este cel mai 

arătos de până acum. Apa mării, ploaia, spuma valurilor 

ce se lovesc de marginea navei, toate te trimit pe plajele 

îndepărtate ale unor insule exotice și te îndeamnă să te 

apuci să scrii poezie. Exploziile parcă mai lasă un pic de 

dorit, dar de... nu putem să le avem pe toate. Tot ceea ce 

vreau este ca interiorul submarinelor să fi e făcut la mare 

artă și să mă pot plimba de colo-colo prin ele, pocnindu-i 

pe cei care lenevesc.

Sper să-mi placă și după ce apare, nu doar acum.

Koniec �

Ce de ţăvi!

Neamţu’ nebunu’ trage cu tunu’

Şi totuşi, cât e ceasul?
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Când am afl at că oamenii de la Disney 

Interactive sunt dispuşi să-mi deschidă uşile 

studioului Black Rock din Brighton, Marea 

Britanie, am început să tremur de nerăbdare. Încă de la 

anunţarea sa ofi cială, mi-am dorit nespus de mult să-mi 

înfi g mâinile în cea mai nouă creaţie a studioului care 

ne-a dat şansa să ne zbenguim prin PURE, un joc exce-

lent dar fără prea mult succes pe plaiurile mioritice, în 

ciuda unei campanii publicitare destul de consistente. 

Foarte suprinzător, dacă stai să te gândeşti că băştinaşi-

lor noştrii le plac jocurile arcade, mai ales cele cu maşini. 

În fi ne, după un zbor de peste trei ore şi survolarea 

Londrei timp de o jumătate de oră, încât mă plictisisem 

deja de ea, am încălecat autostrada, iar într-o oră şi ceva 

am ajuns în Brighton. Fain oraş, ciudată vreme. Am in-

trat în el sub soare şi am coborât din maşină în plină fur-

tună, dar iată-mă ajuns, în sfârşit, la Black Rock.

Pe platourile de fi lmare

M-a surprins amabilitatea şi tonul foarte amical al 

băieţilor de la Black Rock. Dintr-o glumă în alta am 

ajuns astfel în faţa lui Nick Baines, Game Director pentru 

Split/Second, care avea să-mi prezinte ceea ce eu cam 

GEN ARCADE PRODUCĂTOR BLACK ROCK DISTRIBUITOR 
DISNEY INTERACTIVE LANSARE MAI 2010 
ON-LINE DISNEY.GO.COM/DISNEYINTERACTIVESTUDIOS/
SPLITSECOND PLATFORME PC, X360, PS3

ştiam deja, iar voi aţi afl at din preview-ul găzduit de 

LEVEL în iunie. Pe scurt, jocul tratează ideea unui reality 

show televizat ce exploatează curse de maşini în care 

competitorii pot declanşa distrugerea unor obiective de 

pe traseu, pentru a elimina oponenţii. Este un joc în care 

maşinile, pentru prima dată, nu sunt în centrul atenţiei, 

lumina refl ectoarelor fi ind furată de către oraşul în care 

se desfăşoară acţiunea, un imens platou de fi lmare de-

dicat în exclusivitate show-lui televizat. Nu are rost să vă 

plictisesc cu alte detalii, chiar dacă sunt interesante, 

pentru că ar trebui să aveţi la îndemână preview-ul. 

Momentan ne interesează gameplay-ul.

După o scurtă discuţie cu un sound designer care 

m-a lăsat cu gura căscată, am luat controller-ul de Xbox 

360 în mână şi am început să mă joc. M-am simţit ca un 

copil mic care îşi primeşte jucăria preferată după ce a ur-

lat o lună întreagă la tac’su ca să i-o cumpere. Drept răs-

puns, n-am primit o palmă peste faţă, ci fericire în cea 

mai pură formă. Controlul este simplu şi intuitiv, bolidul 

răspunzând prompt la fi ecare modifi care a traiectoriei şi 

vitezei, în timp ce urletul fi oros al motorului te face să 

simţi atât de bine tona aia fascinantă de metal, încât am 

avut impresia că vrea să-şi ia zborul prin capotă. Însă ac-

torii principali ai jocului sunt traseele şi potenţialele dez-

HANDS-ONHANDS-ON
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astre pe care le poţi declanşa prin simpla apăsare a unui 

buton şi nimic nu se compară cu plăcerea perversă de a 

lăsa o maşină să zboare pe lângă tine, iar în clipa urmă-

toare să admiri cum se face oale şi surcele sub greutatea 

unui butoi cu explozibil aruncat dintr-un elicopter. Sau 

să dai naştere unei scurtături prin detonarea unui pod 

întreg, ce dispare într-o imensă explozie de foc şi fum ce 

zguduie ecranul. La rândul lor, adversarii îţi pot întoarce 

favoarea şi nu mică mi-a fost surpriza când m-am trezit 

faţă în faţă cu un Boeing 747, măturând pista în timp ce 

se apropia vertiginos de mine. 

Exact, un ditamai avionul! Pentru o secundă m-am sim-

ţit atât de copleşit de situaţie, încât am uitat să virez din 

calea animalului. Iar dacă întâlnirea cu un avion vi se 

pare copleşitoare, pe cel de-al doilea traseu tes-

tat am avut ocazia să distrug chiar şi un vapor, 

transformându-l în cele din urmă într-o 

trambulină.

Însă cel mai mare duşman al meu s-a do-

vedit a fi ... tot eu, pentru că am căzut de câteva 

ori în propriile mele capcane, de unde reiese că 

trebuie să calculezi foarte atent distanţa dintre 

bolidul proprietate prsonală şi dezastrele pe 

care le produci în faţa ta. Până şi sufl ul explozii-

lor are efect asupra maşinii, modifi cându-i tra-

iectoria, caz în care trebuie să te lupţi cu volanul 

pentru a menţine direcţia. Totuşi, distrugerile nu 

pot fi  declanşate oricând. Aşa-zisele Powerplay-

uri pot fi  activate numai după umplerea unei 

bare gradate, iar singurul mod de a le obţine 

este să faci cât mai multe manevre riscante, in-

clusiv drift-uri.

Dezvăluiri

Lăsând pentru o clipă controller-ul în pace, 

am mai afl at că Split/Second este împărţit în 24 

de episoade tematice, fi ecare dintre acestea în-

sumând câte trei eventuri distincte al căror grad de difi -

cultate diferă. Episoadele decid de fapt ce fel de maşini 

vor fi  utilizate în fi ecare cursă, deci nu prea vom avea 

dreptul la alegere. Totuşi, n-am nimic de obiectat. 

Oricum toate fac parte din eceeaşi categorie. 

Split/Second a reuşit, însă, să mă distreze, chiar şi 

aşa, într-o fază relativ incipientă de dezvoltare. Dar mai 

sunt multe de făcut pentru 

a-i asigura competitivitatea. 

De exemplu, mai trebuie lu-

crat la impact, care în cazul 

de faţă nu este la fel de con-

sistent precum cel din 

Burnout, şi coloana sonoră, 

ce contrastează puternic cu 

dimensiunea distrugerilor 

de pe ecran. În stadiul actu-

al, muzica pare extrasă din 

fundalul sonor al unui fi lm 

cu James Bond de acum 40 

de ani. Nici gând ca vreo 

trompetă să-ţi injecteze 

doza necesară de adrenalină în vene. Am fost asigurat, 

însă, că ambele probleme sunt în curs de rezolvare, mo-

tiv pentru care mă declar parţial satisfăcut. Aştept cu in-

teres testul fi nal.

Din nefericire, unele probleme riscă să nu poată fi  

rezolvate. De exemplu, chiar dacă în mintea ta ai făcut o 

cursă perfectă, AI-ul reuşeşte întotdeauna să te întreacă, 

forţându-te să te foloseşti de Powerplay-uri. Chestia asta 

este puţin ciudată. Prin urmare, cel mai uşor mod de a 

câştiga este să ridici piciorul de pe acceleraţie şi să laşi 

adversarii să depăşească, pentru ca apoi să-i poţi curăţa 

liniştit pe cei în faţă. 

Cum spuneam, însă, Split/Second mi s-a părut a fi  

distractiv chiar şi în faza actuală. Tot ce trebuie să facă 

Black Rock ca să nu mă dezamăgească este se asigure că 

produsul fi nal mă va face să uit de plictiseală. Până 

acum este bine.

P.S. pentru o mai bună înţelegere a Powerplay-

urilor, vă invit să urmăriţi fi lmuleţul de pe DVD.

KiMO �

Ex Climax Racing, Black Rock Studio s-a înfi inţat în 

1999 şi a ajuns să fi e recunoscut ca fi ind unul de 

primă mână în materie de jocuri auto şi moto. Să lu-

crezi pentru ei înseamnă să faci parte dintr-un mediu 

creativ şi prietenesc. Sediul se afl ă în inima oraşului 

Brighton şi foarte aproape de plajă, însă vremea suci-

tă nu a permis vreodată cuiva să facă plajă. Cel puţin 

aşa cred.

PALMARES:
Split/Second – 2010

PURE – 2008

MotoGP 07 – 2007

MotoGP 3 – 2005

ATV Off road Fury 3 - 2004)

MotoGP 2 – 2003

The Italian Job – 2003

ATV Quad Power Racing 2 2003

Rally Fusion - 2002

MotoGP 1 - 2002

BLACK ROCK
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meritat concediu medical, cetăţenii prezenţi în incintă 

mi-au zdruncinat puţin încrederea într-un sistem medi-

cal binevoitor, care ţine morţii la morgă şi nu-i lasă să 

umble teleleu măciucă prin oraş şi să sperie oamenii de 

bine. Priviri rătăcite pe reclamele cu lapte praf pentru 

sugari, câteva accese de tuse urmate de un disperat „It is 

not a fl u”, mormăieli sinistre şi neinteligibile, unui kinder 

cu privirea sălbăticită îi curgea sânge din nas, ce mai… 

No Mercy pe faţă. Am răsufl at uşurat când m-am retras 

în relativa siguranţă oferită de birouaşul dichisit al asis-

tentei. Senzaţia călduţă de siguranţă fi zică şi fi nanciară, 

precum şi pacea interioară pe care numai o siluetă de 
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De când cu gripa asta porcină (Apropo, ştiţi 

când ne vom îmbolnăvi cu toţii de aviară? 

Când vor zbura porcii, hă hă hă!), parcă am în-

ceput să-mi iau mai în serios rolul din Left 4 Dead. 

Spuneţi-i paranoia sau cum vreţi voi, dar când am trecut 

pe la cabinetul medicului de familie să-mi ridic un bine-

Left 4 Dead v1.90

REVIEWREVIEW
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invidiat ţi-o poate oferi, a dispărut când, de plictiseală, 

m-am cântărit. Şi atunci realitatea m-a lovit ca un topor 

în moalele capului: sunt un cetăţean uşor supraponderal 

şi nu mă simt reprezentat în primul Left 4 Dead. 

Boomer-ul nu se pune. Această abatere gravă de la 

drepturile graşilor şi grăsuţilor va fi  pedepsită cu un 

sfântuleţ de boicot. Voi boicota boicotul şi îmi voi decla-

ra suportul făţiş pentru Left 4 Dead 2, jocul unde dolofa-

nul pe care nu-l vrea nimeni este reprezentat de alt do-

lofan pe care nu-l vrea nimeni. 

Cei patru apostoli au fost doi. 
Doi albi şi doi negri. 

Dar să nu uităm de ce suntem aici. Left 4 Dead 2. Ei 

bine, dragii moşului, Left 4 Dead 2 este un shooter coo-

perativ care-a pus pe jar comunitatea celuilalt shooter 

cooperativ aproape identic lansat de Valve acum un an 

şi „recenzat” de subsemnatul prin decembrie anul trecut. 

Şi pentru că tot veni vorba de comunitate, comunitatea 

de culoare din New Orleans poate să doarmă liniştită. 

Pentru a refl ecta distribuţia corectă şi egală a culorilor în 

Sud, pentru Left 4 Dead 2 a fost ales acelaşi eşantion re-

prezentativ format din patru persoane. În mod absolut 

întâmplător, aceste patru personaje colorate (şi aici in-

tervine paradoxul naibii, avem patru personaje colorate, 

dar doar două dintre ele sunt de culoare) ale căror nume 

le tot uit (cu excepţia lui Coach, grăsunul simpatic ală-

turi de care fac slalom printre nemorţi), au supravieţuit 

virusului nemortal care s-a năpustit asupra Americii şi 

s-au întâlnit la fel de întâmplător în inima Sudului, uniţi 

fi ind de scopul comun de a scăpa cu zile din ghearele 

mâncătorilor de „creer”.  Ei bine, pigmenţii acestor patru 

personaje alese aleatoriu sunt împărţiţi în mod egal. De 

unde tragem concluzia că în New Orleans, contrar cano-

nului hollywoodian, cetăţenii de culoare n-au murit toţi 

şi n-au murit primii, semn că virusul n-a apucat să pri-

mească un CD cu Johnny Rebel şi o cagulă albă proaspăt 

spălată de sânge. Au murit în mod egal. Egalitatea sexe-

lor mai are de aşteptat până în Left 4 Dead 3, unde mai 

mult ca sigur că vom avea două reprezentante ale sexu-

lui frumos şi egal în drepturi şi îndatoriri, dar nu vreau să 

pornesc un nou boicot înainte de vreme. 

Acum, vă închipuiţi că un asemenea joc liberal a 

fost interzis în Australia? Pentru nişte sânge amărât şi 

ceva dezmembrări puţin mai spectaculoase decât în Left 

4 Dead 1, alt joc editat la sânge de sânge? Băi, oamenii 

ăştia ar fi  în stare să scoată în afara legii şi băncile de 

sânge dacă un australian mai împleticit s-ar împiedica şi 

ar deşerta pe duşumea vadra cu 0 negativ. Ce-i drept, 

omuşorii însărcinaţi cu animaţiile au lucrat ceva timp la 

dezmembrări şi nemorţii dau colţul în cele mai felurite şi 

hazlii poziţii şi bucăţi, iar cu puţină răbdare şi o katana 

poţi face ikebana cu intestine, dar ăsta nu-i un motiv să-i 

privezi pe micuţii australieni de o asemenea distracţie 

nevinovată. Ca o paranteză, când veţi vedea ce tumbe 

meşteşugite execută prin aer strigoii prinşi în raza unui 

pipe-bomb (spre deosebire de confraţii lor din primul, 

care se mulţumeau să se dizolve într-o ceaţă roşie), veţi 

mulţumi cu lacrimi în ochi părinţilor că nu s-au cărăbă-

nit la antipozi când au avut ocazia...

Revenind la personajele cele de toate nopţile 

(doar nu vreţi să spuneţi că jucaţi L4D 2 ziua, noaptea 

muşcă moroiul cel mai bine), aceşti patru supravieţuitori 

au mari şanse să ne cadă cu tronc. Eu deja am pus se-

chestru pe grăsuliul cel de culoare (un Anthony 

Anderson cu manşete de tenisman), pe care-l scot la 

plimbare de câte ori am ocazia. Şi asta se întâmplă des-

tul de des, având în vedere că pe henternet mister 

Coach nu se bucură de popularitatea  lui Bill sau Francis. 

Îi mai avem în gestiune pe Ellis, mecanic auto şi redneck 

prin excelenţă (cu accent, desigur), a cărui pasiune pen-

tru maşinile de curse ne va scoate din ghearele legiuni-

lor cenuşii, pe Rochelle, o domnişorică de culoare şi cu 

atitudine, şi pe Nick, borfaş de profesie. Fiind mult prea 

ocupat să supravieţuiesc, n-am prea stat să le ascult toa-

te comentariile, dar parcă sunt mai vorbăreţi şi ceva mai 

amuzanţi decât predecesorii lor din primul Left 4 Dead, 
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Grăsana şi vagabondul

 I se spunea Norocosul

Un altfel de Mike Tyson

review_Left 4 Dead 2.indd   27 12/13/2009   2:05:18 PM



chestiune care probabil îi va ajuta pe cei interesaţi mai 

mult decât mine de poveste şi de background-ul 

personajelor.  

The South will respawn again!!

Vă mai aduceţi aminte de expresia favorită a  foşti-

lor, actualilor şi viitorilor secesionişti? „The South will rise 

again!”. Na, că s-a rădicat. Şi i-a muşcat de gât. După care 

s-a mai ridicat o dată, chiar dacă moş’ Cletus l-a gâdilat 

în mod repetat cu alice pentru urs. În fi ne, indiferent de 

voinţa noastră, Sudul se tot respawn-ează preţ de cinci 

campanii care ne poartă paşii (şi ne risipesc muniţia) 

prin cele mai pitoreşti locaţii. Şi când spun pitoreşti, mă 

refer la genul de peisagii cu personalitate pe care e im-

posibil să nu le admiri chiar şi atunci când pe urmele 

tale gonesc hoardele nihilis-

te ale vieţuitoarelor de din-

colo de moarte. 

Există o mică posibilita-

te ca, obişnuiţi cu întunericul 

şi unele hărţi ceva mai claus-

trofobice din Left 4 Dead 1, 

să vă simţiţi uşor deranjaţi 

de locaţiile ceva mai „dăşchi-

se”, lărguţe şi luminate din 

Left 4 Dead 2.  Afl aţi de la mine că pe întuneric orice ne-

avenit cu o lanternă în mână şi un cearşaf pe cap te poa-

te speria. Zombilicii, mai perfi zi, reuşesc să-ţi ridice pu-

ţin părul de pe ceafă (dacă nu prin urâţenia lor, măcar 

prin încăpăţânarea de care dau dovadă) şi la lumina zi-

lei. Dacă v-aţi obişnuit cu ideea că Moş Bârlau vine doar 

pe întuneric şi vă gâdilă în talpă, iar dimineaţa aduce cu 

sine siguranţă, eu zic să vă mai gândiţi. 

Chestiunea cu lumina funcţionează doar în cazul vampi-

rilor şi al satanelor nocturne, morţii umblători n-au gre-

ţuri din astea. Contrastul dintre soarele ăla vesel şi liniş-

titor, dintre aerul călduţ de după amiază însorită de 

sâmbătă, când e vremea siestei, şi legiunile de „turişti” 

cenuşii care cutreieră aleile în căutare de niscaiva cărni-

ţă dă sudist, e foarte ciudat şi sinistru în acelaşi timp. 

Parcă te cam ia cu fi ori când vezi că soarele e sus pe cer 

şi pe ăia răi îi doare’n cur că ziua nu e ca’n fi lmele cu 

nopţi. În fi ne de prea mult soare n-o să aveţi parte, dar 

doream să-i liniştesc pe cei care se tem că „feeling-ul” lui 

Left 4 Dead 2 e mai subţirel doar că există o bilă de foc 

pe cer. Dimpotrivă, mi se pare că atmosfera din Left 4 

Dead 2 e ceva mai sinistră decât în primul, iar momente-

le de tensiune maximă, când adrenalina (şi sângele de 

nemort, de altfel) curge în valuri sunt mai multe şi mai 
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dese. De exemplu, campania prin mlaştină (mlaştina cla-

sică din toate fi lmele horror cu rednecks, un peisaj de o 

frumuseţe rară) şi goana printr-un lan de porumb, fugă-

rit atât de zombie, cât şi de o furtună sălbatică, sunt 

două dintre cele mai intense momente pe care le-am 

trăit în seria Left 4 Dead. Tot la capitolul „frumuseţi loca-

le” se înscrie şi un conac sudist în care trebuie să rezis-

tăm până când şalupa de salvare îşi face apariţia. 

Ca o paranteză, campaniile sunt mai bine legate între 

ele. Fiecare campanie începe unde s-a încheiat prece-

denta cu un mic briefi ng, mai exact o ceartă între supra-

vieţuitori care ne pune în temă cum am ajuns din nou în 

situaţia de a evita cetăţeni cu probleme de viaţă.   

Şi dacă tot am adus vorba de adrenalină mai de-

vreme, clasicele momente de crescendo din primul Left 

4 Dead au fost uşor îmbunătăţite. Spre deosebire de 

scurtele episoade din Left 4 Dead în care urgia nemoar-

tă curgea preţ de vreo cinci minute (chestiune care nu 

punea probleme unei echipe cât de cât organizate care 

şi-a găsit un colţişor uşor de apărat), aici morţii umblă-

tori se spawn-ează până când zici „Stop!”. Unde „stop” în-

seamnă un slalom uriaş printre inamici până la un între-

rupător care opreşte invazia. 

La fel, prin întrerupător înţeleg şi butonul clasic care 

stinge lumina, opreşte alarma sau care întrerupe apara-

tele de menţinere în viaţă ale străbunicului (soţului, un-

chiului etc.) miliardar. 

Spre exemplifi care, în campania Dark Carnival trebuie să 

acţionăm un întrerupător plasat „convenabil” pe „culmi-

le” unui montagne-russe. Bineînţeles, în timp ce suntem 

asaltaţi din toate părţile de clovni ucigaşi (yup, avem şi 

clovni în tabăra cealaltă, deci dacă aţi avut probleme 

mari după ce aţi urmărit It, v-aş sfătui să vă luaţi medica-

mentele înainte să plecaţi la plimbare pe sub cupola cir-

cului). O adevărată plăcere... Şi parcă jocul a devenit 

ceva mai difi cil până şi pe Normal. Pentru jucătorii de 

ocazie, cel puţin. 

„The School for Life-Impaired 
Citizens”

Versus n-am jucat decât foarte puţin, dar vă pot 

spune câteva lucruri despre noii infectaţi şi cât de inspi-

raţi au fost oamenii care i-au „născut”. În primul rând 

Jocheul. Ei bine, Jocheul e o bomboană de Special (când 

e la tine în echipă, normal, în caz contrar cred că e cea 

mai înjurată fi inţă virtuală din ultimii câţiva ani). Jocheul 

ăsta e o aşchimodie de infectat de te cocoşezi de râs 

când îţi apare prima dată în faţă. O secundă mai târziu 

nu-ţi mai arde de râs, că blăstămatul s-a urcat în spina-

rea ta şi-ţi dă pinteni spre băltoaca de acid a unui spitter 

sau în gura boomer-ului sau… sau… În cazul cel mai 

puţin fericit, dacă nu rezişti îndeajuns de mult şi se în-

tâmplă să fi i pe marginea unui pod, Jocheul are grijă să-

ţi închei socotelile cu viaţa printr-un salt în neant. Măi, 

creşte inima în tine auzind zgomote de tastaturi frânte şi 

înjurături din cele mai groaznice în rusă când reuşeşti 

să-i arunci lui Ivan juma’ de echipă de pe pod… 

Continuăm „ceremonia” de decernare a premiilor 

pentru cel mai al dracului drac cu Chargerul. Chargerul e 

fratele mai mic şi mai retardat al Tank-ului şi, cel mai im-

portant, e motivul pentru care coridoarele înguste (pe 

care le cam iubeaţi în primul, erau uşor de apărat) nu 

mai sunt atât de sigure ca înainte. To’aşu’ Charger e o 

bestiuţă care se repede orbeşte către grupul de supra-

vieţuitori şi, dacă nu te fereşti la timp (sau nu-i zbori cre-

ierii înainte să pună umăru pe tine), zbori în decor ca o 

bilă de bowling şi, înainte să te dezmeticeşti, te trezeşti 

înşfăcat şi dat de pământ în mod sistematic până când 

unui coechipier i se face milă de tine şi-i zboară creierii 

preacinstitului sudist nemort. 

Ca un sfat, feriţi-vă să staţi prea mult pe marginea unui 

pod când se aude un Charger prin apropiere. Spitter-ul e 

şi el o lighioană dată dracului, care se mulţumeşte să 

fl egmeze o mâzgă verzulie care suge viaţa din supravie-

ţuitori mai rapid ca votca rusească de contrabandă (yup, 

aia care-a omorât câteva zeci de oameni prin Siberia). În 

rest, aceiaşi  ajutaţi pe alocuri de câteva panarame loca-

le specifi ce campaniei (clovni, omuşori din noroi, „scuti-
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eri” etc.). A, încă o treabă şi vă las: vrăjitoarea a devenit 

mobilă şi se plimbă prin peisaj gata să-şi bage ochii în 

lanterna ta şi să-ţi sară în cârcă exact când ţi-e lumea 

mai dragă. Apropo, există o hartă înţesată cu vrăjitoare. 

Nu vă spun exact unde, să nu vă stric surpriza. În conclu-

zie, Versus-ul a devenit şi mai interesant. Cu menţiunea 

că pe unele hărţi supravieţuitorii au şanse de reuşită 

aproape nule (presupunând că au cam acelaşi skill cu in-

fectaţii). Dar nu-i nimic, pentru că fi ecărei echipe îi vine 

rândul la bumbăcit supravieţuitori. 

Valve ne-a mai blagoslovit şi cu alte moduri de 

multiplayer decât cele clasice: Scavenge (dacă terminaţi 

prima campanie, veţi avea o idee despre ce înseamnă 

acest mod) şi Realism (pentru ăia hardcore, duşmanul 

moare mult mai greu), dar cu toate acestea am impresia 

că pe viitor tot modul Versus va duce greul. 

Valea Plângerii

Parcă n-ar fi  cinstit să închei fără să mă smiorcăi 

puţin, ca vrăjitoarea pe şantier. Aş putea, de exemplu, să 

mă plâng de AI-ul complet retardat al coechipierilor, dar 

nu cred că aţi (sau veţi) cumpărat jocul ca să vă faceţi de 

cap în single player când internetul e plin de ruşi isterici. 

Zgomotul unei tastaturi frânte într-un acces de furie al 

unui internaut „sinucis” 

de un Jockey dibace e 

muzică pentru urechi-

le mele. 

Şi ar mai fi  pro-

blema lansării. Se poa-

te vedea cu ochiul li-

ber că primul Left 4 

Dead mai putea fi  bibi-

lit puţin, iar campanii-

le din Doi să fi  fost li-

vrate pe post de DLC-uri. Oarecum am înţeles furia 

comunităţii, dar din punctul meu de vedere, primul Left 

4 Dead a reuşit să-şi plătească „datoria” după aproxima-

tiv 30 de ore de măcelărit „gripaţi”. Sigur, nu-i prea etic 

să arunci pe piaţă un joc care are potenţialul să-şi „asasi-

neze” (căci eu unul nu mai văd niciun motiv să joc Left 4 

Dead 1 după ce am văzut ce şi cum se poate face în Left 

4 Dead 2) predecesorul la un an de la apariţie, dar ca să 

dăm Cezarului ce-i al Cezarului, Left 4 Dead 2 este un joc 

lucrat, cu mai multă personalitate şi „zvâc” decât experi-

mentul Unu. Totuşi, cu toată stima pe care i-o port me-

seriabilului, eu sunt de părere că nu-şi prea merită doiul 

din coadă.  Dar este o investiţie, zic eu, bună, mai ales 

dacă v-a plăcut primul. Dacă prindeţi o ofertă, eu v-aş 

sfătui să nu ezitaţi. 
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Din păcate, cea mai curajoasă tentativă a 

Pandemic Studios (Destroy all Humans, 

Mercenaries) a însemnat totodată şi ultimul 

joc scos de ei, fi indcă ordinarii de EA au decis să le închi-

dă porţile, aşa cum au procedat şi cu alte studiouri de 

jocuri capabile să sfi deze mainstream-ul prin încercări 

diferite faţă de tendinţele pieţei. Pe de o parte, asta m-a 

făcut să acord o atenţie deosebită jocului şi, pe de alta, 

acelaşi lucru m-a împins să-i acord circumstanţe atenu-

ante pentru momentele şi aspectele mai puţin reuşite. 

Fiindcă The Saboteur este un joc în care s-a investit mul-

tă, multă pasiune.

De ce cad 
turnurile, Mitică?

Răzbunarea, arma... irlandezului

Contextul în care te plasează acţiunea jocului este 

unul original ca abordare. Rafturile gem de jocuri WWII, 

dar absolut niciunul dintre ele nu s-a gândit să ofere 

strict perspectiva Rezistenţei franceze din Paris, pe dura-

ta ocupaţiei naziste. Aşa se face că-l găsim pe eroul nos-

tru, un beţivan irlandez pe nume Sean Devlin, care în 

timpul liber este mecanic şi pilot de curse, căutând ali-

narea pe fundul unui pahar de scotch, într-un club de 

striptease din emblematicul oraş francez, înfăşurat într-

un con apăsător de disperare monocromă din pricina 

asupririi naziste. Abordat fi ind de liderul unei grupări de 

rezistenţă pariziene, Luc, care a observat că Sean nu-i 

prea are la inimă pe năvălitori, acesta ne clarifi că moti-

vele cu un fl ashback jucabil, destul de lung, plasat cu 

niscai luni în urmă, legat de o cursă din Germania la care 

irlandezul a participat. De acolo afl ăm că Dierker, un 

agent Gestapo al cărui alter ego civil poza drept şofer de 

curse, pe lângă faptul că i-a sabotat victoria meritată 

(atât din cauza orgoliului rănit de a fi  depăşit, cât şi din 

dorinţa de promovare a superiorităţii ariene prin între-

ceri ne-sportive, cum era obiceiul nemţesc al perioadei), 

a reuşit să-l ducă dincolo de pragul nebuniei. Împreună 

cu prietenul său, Jules, Sean s-a gândit să-i joace o mică 

farsă neamţului, giumbuştiuc care însă a mers cât se 

poate de prost şi s-a transformat într-un coşmar, reve-

lând adevărata ocupaţie a lui Dierker, care, convins de 

faptul că irlandezul este de fapt un agent britanic şi în-

cercând să-l facă să ciripească, îl torturează şi în fi nal 

omoară pe Jules. Printr-un miracol (cum altfel?), Sean 

scapă din captivitate şi caută adăpost în Paris, unde este 

nevoit să ducă vestea groaznică părinţilor şi surorii lui 

Jules. Însă perioada în care eroul nostru a lipsit din oraş 
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Într-o viaţă anterioară, Sean a fost teleski.

Studiourile Pandemic s-au închis înainte 
să apuce să coloreze Saboteur.

review_The Saboteur.indd   32 12/14/2009   6:40:55 AM



tectura şi principalele repere culturale şi turistice (adică 

bordelurile. Glumesc. Pe jumătate). Sena, Île de la Cité, 

Turnul Eiff el, Luvrul, Arcul de Triumf, Champs-Élysées şi 

multe altele. Însă frumosul oraş poate fi  admirat iniţial 

doar în alb-negru (sau mă rog, grayscale), într-o atmosfe-

ră sumbră ce refl ectă deznădejdea franţujilor ocupaţi. 

Micile oaze de culoare sunt alese inteligent: sângele, lu-

mina gălbuie de la vreo fereastră, un stindard nazist roşu, 

o eşarfă albastră purtată de membrii Rezistenţei şi anu-

mite interioare. Stă în puterea ta şi a proaspeţilor tăi prie-

teni să aduceţi o rază de speranţă în inimile locuitorilor, 

fi e prin distrugerea unor simboluri naziste, fi e prin elibe-

rarea unor obiective importante, fi e prin asasinarea vreu-

nui general sau prin zădărnicirea anumitor operaţiuni in-

amice. De fi ecare dată când reuşeşti o astfel de 

performanţă, un val de culoare invadează respectiva 

zonă, revitalizând-o cromatic, ceea ce nu înseamnă că ai 

eliberat-o, ci mai degrabă că ai insufl at speranţă şi i-ai in-

spirat la luptă pe francezii din împrejurimi, care vor fi  pu-

ţin mai optimişti şi dârji, dar şi mai puţin pasivi şi docili în 

faţa abuzurilor naziste. De asemenea, e de remarcat că o 

zonă „colorată” devine mai aerisită ca patrule de stradă 
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a coincis cu ocuparea lui de către nazişti, aşa că reîntoar-

cerea găseşte locuitorii oraşului maltrataţi în fel şi chip, 

într-o stare de spirit deplorabilă, cu timide începuturi de 

acţiune ale Rezistenţei. Întorcându-ne la prezentul înce-

putului de joc (uau, ce mai concept), Luc reuşeşte să-l 

facă pe Sean din vorbe, convingându-l să se alăture cau-

zei (deşi dacă mă întrebaţi pe mine, Sean abia aştepta să 

frângă nişte nazişti, dar s-a lăsat greu, ca o fată mare) şi 

să înceapă sabotarea sejurului turiştilor de război.

O plimbare prin Paris

Saboteur oferă o lume de joc deschisă (spuneţi-i 

sandbox), după modelul brevetat de GTA, dar care, prin 

felul în care se joacă, o apucă într-o direcţie fundamental 

diferită. Date fi ind perioada istorică şi atmosfera genera-

lă (pardon, genială), o comparaţie mai cinstită ar fi  cea cu 

Mafi a, un joc care, din punct de vedere, hai să-i zicem, 

cultural, se situează cu zece clase peste orice Grand Theft 

Auto (sau Marea 

Furătorie de Maşini, 

cum îi spunea un 

prieten primului joc 

din serie). Adică te 

plimbi liber pe stră-

zile oraşului, prin 

zona rurală înconju-

rătoare şi prin câteva 

interioare, interacţi-

onând cu fauna lo-

cală. Poţi desigur fura şi conduce maşini, poţi bate, călca 

şi omorî locuitori nevinovaţi, însă jocul te îndeamnă, prin 

cadru, prin fi rul epic şi prin misiuni, să faci cu predilecţie 

„one thing, and one thing only: killing Nazis.” Dacă moti-

vele personale şi personajul lui Sean nu-ţi dau neapărat 

sufi ciente motive să vrei asta, un artifi ciu genial de joc o 

va face, cu siguranţă. Bunăoară, ai la dispoziţie o sinteti-

zare la o scară mai mică a Parisului, nu neapărat precisă 

geografi c, dar care face o treabă, zic eu, foarte bună, în a 

captura esenţa oraşului francez, surprinzând cu o acura-

teţe satisfăcătoare atât simbolurile geografi ce, cât şi arhi-

SS...Sean

Unul dintre multele momente explozive ale jocului.Unul dintre multele momente explozive ale jocului.

Asociaţia Dezorientaţilor Cromatici Anonimi.Asociaţia Dezorientaţilor Cromatici Anonimi.

Manevra Heimlich (...fă-te că mori)Manevra Heimlich (...fă-te că mori)
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naziste, foarte frecvente în zonele „monocrome”. E un 

concept foarte interesant, o licenţă poetică inspirată şi 

totodată un factor motivaţional deloc de neglijat pentru 

jucător. Dincolo de misiuni şi obiective clare, pe hartă 

sunt presărate tot felul de turnuri de observaţie, puncte 

de control, cuiburi de mitralieră, staţii radio, lumini de că-

utare, tancuri, boxe de propagandă şi alte asemenea 

orori, păzite de soldaţi, care apar marcate ca obiective. 

Distrugerea lor aduce după sine o răsplată în moneda de 

schimb a jocului, şi anume punctele de con-

trabandă, cu ajutorul cărora poţi cumpăra de 

pe piaţa neagră arme, muniţie, îmbunătăţiri 

pentru acestea, hărţi ale obiectivelor inamice 

şi vehicule, care şi ele se bucură de câteva po-

sibilităţi de upgrade. Armele se cumpără o 

singură dată, după care le poţi selecta de la 

oricare vânzător, în timp ce pe muniţie dai 

bani. Dar, nu mai puţin important, având în 

vedere că pe durata misiunilor ai toate şanse-

le să fi i luat în vizor de armata cotropitoare, 

eliminarea acestor ţinte opţionale îţi simplifi -

că semnifi cativ fuga din calea acesteia, dar şi abordarea 

obiectivelor pe care le capeţi în sarcină.

Sean, un „jack of all trades”

Ca în orice sandbox care se respectă, gameplay-ul 

oferă numeroase dimensiuni. Dincolo de faptul că e pri-

ceput la meşterit şi condus maşini (partea de condus e 

foarte distractivă), irlandezul nostru este un bun atlet, 

aspect evidenţiat de planul vertical pe care se desfăşoa-

ră jocul. Aproape orice clădire sau obiect pot fi  escalada-

te, muchiile de care te poţi apuca în ascensiune fi ind in-

dicate contextual printr-o strălucire argintie (da, inclusiv 

turnul Eiff el, fără a te ajuta de lifturi), iar diversele struc-

turi şi puncte strategice ale oraşului sunt adesea unite 

de cabluri de telegraf, pe care Sean le poate traversa 

descendent, glisând în viteză, dar şi invers, cu puţin mai 

mult efort pentru muşchi. Interesant este că planul de 

joc la nivelul acoperişurilor devine cu mult mai intere-

sant decât ceea ce se întâmpla în primul Assassin’s 

Creed. Jocul celor de la Ubisoft este sursa clară de inspi-

raţie pentru aspectul acesta, trădată prin mici omagii 

aduse de producători, care au introdus în joc un bolid de 

curse pe nume Altair şi totodată au răsplătit escaladarea 

unor monumente înalte ale oraşului cu o panoramă a 

zonei, care se roteşte în jurul personajului central. Cu 

toate acestea, comparaţia inevitabilă nu este neapărat 

una care fl atează Saboteur, în special fi indcă am văzut 

îmbunătăţirile aduse de Assassin’s Creed 2 şi mai ales 

secţiunile de platforming din Uncharted 2, net superioa-

re ca execuţie. Să nu înţelegeţi că Pandemic şi-a bătut 
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A fost Led Zeppelin cu piesa 
Stairway to Heaven.
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joc de partea asta. Totul e perfect funcţional şi chiar 

foarte distractiv, animaţiile sunt simpatice şi rezultatul 

unor acţiuni surprinde adesea în mod plăcut, însă fi nisa-

jul rămâne unul muncitoresc, nu artistic, şi rateurile oca-

zionale, nu tocmai frecvente, dar nici destul de rare cât 

să poată fi  complet ignorate, arată asta din plin. Din feri-

cire, jocul are multe alte planuri de desfăşurare care 

compensează fi nisarea de altfel în general precară prin 

diversitate. Astfel, apare şi o componentă de shooter la 

persoana a treia, cu sistem de cover şi ţintire precisă, 

asemănător cu cel din Uncharted 2 şi din nou, perfect 

funcţional şi uneori extrem de satisfăcător, însă teribil 

de nefi nisat şi greoi prin comparaţie. Panoplia de arme 

constă în pistoale cu şi fără amortizor, revolvere, carabi-

ne cu şi fără lunetă, puşti de vânătoare, mitraliere şi sub-

mitraliere (mulţumiri speciale producătorilor pentru 

SMG-ul Viper, silenţios şi spornic la împrăştiat moarte), 

lansatoare de muniţie explozivă - folositoare şi împotri-

va obiectivelor strategice, grenade şi chiar un aruncător 

de fl ăcări (plus un cuţit care apare în joc dacă introduci 

un cod bonus, furnizat la precomandă - dar care cred că 

poate fi  afl at oricum, deşi n-am încercat asta). 

Inglorious Basterds

La cele de mai sus se adaugă arsenalul dedicat de-

molării, care constă, pe de o parte, în bucheţele de dina-

mită cu fi til, pe care Sean le aprinde tacticos cu bricheta. 

Le poţi plasa atât pe clădiri şi segmente ale acestora, cât 

şi pe vehicule, ba chiar le poţi planta în interiorul maşi-

nilor, în timp ce le conduci, pentru ca apoi să te năpus-

teşti către o structură inamică şi să te arunci din mers, 

REVIEWREVIEW
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Sean Devlin, protagonistul jocului, ale cărui fap-

te sunt inspirate din realitate. Sean este oma-

giul adus pilotului de curse şi totodată agentu-

lui special William Charles Frederick Grover-Williams 

(înţeleg de ce i-au zis pe scurt W Williams), născut în 

1903 la Paris, din tată englez, crescător de cai (putere, 

hehe) şi mamă franţuzoaică. Pe durata Primului 

Război Mondial, s-a mutat cu familia la Monaco, unde 

s-a angajat ca şofer. Interesant este că originea irlan-

deză atribuită lui Sean de către Pandemic Studios, în 

varianta romanţată a isprăvilor omului real, provine 

de la Sir William Orpen, un artist irlandez al cărui şo-

fer personal a fost Will începând cu 1919, când a reve-

nit în Franţa. La fel de interesant este că între Grover-

Williams şi concubina artistului Orpen, Yvonne 

Aupicq a înfl orit o prietenie de durată, care s-a con-

cretizat în iubire şi apoi în căsătorie, după prăbuşirea 

relaţiei ei cu Orpen. În timp, Grover-Williams a reuşit 

să ajungă în liga întâi a curselor de automobile, parti-

cipând la şi câştigând raliuri şi Grand Prix-uri, de fi e-

care dată la volanul unui Bugatti (de unde originea 

OMUL DIN SPATELE PERSONAJULUI - IN MEMORIAM

italiană a lui Vittore, care este ca un tată pentru Sean). 

În 1929, pilotând un Bugatti 35B, Will câştigă ediţia 

inaugurală a Grand Prix-ului de la Monaco în faţa fa-

voritului, marele pilot german Rudolf Caracciola şi al 

sau Merţan (inspiraţie pentru fl ashback-ul din prima 

parte a jocului - însă trebuie să ştiţi că Rudolf, din care 

este inspirat antagonistul Dierker, n-a făcut parte din 

partidul nazist şi nici n-a susţinut în vreun fel „cauza” 

ariană şi ororile comise de nemţi în marea confl agra-

ţie). Trecând la Will, la izbucnirea WW II, acesta s-a re-

tras în Marea Britanie şi s-a alăturat Royal Army 

Service Corps, fi ind recrutat mulţumită fl uenţei în en-

gleză şi franceză în SOE (Special Operations 

Executive) şi pus să sprijine Rezistenţa Franceză, or-

ganizând şi coordonând reţeaua Chestnut şi formând 

celule de sabotaj. 

Arestat în august 1943 de către Departamentul de 

Securitate Nazist, a fost deportat la Berlin, iar cele din 

urmă luni de viaţă şi le-a petrecut în lagărul de con-

centrare Sachsenhausen, înainte să fi e executat, în 

primăvara lui ‘45.

Pasiunea lui Sean pentru 
motoare nu se extinde şi 
asupra avioanelor.

Île de la Cité şi Notre Dame.
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evitând să faci parte integrantă din spectacolul de artifi -

cii implicit. Ai şi opţiunea de a face un cordon de dina-

mită, plasând mai multe pachete la distanţe apropiate şi 

anulând cu X tentativa lui Sean de a le aprinde fi tilul din 

prima. Evident, nici nu eşti obligat să le aprinzi, în condi-

ţiile în care poţi să le împuşti de la o distanţă sigură. 

Apoi, mai avem RDX (Remote Detonated Explosive), 

care face ravagii chiar mai mari decât dinamita (mai ales 

după upgrade-ul la Super RDX). În cazul lui, poţi plasa 

rapid într-o zonă câte încărcături pofteşti, pentru a te în-

depărta apoi şi a le detona de la distanţă, atâta timp cât 

acestea se mai afl ă în raza de acoperire a transmiţătoru-

lui (wireless, frate). Nu în ultimul rând, pentru o anumită 

misiune şi pentru maniacii cărora le place să arunce ab-

solut totul în aer, jocul oferă un set de bombiţe care pot 

fi  plasate în puncte-cheie pe şi sub poduri, pentru a seg-

menta calea ferată atât de îndrăgită de maşina de luptă 

nemţească. Dacă asta nu era destul, să ştiţi că puteţi 

opera şi armele vehiculelor uşoare şi ale tancurilor, dar şi 

mitralierele grele şi antiaerienele (preferatele mele) 

pentru a-i ţine la respect pe zvăsticoşi. Aşa că aveţi cu ce 

să vă jucaţi. 

În plus, Sean are un pumn de fi er şi, pe lângă păli-

turile obişnuite (blocabile) şi cele puternice (picioare-n 

vintre şi pumni din fundul grădinii), poate apuca de gu-

ler „interlocutorii” pentru a le căra pumni în nas şi cape-

te-n gură, dar şi pentru a-i arunca (preferabil dintr-un 

turn situat la 200 de metri deasupra solului). 

Din păcate, nici partea de meleu nu e lipsită de proble-

me (funcţional şi adesea amuzant cred că sunt cuvintele 

de ordine în articolul ăsta), de la reacţiile uneori greoaie 

ale personajului până la lipsa unui Lock On, care de mai 

multe ori şi perfect vizibil într-o încăierare masivă dintr-

un bar, la începutul jocului, te face să-ţi miruieşti cu păli-

turi şi aliaţii, involuntar. 

De ce n-au putut să adopte stilul Uncharted 2 sau 

Arkham Asylum, nu pricep, în afara argumentului că 

n-au mai avut vreme să-l bibilească, fi ind împinşi proba-

bil să arunce jocul pe piaţă până de sărbători, pentru ca 

cei de la EA să poată închide defi nitiv studiourile 

Pandemic şi să-şi savureze potolul de Crăciun în tihnă, în 

timp proaspeţii şomeri vor boschetări cu CV-uri prin alte 

părţi. Iar jocul este plin de dovezi, dintre care cea mai 

evidentă este eroina negativă nazistă, construită meti-

culos, dar care dispare fără 

urmă şi explicaţii din po-

veste. Nu asta trebuia să 

fi e varianta fi nală, fi nisată 

şi nici conţinutul planifi cat 

n-a apucat să fi e imple-

mentat integral. Asta-i via-

ţa, astea-s zdrenţele de 

distribuitori, cărora le de-

dic vădit peiorativ interti-

tlul de mai sus.

Red Alert

La prima mişcare suspectă, fi e că scoţi o armă la 

vedere, fi e că eşti văzut escaladând clădiri, încalci zone 

interzise, te iei la bătaie cu nazişti, eşti văzut plantând 

explozibili, aruncând chestii în aer, fi e că eşti surprins în-

tr-o zonă de suspiciune, gradul de alertă al nemţilor, in-

dicat printr-o bară circulară, creşte treptat sau, după caz, 

se umple instantaneu, iar aceştia încearcă să sufl e-n fl u-

ier, dând alarma şi năvălesc pe tine întocmai ca forţele 

legii din GTA sau Mafi a. Agravarea faptelor printr-un mă-

cel însoţit de spectacole de artifi cii şi ropote de mitralie-

ră din partea ta aduce cu sine creşterea nivelului de alar-

mă până la gradul cinci, unde apar deja ditamai 

tancurile şi zeppelinurile, la care se adaugă mereu forţe-

le staţionate permanent lângă obiectivele strategice pe 

care încă nu le-ai distrus, turnurile cu lunetişti, punctele 

de trecere bine păzite şi alte feluri de impedimente ma-

jore în calea unui fugar de bună credinţă. N-ai garaje, 

precum în GTA sau Mafi a, în schimb, poţi scăpa de ur-

măritori fi e ieşind din raza de alertă (proporţională cu 

gradul), fi e utilizând un pisoar public, ascunzându-te în-

tr-un adăpost (de la chepenguri plasate pe acoperişuri, 

hambare, mici depozite şi pivniţe până la bordeluri - 

unde personajul se şi detensionează asistat), anulând 

alarma de la un comutator (dacă e cazul) sau chiar săru-

tându-te cu vreo franţuzoaică dornică să-ţi dea o pere-

che de buze de ajutor şi făcându-te că plouă. Cheia este 

să nu fi i văzut taman în timp ce faci chestiile astea. 

Pentru a scăpa mai uşor, dacă ai ocazia, mai poţi omorî 

„pe curat” un neamţ (adică în bătaie, fără arme), pentru 

ca apoi să-i împrumuţi uniforma (din nou, nu cumva să 

fi i văzut în timp ce te schimbi), care te ajută să treci pe 

sub nasul celor care te caută pentru a ieşi din raza de că-

utare sau a întreprinde oricare dintre acţiunile enumera-

te mai sus. Ceea ce ne aduce la componenta stealth.

Înainte să jucaţi Saboteur, 
îmbrăcaţi mănuşile cu şmirghel.

Pretene, te ajut cu 
sinuciderea aia?

Când arată bine... arată bine!
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Esenţă de Death to Spies

Partea de furişat şi deghizat, prezentă şi binevenită, 

se inspiră din seriile Hitman şi Death to Spies. Poţi să te 

strecori în spatele unui inamic şi să-i dai stingerea în li-

nişte (funcţionează bine şi pumnii, atâta vreme cât nu 

eşti văzut decât de victimă şi respectiva nu apucă să dea 

alarma, deşi există riscul să riposteze, ameţindu-te cu o 

scatoalcă zdravănă şi punându-te pe jos, timp în care-şi 

anunţă şi camarazii). În cazul în care cineva te vede, apa-

re un indicator sub forma unui semn de exclamare, care 

se îngălbeneşte dacă re-

spectivul devine suspicios 

şi devine roşu când acesta 

trece în stare de alertă. 

Dacă-ţi iese schema, poţi să 

porţi uniforma confi scată, 

căpătând acces automat la 

zonele interzise civililor 

pentru a sabota tot ce-ţi 

pofteşte inima. Însă există 

un catch: în funcţie de cum 

te deplasezi, în jurul tău 

apare un cerc punctat, re-

strâns sau mai larg. Dacă, în 

timp ce eşti deghizat, foloseşti butonul de furişat, perso-

najul va merge lent, imitând comportamentul nemţilor, 

iar cerculeţul va fi  foarte strâns şi inamicii vor începe să 

devină suspicioşi doar dacă te aventurezi la mai puţin de 

un metru sau doi de ei. Dacă, în schimb, fugi, diametrul 

creşte şi lumea devine interesată şi bănuitoare în privinţa 

ta, pentru ca sprintul, căţăratul aiurea (pe altceva decât 

pe scări), cafteala şi plasarea de explozibili să genereze 

cea mai mare rază care te poate trăda. În zonele de suspi-

ciune, marcate pe minimap cu galben, trebuie să ai mare 

grijă ce faci şi să te ţii, pe cât posibil, departe de văzul in-

amicilor. Aceste zone apar fi e în jurul generalilor nazişti 

sau al agenţilor Gestapo, foarte paranoici din fi re, fi e în 

puncte strategice cruciale sau la locul unui sabotaj, al 

unei crime sau în zona în care s-au auzit explozii şi focuri 

de armă. În teorie, totul e bine, însă principala problemă 

este că paranoia nemţilor creşte extraordinar de repede 

(proporţional şi cu gradul de dubioşenie al acţiunii pe ca-

re-o faci) şi scade ceva mai greu. Trecând peste asta, a 

doua problemă v-o clarifi c printr-un exemplu: să zicem 

că eşti nevoit să treci printre două gărzi, la distanţă mică 

una de cealaltă. Bara de suspiciune creşte la 75%, însă tu 

reuşeşti să treci de ei, iar paranoia începe să scadă trep-

tat. Deşi respectivii nu te mai văd, dai nas în nas cu un al 

treilea, care apare de după colţ, caz în care bara de para-

noia se umple aproape instantaneu şi individul trece di-

rect în stare de alertă. Cu toate că 75% din suspiciuni nu-i 

aparţineau, ca să zic aşa. Mai mult, dacă alergi pe stradă 

în uniformă, te poţi trezi cu o alarmă de toată frumuseţea 

şi urmărit de gloanţe, chestie provocată de faptul că sufi -

cienţi inamici te-au văzut... sprintând în uniformă. Altfel 

spus, e foarte uşor, mult prea uşor să te dai de gol în mo-

duri stupide şi neverosimile, încât de multe ori începi să 

eviţi uniformele, apelând la ele doar când eşti dispus să 

traversezi lent ca melcul un sector interzis şi plin de sol-

daţi, pentru a sabota în voie obiectivele din zonă sau 

Odă pentru Demolatorul de poduri.Odă pentru Demolatorul de poduri.

Elle est shy, oui?Elle est shy, oui?

Auz enorm şi văz monstruos.Auz enorm şi văz monstruos.
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pentru a scăpa, temporar, de urmăritori, aşa cum descri-

am mai devreme. Din nou, o componentă foarte bineve-

nită şi interesantă, dar executată mediocru (hai, puţin 

peste) şi nefi nisată.

Rapsodia distrugerii

Dincolo de considerentele stricte de gameplay, jo-

cul oferă o serie de misiuni principale, de storyline, mar-

cate cu galben pe harta de joc, însoţite de o porţie con-

sistentă de misiuni secundare. Obiectivele variază de la 

cele de sabotaj sau asasinat, predominante, la sarcini de 

asalt, apărare, contactare a unor persoane, până la tre-

buri aparent simple de transport şi mici trivialităţi, multe 

presărate însă cu diversiuni şi răsturnări neaşteptate de 

situaţie. Nu lipsesc nici cursele de maşini, foarte reuşite, 

dacă mă întrebaţi, însă cam puţine la număr, aş zice. Una 

peste alta, unele se dovedesc foarte spectaculoase şi in-

citante (sunt remarcabile şi foarte reuşite misiunile mai 

stealth - dacă reuşiţi - din cimitir, din catacombele parizi-

ene şi una care te face să traversezi un dirijabil în fl ăcări), 

în timp ce altele, fi e prin designul lor mai slăbuţ, fi e din 

vina unor bug-uri aleatoare, te lasă perplex. Pe măsură ce 

avansezi în joc, faci rost de acte pentru a trece de puncte 

de control care oferă acces la noi zone din oraş (prin care 

te puteai plimba şi fără ele, însă ocolind şi uneori cu mari 

eforturi). Mai mult, producătorii au avut inspiraţia să in-

troducă un sistem de perk-uri, care îţi oferă acces la noi 

atacuri melee şi stealth, arme şi vehicule, dar şi abilităţi 

speciale. De exemplu, atacul Finger of Death îţi permite 

să omori un adversar prin simpla atingere. Însă acesta nu 

moare imediat, ci pică lat după câteva momente, sufi ci-

ente cât să te poţi strecura în afara viitoarei zone de sus-

piciune. Un altul, şi mai bun, îţi dă acces la Sucker Punch, 

cu ajutorul căruia poţi pune jos adversarul dintr-o lovitu-

ră, din faţă şi fără a te strecura. La un moment dat, poţi 

chema o maşină pentru a scăpa din bucluc, tipul acestuia 

diferind de la o zonă la alta şi putând fi  selectat de la fi e-

care garaj în parte, în limita 

vehiculelor deblocate/colec-

ţionate. În varianta îmbună-

tăţită, din aceasta coboară şi 

un vânzător care te reapro-

vizionează cu arme. O altă 

abilitate este cea de a che-

ma în sprijin un grup de lup-

tători din Rezistenţă, al cărui 

număr, sănătate şi echipa-

ment pot fi  îmbunătăţite 

contra cost, la vânzători de arme.  Pentru a obţine aceste 

benefi cii însă, trebuie să munceşti la îndeplinirea cerinţe-

lor de acordare, în mod similar cu medaliile din King’s 

Bounty: Armored Princess sau cu achievement-urile cu 

benefi cii din alte jocuri. Cu alte cuvinte, ai destule motive 

atât pentru avansarea în poveste, cât şi pentru executa-

rea unor acţiuni arbitrare şi anihilarea puhoiului de insta-

laţii sabotabile.

Mai presus de orice, Saboteur este un joc amuzant. 

E haios să conduci maşinile, să le colecţionezi, muzica 

adaptată (dar nu neapărat fi delă istoric) perioadei şi 

zgomotele ambientale ajută mult atmosfera, iar căsăpi-

rea naziştilor, demolarea obiectivelor şi urmăririle dau, 

pur şi simplu, dependenţă. Cu atât mai mult când reu-

şeşti să faci ceea ce ţi-ai propus nevăzut. E la fel de fru-

mos să explorezi oraşul şi împrejurimile sale, construite 

cu multă dragoste şi dedicare de echipa de la Pandemic. 

În zonele rurale, mai aerisite, sabotarea este la ea acasă, 

fi indcă zona deschisă, numărul mai redus de trupe na-

ziste şi relativa izolare a obiectivelor îţi permit să fi i foar-

te efi cient, să te strecori mai uşor şi să speli putina rapid. 

În plus, arată foarte bine, iar vacile explodează. Da, 

avem şi easter eggs, de toate felurile. Dar şi minigame-

uri. Unul implică vânătoarea de raţe, pe puncte, în stilul 

clasic al aristocraţiei cu ciotganuri în dotare, altul este 

un fel de darts, pe care trebuie să le arunci într-o roată şi 

să nimereşti zone de puncte sau de jackpot pentru a 

câştiga contrabandă sau premii în arme şi chiar maşini. 

Nu lipsesc şi multiple numere de dans erotic, foarte reu-

şite, vreau să vă spun. Gagicile arată foarte mişto, mai 

ales faţă de alte jocuri cu tentative similare, coregrafi a e 

bună şi pe PC opţiunea pentru nuditate parţială este ac-

tivabilă via meniu (în timp ce pe console vine sub formă 

Imaginile statice nu fac dreptate jocului.

Asta-i pentru tata!

Efectul de colorare în acţiune.
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MAFIA  THE CITY OF LOST HEAVEN

Un joc cu mafi oți plin de stil, creionat frumos pe vremea Prohibiției, cu 
mare libertate de mișcare, dar și cu o poveste grozavă, memorabilă și 
niște personaje strașnice. Dacă nu l-ați încercat la vremea lui, ar trebui 
să-l butonați măcar acum.
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GRAFICĂ 08
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GAMEPLAY 08

MULTIPLAYER 

STORYLINE 07

IMPRESIE 10

în ansamblul său, unic, memo- �

rabil, de jucat, însufl ețit
potențial enorm, licență poetică  �

frumoasă legată de cromatică
se vede câtă dragoste au inves- �

tit cei de la Pandemic în el

BUNE:BUNE: RELE:RELE:

Ă

Încă un o premisă de joc excelentă rezultată într-un ti-
tlu captivant, dar care rareori depășește granițele 
funcționalului. Este incomplet, nefi nisat, plin de bug-
uri, cusut în grabă și aruncat pe piață cel mai probabil 
sub lătratul celor de la EA, grăbiți să pună lacăt studi-
oului Pandemic. Nici nu pot să vă explic cât este 
de păcat. Dar pot în schimb să vă îndemn 
să-l jucați, dacă sunteți deschiși să treceți 
cu vederea problemele și să vedeți sufl e-
tul din spatele jocului.

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

8,4

Gen Action/Adventure  Producător Pandemic Studios Distribuitor EA 
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fi nisaje muncitorești, grăbite,  �

multe bug-uri și câteva defecte 
de concepție
cerințe de sistem cam mari,  �

probleme majore cu plăcile ATI
incomplet, departe de a fi  ex- �

ploatat pe deplin
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de DLC, hehe), aşa că veţi vedea destule perechi simpa-

tice de ţâţe. Avem de-a face cu unul dintre cele mai vari-

ate jocuri ca gameplay, iar totalitatea elementelor dă un 

cocktail unic, foarte frumos, condimentat de efectul 

„greva culorilor”, cum îl numea un om simpatic de peste 

mări şi ţări. Dar în mod ironic, numele îi conferă o pre-

destinare tristă.

Sabotorul sabotat

Din păcate, avem de-a face cu un joc cu un poten-

ţial enorm, subminat atât de câteva concepte greşite 

sau greşit implementate în joc, cât şi de o lipsă generală 

de fi nisare şi lustru. Ansamblul audiovizual al jocului şi 

gameplay-ul reuşesc de multe ori să creeze un senti-

ment plăcut, aparte, pe alocuri genial, care te ţine lipit 

de el, însă luate individual la bani mărunţi, componen-

tele scârţâie rău. Grafi ca este tehnic vorbind prăfuită, 

bântuie un efect de profunzime de câmp (DOF) cel pu-

ţin dubios şi inestetic, deşi distanţa de desenare e mare, 

iar paleta caldă de culori care dă viaţă zonelor rurale de-

vine obositoare şi este uneori ca nuca-n perete în multe 

zone din oraş (mda, oraşul arată mai bine alb-negru cu 

sublinierile cromatice, fi indcă efectul maschează... de-

fecte). Mecanica de gameplay, deşi funcţionează, se afl ă 

departe de ce numim în ziua de azi Feng Shui gameris-

tic. Pornind de la faptul că uneori nu poţi selecta naibii 

acţiunea contextuală dorită dacă de exemplu ai o maşi-

nă lângă un vânzător şi continuând cu armata de bug-

uri care invadează jocul, de la rateuri de collision detec-

tion până la sistemul greoi şi imprecis de cafteală şi 

pac-pac, gafe majore ale AI-ului de ambele părţi (rezul-

tate de multe ori în situaţii extrem de amuzante, dar 

uneori şi în crize de nervi ale subsemnatului), la care se 

adaugă stângăciile în dezvoltarea poveştii (deşi fi lmule-

ţele intermediare sunt, în mare, acceptabile şi unele 

chiar reuşite, personajele nu sunt nici pe departe atât de 

convingătoare pe cât ar trebui, nici măcar într-o manieră 

exagerată, tarantinească - pe mine au reuşit totuşi să mă 

cucerească, prin aportul propriei imaginaţii), faptul că 

suprafaţa de joc oferită nu este nici pe departe exploa-

tată pe deplin (şi cucu DLC-uri, cel mult un patch-două) 

şi fi nalul abrupt, precedat de o misiune interesantă, dar 

mult prea uşoară, alături de sistemul adesea tâmpiţel de 

stealth, 

Saboteur 

oscilează 

adesea între 

stadiile Alpha, 

Final Beta şi 

Tinichea placat cu un 

strat subţire de Gold. 

Este păcat că povestea 

jocului pare pur şi simplu 

scurtată cu foarfeca (dovadă 

stau numeroasele locuri intere-

sante de pe hartă, rămase neex-

ploatate) şi că aspectul ororilor ocu-

paţiei a fost pus în plan secund faţă de 

motivele personale ale lui Sean. Mare pă-

cat, fi indcă misiunile în care ai contact cu 

acestea sunt memorabile. Mă simt obligat să 

menţionez că nu am întâlnit nimic atât de grav 

încât să-mi facă entuziasmul fl asc sau să mă tente-

ze să-l las din mână pe parcursul celor mai bine de 

treizeci de ore de joc efectiv (misiunile completate 

100%, obiectivele secundare distruse în proporţie de 

33%), iar varietatea şi feeling-ul au reuşit să compense-

ze pe deplin stângăciile evidente şi pe alocuri înfi orătoa-

re, precum şi interfaţa pe alocuri lipsită de ergonomie. 

Asta şi faptul că jocul reuşeşte de mai multe ori să te 

dezorienteze prin secţiunile de ajutor decât să te infor-

meze (mai afl i câte ceva din jurnal, în schimb nu vă în-

credeţi în GPS, vai steaua lui, care m-a trimis direct la un 

punct de control nazist în timp ce încercam s-o şterg en-

glezeşte dintr-o zonă fi erbinte cu trei lideri ai rezistenţei; 

şi degeaba am avut actele necesare). AVERTISMENT 

IMPORTANT: utilizatorii de plăci video ATI s-au plâns că 

jocul are mari probleme cu acestea, în multe cazuri nefi -

ind jucabil. Însă aşa nefi nisat şi neîmplinit cum este 

Saboteur, credeţi-mă că nu regret nicio secundă petre-

cută în compania lui. Ar fi  mai sigur să nu săriţi pe el 

până la un patch care să rezolve măcar cele mai arzătoa-

re probleme, poate chiar să aşteptaţi o ieftinire masivă, 

care este foarte probabil să vină rapid, în special pe 

Steam şi alte platforme de distribuţie digitală. 

Mulţumesc, Pandemic. Electronic Arts, să vă ia dracu!

Caleb �

Căpitane, îmi pare rău că l-am mâncat pe Anderson.
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Este cunoscut faptul că versiunea pentru console a celui de-al 

doilea titlu din serie se vinde incomparabil mai bine la raft de-

cât cea pentru PC, de unde rezultă că distribuitorul își poate 

permite liniștit să nu te mai bage în seamă dacă nu faci parte din pu-

blicul său țintă. Este un risc pe care trebuie să ți-l asumi în ziua de azi, 

când Call of Duty: Modern Warfare 2 costă 60 de dolari la raft și 60 de 

euro pe Steam, deci este un joc foarte scump. Iar ca să te descurajeze 

parcă și mai mult, Activision a decis că n-ar fi  o idee tocmai rea să spu-

nă adio serverelor dedicate și suportului pentru mod-uri. De fapt, jocul 

a fost pur și simplu portat de pe consolă și nu invers, cum ar fi  fost de 

așteptat de la o franciză fi delă până nu demult platformei care a con-

sacrat-o. Fără nici cea mai mică opțiune în plus, avantajul pe care versi-

unea pentru PC îl are este doar unul – suportul pentru maus și tastatu-

ră. Să-și fi  pierdut Infi nity Ward interesul pentru PC aproape complet?

Aici, peste tot și nicăieri

Evenimentele din Call of Duty: Modern Warfare 2 se petrec la 

cinci ani distanță de carnagiul din Modern Warfare. 

Soap a devenit liderul unității Task Force 141, înlocuindu-l pe căpitanul 

Modem warfare

Price, în timp ce americanii se confruntă cu pro-

bleme din ce în ce mai mari – ultranaționaliștii 

dețin acum controlul total asupra Rusiei, în ciuda 

eforturilor întreprinse de SAS pentru a le împiedi-

ca ascensiunea, iar Makarov își poate pune mult 

mai liniștit planul diabolic în aplicare. În cele din 

urmă, războiul cu Statele Unite devine o certitudi-

ne, în vreme ce Task Force 141 se grăbește să in-

tervină ca să-l împiedice.

Jocul începe cu un scurt 

test de îndemânare în urma căru-

ia eroul nostru staționat în 

Afganistan, adică tu, va putea 

opta pentru un anumit grad de 

difi cultate. Prima misiune vine ra-

pid și îți face cunoștință cu inten-

sitatea fără precedent a misiuni-

lor de luptă din Modern Warfare 

2. Vizual și auditiv, războiul în cea 

mai agresivă formă îți ia cu asalt 

simțurile din toate direcțiile. 

Următorul nivel este complet di-

ferit –  în loc de nisip și praf avem 

parte de zăpadă, o escaladare pe 

un perete de gheață și o misiune de 

recunoaștere, o veritabilă oază de liniște și cel 

mai atractiv nivel din punct de vedere vizual. 

Condițiile atmosferice sunt propice infi ltrării în 

baza inamicului, viscolul și fulgii de zăpadă 

ușurându-ți misiunea într-un mod cât se poate de 

natural. În aceste condiții, ai timp berechet să-ți 

planifi ci atent fi ecare acțiune și să caști gura la 

frumuseţea de armă cu snezori termici pe care o 

ţii în braţe. Din nefericire, misiunea se termină 

destul de repede cu o confruntare explozivă și o 

fugă deloc rușinoasă la bordul unui skijet care 

m-a ajutat să ajung cât ai bate din palme în punc-

tul de extracție. Cursa în sine nu este, însă, una 

deosebită, chiar exagerată din punct de vedere al 

gameplay-ului. Skijet-ul nu pare a avea greutate, 

viteza pe care o poate atinge este fantastică, co-

pacii nu reprezintă un real obstacol, iar inamicii 

care îți ies în întâmpinare pe propriile lor skijeturi 

cad ca muștele, deși logica îți spune că la felul în 

care țintești nu prea ai avea șanse să-i nimerești.

Brusc, urmează momentul în care ești între-

bat dacă vrei să joci următorul nivel sau să-l sari, 

cu posibilitatea de a urmări o secvență video în 

REVIEWREVIEW

Feerie pe gheaţă

Uite aşa economiseşti gloanţe

Shhh....I’m Hunting Wabbits
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schimb. Ce mă, adică am ratat extracția, iar acum trebu-

ie să mă bat la pielea goală cu urșii? Normal că vrei să-l 

joci, doar ai dat o grămadă de bani și ești om în toată fi -

rea. Cât de deranjantă și dezgustătoare trebuie să fi e mi-

siunea ca să mă îngrozească? Așa că am apăsat pe DA și 

am afl at că sunt pe cale să particip, sub acoperire, la un 

atac terorist. Păi...  și urșii? În orice caz, ușa liftului în care 

mă afl u se deschide, iar liderul grupului, Makarov, ne 

amintește tuturor că nu avem voie să vorbim în limba 

rusă. Da, chestia asta în mod sigur o uitasem. Trec de ușa 

liftului și mă trezesc într-un aeroport rusesc, plin cu oa-

meni care își așteaptă îmbarcarea. Apoi, ca la un semnal, 

Makarov și ai lui deschid focul asupra mulțimii, care în-

cepe să urle și să alerge aiurea, călcându-se în picioare. 

Polițiștii ne amenință cu niște pocnitori și mor repede. 

Sunt puțini, iar noi avem arme automate. Ne deplasăm 

încet, ca la plimbare; „scenariul” nu mă lasă să alerg sau 

să-l ucid pe Makarov. Stupid. Din curiozitate încep și eu 

să trag în mulțime. Acum totul pare și mai fals, lipsit de 

sens și greu de digerat. Mai grav este că situația începe 

să ne amuze și, strânși în fața monitorului, facem glume 

pe seama civililor. În timp ce le curm răniților suferința 

observăm, surprinși, că sunt doar bărbați și femei în ae-

roport. Ei, asta-i bună. Au ţinut morţiş să șocheze și 

totuși le-a fost frică să meargă până la capăt! În fi ne, li-

chidăm ca la circ tot ce mișcă prin aeroport, iar când 

ieșim pe pistă ne întâmpină o mână de polițiști echipați 

cu scuturi. Nu văd niciun lunetist, iar cei care ne ies în 

cale cad ca scândurile. Proști polițiști mai au și rușii ăștia. 

Din nou, îmi zic că trebuie să fi e și lunetiști pe undeva, 

faimoşii Specnaz. Cine știe, poate ne așteaptă la ieșire. 

Însă n-am apucat să afl u: chiar înainte de fi nal, Makarov 

îmi trage un glonț în diblă și afl u că-mi cunoștea identi-

tatea şi mă lasă în urmă, sigur de faptul că Rusia va 

arunca întreaga vină în cârca guvernului american. Aha. 

Ha... haha. 

Afacerea Aeroportul te lasă cu un gust amar în ce-

rul gurii și sentimente contradictorii. Mi-e greață când 

mă gândesc că Infi nity Ward și Activision au introdus 

acest nivel în joc doar ca să șocheze în mod gratuit și să 

provoace controverse, pentru că misiunea în sine nu are 

de fapt nici o premisă, pornește de la zero. Pe moment 

chiar am crezut că jocul a sărit brusc peste câteva nive-

luri, probabil datorită unui bug, nicidecum că ar fi  doar 

un mod grotesc de a crea publicitate și discuții aprinse 

pe marginea jocului. Prin urmare, da, aș fi  preferat ca 

acest nivel să nu existe. Cel puţin nu în forma sa actuală.

Imadiat, urmează o cursă cu obstacole printr-un 

cartier rău famat din Rio, în căutarea trafi cantului de 

droguri care i-a vân-

dut lui Makarov arme-

le utilizate în masacru. 

Puţin ciudat, când te 

gândești că poți să 

cumperi de pe piața rusească aproape orice tip de armă 

vrei. Și unde este modernismul trâmbițat în titlu, când 

am senzația că alerg după niște boschetari înarmați cu 

puști AK-47, ce se respawn-ează la infi nit dacă nu mă 

clintesc din loc? Veşnicul artifi ciu tehnic care te obligă să 

fi i mereu în mişcare nu prea îţi lasă timp de respiro. 

Misiunea este scurtă și se termină cu un scurt pasaj în 

care Infi nity Ward justifi că tortura, iar eu am ieșit din joc 

cu gândul de a-l relua mai târziu. Mai ştii, poate o să fi u 

chiar eu cel care prinde electrozii de sfărcurile 

nefericitului.

Mai târziu, să vezi minune! Noua misiune începe 

brusc pe o stradă din Pittsburgh, SUA, și afl u cu surprinde-

re că am misiunea de a recuceri străzile din mâinile arma-

tei rusești. Ce zice? Ale cui? Măi să fi e, se pare că în timp 

ce dormeam s–a inventat teleportarea în grupuri de câte 

o mie, cu tot cu tancuri și avioane, căci numai așa îmi pot 

explica cum de au ajuns rușii atât de repede în inima 

Statelor Unite. Păi bine, măi, dar cum rămâne cu Rio?

Așadar, scenariul nu numai că este cusut cu ață 

albă, ci și extrem de subțire, acțiunea sărind brusc de la 

o extremă la alta, evoluția evenimentelor fi ind atât de 

rapidă și de forțată, încât este greu să te asociezi cu ero-

ul pe care îl interpretezi la un moment dat. Într-un joc ce 

poate fi  terminat în doar 4 ore, poate chiar mai puțin, nu 

ai deloc prea mult timp.

The Good, The Bad and The 
Ugly

Ca gameplay, în schimb, Modern Warfare 2 este 

excelent. Este o cursă nebună plină de adrenalină în 

care orice fracțiune de scundă contează în luarea decizii-

Gata, şefu, fără rusă. 
Dacă vrei pot şi în 

japoneză

Scenariul l-a vrut 
împrăştiat pe bord

Marş funebru

Justifi carea torturii sau sado-masochism?
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UNREAL TOURNAMENT 3

Epic Games este exemplul perfect de producător dedicat cu trup şi sufl et 
comunităţii. Unreal Tournament 3 este distractiv, simplu şi complex în 
acelaşi timp, mult mai ieftin, iar o mulţime dintre mod-urile create pentru 
el au darul de a te convinge să te întorci mereu înapoi. Sunt mod-uri cu 
adevărat profesioniste, ce pot schimba complet mecanica de joc, împros-
pătând reţeta şi transformând în mod repetat UT3 într-o experienţă nouă.
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Produsul fi nal nu justifi că hype-ul imens ce i-a prece-
dat lansarea şi nici încasările uriaşe de peste 3 miliar-
de de dolari! Dacă Modern Warfare 2 ar fi  fost lansat 
sub alt nume, probabil că i-am fi  iertat multe, însă ca 
urmaş al unuia dintre cele mai costumizabile experi-
enţe multiplayer din istorie, lipsa opţiunilor 
cu care nu demult a rupt gura târgu-
lui este dezamăgitoare.
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lor. Armele se comportă veridic, mecanica de joc este 

aproape perfectă, iar arsenalul sufi cient de stufos pen-

tru a face pe placul oricărui fan al genului. La un mo-

ment dat ți se pune la dispoziție o dronă ce poate fi  con-

trolată de la distanță, rachetele lansate cu ajutorul ei 

provocând pagube însemnate în rândul inamicului, iar 

spre fi nalul campaniei poți folosi chiar și un scut pentru 

a te apăra de gloanțe și izbi cu violență adversarul.

Cum spuneam, însă, campania solo este extrem de 

scurtă. Tocmai de aceea vă recomand să profi tați la ma-

ximum de SpecOps, un mod de joc care ne permite să 

jucăm solo sau în cooperativ pe o serie de hărți extrase 

din campanie. Ia-ți un prieten, înarmează-te până-n 

dinți și pregătiți-vă să supraviețuiți unei serii de atacuri 

în valuri ale infanteriştilor ruşi. În unele cazuri trebuie să 

termini misiunea într-un anumit interval de timp, iar pe 

măsură ce câștigi confruntări, ți se oferă accesul la hărți 

noi. SpecOps este un mod de joc distractiv și longeviv, 

spre deosebire de campania principală, foarte scurtă, 

derutantă și extrem de serioasă. 

Totuși, nu poți juca SpecOps chiar cu oricine. Trebuie să 

ai neapărat un prieten care deține jocul și este dispus 

să-ți accepte invitația în echipă.

Componenta principală a jocului rămâne, totuși, 

multiplayer-ul. Practic, este singurul motiv pentru care 

ai cheltui o grămadă de bani pe Modern Warfare 2. 

Gândiți-vă la bunătățile din COD4 și înmulțiți cu 4. Noi 

moduri de joc, hărți (mai mult sau mai puțin balansate), 

perk-uri, abilități principale și secundare, iar lista ar pu-

tea continua. Una dintre abilități, de exemplu, îți permi-

te să „furi” tot arsenalul jucătorului care tocmai te-a ucis, 

iar la un anumit unmăr de kill-uri consecutive poți che-

ma chiar și o dronă în ajutor.

Paradoxal, însă, nu putem 

juca Modern Warfare în LAN. 

Ciudat este că în cazul versiunii 

pentru Xbox 360 acest lucru este 

posibil. Mai mult, Infi nity ward a 

portat până și sistemul de matchmaking specifi c până 

acum doar consolelor, spunând adio serverelor dedicate 

și suportului pentru mod-uri, iar ca să fi e tabloul com-

plet, limita maximă de jucători pe o hartă este de 18, în 

condițiile în care unele hărţi ar suporta lejer mai mulţi. 

Iar când nu poți controla ce se întâmplă pe un server, 

riscul să dai peste o grămadă de trișori este incredibil de 

mare. Aşadar, mare atenţie cu cine vă înhăitaţi.

Prin urmare...

Versiunea pentru PC a jocului nu este mai bună 

decât cea dedicată consolelor. Ba dimpotrivă, Infi nity 

Ward a eliminat tot ceea e iubesc fanii FPS-urilor în cazul 

soluțiilor pentru PC, în speță suportul pentru servere de-

dicate și mod-uri, oferind în schimb un sistem de match-

making greoi, chiar exasperant în primă fază. Nu de 

puține ori am admirat minute întregi meniul jocului, 

atât cât să decidă cu cine trebuie să joc, cine va fi  urmă-

toarea gazdă etc. Închipuiți-vă că jucătorul gazdă se su-

pără și iese din joc. Mi s-a întâmplat. În acel moment 

distracția încetează, te trezești din nou cu meniul jocului 

în față și aștepți să găsească o nouă gazdă. Încet, mare 

parte dintre probleme au început să se rezolve.

Mai curios este că Infi nity Ward a început 

producția cu Call of Duty, un joc dezvoltat în exclusivita-

te pentru PC, iar acum asistăm la o schimbare de 

direcție în detrimentul platformei care i-a ajutat să 

crească. Sunt multe lucruri bune în Modern Warfare 2, 

însă campania solo aberantă, lipsa serverelor dedicate, a 

mod-urilor și prețul mare nu prea îl recomandă. Într-un 

fel, multiplayer-ul merită (mă refer la experienţa de joc), 

cu tot cu controversatul sistem de matchmaking intro-

dus parcă pentru a le ușura viața amețiților, dar cu con-

diţia să aşteptaţi o ieftinire.
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Call of Duty: Modern Warfare 2Call of Duty: Modern Warfare 2

 A fost nevoie de-o 
rachetă ca să mă 

oprească. Atât 
de bun sunt

Love is in the air…
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Pai io aşa credeam Adică, să o luăm pe aia dreap-

tă, toate „originalităţile” din ultima vreme se ba-

zează fi e pe faptul cu nimeni nu a jucat toate 

jocurile de pe piaţă, fi e pe calitatea inerentă a creierului 

nostru de a şterge unele lucruri în favoarea altora. 

Aşadar, ori de câte ori auziţi câte un reviewer spunând 

că nu ştiu ce joc e original, fi e încă nu i s-a uscat cernea-

la pe buletin, fi e şi-a asasinat sistematic neuronii prin di-

ferite spelunci în ultimii ani. Mai sunt şi alte posibilităţi 

pe care prefer să nu le enumăr aici.

Ca să continui pe această cale a autocriticii, totuşi 

tind să mă contrazic când vine vorba despre tendinţele 

Credeaţi că le-aţi văzut pe toate?!

şi manifestările sociale pe care le provoacă media şi pro-

dusele sale. Chiar dacă jocul de faţă dat ca exemplu este 

doar un city- builder online, nu foarte original, dar des-

tul de unic în felul lui, fenomenul creat de el în rândul 

unei anumite categorii de oameni cu care nu ştiu exact 

dacă îmi convine să fi u asociat este unul de o anvergura 

dubioasă. Nu cred că e foarte mare, dar fără îndoială 

este originală.

Spre exemplu, aruncând un ochi ici-acolo, am des-

coperit faptul că au apărut site-uri pentru oraşele din 

joc. Chiar dacă avem j’de mii de oraşe în lume fără un 

site de prezentare. Culmea, nu e un paradox. Nu este 

nici măcar surprinzător. Este doar un lu-

cru original şi anormal, în sensul bolnav 

al cuvântului. Ceea ce nu e neapărat rău 

dacă ar fi  să explorăm cotloanele mora-

lităţii arhetipale umane.

Primar Demis
Primul lucru care a atras atenţia 

asupra acestui joc a fost faptul că recla-

ma a fost una de „City-builder MMO”, 

ceea ce e doar jumătate adevărat. 

Cealaltă jumătate nu este neapărat falsă, 

ci doar uşor în ceaţă. Mai exact, jocul are 

o secţiune masivă single player la care 

orice dudă are acces, exceptându-i pe 

acei nelegiuiţi care au folosit metode re-

probabile, ilicite şi condamnabile de a 

obţine jocul. Asta pentru că, de fapt, jo-

cul este activat online şi ai nevoie de un 

cont la ei, ca la un MMO normal. Pe lân-

gă asta, mai există opţiunea de a juca în 

Planet Mode. Acest mod de joc este de 

fapt partea online. La început, vei avea 

un trial care va dura un număr relativ de 

zile, după care va trebuie să începi să plăteşti dacă vrei să 

mai vezi la faţă cetăţenii din oraşul la care ai lucrat atât 

de multă vreme. Odată trial-ul expirat, pentru a juca în 

single player vei fi  în continuare obligat să te conectezi 

online. Acest „fi nger” vârât în nara piraţilor nu a rezolvat 

decât un singur lucru şi anume acela că jocul a avut ceva 

mai puţin succes. Ca să nu uit ce voiam să zic, indiferent 

dacă plăteşti sau nu, ai nevoie de conexiune de net pen-

tru a juca, ceea ce este oarecum un fel de…

Întoarcerea primarului
Până la urmă e mai puţin important de unde îţi re-

alizezi screenshot-urile. Pentru că în modul (dregându-

mi vocea) „MMO” nu există prea multe moduri de a soci-

aliza, de a lua contact. Pentru a explica acest lucru, 

trebuie însă descrisă succint, a-la-review-casual, meca-

nica jocului.

Voi presupune că, dacă citiţi acest articol, sunteţi in-

teresaţi de funcţia de primar sau dacă nu, cel puţin de ar-

hitectura urbană. Aşa că nu voi mai trece prin conceptele 

de bază pentru că prin ele o să vă treacă SimCity, City Life, 

Caesar etc. O să trec direct la ceea ce oferă concret acest 

joc. Astfel, în primul rând, oferă o grafi că cel puţin decen-

tă. Nu e fantastică, ieşită din comun, dar cel puţin este 

acolo. Funcţionalitatea engine-ului este relativă. Eu l-am 

surprins deseori evitând să-mi folosească toate core-urile 

procesorului, ceea ce nu e un lucru bun pentru genul său. 

Al doilea lucru este engine-ul social. Deşi nu e la fel de in-

teligent ca cel din City Life, creat de aceiaşi producători, 

totuşi este logic. Adică ai populaţie de oameni născuţi 

muncitori, organizaţi pe scări sociale, care au nevoie unii 

de alţii pentru a avea locuri de muncă.

Spre deosebire de alte jocuri de acest gen, CitiesXL 

nu e organizat în jurul unor relaţii între oameni. Jocul 

este organizat în jurul creării unui echilibru industrial ţi-

nând cont de existenţa unor resurse esenţiale gen apă, 
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petrol, pământ fertil etc. De-aia sincer nu am fost foarte 

atras prea tare.

Pentru a crea un oraş funcţional social, e sufi cient 

să creezi un echilibru între şomaj şi locurile de muncă, 

între numărul respectiv tipul de locatari şi locuinţele 

pentru ei. La un moment dat descoperi că e foarte uşor 

să stimulezi creşterea populaţiei deoarece totul depinde 

de cât de performantă şi de bănoasă ţi-e industria. Şi 

aici ai tot felul de opţiuni, de la turism până la industrie 

grea. Orice industrie, oricât de bazală şi de uşor de înţe-

les, are nevoie de comerţ pentru a se putea auto-susţi-

ne. Ei bine, aici apare componenta online. Pentru a sus-

ţine un oraş, eşti obligat să cumperi şi să faci troc cu 

„Token-uri” pentru a reuşi să-ţi faci rost de materia pri-

mă. Niciun oraş nu va avea şi apă şi petrol, şi câmpuri 

fertile etc. În single player, cumperi din neant.

Dacă vă întrebaţi ce mai există pe partea online, o 

să vă spun că mai sunt nişte avantaje „virtuale” pe care le 

primeşti dacă eşti abonat, ai acces la un canal de chat şi 

poţi vizita oraşele. Cum?!

Avatar
Un cuvânt care e tare la modă în ziua de azi şi care 

a intrat în vorbirea curentă a celor ca noi. Pentru a sti-

mula… să zicem… latura socială a jocului, s-a introdus 

avatarul. Pe lângă faptul că este urât ca foamea cronică 

indiferent cum îl modelezi (şi de opţiuni nu duci lipsă), 

singurul său rol este de a-l folosi pentru a te plimba fi e 

pe străzile oraşului tău, fi e pe străzile oraşelor celorlalţi 

playeri. Deşi treaba asta e cool când afl i de ea, s-ar putea 

să realizezi după o lună-două de joc, exceptând cazul 

extrem în care pentru tine socializarea online este prima 

natură, înainte chiar şi de cea umană generală, că nu o 

foloseşti. E tristă, nu de alta, dar o să cam atenteze la 

memorie, procesor etc. Şi credeţi-mă pe cuvânt, nu scriu 

articolul acesta de pe o râşniţă.

Artă şi arhitectură

Deşi acest review miroase 

foarte critic, totuşi o să mă opresc în mod excesiv de en-

tuziast asupra unui fenomen care a apărut odată cu 

acest joc. Deşi posibilităţile de a construi oraşul nu sunt 

chiar nemaipomenite, totuşi sunt mai bune decât în alte 

jocuri. Asta a dus la apariţia, legat de acest titlu, a artei 

arhitecturale virtuale urbane. Oamenii au început să 

facă design urban din acest joc. Am folosit o serie de 

screenshoot-uri de pe site-ul ofi cial pentru a ilustra ta-

lentul unor oameni de a salva condiţia de „pe-acolo”. 

Totul a pornit prin beta când un anume jucător a creat 

un model arhitectural circular pentru întreg oraşul, ceea 

ce, credeţi-mă, este foarte difi cil ţinând cont de faptul că 

jocul e gândit cam în colţuri, cu obiectele amplasate pe 

un grid cu opţiuni de rotunjire mărunte.

Inspiraţi de acea „operă de artă”, oamenii care au 

dat bani pe joc au început să experimenteze cu lucruri 

care deja depăşesc limitele simplei pasiuni. Aproape că 

le-aş permite să-şi vândă oraşele.

Pe lângă asta, după cum spuneam la începutul ar-

ticolului, oamenii au început să-şi facă reclamă oraşelor, 

fără un scop evident comercial. Pur şi simplu ţi se spune 

că dacă vei vizita în calitate de Avatar turist, iată ce vei 

vedea sau experimenta. Ştiu că sună bizar, dar, să recu-

noaştem, e al dracu’ de interesant şi de a la Matrix.

Ca să concluzionez, nu am intrat prea mult în deta-

lii tehnice pentru că jocul nu aduce nimic senzaţional, ci 

doar preia diferite concepte pe care le-a combinat sufi -

cient de bine pentru a crea un gameplay normal, accep-

tabil. Ar fi  inutil să vorbesc despre infl uenţa poluării asu-

pra dinamicii populaţiei sau despre posibilitatea 

apariţiei incendiilor în cazul în care nu ai o unitate de 

pompieri aproape. Astea sunt lucruri care există pur şi 

simplu şi se încadrează într-un tipar pe care producătorii 

îl cunosc foarte bine. Ceea ce au realizat ei însă a fost 

implicarea jucătorului la nivel emoţional. Unde e pre-

zentă arta, de obicei găseşti şi crâmpeie ale sufl etelor 

unor oameni. Iar un joc care are sufl et este deja un mic 

fenomen. Pe lângă asta, jocul primeşte conţinut nou pe-

riodic aşa că vi-l recomand în locul unui posibil cadou 

patetic şi lipsit de contribuţia muzei sărbătorilor.

Locke �

Cartier periferic pentru proletariatCartier periferic pentru proletariat

Turismul poate fi  o sursă de venit
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Nici n-a terminat bine confetti-ul de căzut 

prin redacţie de când am declarat The 

Legend jocul anului, că ne-am trezit pe 

masă cu varianta într-o limbă pe care o pricepem a 

expansion-ului său, de sine stătător. După cum su-

gerează şi titlul, producătorii au trimis feţii frumoşi la 

fl otări în favoarea unei doze de estrogen binevenite. 

Mai ales că prinţesuca în cauză, rezultată din combi-

narea zemelor regelui Mark şi a irelevantei sale con-

soarte, vine ca o binecuvântare din ceruri pentru 

Endoria. Fiindcă porţile Infernului, închise pentru re-

novare de Bill Gilbert (mentorul prinţesei Amelie) cu 

nişte ani în urmă, nu reuşesc să împiedice demonii, 

în frunte cu tătuca Baal - căruia i-aţi mai dat-o-ntre 

coarne şi-n Diablo 2 - să facă prăpăd din nou prin 

Endoria, ştergând pe jos din prima cu elfi i şi piticii 

(de când cu Witcher, se pare că-i la modă să şi-o ia, 

pe stilul negrul moare primul). Aşa că oamenii, ră-

maşi ultima rasă valabilă din tărâm, în frunte cu re-

gele Mark, se trezesc cu o gură băloasă în plus la 

cină, mai precis cu Gura Iadului. Şi cum bietului mo-

narh nu-i surâde ideea unor nepoţei cu pielea roşie, 

coarne, colţi şi codiţă, se dă de trei ori peste cap şi 

îngheaţă timpul şi totodată o face pachet pe Amelie 

şi-o trimite în lume. În altă lume, Teana, ca să redu-

cem aproximarea. Unde fetişcana trebuie să-l caute 

pe Bill, aparent singurul în măsură să refuze invitaţia 

lui Baal în acelaşi mod civilizat şi categoric în care le-

au explicat ruşii naziştilor că rasa ariană n-are decât 

să fi e superioară, dar numai la ea acasă.

Are buze moi

Înţolită într-o armură sumară (mai ales dacă 

apucaţi poteca magiei şi totodată argumentul pen-

tru care eu unul am ales iniţial astfel), care n-o apără 

REVIEWREVIEW

Această Jeanne d’Arc 
a TBS-ului...
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nici măcar de priviri indiscrete, darămite de huliganii îm-

prăştiaţi pe hartă, copila porneşte-n căutarea maturizării 

mentale, spirituale, militare, dar mai ales administrativ-

politice, trecându-i sub copitele murgului pe cei cu pă-

reri diferite. Norocul ei că statutul nobil nu-i permite să-

şi păteze obrajii cu sânge, ci îi impune statutul de 

majoretă, care întăreşte de pe margine atributele de 

bază ale armatei, mai fl ash-uieşte aliaţii cu vrăji de încu-

rajare şi tachinează inamicii cu soiuri de magie pe care 

respectivii, dacă ar avea de ales, le-ar refuza. 

Pe lângă schimbarea de sex a personajului central, 

Armored Princess aruncă la gunoi haita de spirite din 

The Legend în favoarea unui pokemon, cel puţin la fel 

de util şi provocator de distrugere, mai ales după ce mai 

creşte în nivel, care vine cu un set nou de şmecherii în 

pălărie. Vizavi de care mi se pare 

că producătorii au învăţat din 

micile greşeli din trecut, făcând 

puterile acestuia, foarte specta-

culoase, mult mai ademenitor 

de folosit şi mai puţin suscepti-

bile superfl uităţii decât cele ofe-

rite de spirite în jocul precedent. 

În plus, la început veţi avea de 

ales între mai multe varietăţi de 

pokemon, care, în afară de cu-

loare, sunt diferenţiaţi şi prin 

bonusurile de pornire (şi în anu-

mite cazuri, pe termen lung) pe 

care le oferă.

... dar buzduga-
nul tare

Bineînţeles că Amelie vine 

în continuare cu trei arome. 

Războinica este centrată pe ma-

ximizarea efi cienţei trupelor şi 

totodată pe acumularea de 

Rage (practic, mana folosită de 

dragonul de buzunar care-o în-

soţeşte pentru exercitarea func-

ţiunii sale de spiriduş atotputernic – cu observaţia că, 

dacă nu ai un anumit skill sau nu bei o poţiune specială 

înainte de luptă, începi cu Rage zero şi acesta creşte pe 

parcursul ciomăgelii, de unde şi numele) şi rămâne, ca 

de obicei, o variantă bună pentru începători. Surpriza 

maximă a fost că, dacă te pune dracu’ să alegi vrăjitoria, 

spre deosebire de predecesor, unde ai fi  devenit rapid 

un mic zeu, în AP devii automat cea mai oropsită clasă, 

pentru simplul fapt că, pe măsură ce avansezi, ritmul de 

creştere a tăriei adversarilor este mai rapid decât cel în 

care poţi, în condiţii normale, să dezvolţi aptitudini ma-

gice sufi cient de puternice pentru a le face faţă fără pro-

bleme şi să înveţi vrăji care, folosite în mod chibzuit, pot 

să-ţi confere un avantaj semnifi cativ în situaţii când sor-

ţii ar fi  altfel potrivnici. Automat, alegerea clasei Paladin 

devine cea mai bună soluţie pentru jucătorii avansaţi, 

care vor versatilitate şi posibilitatea de a folosi o pano-

plie mai largă de tactici. Şi asta fi indcă şi arborii de skill-

uri au fost regândiţi, păstrând şi modifi când puţintel 

ceea ce s-a dovedit a fi  bun şi introducând, pe fi ecare ra-

mură, anumite aptitudini salutare, care, prin benefi ciile 

pe care le oferă, cresc tentaţia îndepărtării de o clasă 

pură. Evident, paladinul, afl at la mijloc, între forţă şi ma-

gie, este cel mai avantajat, fi ind singurul care poate cu-

lege cu mare uşurinţă câte ceva din celelalte două ra-

muri învecinate direct. Pe scurt, alegându-l, primeşti, în 

afară de ceea ce găseşti pe harta de joc, cel mai echili-

brat cocktail de rune necesare îmbunătăţirii skill-urilor şi 

implicit cresc posibilităţile de dezvoltare. În plus, ai ac-

ces mereu la o armată mare, fi indcă paladinul îţi dă cel 

mai meseriaş nivel de Leadership (valoare care limitează 

numărul de unităţi de un anumit tip pe care le poţi căra-

n armată la un moment dat, fi ecare tip venind cu propri-

ile cerinţe per bucată – astfel, jocul te împiedică să-ţi dai 

aere de meseriaş, chiar dacă ai avea lovele de cheltuit pe 

prostime), lucru care se simte puternic încă de la înce-

It be trouble in Endoria

Stânga-jos: una bucată Stânga-jos: una bucată 
pokemon. Ceva mai sus, pokemon. Ceva mai sus, 
Awards (medaliile)Awards (medaliile)

De vorbă cu... 
Orson Card, 
înainte să fi e 
despărţit de Scott
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put, dar şi mai tare în a doua jumătate a jocului.

O noutate interesantă o reprezintă medaliile (zece 

la număr, cu trei grade pentru fi ecare) care funcţionează 

ca o serie de realizări (achievements) răsplătite prin di-

verse avantaje. De exemplu, dacă omori un număr de 

dragoni, ţi se acordă un bo-

nus procentual permanent la 

cantitatea de experienţă acu-

mulată de pokemon sau, 

dacă foloseşti cu predilecţie 

vrăji de tip capcană şi acumulezi un anumit număr de 

utilizări reuşite, efi cienţa acestora va creşte permanent. 

De regulă şi la prima vedere, bonusurile conferite de 

medalii nu sunt uriaşe, însă ajung să conteze destul de 

mult pe termen lung, oferindu-ţi în situaţii extreme 

exact micul avantaj de care ai nevoie pentru a supravie-

ţui, atâta timp cât faci în aşa fel încât să le exploatezi 

cum trebuie. Practic, inovaţia conferă o nouă dimensiu-

ne strategică jocului, invitându-te să adopţi anumite 

conduite şi să favorizezi, cel puţin o vreme, anumite vrăji 

sau aptitudini, în schimbul benefi ciilor pe termen lung. 

În rest, lupta rămâne la fel de interesantă şi impecabil 

realizată ca în Legend (neiniţiaţii să facă bine şi să apese 

tasta Alt în prima luptă, pentru revelaţii statistice), pe re-

ţetă board game/HOMM, cu diferenţele majore date de 

suplimentarea cărţii de vrăji cu abilităţile dragonului ce 

te însoţeşte.

O fată mică într-o lume mare

Dacă în The Legend lumea era formată dintr-o har-

tă mare împărţită în zone pe care te plimbai, unite prin 

puncte de acces fi xe, Armored 

Princess aduce un concept de in-

sule, care, după cum bine observa 

Ciolan, funcţionează ca nişte par-

curi de distracţie tematice, fi ecare 

cu personalitatea, atmosfera, năz-

drăvăniile şi fauna specifi că. 

Partea bună este că, atunci când 

faci rost de harta de navigare co-

respunzătoare unei insule, odată 

afl at pe mare, poţi naviga direct 

către ea. Adică nu te mai chinui 

neapărat să baţi ditamai monstră-

lăul care păzeşte punctul de tre-

cere, ci pui mâna pe hartă şi fugi, 

mai ales că unităţile ce populează 

fi ecare zonă se mai plimbă pe 

hartă, părăsind temporar comoa-

ra pe care o păzesc, uneori sufi ci-

ent cât să te poţi strecura pe ne-

simţite. Şi totodată că 

descoperirea unei noi insule îţi 

aduce un entuziasm aparte. 

În colţul din stânga-jos, În colţul din stânga-jos, 
saurienii. Doamne-Ajută!saurienii. Doamne-Ajută!

Vrăjeli devastatoare, 
după bunul obicei al genului
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Partea proastă este că, mai ales 

dacă avansezi prin artifi cii către in-

sulele „avansate”, entuziasmul iniţial 

şi aparenta libertate trec în umbra 

trupelor ce populează respectivele 

locuri, care de cele mai multe ori îţi 

pot mesteca pe-o falcă fără proble-

me armata acumulată cu sârg, care 

pe insula precedentă începea să 

pară impunătoare. Cu alte cuvinte, 

uşor nu va fi , însă libertatea de a-ţi 

alege ordinea confruntărilor creşte 

destul de mult, iar alegerea luptei 

potrivite la momentul potrivit sau 

amânarea unui confl ict mai difi cil 

pot uşura semnifi cativ avansarea în 

joc. Şi inversul rămâne perfect vala-

bil. Apoi, din originalul King’s 

Bounty (ăla de-acu’ 20 de ani) se în-

torc... bounty-urile, puse pe capete-

le anumitor eroi, ceea ce face jocul 

mai interesant. Din păcate, trebuie să aveţi mare grijă 

să nu-i ciomăgiţi înainte de a prelua quest-ul aferent 

fi ecăruia fi indcă, din cauza unei scăpări a producăto-

rilor, vă veţi linge pe bot de recompensele conexe. Se 

mai întoarce în sfârşit şi posibilitatea de a zbura, 

drept pentru care în anumite părţi veţi fi  liberi să vă 

plimbaţi cum aveţi chef şi să vă alegeţi confl ictele 

după placul inimii. 

Problema e că abilitatea este permanentă şi devine 

puţin cam prea puternică, dând un avantaj strategic 

enorm şi poate nu binevenit. Totuşi, este contracarată 

de faptul că în mine şi alte tipuri de interioare, bidivi-

ul claustrofob refuză să intre, aşa că veţi fi  nevoiţi să 

le parcurgeţi per pedes, cu limitările de rigoare. 

Eu unul aş fi  optat pentru o variantă aproape de ori-

ginal, în care puteai zbura atâta timp cât aveai o ar-

mată predominant înaripată (nu, zânuţele şi muştele-

dragon nu se puneau, era nevoie de dragoni şi grifoni 

în toată fi rea pentru aşa ceva). Apoi, secţiunea de vră-

ji a fost şi ea îmbogăţită, în special cu tot felul de 

scroll-uri care permit executarea unor manevre per-

verse în modul adventure, adică pe harta în timp real. 

Alături de poţiuni, alegerea lor chibzuită poate face, de 

multe ori, minuni. Aşa cum se întâmplă în orice expansi-

on care se respectă (vezi Armageddon’s Blade din 

Heroes III), trebuia să apară o rasă nouă, overpowered şi 

total nelalocul ei. 

Adică şopârlele sau, mai bine zis, saurienii, care culmi-

nează cu un nesimţit de T-Rex care face praf tot ce miş-

că. Sunt interesanţi, dar veţi prefera destul de repede 

să-i aveţi în gaşcă decât să vă mănânce jumătate din ar-

mată. Ce-i drept, în tocana de fantasy cu motive pirate-

reşti, condimentată cu niscai unităţi steampunk, merge 

să adaugi aproape orice, aşa că n-aş fi  total surprins să 

văd Tie Fighters într-un sequel. 

Ah, da, să nu uit: la fel cum voinicii din Legend puteau 

să-şi ia în urma unor quest-uri muiere să le dea diverse 

bonusuri şi să mai ofere niscai socluri pentru artefacte şi 

Amelie poate alege pe parcurs între o serie de scutieri. 

Mare diferenţă nu e. Iar boşii noi sunt absolut meseriaşi, 

dar rămân în continuare mai uşor de bătut decât pazni-

Una bucată boss nou

Hei, taxi!

Cea mai epuizantă 
luptă ca tactică se dă
 tot într-un obiect
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HEROES OF MIGHT AND MAGIC 3: SHADOW OF DEATH

Ediţia mea preferată de Heroes este cea mai apropiată de King’s Bounty 
ca tactică şi je-ne-sais-quoi, cu toate că, dacă sunteţi prea mici şi nu l-aţi 
prins sau faceţi parte din minoritatea care nu l-a experimentat, s-ar pu-
tea să strâmbaţi din nas la grafi ca tehnic prăfuită pentru zilele noastre. 
Mie-mi place la fel de mult ca-n prima zi, îl consider cel mai bun din serie 
şi vi-l recomand călduros.

*UNDEVA, CÂNDVA ÎN LEVEL
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Un expansion stand alone care menţine standardul ri-
dicat impus de Legend, fi indcă nu se îndepărtează ra-
dical de la formulă, ceea ce totodată s-ar putea să-i 
plictisească pe cei care l-au răsjucat pe acesta din 
urmă. Farmecul rămâne intact, cu menţiunea că sfera 
de ambiguitate din predecesor parcă-l coafa mai bine. 
Noutăţile şi modifi cările sunt în general binevenite, 
cu mici probleme de echilibrare ici şi colo, care 
pot fi  trecute uşor cu vederea, ca şi poves-
tea destul de banală, mulţumită atmosfe-
rei şi mai ales gameplay-ului demenţial, 
old-school.

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

care 

8,6

Gen TBS/RPG Producător Katauri Interactive  Distribuitor 1C Company  Ofertant 

GameShop.ro ON-LINE www.kings-bounty.com

CERINŢE MINIME:CERINŢE MINIME:  Procesor 2,6 GHz   Memorie 1GB Video 

Accelerare 3D GeForce 6600  / Radeon 1300 128 MB

sistemul de călătorie între insule �

fiecare insulă cu personalitatea şi fauna ei �

abilităţile pokemonului �

gameplay şi skill-uri revizuite şi îmbună- �

tăţite; adăugiri interesante
sistemul de medalii, calul zburător e cool �

calul zburător şi cool aduce adesea un  �

dezechilibru strategic în favoarea 
jucătorului
luptele cele mai intense rămân cele cu  �

paznicii obiectelor însufleţite, nu cu boşii, 
cum ar fi normal
firul epic principal, slăbuţ, ca şi în Legend �
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cii vreunui obiect însufl eţit, pe care trebuie să-i convingi 

cu forţa că vrei să-l foloseşti/upgradezi în sesiuni de 

hore tactice de toată frumuseţea.

Quod Me Nutrit, Me Destruit

Deşi este un expansion, fi e el şi stand-alone, 

Armored Princess oferă cam trei sferturi din durata de 

joc a lui Legend, ceea ce, însumând minimum 25-30 de 

ore de joc per parcurgere, spun eu că este foarte gene-

ros. Totuşi, ca gameplay şi aspect, AP nu se abate foarte 

mult de la formula predecesorului, lucru bun pentru cei 

care l-au ratat, fi indcă vor avea parte de ceva pur şi sim-

plu fermecător şi diferit faţă de ce se încăpăţânează in-

dustria de jocuri să ofere acum şi totodată potenţial rău 

pentru cei care au jucat Legend, care vor găsi o doză 

poate prea mare de familiaritate. Gameplay-ul e puţin 

mai rafi nat, ca şi grafi ca 

(veţi remarca şi îmbu-

nătăţiri ale elementelor 

preluate din predece-

sor), sunetele sunt nu-

mai bune (cu bonus 

pentru răcnetele sauri-

enilor), iar muzica, 

foarte potrivită şi plă-

cută, creează un ecou 

plăcut al atmosferei, 

fără însă a stabili vreun 

nou standard sau a fi  

prea memorabilă. 

Partea în timp real însă, 

ca şi povestea (deşi cu ritm mai dinamic în AP) şi siste-

mul de questing ar trebui îmbunătăţite însă radical pen-

tru a face viabil un sequel. Eu unul aş vrea şi un lore pu-

ţin mai consistent. Aşadar, dacă n-aţi jucat The Legend, 

dar sunteţi fani Heroes, puteţi la fel de bine să puneţi 

mâna direct pe Armored Princess. Pentru cei care l-au 

jucat şi i-a cam plictisit pe parcurs sau consideră că şi-au 

luat doza de fantasy TBS, s-ar putea să nu prea renteze 

fi indcă, în mare, e cam aceeaşi brânză (marginal mai 

bună). Am observat că unii acuză jocul că ar fi  prea difi -

cil, chiar şi pe Easy. Lor le transmit mesajul: King’s 

Bounty este una dintre din ce în ce mai puţinele insule 

de inteligenţă într-o mare de jocuri făcute parcă pentru 

şcoala ajutătoare; nu vă fi e cu supărare, dar v-aţi cam re-

tardat, boieri dumneavoastră!

Caleb �

King’s Bounty: Armored PrincessKing’s Bounty: Armored Princess

Cum mai cresc ăştia mici!Cum mai cresc ăştia mici!

Rugăm zmeul să-şi Rugăm zmeul să-şi 
ocupe locul sub pod ca ocupe locul sub pod ca 
să pornim odată fi lmareasă pornim odată fi lmarea

Scufi ţa Roşie şi cei 770 de lupiScufi ţa Roşie şi cei 770 de lupi
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Din motive pe care nu doresc să le dezvolt, am 

acces constant la un volan de bună calitate 

pentru jocuri doar de la Need For Speed Shift 

încoace. Şi, cum de la Mercedes Benz World Racing am 

ajuns la concluzia că simulatoarele auto nu merită jucate 

din tastatură, pentru că asta porceşte complet experienţa 

de joc, am cam rămas cu o mare gaură în cultură. Aşa că, 

simultan cu Shift-ul, am început să iau din urmă jocuri 

precum cele din seria GTR, ca să-mi fac o idee în ce priveş-

te tendinţele şi realizările domeniului auto virtual. Ocazie 

pe care o aveţi acum şi voi, cu primul titlu al acestei serii, 

pe care vi-l oferim acum alături de revista noastră.

Dar să revenim la subiect, anume Race On, cea mai 

recentă apariţie în simularea auto de la SimBin, tăticii 

GTR, GT Legends, GTR Evolution, Race, STCC şi aşa mai 

departe. Aşa cum, deja, cred că v-aţi obişnuit, e destul 

de complicat să înţelegi ce conţine acest joc. Să o luăm 

pe bucăţele. Deci, în Race On se afl ă un Race 07 la care 

se adaugă sezonul 2008 al WTCC, pe deasupra STCC şi în 

completare câteva muscle car-uri care nu erau în versiu-

nile anterioare ale acestor jocuri, plus două piste aferen-

te lor, din Statele Unite. Evident, sunt convins că am ui-

tat ceva în această enumeraţie, am trecut cu vederea 

amănunte esenţiale, dar, credeţi-mă, m-am săturat să 

tot încerc să ţin evidenţa componentelor pe care SimBin 

le tot reciclează şi redesfac pe piaţă sub di-

verse nume. Pe Steam, Race On apare ca 

expansion al Race 07. Eu mă dau bă-

tut - nu mai înţeleg nimic, pentru 

că SimBin îl prezintă numai 

ca un bundle, un pa-

Off , off , off !

chet de produse ale lor. Naiba să-i mai înţeleagă pe pie-

ţarii lor de la marketing!...

Priveşte şi arde-i!
Iar primul astfel de element reciclat este grafi ca. Pe 

bune, în momentul în care am intrat în prima cursă, cu 

toate detaliile grafi ce date la maxim, am scăpat o excla-

maţie agăţată de pe forumul nostru de la www.level.ro: 

„negrule, ce?”. După care, am încercat singura explicaţie 

decentă pentru ceea ce vedeam, luată de pe acelaşi fo-

rum: „o fi  din cauza rocului...”. Vreau să zic, ceea ce se ară-

ta din cockpit ochilor mei era najpa. Pe bune, texturile, 

efectele pe texturi, proiectarea luminii şi procesarea 

acesteia arată în Race On ca acum 6-8 ani.

În primul rând, bordul maşinii. E de toată jena. 

Parcă e desenat şi colorat cu creionul. Apoi, dacă te uiţi 

prin parbriz, jalea se amplifi că. Pista arată cam ca în 

Grand Prix-urile vechi, şi mai rău ca în multe, prea multe 

jocuri de gen apărute de atunci încoace. Asfaltul e un gri 

şi atât, iar detaliile de pe marginea circuitelor sunt sim-

plist desenate şi texturate. Simplist pentru ziua de azi, în 

trecut aş fi  sărit în sus de bucurie - mult în trecut.

Numai maşinile arată binişor în exterior, şi să zi-

cem că damage-ul vizual este acceptabil. Dar, chiar şi 

din afară, maşinile nu arată la fel de bine precum cele 

din alte jocuri - să nu mă înjuraţi 

dacă zic de alde Burnout, 

Grid, Dirt, NFS 

Shift, pen-

tru că sunt excelente exemple de mai bine. De altfel, am 

făcut comparaţia, atât a pistelor, cât şi a două modele 

asemănătoare de maşini (ambele Chevrolet Camaro), fo-

losind circuitul Laguna Seca, prezent atât în Race On, cât 

şi în Need For Speed Shift. 

Damn, diferenţa vizuală dintre cele două versiuni ale 

aceleiaşi piste este pur şi simplu dramatică, măsurabilă 

în arce peste timp. Asta ca să nu mai vorbesc de felul în 

care arată cele două Camaro-uri. Două imagini spun mai 

mult decât o mie de cuvinte...

Rămaşi în urmă
Dar, poate că oamenii de la SimBin s-au concentrat 

pe altceva decât pe grafi că. Până la urmă, să nu uităm că 

seria Race, precum şi GTR, se revendică a fi  simulatoare 

auto. Or, există sufi cienţi fani hardcore ai genului care 

nu sunt atât de mult interesaţi de grafi că, pe cât sunt in-

teresaţi de fi zică - adică de realismul comportamentului 

maşinilor. Sincer, şi eu sunt dispus să trec cu vederea 

foarte multe, când e vorba de detaliul grafi c, dacă par-

tea de simulare este bine făcută.

Nu vreau să spun aici că Race On este slab ca simu-

lator. Ceea ce vreau să spun este că nu aduce nimic nou, 

deşi ar avea ce. Adică, pe lângă că nu s-a străduit măcar 

la nivelul decenţei în grafi că, după ce că a folosit copios 

materiale vechi şi jocuri deja vândute, pentru a însăila 

Race On, SimBin nu au făcut ceea ce ar fi  salvat cu totul 

impresia artistică proastă lăsată de acest titlu: o simulare 

şi mai bună. Veţi spune că nu se poate, că e perfectă aşa 

cum e acum? Ha, ha, ha!

Să facem un mic recurs la istorie, dar istoria concu-

renţei. În anul de graţie şi eternă amintire 2000, EA 
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NEED FOR SPEED: SHIFT

Jocul celor de la EA este o alternativă în întregul său, oferind cu totul alt-
ceva ca structură faţă de impecabilele sezoane de curse din Race On, şi 
anume o formă de racing lejeră ca organizare, cu uşor caracter RPG. În 
schimb, la capitolul simulare, Shift lasă Race On în urmă, fi ind o foarte 
puternică alternativă la acesta.

*LEVEL NOIEMBRIE 2009
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simulare de generaţie  �

anterioară
grafi că învechită �

prea mult material reciclat din  �

jocuri mai vechi

organizarea evenimentelor şi a  �

sezoanelor de curse
multiplayer bine făcut �
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Ă

Race On este un joc plăcut, care te prinde cu excelenta 
structură a sezoanelor de curse şi cu partea sa de mul-
tiplayer, la care concurenţa încă mai are de lucrat. 
Este, însă, dezavantajat de engine-ul de simulare 
de trecută generaţie şi de grafi ca rămasă 
bine în urmă.

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

mulare 

8,2

Gen Simulator auto Producător SimBin Distribuitor bitComposer Ofertant store.

steampowered.com ON-LINE www.race-game.org/raceon

CERINŢE MINIME:CERINŢE MINIME:  
Procesor 1,7 GHz Intel P4  Memorie 512 MB RAM Accelerare 3D 128 MB

Canada lansa Need For Speed Porsche 2000, unul din 

cele mai bune simulatoare auto de până atunci - poate, 

cel mai bun. Din 2002, Black Box Games este achiziţio-

nat de Electronic Arts, devenind o divizie a EA Canada, 

sub numele EA Black Box. Din 2008, EA Black Box este 

practic resorbită în ţesuturile EA Canada, în sediul căreia 

se mută cu totul. EA Black Box este responsabilă pentru 

majoritatea NFS-urilor apărute din 2002 încoace.

De partea cealaltă, Blimey! Games au făcut GTR 2 

şi GT Legends împreună cu SimBin. După aceea, Blimey! 

Games se sparge şi cei mai mulţi angajaţi se reunesc în-

tr-un studio nou de producţie, numit Slightly Mad 

Studios. Care, ÎMPREUNĂ cu EA Black Box, fac Need For 

Speed Shift! Şi, să ne reamintim ce spunea Ian Bell, de la 

Slightly Mad Studios, într-un Q&A publicat de VirtualR.

net: „The physics are built on the base engine we used in 

GTR2, with a completely new tyre model, input model, 

tyre to ground contact system (PhysX).“.

Toată prezentarea asta de până acum am făcut-o 

pentru a-mi susţine o bănuială. SMS au venit cu engine-

ul de simulare de GTR2, pe care l-au hibridat cu engine-

ul de simulare al NFS Porsche 2000, adus de EA Black 

Box de la EA Canada. Am simţit asta în volan jucând 

Shift. Am simţit şi că engine-uri-

le din NFS-urile arcade de după 

Porsche folosesc un engine de 

simulare castrat, luat din acest 

joc memorabil. Chiar am zis asta 

într-un articol, manifestându-mi 

speranţa că NFS îşi va recăpăta 

cojones-urile realismului.

Şi exact asta s-a întâmplat, 

dar pe o cale la care nici nu vi-

sam, cea descrisă anterior. EA a 

combinat ce era mai bun pe pia-

ţă în domeniu: GTR2 şi NFS 

Porsche, pentru a obţine cel mai 

bun simulator auto actual, în opinia mea. De ce v-am 

plictisit cu aceste detalii ce par să aibă prea puţin de-a 

face cu titlul de faţă? Tocmai din cauza acestui „prea pu-

ţin“ - Race On este o simulare la care s-a adăugat prea 

puţin spre deloc pentru a o face mai mult decât era în 

versiunile anterioare, în timp ce concurenţa a construit 

bine mersi peste engine-ul de simulare al SimBin-ului, 

ducându-l către generaţia următoare.

Nişte muşchi
Dar, totuşi, ce ne aduce Race On, cu mândrie trâm-

biţat ca o mare şmecherie de către comunicatele de pre-

să? Păi, nişte muscle cars şi nici alea prea multe. Două 

Dodge-uri, un Chevrolet şi un Cadillac. Iar Chevy-ul e 

doar Camaro, de parcă Corvette pătează. 

Pe bune dacă nu mă trec nevricalele când văd obsesia 

pentru muscle cars a producătorilor de jocuri auto. De 

altfel, al doilea patch al NFS Shift aduce şi el câteva ast-

fel de modele americane, cu o neaşteptată şi simpatică 

Toyota Supra în coadă.

Înţeleg faptul că SimBin şi EA vor să acopere piaţa 

americană, dar, în ce priveşte Race On, mă îndoiesc teri-

bil că ar avea succes semnifi cativ în State - mi se pare ca 

fi ind mult mai atractiv pentru restul lumii. 

În opinia mea, a combina excelente simu-

lări ale câtorva sezoane de WTCC şi a unu-

ia de STCC, plus ceva formule minore, dar 

interesante, cu muscle cars ca noutate, 

este cel puţin o naivitate. Sau, mai degra-

bă, o irosire de resurse care puteau fi  alo-

cate către altceva. Poate, către un engine 

de simulare auto de nouă generaţie. 

Poate, către o grafi că mai bună.

Aşa cum se prezintă, însă, acum, 

Race On îmi pare important în special pen-

tru fanii jocurilor SimBin şi mult mai puţin 

pentru cei care au apucat să joace Need 

For Speed Shift (în pofi da tuturor păcatelor şi bug-urilor 

acestuia din urmă). Totuşi, să nu pierdem din vedere şi 

valoarea deosebită a Race On pentru multiplayer - as-

pect sub care acest titlu este în faţa concurenţei. Astfel 

cumpănind lucrurile, trebuie să spun că Race On are 

punctele sale de atracţie, însă fără a fi  în întregime un ti-

tlu atractiv, şi în nici un caz la înălţimea aşteptărilor pe 

care le avem de la un  racing sim actual.

Marius Ghinea �

NFS Shift, Laguna Seca, Camaro interior
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PC

Precum orice făcă-

tură Blizzard, seria 

Diablo s-a bucurat 

de un mare succes 

(meritat) şi a 

dat tonul pen-

tru un stil 

Action 

RPG/ Hack 

& Slash 

bazat în 

primul rând pe 

luptă şi pe avansarea caracte-

risticilor personajului şi a 

echipamentului său, cu o 

rejucabilitate potenţată 

de un foarte pronunţat 

factor aleator în generarea nivelurilor, a inamicilor şi a 

echipamentului, pe de o parte şi din altă perspectivă de 

multiplele clase de personaje jucabile, cu abordări radi-

cal diferite şi cu multiple ramuri de specializare, imposi-

bil de însuşit integral chiar şi după mai multe parcurgeri,  

care generau tot felul de combinaţii în interiorul fi ecărei 

clase în parte. Succesul repurtat de serie a pus mulţi 

producători pe gânduri, care s-au apucat să toarne o 

adevărată armată de (mai mult sau mai puţin) clone, 

dintre care Fate (înrudit cu Torchlight) sau Titan Quest 

sunt doar două nume dintr-o mare de titluri care au în-

cercat – dar nu cred că au reuşit – să fure laurii monstru-

lui viscolian, a cărui cea mai recentă încarnare a fost lan-

sată acum aproape un deceniu. Iată însă că cei de la 

Runic Games (companie plină de ex-Blizz) s-au încăpă-

Born to click (not)

ţânat să dezvolte un titlu în acelaşi stil, profi tând în ega-

lă măsură de hype-ul generat de publicarea de materia-

le din Diablo III, de posibilităţile tehnice superioare de 

realizare a unui joc şi de negurile ce înconjoară data de 

lansare (pare-se, din ce în ce mai îndepărtată) a urmaşu-

lui legitim al regelui Hack&Slash.

Veni, vidi... déjà vu
Aşa se face că am degustat o porţie copioasă de 

Torchlight, clonă de Diablo unu la unu, îmbrăcată într-o 

hăinuţă ce clonează, la rândul ei, stilul grafi c adoptat de 

Blizzard începând cu Warcraft III şi foarte efi cient conti-

nuat prin WoW. Încă de la primii paşi, alegerea între cele 

trei clase disponibile m-a teleportat în 1996. Destroyer, 

Vanquisher sau Alchemist – sau altfel spus, luptător, ar-

caşă sau mag? Cu menţiunea că alchimistul înclină mai 

degrabă spre necromant 

decât către clasica vrăji-

toare din Diablo. O mică 

pată de culoare o repre-

zintă alegerea unui însoţi-

tor animal, întrupată de 

un căţel sau o felină care 

aduce mai degrabă a râs 

decât a pisică, aşa cum in-

dică jocul. Odată ce por-

neşte aventura, senzaţia 

de familiaritate creşte si 

mai mult. Acelaşi călător 

obscur, afl at în căutarea 

faimei, poposeşte într-un 

orăşel obscur (Tristr...Torchlight), unde bineînţeles că 

Răul corupe la greu şi oamenii o duc naşpa, aşa că gene-

ricul erou se vede nevoit să-şi sufl ece mânecuţele şi să 

se avânte în pântecul pământului pentru a-i încreştina 

pe nelegiuiţi cu fl egme şi lopeţi sau orice alt obiect ori 

vrajă contondente pe care le găseşte cuvenite. Dacă aţi 

jucat măcar câteva zeci de minute din oricare Diablo, 

ştiţi povestea pe de rost, cu menţiunea că atmosfera mai 

încărcată, apăsătoare, personajele din prima editare, im-

pactul iniţial şi grafi ca ceva mai serioasă vor fi  mereu un 

atu al titlului Blizzard, de care Torchlight nici nu se poate 

apropia. Adică te scobori în străfunduri, lăsând în urmă 

o dâră de cadavre, trăgând manetuţe, acumulând expe-

rienţă, adunând obiecte, investind puncte în cele patru 

atribute de bază şi în cele trei secţiuni de aptitudini. 

Scroll-uri care deschid portaluri către oraş, altele care 

identifi că obiectele magice, rare, unice şi de set, poţiuni 

REVIEWREVIEW

This town has been... 
ahh, forget it!
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PROGRESS QUEST

Personal, a juca singur pe formula Diablo mi se pare o pierdere enormă 
de timp. La fel de bine puteţi da cu Google după Progress Quest, un 
Action RPG gratuit, în mod text, care se joacă singur şi vă menţine mereu 
informaţi, în cel mai ilar mod posibil, în legătură cu faptele eroului vos-
tru. Puneţi coloana sonoră din Diablo în fundal, lăsaţi PQ să ruleze şi ocu-
paţi-vă de chestii mai importante. Fiindcă la fi nal, satisfacţia este ace-
eaşi. Adică nulă.
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deja văzut, jucat, săturat �

lipsă multiplayer, mici bug-uri �

timpi de încărcare uneori mari �

sistem slab de waypoint-uri �

grafi că şi animaţii superbe �

sunet excepţional, muzică me- �

morabilă, deşi deloc originale
gameplay aproape perfect �

animăluţele de companie �

BUNE:BUNE: RELE:RELE:
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Arată foarte bine, sună exact ca Diablo, dar nu are at-
mosfera la fel de faină. Rafi nează gameplay-ul tipic 
până aproape de perfecţiune, vine şi cu mici inovaţii 
utile şi interesante, are cerinţe de sistem ridicol de 
mici, dar în lipsa multiplayer-ului şi a unor diversiuni 
cu substanţă care să mai devieze de la formula de 
aur, plictiseala va ateriza inevitabil mai 
repede decât v-aţi dori, cu toate mo-
durile şi patch-urile din lume.

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

mula de

8,2

Gen Action RPG  Producător Runic Games Distribuitor Encore SOftware 

Ofertant store.steampowered.com ON-LINE torchlightgame.com

CERINŢE MINIME:CERINŢE MINIME:  
Procesor 800 MHz  Memorie 512 MB Accelerare 3D 64 MB 

experiment 

pentru viito-

rul MMO pe 

care-l pregă-

tesc. Aşa că nu-i o 

afacere rea, mai ales 

pentru cei care 

n-au încercat 

formula 

Diablo. Da’ pre-

gătiţi mouse-ul prost.

Caleb �
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de toate felurile şi toate-s cunoscute şi răsjucate-s toate. 

Şi fi indcă nu prea are rost s-o scald prea mult cu 

Povestea Porcului, mă voi concentra mai puţin pe simili-

tudini şi mai mult pe diferenţe între Diablo şi Torch.

Măcel triplu rafi nat
După o tonă de experienţă în lucrul la Diablo I şi II, 

era de aşteptat ca producătorii lui Torchlight să arunce-n 

schemă un gameplay identic, însă dus aproape de perfec-

ţiune. Ceea ce au şi făcut. Aproape tot ce criticau cârcota-

şii la Diablo II se găseşte remediat sau implementat în 

Torchlight, în special în ce priveşte interfaţa. Pe scurt, este 

simplă, efi cientă, include toate îmbunătăţirile adăugate 

ulterior în titlurile Blizzard şi alte câteva lucruri interesan-

te. În primul rând, animăluţul de companie participă activ 

la măcel şi la cărat, fi indcă are propriul inventar în care 

poţi aduna obiectele găsite şi câteva socluri care-ţi permit 

să-l echipezi cu inele, de ale căror efecte benefi ciază pe 

deplin, şi cu vrăji, pe care le va aplica judicios în luptă. Mai 

mult, dacă nu vrei să te deranjezi prea mult cu întorsul în 

oraş pentru a vinde obiectele care nu-ţi trebuie, tot ce tre-

buie să faci este să le încredinţezi însoţitorului tău mut şi 

să dai un clic pe un buton, pentru ca acesta să lipsească 

un minut sau două (pe nivelurile de difi cultate mai mari, 

dacă l-ai confi gurat bine şi începi o luptă fără el, îi simţi 

acut lipsa) şi să revină cu bănuţii. O altă găselniţă e posibi-

litatea de a echipa tu însuţi vrăji, care se comportă ca niş-

te obiecte care-ţi oferă abilităţi şi vin, în funcţie de putere, 

cu cerinţe pe măsură. Mai mult, skill-urile avansate nu ne-

cesită investirea unor puncte în cele afl ate pe un arbore 

comun, ci poţi investi oricâte puncte vrei direct în cele 

avansate, odată ce nivelul personajului permite asta. Din 

Fate se întoarce şi sistemul de faimă a personajului, care 

creşte pe măsură ce aces-

ta înfruntă boşi mai supă-

raţi. În orăşel, vei găsi un 

robot bard care îţi propu-

ne să te iei la trântă cu tot felul de zmei pentru ca el să 

compună cântece de vitejie bazate pe fapte(le tale) reale. 

Desigur, pentru fi ecare astfel de quest primeşti şi o răspla-

tă proporţională. Nu în ultimul rând, există un minigame 

de pescuit (asta când dai peste băltoace prin nivelurile 

generate aleator), al cărui premiu vine sub forma unui 

peşte ce poate fi  dat animăluţului tău şi care, în funcţie de 

specia capturată, îi conferă acestuia tot felul de avantaje, 

de obicei transformându-l temporar într-un tip de mob, 

ale cărui abilităţi le împrumută (eşti arcaş şi ai nevoie de 

un păianjen care să arunce o plasă şi să împiedice bossul 

să se apropie de tine, no problem). În rest, xerox. Într-o 

formă sau alta, există gambling, transmuting, enchanteri, 

socluri în arme şi pietre de diverse calităţi şi cu diverse 

proprietăţi pe care să le vâri acolo, eşti uneori însoţit de 

NPC-uri în luptă, avem şi waypoint-uri (deşi mai prost im-

plementate decât în Diablo II, în opinia mea), iar lupta su-

premă nu încheie jocul, ci deschide un dungeon infi nit, 

unde poţi mardi lighioane în voie, până la adânci 

senilităţi.

Bored of the clicks
Totuşi, producătaurii au exclus ceva esenţial din 

ecuaţie: o formă de multiplayer, adică exact şmecheria 

care a ţinut şi încă mai ţine Diablo II în viaţă. Grafi ca 

foarte bună a lui Torchlight şi varietatea extraordinară a 

temniţelor, boşii imenşi, aidoma celor care se anunţă în 

Diablo III şi formula dusă aproape de perfecţiune nu 

prea valorează mare lucru dacă nu te poţi juca împreună 

cu prietenii. Aşa că, după maxim câteva zile de cutreie-

rat nostalgic nivelurile din Torchlight şi încercat perso-

najele, se pune de-o plictiseală cruntă, iar jocul se trans-

formă într-o chestie la care mai revii din când în când, 

un fel de echivalent pen-

tru Solitaire al gamer-

ului mai experimentat, 

pentru feeling, pentru 

grafi ca excelentă şi pen-

tru coloana sonoră com-

pusă de acelaşi Matt 

Uelmen, foarte similară 

cu cea din Diablo şi pen-

tru mod-urile care curg 

în neştire de la comuni-

tatea puternică. Ce-i 

drept, Runic Games a 

lansat Torchlight la un 

preţ derizoriu, ca un mic 

nt 

o-

e

gă-

ă nu-i o

a, mai ales

care 

cat

’ pre-

se-ul prost.

Caleb

Koniec, repede, mouse-ul de schimb!

Clic, abilitate, loot, 
poţiune, fuga, rewind...

La pescuit cu şocâtele
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E foarte uşor să cazi în păcatul de a critica părţile 

mai puţin... dezvoltate ale acestui titlu. 

Grafi ca, muzica, prezentarea sunt create cu pro-

fesionalism, artistice, puternice, pline de pasiune, te laşi 

sedus de aceste reuşite şi anticipezi că povestea se va 

Una din poveştile cu care 
R2-D2 îşi adoarme copiii

descătuşa, că universul propus va începe încet, încet, să-şi 

dezvăluie din secrete. Aştepţi, dar aceste lucruri refuză 

să se întâmple, iar sfârşitul vine oarecum dezamăgitor, 

dar şi surprinzător prin faptul că apare mai repede decât 

credeai. Uiţi după primele zece minute că 

Machinarium este de fapt un joc indie făcut de 

doar şapte oameni, din fonduri proprii, iar preţul 

de vânzare este în cele mai multe cazuri mai mic 

decât jumătate din preţul unui titlu nou 

apărut. Experienţa în ale adventure-

urilor te dezumfl ă şi mai rău pentru că, 

inconştient, te aştepţi la o nuvelă în par 

cu vizualul şi auditivul, care să-ţi creioneze atent perso-

najele şi care să te lase să descoperi câte ceva din pânte-

cele mecanismelor şi ale scenelor etalate, cu atât mai 

mult cu cât jocul emană şi un pic de je ne sais quoi fi n à 

la Grim Fandango.

Nuvela se transformă încet, încet, într-o fabulă în 

care un roboţel încearcă să-şi salveze roboţica din mâi-

nile răufăcătorilor roboţoi. Expunerea este interesantă 

pentru că în joc nu există dialog, gândurile se transmit 

în sistem bulă, ca în benzile desenate, iar textele sunt în-

locuite cu imagini în mişcare. Astfel totul pare că se în-

tâmplă datorită nouă şi în jurul nostru, mai mult decât 

în cazul altor adventure-uri, iar acţiunile sunt şi ele po-

tenţate şi parcă mai logice graţie acestui artifi ciu. 

Personajele întâlnite sunt tipice, caragialistice, fără pute-

rea de a provoca surprize, la fel cum de cele mai multe 

ori se aşterne şi ţesătura acţiunilor. Chiar şi aşa, aventura 

are forţă, fără clişee hollywood-iene, cu momente emo-

ţionante, haioase, interesante, triste.

Imaginaţia şi măiestria artistului grafi c nu au înce-

tat să mă surprindă, să mă încânte la fi ecare pas şi până 

una alta imaginile ar fi  avut singure puterea de a mă 

purta de-a lungul întregii aventuri. Toate sunt desenate, 

colorate, pictate de mână, apoi scanate şi efectivizate cu 

programele specifi ce. 

Atenţia la detaliu e năucitoare şi de multe ori am desco-

perit în goana după pixeli mici tuşe care ori trădează pu-

ţin din istoria locului, ori mi-au dat idei despre ce trebu-

ie să fac pentru a trece mai departe. Din păcate, nu sunt 

decât 25-30 de planşe în tot jocul, prea puţine pentru 

a-ţi putea dezvălui şi partea mai puţin vizibilă a oraşului. 

Una din pove
R2-D2 îşi ado

descătuşa, că unive

dezvăluie din secr

să se întâmple, iar

dar şi surprinzător

credeai. Uiţi dup

Machinarium

doar şapte o

de vânzare e

de

in
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GRIM FANDANGO

Îmi vine greu să spun clar de ce Machinarium îmi aduce aminte de Grim, 
poate e muzica, atmosfera melancolică, universurile puternic stilizate, 
difi cultatea, gameplay-ul clasic, toate la un loc. 
De mulţi considerat cel mai bun adventure al tuturor timpurilor, Grim ar 
trebui încercat de toată lumea.
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univers relativ neconvingător  �

scurt �

poveste simplifi cată �

grafi ca �

sunetul �

difi cultatea �

preţul  �
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Machinarium este făcut de doar şapte oameni, din 
fonduri proprii, iar preţul de vânzare este mai mic de-
cât jumătate din preţul unui titlu nou apărut… Dacă 
privim doar prin prisma acestor date, nota e incorectă. 
Machinarium este fără discuţie printre cele mai bune 
titluri indie existente, un zece cu felicitări şi 
vă mai aşteptăm ar fi  în ordine. Comparat 
însă cu clasicii geniului... poftiţi:

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

şi

8,8

Gen Aventură grafi că Producător Amanita Design Distribuitor Amanita Design 

Ofertant store.steampowered.com ON-LINE www.machinarium.net

CERINŢE MINIME:CERINŢE MINIME:  
Procesor 1,6 GHz  Memorie 1 GB RAM  Accelerare 3D Nu neapărat
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Zecile de mecanisme şi clădiri par astfel fără 

sufl et, fără adâncime, faptul că întorc ceasul 

„bisericii” din exteriorul clădirii îmi pare ne-

potrivit, aş fi  preferat, mai ales într-un astfel 

de mediu, să pot interacţiona cu mecanismul 

şi consider că un puzzle astfel integrat ar fi  

fost de preferat altor încercări logice aruncate 

prin joc. Până şi roboţelul pare în câteva rân-

duri ireal pentru că obiectele găsite, indife-

rent de mărime, sunt înghiţite, făcându-l să 

pară gol, doar o cutie de tablă, în totală con-

tradicţie cu universul puternic steampunk-

izat prin care se plimbă. Pe de altă parte, ar-

tiştii au avut nevoie de trei ani pentru a 

defi nitiva aceste planşe şi au dat dovadă de o 

răbdare tipic asiatică în procesul de creaţie, e clar, din 

nou uit să privesc întreg tabloul şi ridic prea sus ştacheta 

când de fapt am primit mai mult decât sufi cient.

Atenţia la detaliu, coroborată cu faptul că „Wall-E” 

nu interacţionează decât cu obiectele la care poate 

ajunge fără a se deplasa, se poate transforma însă şi în-

tr-o povară, jocul nu este tocmai uşor şi te vei trezi în câ-

teva rânduri că încerci la fi ecare pas făcut să acţionezi 

ceva, să provoci o acţiune etc. Producătorul a încercat să 

înlăture acest neajuns prin furnizarea de indicii directe, 

indirecte sau cu subînţeles, iar în caz de blocaj total, un 

walkthrough complex poate fi  accesat oricând in game. 

Poţi opta în orice moment să vezi la ce se gândeşte ro-

boţelul, lucru care te va ajuta sau nu în funcţie de obiec-

tele pe care le ai în posesie sau pur şi simplu să ţi se ara-

te ce ai de făcut mai departe prin deschiderea unei cărţi 

profetice de benzi desenate. Provocarea într-un astfel de 

joc e cât se poate de clară, însă terminarea lui fără a „tri-

şa”, un deziderat care, spre dezamăgirea mea, dar şi îm-

pins de termen, nu l-am atins. M-am folosit o dată de le-

vel 1 walkthrough, fi -v-ar aspiratoru’ şi o dată de level 2, 

fi -v-ar pasărea. S-a întâmplat rar însă să mă blochez mai 

mult de câteva (zeci de) minute şi în general jocul curge 

şi creează dependenţă, acţiunile se succed cu repeziciu-

ne, schimbările provocate se simt şi resimt.

Muzica se integrează organic cu celelalte elemente 

ale jocului şi te face să te întrebi de ce există atât de pu-

ţine titluri cu această proprietate. Fiecare locaţie este 

acompaniată de o melodie, un ton, un ritm, muzica nu 

este doar un layer, împinge simţiri şi se împleteşte cu su-

netele provocate de mecanismele şi activităţile din fun-

dal. Un sintetizator răguşit forţează o mică operetă la 

pian, un gramofon încearcă o pianină, un contrabas, 

parcă şi un violoncel, un radio vechi vine cu propriile va-

riaţiuni, tot să cauţi frecvenţe. Jazz metalic, ritmuri su-

prarealiste, puzzle-uri tematice, melancolie, frumuseţe. 

De neratat.

ncv �
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N-am fost niciodată un fan al universului Halo, 

iar cu excepţia ultimului capitol din trilogie, 

primele două nu m-au încălzit cu nimic. Însă 

tocmai când credeam că Microsoft a muls cam tot ce era 

de muls din franciza Halo, cineva s-a gândit de fi ecare 

dată să mă contrazică - pe lângă trilogia Halo, seria de 

FPS-uri care a înmuiat în mod inexplicabil inimile patrio-

ţilor de rând şi minţile soldataţilor americani „staţionaţi” 

în Irak, Microsoft a lansat deja cu succes un joc de strate-

gie pentru Xbox 360, intitulat Halo Wars şi un nou FPS 

care foloseşte acelaşi univers, botezat ODST. Un altul, şi 

anume Halo Reach, este în producţie. Prin urmare, n-aş fi  

deloc surprins să afl u că Microsoft pregăteşte o continua-

re a trilogiei originale... and they will call it H4LO. „Word!”

ODST
Este lesne de înţeles că n-am fost entuziasmat de 

lansarea ODST-ului. Halo 3: ODST de fapt. 

Pentru că, tehnic vorbind, nu mă aşteptam să fi e cine 

ştie ce noutate, ci un expansion de sine stătător cu câte-

va misiuni în plus. Dar l-am jucat şi mi-a plăcut mai mult 

decât m-am aşteptat.

ODST este diferit faţă de trilogie, mai ales pentru 

Un alt erou, 
acelaşi război

că joci din perspectiva unui 

membru al Orbital Drop 

Shock Troopers, adică Trupe 

De Şoc Numai Bune De 

Paraşutat De Pe Orbită. Yep, 

adio Master Chief, acum 

eşti un soldat numai bun 

de aruncat, ceea ce înseam-

nă de fapt că nu eşti la fel 

de puternic, nu poţi să sari 

în sus la fel de mult şi nici 

vorbă să-ţi regenerezi scu-

tul când ai rămas pe zero. 

Aşa că depinzi de clasicele pacheţele cu sănătate.

Acţiunea din ODST se petrece în paralel cu eveni-

mentele din Halo 2 şi începe într-un moment în care tru-

pe ODST sunt expediate de pe orbită spre solul 

Pământului pentru a lupta cu extratereştri Covenant so-

siţi pentru invazia de duminică. Soldaţii ODST nu apucă 

însă să aterizeze pe propriile lor picioare, pentru că o ex-

plozie îi împrăştie în toate direcţiile, inclusiv pe tine. 

Când îţi vii în fi re constaţi că eşti singur-cuc, astfel că tu, 

Rookie, decizi să scotoceşti străzile din New Mombasa 

(da, suntem în Africa) pentru indicii care te-ar putea aju-

ta să-ţi găseşti camarazii. Indirect, indiciile provoacă fl a-

shback-uri ce-ţi arată ce s-a întâmplat, însă şi mai intere-

sant este faptul că nu eşti obligat să stai ca lemnul şi să 

le admiri, ci poţi să le joci. În rest, campania din ODST 

este un amestec de lupte frenetice în cel mai pur stil 

Halo cu momente de singurătate.

Campania poate fi  jucată şi în cooperativ, ceea ce 

este ciudat, având în vedere că Rookie este cam de ca-

pul lui pe străzile din New Mombasa. Dar sunt sigur că 

orice fan al genului este dispus să treacă peste asta, aşa 

că nu văd de ce i-aş căuta ODST-ului nod în papură din 

 Îţi schimb uleiul? Nişte zburătoare extreme de sâcâitoare
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GEARS OF WAR 2

Gears of War 2 este un joc de acţiune al naibii de bun, ce nu are voie să 
lipsească din colecţia fanilor genului şi mai ales al celor ce adăpostesc 
prin case câte o consolă Xbox 360. Grafi că excelentă, campanile solidă, 
noi arme şi moduri multiplayer faţă de original, plus posibilitatea de a-l 
juca în cooperativ. Gears of War 2 are de toate.

*LEVEL FEBRUARIE 2009
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Campania solo este reuşită, dar extreme de scurtă. 
Multiplayer-ul compensează lipsurile, dar asta nu 
schimbă cu nimic faptul că Halo 3: ODST se adresează 
în primul rând fanilor francizei.

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

adresează 

8,2

Gen FPS Producător Bungie Distribuitor Microsoft Ofertant GameShop.ro 

ON-LINE www.bungie.net/Projects/ODST

Consolă Xbox 360 oferită de Microsoft România

acest punct de vedere. Nu degeaba din ce în ce mai 

mulţi jucători încep să îmbrăţişeze reţeta.

În afară de campanie, ODST vine şi cu un nou mod 

de joc intitulat Firefi ght, foarte asemănător cu modul 

SpecOps din Modern Warfare 2, deci foarte recomandat 

celor care adoră să joace în cooperativ, dar nu neapărat. 

Singur nu este însă de recomandat, având în vedere că 

este deosebit de greu să faci faţă valurilor interminabile 

de inamici care te atacă constant. În primul rând, ai doar 

patru vieţi la dispoziţie, arsenalul cu care porneşti nu 

este foarte variat, iar muniţia nu este infi nită. 

În al doilea rând, extratereştri au prostul obicei să lase în 

urmă pocnitori destul de incapabile, dat fi ind faptul că 

se bazează, cel puţin în primă fază, mai mult pe numărul 

lor mare. Drept urmare, trebuie să foloseşti cât mai efi ci-

ent cu putinţă armele pe care pui mâna. În plus fi ecare 

rundă nouă activează un set de bonusuri, dar nu pentru 

mine, ci pentru adversar, motiv pentru care am ajuns să 

mă bat cu inamici care căpătaseră instantaneu doze du-

ble de sănătate şi abilitatea de a respinge gloanţe. Pare 

descurajant, dar nu este chiar aşa. Iar asta pentru că 

Firefi ght este atât de 

intens şi de distractiv, 

încât te poate ţine în 

priză până-ţi amorţesc 

degetele şi constaţi că 

te-a prins dimineaţa. 

Cele bune 
să s-adune, 
Cele rele...

Master Chief nu te mai poate scoate din rahat. Fiind un 

simplu soldat, este lesne de înţeles că încasezi altfel lovi-

turile. Nu poţi să sprintezi în voie, n-ai cine ştie ce scut, iar 

pumnul tău abia dacă clinteşte un fi r de păr de pe ţeasta 

inamicilor mai mari. Din fericire, asta nu înseamnă că lup-

ta din ODST este insuportabilă. Luptele sunt astfel mai sa-

vuroase şi te obligă să abordezi mult mai strategic bătălia 

dacă vrei să scapi cu viaţă din orice încleştare.

Un alt avantaj al ODST-ului este reprezentat de po-

vestea non-lineară cu care te întâmpină şi caracteristica 

de „sandbox” a mediului de joc (vezi GTA). Ambele ele-

mente sunt cu totul noi în peisajul Halo şi funcţionează 

extrem de bine în acest caz. Eşti liber să te plimbi şi să 

explorezi în voie, iar zonele pe care trebuie să le cureţi 

de inamici sunt atât de puţine, încât ai impresia că poţi 

parcurge întregul joc fără să tragi un singur foc, dar cu 

riscul de a rata toată distracţia.

Partea mai nasoală este că jocul e scurt şi te lupţi 

cam cu aceleaşi bande de extratereştri Covenant cu care 

te-ai luat la trântă şi prin trilogie. Iar acolo unde am întâl-

Ce-i asta? 
Am cerut brânză!!!

Mai bun ca la microundeMai bun ca la microunde

Piticaniile dau năvală

 Zbor frânt
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nit un specimen nou, nici măcar nu a ripostat. Totuşi, în 

ciuda faptului că suferă din pricina varietăţii, AI-ul este 

sufi cient de deştept astfel încât luptele să nu fi e întot-

deauna la fel. 

Cu o campanie solo distractivă şi un excelent nou 

mod de joc, Halo 3: ODST este, la urma urmei, o reuşită. 

Fanii shooter-elor n-au niciun motiv să-l rateze.

KiMO �
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De când eşti 

mic, îţi plac 

maşinile. Este 

imposibil să nu fi e aşa. 

Sunt absolut convins şi 

de varianta: de când eşti 

mică, îţi plac maşinile. 

Doar că trebuiau să-ţi 

placă mai mult păpuşile 

şi ai ales să te confor-

mezi. Revenim. Tuturor 

ne plac maşinile. Unora 

atât de mult încât se 

apucă să le conducă pe ale altora. GTA style, baby! Iar al-

ţii reuşesc să facă astfel încât să fi e angajaţi să se dea pe 

cele mai tari maşini din lume. Cum ar fi  să te duci şi să te 

dai cu un kart, iar un gură-cască de pe marginea drumu-

lui să vină la tine şi să îţi spună că eşti următorul Alain 

Prost? Și nu doar atât, ci chiar să-ţi ofere un post de pilot 

de curse la una dintre cele mai tari echipe dintr-un cam-

pionat de maşini. Mai mult ca sigur, ca un bun român ce 

te afl i, mai întâi îl vei trimite la plimbare cu o călduroasă 

trimitere la origini, ca dup-aceea să-i mănânci din palmă 

ca ultimul canar. 

Pe lumea astea sunt multe tipuri de slujbe, dar 

foarte puţine sunt cele cu adevărat interesante. Parcă e 

un făcut. Nimic din ce este ca lumea nu se găseşte în 

cantităţi industriale. Pentru fi ecare slujbă 

ca pilot de curse, există un milion 

de posturi de măturător de 

stradă.  Și deşi ca mătură-

Sute de maşini! 

tor de stradă ai mult mai multe şanse să găseşti pe jos 

câte un gologan de cinci decât un măturător de curse, 

hai să fi m serioşi... te-ai uita după monede pe stradă în 

momentul în care eşti plătit în maşini de patru sute de 

mii de euro, câte una pe săptămână? Probabil că da, căci 

eşti în continuare român.

De la C1 la F1
Jocul de faţă face ce a făcut şi cea mai recentă ite-

raţie a NFS-ului. Ia cursele de maşini de pe stradă şi le 

duce unde le este locul. Pe pistele de curse. Ignoră po-

vestea trasă de păr a unui mare maşinist care îşi pierde 

cea mai super ultra sculă maşină la o cursă ilegală de 

maşini şi trebuie să o ia iar de la zero pentru a o impresi-

ona pe logodnica unei javre şi te pune în papucii Sparco 

originali ai unui pilot mare de la o echipă mare. 

Dar pentru a nu-ţi da mură-n gură, trebuie să în-

cepi de jos. Trebuie să te dai cu ultimele jeguri mai întâi, 

pentru a ajunge la cireaşa de pe tort mai încolo. Stai li-

niştit. Nu te suie la volanul unei Dacii Nova, ci doar în 

spatele volanului a diferite mărci de automobile la care 

îţi poţi face rate şi tu dacă îţi acceptă banca împrumutul. 

Partea incredibilă a jocului este că reuşeşte să ofe-

re două experienţe de joc complet diferite. Cine doreşte 

Arcade pe toată linia, curse uşoare şi câştiguri pe linie 

poate juca folosindu-se de toate assist-urile posibile. În 

acest mod de joc, tot ce trebuie să faci este să iei singur 

curbele, în rest se ocupă calculatorul de tot. El va pune 

frână în curbe, el va bloca sau debloca roţile când trebu-

ie, îţi va arăta trasa ideală şi, în principiu, va calcula totul 

pentru tine pentru ca tu să poţi căsca gura liniştit la fan-

tasticul mediu înconjurător, să te pierzi în mişcarea de 

rotaţie a roţilor şi să nu te deranjeze faptul că ai făcut 

maşina praf dacă te-ai speriat de o veveriţă ce sare în 

mijlocul drumului. 

Pe de altă parte, poţi alege să te joci un adevărat 

simulator ce îţi scoate peri albi la cea mai mică greşeală. 

Poţi scoate toate assist-urile şi să fi i un adevărat ninja al 

traseului. Diferenţele între modul arcade şi cel, hai să-i 

spunem, pro sunt masive. Maşinile se transformă din 
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mieluşei ce merg perfect aliniaţi şi cu ochii închişi la tă-

iere, în adevăraţi Moby Dick ce te pândesc să greşeşti 

pentru a te înghiţi cu totul. Deşi am făcut această dife-

renţiere între modurile de joc, ele nu sunt de fapt sepa-

rate. Nu trebuie să alegi la început modul arcade, ca 

apoi să trebuiască să reporneşti campania pentru a găsi 

provocarea din spatele acestui joc. Înainte de fi ecare 

cursă vei putea alege cu care dintre assist-urile puse la 

dispoziţie să porneşti la bătaie. Dar nici modul pro nu 

este o sperietoare, deoarece jocul îţi oferă unul dintre 

cele mai nenorocite sisteme de trişat. Un buton cu care 

dai timpul înapoi, recuperând orice greşeală făcută pe 

traseu, este cel mai bun prieten al tău. Cam de doi lei, 

dar ce să faci, toată lumea trişează.

Modul prin care  jocul te instigă să joci cu cât mai 

puţine assist-uri posibile este şi el inteligent. Cu cât ai 

mai puţine ajutoare din partea calculatorului pentru a 

câştiga cursa, cu atât mai mulţi bani vei putea câştiga la 

fi nalul acesteia. Este ca şi cum fi ecare assist trebuie plătit 

pentru a te ajuta. Iar crede-mă, banii îţi trebuie. Banii... 

ochiul dracului... Dacă nu eşti mână spartă, îţi ajung liniş-

tit. Dar dacă vrei ca fi ecare dintre maşinile pe care le pri-

meşti să fi e cea mai cea, o să plângi după fi ecare leuţ pe 

care îl dai pe o eugenie. 

Nu maşinile în sine sunt cele care te vor usca de bă-

net. Maşinile vor veni de la sine. Fiecare producător se va 

da de ceasul morţii să-ţi trimită cel mai recent model de 

bolid, dar niciunul nu 

se înghesuie să îl tri-

mită şi gata tunat. Aia 

trebuie să o faci tu, 

pe barba ta. Iar tu-

ning-ul e SCUMP! 

Astfel că te sfătuiesc 

să te opreşti la câte o 

singură maşină din fi -

ecare clasă şi să nu îţi cheltui şi ultimul sfanţ pe fi ecare 

maşină primită. Partea mai drăguţă este că fi ecare pro-

ducător e bucuros când concurezi pe o maşină făcută de 

el şi începe să scadă preţul la componentele de tuning. 

Fiecare cursă câştigată, sau nu, îţi aduce puncte de expe-

rienţă, făcând chiar şi level up. Dar aceste puncte de ex-

perienţă se traduc mult mai bine în puncte de prestanţă, 

deoarece nu îţi oferă puncte pe care să le bagi într-un fel 

de evoluţie a personajului, ci îţi oferă notorietate printre 

producătorii de maşini şi organizatorii de curse. Cu cât 

eşti mai cunoscut, cu atât primeşti mai multe maşini sau 

invitaţii la curse.  

Îmbunătăţirile pe care le aduci maşinilor trebuie 

făcute cu cap. Majoritatea curselor sunt făcute pe clase 

de performanţe ale maşinilor. Când ajungi la un anumit 

punct, maşina poate sări de pragul limită alocat clasei 

respective şi nu mai poţi continua cursa cu această ma-

şină. Aşa că trebuie să caşti bine ochii la acest indice de 

performanţă şi să ai grijă să nu sari calul. Am păţit acest 

lucru cu un Ford Focus pe care l-am sărit direct în clasa 

A, după ce am băgat în el vreo două sute de mii de cre-

dite şi la care m-am uitat apoi cu jind, dar de care nu 

m-am mai putut atinge. 

În principiu, jocul îţi oferă gratuit toate maşinile de 

care ai nevoie pentru a concura tot timpul la nivel ma-

xim de performanţă. Dar nu îţi oferă restul de maşini, al 

căror număr sare de patru sute. 400!!! De câtă vreme nu 

ai mai dat peste un joc în care să fi e un număr atât de 

mare de maşini? Și când stai să te gândeşti că fi ecare 

dintre ele poate fi  tunată cu componente diferite, de la 

o gaşcă de producători deja consacraţi, ţi se cam ridică 

părul pe spinare. Volumul de muncă pe care băieţii de la 

Turn 10 Studios l-au băgat în jocul ăsta este 

impresionant. 

Jocul nu este lipsit de probleme, din nefericire. AI-ul 

participanţilor la trafi c este dezamăgitor. Maşinile con-

trolate de consolă sunt lipite de trasa ideală, excepţie fă-

când unele accidente, care par forţate şi se văd că sunt 

un element aleator ce are loc fără niciun fel de logică.

Multiplayer-ul este la fel de personalizabil ca şi sin-

gle playerul. Lucru care este cu două tăişuri deoarece 

poate face aşteptarea prea lungă. Toate setările pe care 

le poţi face înainte de începerea cursei pot tăia pofta de 

joacă a unor participanţi. Dar cel mai josnic lucru ce se 

putea întâmpla este necesitatea de a avea un cont Xbox 

Live Gold pentru a putea juca în mod online. Mare 

scârboşenie.

Koniec �

GRAN TURISMO 5 PROLOGUE 

Deşi, după cum îi spune şi numele, este doar un prolog a ceea ce va apă-
rea în martie 2010, Gran Turismo 5 Prologue este un joc de sine stătător 
ce ne arată ceea ce poate fi  cel mai bun simulator auto (pentru PS3, însă) 
de până acum. 
Din nefericire, seria Need for Speed s-a cam dus pe apa sâmbetei şi, deşi 
cea mai recentă variantă a jocului s-a bucurat de recenzii pozitive, tot nu se 
poate ridica la standardele impuse de GT şi acum de Forza Motorsport 3.

GRAFICĂ 09

SUNET 09

GAMEPLAY 10

MULTIPLAYER 09

STORYLINE 

IMPRESIE 10

 un AI prea dubios �

multiplayer online contra cost �

amestecul de arcade/sim îl face  �

atrăgător pentru orice tip de 
jucător
sute de maşini! �

poate crea dependenţă �

BUNE:BUNE: RELE:RELE:

Ă

Trecând peste problemele de AI ale jocului şi de faza 
cu contul Gold, cred că nu exagerez spunând că Forza 
Motorsport 3 este unul dintre cele mai bune simula-
toare auto pe care am avut plăcerea să le joc. O grafi că 
fenomenală, o sumedenie de maşini, nu este stricat 
de o poveste stupidă şi siropoasă, posibilitatea de a 
aduce o sumedenie de modifi cări maşinilor, 
arcade sau simulator, Forza Motorsport 3 le 
are pe toate. Dacă vreţi un joc cu maşini cu 
adevărat bun, nu mai staţi pe gânduri.

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

r,
e
 

9,4

Gen Simulator auto Producător Turn 10 Studios Distribuitor Microsoft Ofertant 

GameShop.ro ON-LINE forzamotorsport.net

Consolă Xbox 360 oferită de Best Distribution
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În timp ce ariciul albastru Sonic şi prietenii lui îşi trag 

mucii de necaz că producătorii pur şi simplu nu reu-

şesc să-l integreze cu succes pe platformele actuale 

şi vânzările merg slab, alte francize action-adventure 

(ex-platform, dacă vreţi) o duc bine-mersi şi reuşesc cu 

fi ecare reeditare să menţină un standard înalt sau chiar 

să îmbunătăţească formula. Ratchet & Clank este un ast-

Jocul autostopistului intergalactic

fel de joc, care se bucură din 

plin de avantajul de a se fi  

născut direct pe o platformă 

unde 3D-ul se simte la el aca-

să, adică pe PS2. Dincolo de 

titlurile incipiente şi versiuni-

le portabile exclusive pentru 

platformele Sony, trilogia Future, încheiată prin jocul de 

faţă, a însemnat un salt în direcţia potrivită din toate 

punctele de vedere care contează şi se bucură din plin 

de puterea pusă la dispoziţie de monstruleţul PS3.

Pentru cei care au deschis (sau 
vor deschide) mai târziu LCD-
urile Full HD

Eroii principali ai poveştii sunt Ratchet, ultimul 

lombax din Univers, o felină blănoasă şi plină de nerv a 

cărui principală armă este un soi de cheie  cu clichet, ro-

boţelul Clank, undeva între o variantă gânditoare şi ceva 

mai paşnică de Bender-kiss-my-shiny-metal-ass şi C3P0 

şi Quark, aş zice pe nedrept nemenţionat în titlu, un su-

perhero wannabe, mare lăudăros şi egocentric, cu aere 

şi pretenţii de vedetă, dar fără puteri speciale în afară de 

forţa căpătată la şedinţele de culturism, vizibilă prin 

muşchii peste care aproape crapă costumul gay-mulat şi 

pe care tehnologia reuşeşte de fi ecare dată să-l pună la 

respect. Dacă Ratchet este un veritabil erou intergalatic, 

cu reputaţia câştigată pe cinstitelea, Clank nu este cu ni-

mic mai prejos, numai că prietenia între cei doi, în care 

primul este dominant, iar cel de-al doilea dominat, pune 

simpaticul roboţel într-un con de umbră... cu urechi. 

REVIEWREVIEW

Quark şi Ratchett la ananghie

Un mic tribut pentru E.T.
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Amândoi sunt prieteni buni cu Quark, în ciuda defecte-

lor lui şi a faptului că mai mult strică decât repară, iar 

aventurile prin care trec împreună sunt cel puţin deli-

cioase. Quark a reuşit mereu să capteze atenţia printr-o 

serie de replici memorabile, personalitatea lui ilară şi pă-

ţaniile cretine prin care trece, însă fi nalul trilogiei Future 

se concentrează mai mult pe relaţia Ratchet-Clank. La fi -

nalul primului episod, Tools of Destruction, Clank este 

răpit de o rasă de roboţi avansaţi, care încep să-i clarifi ce 

originile şi-l antrenează intens în folosirea unor tehnolo-

gii puternice. Desigur, îngrijorat, Ratchet pleacă în cău-

tarea lui, colindând nenumărate galaxii şi întărindu-şi 

statutul de erou prin fapte de vitejie adiacente călători-

ei. Între timp, dorind cheia pentru puterea supremă, an-

tagonistul principal al seriei, Dr. Nefarious, îl răpeşte şi el 

pe Clank şi încearcă să-i extragă din memorie secretele 

învăţăturii primite de acesta. Pe parcursul aventurii din 

A Crack in Time, Clank va deveni o prezenţă la fel de im-

punătoare şi dominantă ca şi Ratchet, iar salvarea uni-

versului (care inevitabil, se petrece) de-

vine secundară întrebării: vor mai putea 

exista Ratchet & Clank ca duo imbatabil 

sau a venit timpul ca drumurile lor să se 

despartă?

Jos pălăria, Insomniac!
Insomniac, adică studiourile care 

s-au ocupat de serie şi au reuşit, prin 

nouă jocuri publicate în doar şapte ani 

de zile, să ofere mereu aventuri amu-

zante, memorabile, consistente şi îm-

bunătăţiri. În primul rând, fi rul epic este 

foarte, foarte interesant şi plin de mo-

mente caraghioase, dar şi dramatice, 

oarecum după reţeta unei animaţii de 

succes, iar personajele sunt perfecte 

pentru asta. Cu o prezentare audiovizu-

ală de primă clasă, A Crack in Time m-a 

convins că un joc poate bate la fundu-

leţ creaţiile Pixar şi o eventuală ecrani-

zare m-ar găsi cu siguranţă în sala de ci-

nema. Există tone de umor, 

originalitate şi lumi interesante, situaţii 

sărite de pe fi x şi din punctul ăsta de 

vedere puţine sunt jocurile comparabi-

le cu ce-am găsit aici. Sigur, asta n-ar 

ajuta atât de mult dacă gameplay-ul în 

sine n-ar fi  impecabil, variat, cu o doză 

numai bună de provocare şi greu de lă-

sat deoparte. 

Ei bine, toate aspectele jocului, realizate 

fantastic, se îmbină şi conspiră la a crea 

un titlu plin de farmec, care garantează 

să distreze cam orice categorie de jucă-

uş, indiferent de preferinţe şi vârstă. 

Platforming-ul şi pac-pac-ul, aferent 

secţiunilor lui Ratchet, presărate cu pu-

zzle-uri ocazionale, alternează perfect 

cu părţile de explorare şi luptă interga-

lactică, dar şi cu segmentele lui Clank, 

nişte puzzle-uri extrem de inteligente, 

dar accesibile, cărora nu le lipseşte o 

doză numai bună de acţiune.

Lumea lui Ratchet
Blănosul lombax primeşte, ca de obicei, cea mai 

mare parte a timpului de emisie, pe care-l veţi petrece 

explorând lumi pline de magie, salvând amărâţi şi caf-

tind, prin tot felul de mijloace, o varietate enormă de răi. 

Având în dotare cheia, Ratchet o poate folosi pentru a 

manevra tot felul de mecanisme, dar şi pentru a cafti li-

ghioane. Fiind un puradel ultratehnologizat, arsenalul 

lui nu se opreşte aici, ci poate mânui tot felul de arme 

complet personalizabile prin mod-uri şi upgrade-uri, 

pornind de la un clasic pistol laser şi o mănuşă de bom-

be aruncătoare şi continuând cu multe lucruri sărite de 

pe fi x, caracteristice seriei, cum ar fi  o armă sonică pen-

tru crowd control ce constă într-un broscoi înfi pt într-un 

mâner cu trăgaci, a cărui chemare la împerecheat este 
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Ratchet, I’m your father!

Clank şi eurile lui

Da, atât de mişto arată

Şi ia spune tu, micuţule,Şi ia spune tu, micuţule,
câţi ani ziceai că ai?câţi ani ziceai că ai?

Barul turistului intergalatic
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atât de oribilă încât dezintegrează inamicii instantaneu. 

Şmecheria care mi-a plăcut: broscoiul trage aer în piept, 

iar dacă vrei efect maxim, trebuie să te uiţi ca fălcile lui 

să fi e umfl ate la maximum înainte de a apăsa trăgaciul. 

Sigur, Ratchet poartă şi tot felul de armuri, care mai de 

care, ce pot fi  îmbunătăţite, ba chiar are o pereche de 

cizme care-i dau aderenţă pe suprafeţe ionizate (veţi cu-

treiera încăperi mergând pe pereţi şi pe tavan nu o 

dată), însă, de departe, spectacolul cel mai frumos este 

oferit de Hover Boots (pe care le primeşti după câteva 

ore de joc), cu ajutorul cărora micul personaj se poate 

deplasa plutind deasupra pământului, cu o viteză incre-

dibilă, pe planetele de explorat. Nu stau să vă explic 

prea multe, dar credeţi-mă că sunt geniale, genul de ac-

cesorii pe care ajungi să ţi le doreşti în orice joc (de la 

Modern Warfare până la Batman sau Uncharted). 

Dincolo de asta, Ratchet foloseşte o navetă pentru de-

plasarea între lumi, iar componenta de explorare a spa-

ţiului este unul dintre punctele de interes ale jocului. 

Totul se desfăşoară într-un plan bidimensional, simplifi -

când orientarea şi controlul. Nu trebuie să-ţi faci griji de-

cât pentru acceleraţie, frână (şi ulterior boost) şi întoar-

cere, iar în timpul luptelor îţi stau la dispoziţie câteva 

manevre evazive, foarte spectaculoase, pe care le între-

prinzi folosind stick-ul din dreapta. Şi năvuţa poate fi  

personalizată şi îmbunătăţită, în timp, cu tot felul de 

mod-uri şi adăugiri, pe măsură ce aduni Zoni (mici crea-

turi foarte pricepute la reparat şi îmbunătăţit), însă, din 

păcate, lupta, deşi satisfăcătoare şi spectaculoasă, nu 

este niciodată solicitantă cu adevărat şi ajungi destul de 

repede să te simţi un fel de zeu la bordul navei. 

Interesant este că, în timpul plimbărilor prin spaţiu, poţi 

alege pe ce lumi să aterizezi şi te opreşti chiar la baruri 

spaţiale, aşa cum aţi văzut în Spaceballs, de exemplu. 

Aici intră în joc minigame-uri în care aterizezi şi te 

plimbi pe micuţe planete sferice, populate cu inamici şi 

cu tot felul de bunătăţi a căror explorare poate fi  uneori 

dezorientantă, dar este întotdeauna răsplătită cu lucruri 

dezirabile, cum ar fi  mod-uri pentru arme – in your face, 

Mass Eff ect! Per total, experienţa cu Ratchet este incre-

dibil de satisfăcătoare, atât 

în secţiunile de navigare, cât 

şi în cele de luptă şi explora-

re a planetelor, iar tutela artistică a jocului se vede că a 

încăput pe mâini pricepute. Pur şi simplu nu m-am pu-

tut sătura.

Puzzle-urile lui Clank
Spre deosebire de Ratchet, prietenul său robotic 

are parte de secţiuni de puzzle în care-şi descoperă pu-

terile rezervate de creatorul său, iar mecanica de joc 

este una genială. Accesând nişte platforme, poţi înregis-

tra pentru maxim un minut acţiunile a mai multe euri 

ale lui Clank, care trebuie să colaboreze pentru a rezolva 

puzzle-uri. Ca să vă faceţi o idee: înregistrezi un eu care 

acţionează un buton care ridică o platformă, care oferă 

acces la alt buton care deschide uşa către nivelul urmă-

tor. Apoi, în timp ce înregistrarea îşi face treaba, înregis-

trezi un alt eu, care foloseşte liftul şi se acţionează buto-

nul care deschide uşa. După care înregistrezi peste 

primul eu, având grijă să acţionezi liftul la timp, pentru 

ca celălalt eu să ajungă la buton, după care te strecori 

bine-mersi pe uşă. De la simplu la destul de complex, 

puzzle-urile evoluează fi resc şi sunt mult mai amuzante 

în practică decât aş putea descrie în cuvinte. În plus, 

Clank primeşte un sceptru cu ajutorul căruia poate re-

staura obiecte stricate la starea iniţială şi care poate crea 

o sferă în interiorul căreia timpul încetineşte. Dacă pu-

nem la socoteală faptul că şi eurile înregistrate pot folosi 

această abilitate, iese un mix cât se poate de reuşit. Nu 

lipseşte partea de luptă, în care sceptrul tămăduitor se 

transformă într-o bâtă pe cinste şi împreună cu sfera de 

încetinire a timpului (în luptă, a se citi a adversarilor şi 

implicit a proiectilelor) dau o dimensiune tactică foarte 

interesantă confruntărilor. Şi toate acestea se petrec în-

tr-o serie de niveluri realizate bestial, tehnic, artistic şi 

funcţional, în care tot felul de voci şi ecrane clarifi că sco-

pul în viaţă şi trecutul lui Clank, elemente care te duc 

puţin cu gândul la Portal.

Un fl eac, m-au convertit
Mărturisesc că nu ştiam absolut nimic despre 

Ratchet & Clank înainte de a butona A Crack in Time, iar 

BEYOND GOOD & EVIL

Cu toate că i se poate găsi o vină în a fi  cam scurtuţ, acest joculete suba-
preciat pune pe tavă o lume fantastică în care te pierzi în primul sfert de 
oră de joc şi din care ieşi foarte, foarte greu. La peste şase ani de la lansa-
re, jocul încă mai impresionează pe plan audiovizual mulţumită unei re-
gii artistice de excepţie şi merită deplin jucat, indiferent de vârstă sau 
preferinţe.  

*COMING SOON...

GRAFICĂ 09

SUNET 09

GAMEPLAY 09

MULTIPLAYER 

STORYLINE 09

IMPRESIE 10

 prezentare audiovizuală de excepţie,  �

artistic
personaje memorabile, poveste dră- �

guţă, voice acting perfect
 umor din belşug, arme sărite de pe fix �

gameplay accesibil şi rafinat, univers  �

unitar şi coerent
 puzzle-urile lui Clank �

BUNE:BUNE: RELE:RELE:

Ă

Împrumutând elemente generice de platform, shoo-
ter şi puzzle, Ratchet & Clank le duce la stadiul de 
artă, adăugând destule elemente originale şi oferind 
un gameplay aproape perfect, împachetat într-un 
univers superb, o prezentare excelentă şi con-
dimentat cu personaje pline de farmec şi 
umor. Nu-l rataţi, ar fi  păcat.

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

on-

9,2

Gen Action-Adventure/Puzzle Producător Insomniac Games Distribuitor Sony 

Computer Entertainment Europe Ofertant Partenerii SCEE din România

Consolă PS3 oferită de Best Distribution

 partea de luptă cu naveta e prea  �

uşoară, din cauza AI-ului previzibil
 probleme minore în secţiunile de  �

platforming, ce pot rezulta în decese 
inutile (dar sistemul de checkpoint-uri 
este iertător
muzica mai lasă loc de îmbunătăţiri �
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REVIEWREVIEW Ratchet & Clank Future: A Crack in TimeRatchet & Clank Future: A Crack in Time

în primele minute am avut impresia că nu este decât un 

action-adventure banal, pentru copchii, foarte bine rea-

lizat, dar care nu oferă nimic pentru un public mai ma-

tur. Ei bine, continuând, am constatat nu numai că pri-

ma impresie a fost una pripită şi falsă, ci că am de-a face 

cu unul dintre cele mai bune jocuri de anul acesta. 

Treptat, personajele, lumile de joc, gameplay-ul şi umo-

rul m-au sedus, interzicându-mi să-l mai las din mână 

până la fi niş şi transformându-mă într-un (fan) 

Insomniac. E perfect pentru copii, dar la fel de potrivit şi 

pentru adulţi şi încă nu-mi vine să cred cât de mult m-a 

prins adunătura asta de pixeli. Vi-l recomand călduros. A 

se servi alături de chec şi multe ceşti de cacao fi erbinte.

Caleb �

Armata clonelor

Galaxia stick-urilor analogice

Inamici demni de Half-Life 3
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Liverpool, 1960: ia naştere cea mai cea formaţie – 

The Beatles. Un exemplu perfect cum patru oa-

meni pot atinge lumea înconjurătoare cu ceea 

ce fac, fără să arunce cu bombe în capul ei. John 

Lennon, Paul McCartney, Ringo Starr (Richard Starkey) şi 

George Harrison sunt patru oameni care au reuşit să 

facă ce nu a făcut întregul Imperiul Britanic în secole. Au 

cucerit lumea. Iar lumea a fost fericită să-i primească în 

sufl etul ei. Ueis, parcă fac reclamă la romanele lui 

Sandra Brown. 

În fi ne, Beatles este una dintre cele mai cunoscute 

formaţii de muzică ale tuturor timpurilor. Conform statis-

ticilor, ei au vândut mai multe albume în Statele Unite de-

cât orice alt muzician şi se numără printre artiştii care au 

avut cele mai multe albume în topurile din Marea 

Britanie. Nu ştiu dacă vouă v-am mai spus, dar cu prietenii 

mei am mai discutat problema asta. Cele mai multe din 

trupele astea cu renume se cunosc de mici. Toţi au pus 

bazele formaţiei pe la 14-15 ani. Eu sunt convins că se 

strângeau la vreunul acasă, iar părinţii gazdă le puneau 

ceva în limonadă. Și sunt foarte 

curios ce! Sau poate toţi stăteau 

pe lângă vreo bază militară în 

care se făceau experimente chi-

mice pe lumea din jur? Nu se poa-

te ca patru pretenari, patru şuţani 

să fi e toţi chiar ATÂT de buni doar 

din întâmplare. Care ar fi  şansele?

Rock out!
Rock Band şi Guitar Hero se 

tot bat pentru supremaţia legată 

…<ţipete isterice de fetiţe>…

de jocurile de profi l atât pe console, cât şi pe PC. 

Răspunsul celor de la Rock Band pentru GH Metallica nu 

s-a lăsat aşteptat şi s-a concretizat într-un joc dedicat în 

întregime celor de la Beatles. Patruzeci şi cinci de melo-

dii luate de pe douăsprezece dintre cele mai de succes 

albume ale celor de la Beatles au luat cunoştinţă cu sin-

tetizatoarele celor de la Harmonix şi au ajuns în faţa a 

milioane de wannabe rock stars. 

Diferenţele între Guitar Hero Metallica şi The 

Beatles: Rock Band nu sunt fenomenale. Ba chiar insesi-

zabile ca gameplay. Inclusiv instrumentele se potrivesc 

atât pentru un joc, cât şi pentru celălalt. Din nefericire, 

nu am avut acces la instrumentele ce sunt replici ale ce-

lor cu care cântau pe vremuri cei patru. Dar nu a fost ni-

cio problemă să ne jucăm cu cele pe care le aveam deja. 

Modurile de joc nu sunt nici ele o noutate. Se poa-

te juca în mod Story, un fel de Carrier al jocurilor prece-

dente, mod în care suntem purtaţi de-a lungul anilor ur-

mărind ascensiunea celor de la Beatles în fi ecare 

moment important. Modul Quickplay aduce o schimba-

re interesantă. Până în acest moment 

doar patru jucători puteau cânta de-

odată, dar iată că acum şase se pot 

contorsiona în faţa televizoarelor în-

cercând să recreeze atmosfera de pe 

Shea Stadium. 

Per total, jocul nu este deloc o 

noutate, dar experienţa de joc dată 

de atmosfera recreată a anilor ’60 

este incendiară. 

Koniec �

GUITAR HERO: METALLICA

Nu există urmă de îndoială. Cea mai bună alternativă pentru The Beatles: 
Rock Band nu poate fi  decât Guitar Hero: Metallica. Ambele jocuri aduc în 
casă acelaşi nivel de distracţie, acelaşi gameplay, iar cei care sunt buni la 
unul sunt buni şi la celălalt. Poate doar grafi ca voit şaizecistă a lui 
Beatles să te facă să realizezi că cele două jocuri sunt diferite.

*LEVEL AUGUST 2009
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GAMEPLAY 08

MULTIPLAYER 09

STORYLINE 

IMPRESIE 09

 se mai putea strecura o melo- �

die cântată şi de altcineva
duelurile nu se pot purta pe  �

două niveluri de difi cultate 
diferite

 grafi ca i se potriveşte ca o  �

mănuşă
acelaşi gameplay desăvârşit al  �

jocurilor de acest gen
poate crea dependenţă �

BUNE:BUNE: RELE:RELE:

Ă

Distractiv, antrenant şi o experienţă de care altfel nu 
ai cum să ai parte. Merită să dai banii pe el. Merită să 
chemi lumea să se joace. Vei avea chiar surpriza ca şi 
părinţii tăi să stea prin preajmă şi să fredoneze versu-
rile odată cu tine. Ba chiar s-ar putea să te 
dea la o parte ca să îţi arate cum se cântă 
într-adevăr Hey, Jude.

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

8,4

Gen Arcade Producător Harmonix Distribuitor EA Ofertant GameShop.ro 

ON-LINE www.thebeatlesrockband.com

Consolă Xbox 360 oferită de Best Distribution
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Deşi este normal să considerăm epoca PS2-ului apusă, un experiment pe 

care l-am întreprins recent mi-a arătat că, deşi nu oferă ultimul răcnet în 

materie de grafi că sau confortul celei mai recente generaţii de console, 

bătrânul PlayStation 2 rămâne o soluţie ieftină de distracţie electronică. 

Întâmplător, săptămânile astea am butonat frenetic o droaie de jocuri pentru plat-

forma asta, unele pe care nu le prinsesem la vremea lor. În condiţiile în care în re-

dacţie avem toate consolele de ultimă generaţie, mi-aş fi  zis că nu voi fi  prea im-

presionat, în special de grafi că, dar am avut surpriza de a descoperi că titluri 

precum Tekken 5 sau SoulCalibur III sunt la fel de valabile precum urmaşii lor, 

Tekken 6 şi SC IV, iar God of War parcă nu are moarte. 

Cu alte cuvinte, încă mai merită să-ţi iei sau să faci cuiva cadou un PS2, alături de 

câteva jocuri alese pe sprânceană. Aşa, de buget, într-un cămin mai sărăcuţ, lipsit 

de supertelevizoare UltraHD cu diagonale de trei metri. Şi vă garantez că vă veţi 

distra la fel de bine. Total întâmplător, a aterizat în redacţie acest Arctic Edge, în va-

rianta pentru PS2, sufi cient de nesimţită încât să refuze rularea pe PS3. La fel de în-

tâmplător, am avut pe ce să-l butonez. Mai merită oare să scoţi jocuri pentru o 

consolă intrată deja în arhivă?

Carburant şi straie groase
Motorstorm este o serie destul de bine cunoscută în 

rândul posesorilor de PS3, cu un renume justifi cat de pre-

zentarea superbă audiovizuală cuplată cu acţiunea frene-

tică specifi că întrecerilor extreme între vehicule de diver-

se clase modifi cate pentru a stoarce din ele şi ultimul 

strop de performanţă. De data asta, junglele au fost aban-

donate pentru nişte decoruri înzăpezite, care permit, fi -

reşte, prezenţa unor vehicule fucked up, din cele mai di-

verse. Ca şi în preaiubitul meu 1NSANE, ai parte de curse 

în care rulează împreună buggy-uri, motociclete, snow-

mobile şi ditamai camioanele (spărgătoare de gheaţă). 

www.level.ro66 LEVEL 01|2010

PSPPS2

Să boost sau să nu boost?

REVIEWREVIEW

Cu ăştia, mai bine 
stai la coadă

It never gets old!

Un fl eac, m-a pârjolit
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Adică varietate şi acţiune interesantă, care, după cum veţi 

vedea, cere tactică pentru atingerea succesului.

Deosebirea între Motorstorm şi jocul de curse ge-

neric este dată, în primul rând, de comportamentul boost-

ului. Nimeni nu-ţi interzice s-o arzi cu NOS-ul, însă a-l 

menţine activat prea mult timp rezultă într-o explozie 

de toată frumuseţea, soldată cu o resetare a maşinii, 

care ajunge aproape întotdeauna să te coste mai mult 

timp decât ai fi  pierdut dacă nu l-ai fi  folosit deloc. De 

aici, dozarea boost-ului devine o tehnică absolut nece-

sară pentru succes, în special în modul „campaign” de-

numit aici Festival. Acesta constă în cam 100 de curse 

clasice, contra timp şi probe speciale. Dacă la început di-

fi cultatea redusă îţi mai lasă loc să respiri, spre sfârşit de-

vine incredibil de greu dacă nu stăpâneşti perfect deta-

liile fi ne de gameplay. Aici intră specifi cul fi ecărui 

vehicul şi al traseului pe care te desfăşori. E limpede că 

un snowmobil va fi  foarte versatil şi efi cient pe diverse 

suprafeţe şi chiar pe cărări alternative înguste, ca şi o 

motocicletă, în timp ce vehiculele cu gabarit considera-

bil solicită o abordare mai stăpânită, dar pe cât posibil 

fără greşeală, având însă avantajul masei, care le face să 

treacă prin morma-

nele de zăpadă întărită ca 

prin... aer. Şi tocmai fi indcă 

manevrarea fi ecărui tip de ve-

hicul şi comportamentul acestuia pe diverse suprafeţe, 

de la zăpadă proaspătă până la gheaţă sunt unice, îţi ia 

ceva timp să te obişnuieşti. Pe parcurs, deblochezi up-

grade-uri pentru vehicule, precum şi o serie întreagă de 

zorzoane şi accesorii (unele utile, cum ar fi  „lopăţica” de 

buldozer), chestie care te motivează să joci, cel puţin 

până la un punct, dar care ar fi  prosperat şi mai mult în 

prezenţa unui multiplayer online, care din păcate este 

sublim, dar lipseşte cu desăvârşire (din varianta pentru 

PS2, fi indcă pe PSP există chiar şi în varianta ad-hoc). 

Rămâne modul alternativ Wreckreation, un fel de Single 

Event, unde, alături Time Attack şi Free Play, se ascunde 

şi opţiunea pentru multiplayer split screen, bine-venită.

De portare-n cot ne doare
Iniţial, Arctic Edge a fost lansat pentru PSP, iar pro-

ducătorii variantei de PS2 nu par să fi  depus cine ştie ce 

eforturi pentru a scoate ce e mai bun din mai vechea 

consolă. Bunăoară, deşi grafi ca este decentă, se observă 

că, în afara unor texturi ceva mai detaliate, jocul nu dife-

ră mult de versiunea pentru mult mai slaba consolă por-

tabilă Sony. Vizibilitatea redusă, combinată cu mici arte-

facte grafi ce, îmbinări destul de bruşte între texturi şi 

alte astfel de mici probleme, dintre care 

cele mai urâte sunt căderile de frame 

rate din split screen (şi asta în condi-

ţiile în care se vede că detaliile 

sunt reduse în acest 

mod) trădează gra-

ba producăto-

rilor de a mai scoate un ban de la cei care încă n-au PS3 

sau PSP. Am revăzut recent ce poate PS2-ul, iar Arctic 

Edge este departe de a-i exploata întreg potenţialul. Cu 

toate acestea, când trag linia, nu pot să spun că spiritul 

seriei nu este păstrat intact şi trebuie să recunosc că 

m-am distrat pe cinste.

Caleb �

BURNOUT 3: TAKEDOWN

Pe scurt, unul dintre cele mai distractive jocuri cu maşini disponibile pen-
tru PS2, în care adrenalina atinge cote maxime, ochiul e gâdilat de un 
spectacol pe cinste şi mâna se simte sigură pe controller. Dacă vă e sete 
de zăpadă însă şi aveţi PS2, puneţi mâna urgent pe SSX 3, cel mai mişto 
joc cu snowboard făcut vreodată.

*LEVEL NOIEMBRIE 2004
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grafică slăbuţă pentru zilele noastre �

fără multiplayer online �

căderi de framerate nasoale în split  �

screen
portare, nu versiune de PS2 �

trasee geniale şi vehicule  �

simpatice
varietate; cere tactică �

muzica şi efectele sonore �

BUNE:BUNE: RELE:RELE:

Ă

Deşi PS2-ul îşi arată vârsta, Arctic Edge oferă un spec-
tacol interesant, pus în scenă mai ales prin traseele in-
teligente, proiectate magistral, o varietate de vehicu-
le şi un mod split screen delicios. Din păcate, pe PS2 îi 
lipseşte multiplayer-ul online, un aspect destul de im-
portant pentru rejucabilitate, iar portarea a fost fă-
cută cu o doză mare de durere-n cot, aşa 
că eşuează în a-şi arăta adevăratul 
potenţial.

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

a fost fă-

8,4

Gen Racing Producător BigBig Studios Distribuitor Sony Computer Entertainment 

Europe Ofertant Partenerii SCEE în România ON-LINE motorstorm.com

Consolă PlayStation 2 oferită de Best Distribution
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Programul Rabla 
devine obligatoriu

Pace, şenile şi pompieri

Cu rabla spre rampă
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Wii

Aveam de gând să aleg ca subtitlu: „Raport din episodul 18 al telenovelei Hazard 

Biologic (JP)”, dar am realizat, odată cu traversarea titlului şi o tură de Wikipedia, că 

nu ar fi  tocmai corect faţă de producători. Dacă o telenovelă ar avea atât de multe 

răsturnări de situaţie, surprize, personaje, fronturi, reveniri, puncte de vedere, unghiuri, 90% 

din publicul ţintă nu ar mai înţelege mare lucru. DAR, cu toată povestea lui complexă luată 

ca ansamblu şi atent dezvoltată, Resident rămâne, când e luat pe bucăţi şi mai ales în mo-

mentele lui proaste, o telenovelă veritabilă, iar Cronicile părţii întunecate (nu, nu e porno) nu 

face excepţie. Până şi soţia a remarcat, deşi nu era atentă la ce se întâmpla pe ecran: „mai 

spune mult ăsta give me a break?”, chiar înainte de a se auzi victorios un „îmi pare rău, mama 

ta a murit, dar antivirusul… (vreau să spun) antibioticul care te-a salvat e creaţia ei, te-a iubit 

întotdeauna, să nu uiţi”. Ooo… give ME a break! 

Acum, clişeele de acest gen, subliniate şi de vocile cretinoid afectate şi nesincronizate, 

dar mai ales nepotrivite după ce ai omorât sute de oameni şi/sau monştri, pot da o lovitură 

dură imersiunii, dar pe de altă parte, dacă laşi fanatismul puţin deoparte, aceleaşi clişee pot 

deveni repede adevărate surse de distracţie. 

Sincer, iniţial mi-au fost indiferente şi mai mult m-am bucurat de reîntâlnirea cu Leon şi de 

faptul că am afl at cum a ajuns el să fi e angajat de guvernul Statelor Unite... cum care Leon, 

Leon Scott Kennedy, ofi ţer de poliţie în Resident Evil 2 (RE 2) şi agentul din RE 4, blondul care 

o salvează din ghearele „mataloţilor” spanioli pe fata preşedintelui şi are o slăbiciune pentru 

Ada Wong, spioana care îşi tot caută fratele şi încearcă mereu să sustragă mostre de virus. 

Hai că trebuie să-l ştiţi…

Hazard Biologic: Episodul 18 
(dac-am numărat bine)

Alt shooter pe şine pentru Wii
Dacă un fi lm care să cuprindă toate aventurile eroilor şi antieroilor apăruţi în 

seria Resident îmi pare sortit eşecului, un joc în genul lui Jagged Alliance 2, în 

care să fi e comasată toată această nebunie de poveste, dar şi întreg universul RE, 

cu echipe formate ad-hoc şi cu situaţii genial tacticizate, cred că ar fi  demenţial… 

dar să revenim. Spuneam că nu m-au deranjat iniţial deloc clişeele amintite mai 

sus, doar iniţial, pentru că, în momentul în care gameplay-ul a început să o ia pe 

arătură, mi s-a înnegrit viziunea. Darkside este un shooter pe şine, adică un joc ca-

re-ţi cere să îndrepţi remote-ul spre ecran şi să împuşti tot ce mişcă în timp ce eşti 

purtat automat pe anumite rute. Al doilea din seria Chronicles, o ramură a franci-

zei care se ocupă cu dezvoltarea legăturilor dintre personaje, cu îmbinarea poveş-

tilor jocurilor principale, dar şi cu reprezentarea în sistem memento a câtorva 

părţi ale aceloraşi titluri. Toate bune şi frumoase şi oamenii păreau că au învăţat 

din greşelile titlului anterior (Umbrella Chronicles): grafi ca a fost îmbunătăţită, 

chiar şi faţă de RE 4, dar nu exagerat, ceea ce e puţin ciudat pentru că în acel joc 

puteai să te plimbi pe unde-ţi dorea pipota; misiunile nu se mai termină (mereu) 

cu un boss şi astfel se mai reduce din atmosfera de arcade, de joc de sală, care ve-

nea în contradicţie cu seriozitatea acţiunii. Boşii sunt la locul lor, nici nu doream să 

dispară de fapt, dar nu mereu şi nu întotdeauna închid un nivel, ba chiar trecerile 

de la o poveste la alta au sens şi se întrepătrund în pofi da faptului că se desfăşoa-

REVIEWREVIEW

Zombie de vânzare, Zombie de vânzare, 
doi în unudoi în unu

Unde îţi e celălalt Unde îţi e celălalt 
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Repede? Mă străduiesc!Repede? Mă străduiesc!
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ră în locaţii şi ani diferiţi. Foarte frumos. Avem chiar şi o 

porţiune de joc total originală care aduce mult cu „satul” 

din RE 5, iar grafi ca nu se face de râs prin comparaţie, 

poate doar prin rezoluţie. Porţiune în care Leon este tri-

mis împreună cu Krauser, pe timp de zi, în jungla 

Americii de Sud... cum care Krauser, Jack Krauser, vetera-

nul plin de muşchi, cel care a răpit-o pe fi ica preşedinte-

lui în RE 4, asta după ce şi-a înscenat moartea şi l-a trădat 

pe Wesker... cum care Wesker... of...  

Pă drumul… cel prost
Tocmai când mă minunam de felul în care producă-

torii au reuşit să balanseze (pe medium) gameplay-ul şi să 

te streseze, în sensul bun al cuvântului, niveluri întregi, cu 

o difi cultate foarte bine dozată; tocmai când redescope-

ream cu bucurie bossul din RE 2, tancul ăla de om de doi 

metri juma care nu putea fi  doborât nicicum, gameplay-ul 

a început să o ia razna. Personajele încep să alerge bez-

metic şi devine imposibil să ţinteşti. În D.S. Extraction, 

această simulare, corectă după părerea mea, a reuşit să 

mă arunce în mijlocul acţiunii, fi ind implementată genial, 

cu momente de respiro logice, în care eroul se oprea pen-

tru a te lăsa să joci/ţinteşti, apoi se retrăgea, se asigura 

sau fugea, ba chiar şi intra în panică dacă nu nimereai. 

Aici însă nu se întâmplă aşa pentru că momentele de res-

piro sunt foarte scurte sau inexistente, iar monştrii mai 

puternici nu pot fi  omorâţi decât prin ţintirea repetată a 

unor  zone „sensibile”. Problema nu ar fi  atât de pregnantă 

dacă difi cultatea crescută nu te-ar face să repeţi pasaje, 

tâmpindu-te. Să asculţi aceleaşi replici, să schimbi ace-

leaşi arme, să te baţi cu acelaşi drac, în exact aceeaşi sec-

venţă. Chiar şi de zeci ori dacă refl exele te trădează. Rail-

urile ar trebui să înveţe să vină cu o mică variaţie în 

momentul în care reiei o porţiune, chiar dacă această va-

riaţie înseamnă 

doar plasarea la 

întâmplare a muni-

ţiei şi a truselor medi-

cale; sau poate schim-

barea replicilor, măcar 

stingerea lor; sau şi mai 

bine, să vină cu checkpoint-uri 

mult mai strânse, poate chiar 

cu un sistem de quick save. 

Din cauza acestei… ale-

geri de gameplay, toate hi-

bele jocului încep să iasă la 

suprafaţă, accentuate cu fi -

ecare reîncercare. Reticulul 

zburdă pe ecran în mo-

mentele de panică de par-

că ar fi  tatuat pe ochi şi de-

loc în concordanţă cu 

mişcarea naturală a mâinii, ar-

mele par astfel fără greutate 

pentru că inerţia nu-şi face apa-

riţia, iar efectele lor prind gust de 

fals din cauza reacţiilor asemănă-

toare, reciclate chiar, ale zombilor şi 

monştrilor percutaţi. Dusă e varietatea 

omorurilor din Extraction, iar unele atacuri ale răufăcă-

torilor par că se întâmplă la un metru în faţa noastră. 

Comentariile devin repede din haioase, enervante şi 

până şi muzica, deşi foarte interesantă: clasică, corală, 

orchestrală, iese în evidenţă ca nepotrivită. 

Au vrut să redea ceva din spiritul RE 1, 2, 4, dar acolo 

erau pasaje întregi de adventure şi momente în care li-

niştea din căsoacele vechi pline de artă devenea apăsă-

toare, pe când aici rar (a se citi deloc) se întâmplă să fi i 

fermecat în acest fel.

Experienţa cinematică, deşi foarte promiţătoare la 

început, a degenerat cu timpul în frustrare şi am ajuns 

să spun după doar patru ore, deşi sunt un tip răbdător 

de felul meu şi iubesc universul Resident Evil, în loc de 

bravo, un „aşa nu” convins. Îl recomand doar pasionaţilor 

sau celor cu prieteni amatori în ale rail-urilor, prieteni 

care probabil de abia aşteaptă să vină să dovediţi împre-

ună câţiva virusaţi.

ncv �

DEAD SPACE: EXTRACTION

Scurt, intens, plin de surprize şi mult mai complex decât v-aţi aştepta. 
Dacă vă ţine buzunarul şi vă plac astfel de jocuri (rail-shooter-ele) nu-l 
rataţi, este/rămâne cel mai bun. 
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check point-uri rare �

camera bezmetică �

voci enervante �

animaţii reciclate �

lungimea �

plăcut, când camera nu o ia razna �

muzica, ascultată separat �

reîntâlnirea cu vechi prieteni şi  �

locaţii
lungimea �

BUNE:BUNE: RELE:RELE:

Ă

Cel mai mare atu al acestor jocuri este experienţa ci-
nematică oferită, mult superioară tuturor celorlalte 
genuri de jocuri. Din păcate însă, Darkside, deşi este 
plin de detalii şi vine şi cu fi lmuleţe CGI fru-
moase, devine cu timpul plictisitor şi frus-
trant din cauza repetiţiei, animaţiilor şi a 
camerei care nu te lasă să joci.

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

-
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Gen Rail shooter Producător cavia, Capcom Distribuitor Capcom 

ON-LINE www.residentevil.com/darkside 

Consolă Nintendo Wii oferită de TNT Games
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O secţie de poliţie nespălată
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Luna trecută, aţi avut ocazia să citiţi despre aventurile lui 

Ezio, un tăietor de jugulare mare amator de maca-

roane şi broaşte, în recenzia recent-apărutului 

Assassin’s Creed 2. Dar cum tradiţia extinderii unei fran-

cize de succes economic afectează fi ecare dispozitiv 

de la Nokia 3310 încoace, nu se putea ca norocoşii po-

sesori ai consolei handheld de la Sony să nu primească 

un Assassin’s Creed pe care să-l poată ţine între palme.

Contrar a ceea ce vă puteţi aştepta, protagonistul din 

Bloodlines e acelaşi cu cel din primul joc,  Altaïr, chiar dacă 

lansarea jocului de faţă a avut loc aproape simultan cu 

Assassin’s Creed II. Evenimentele descrise de AC: B au loc la scur-

tă vreme după terminarea primului joc şi vizează eliminarea cava-

lerilor templieri rămaşi în viaţă. 

Cadrul acţiunii este însă Cipru de această dată. În peregri-

nările lui, Altaïr continuă să relaţioneze cu Maria, singurul tem-

plier căruia nu i-a vărsat maţele prin Palestina, şi din acest 

punct de vedere e un capitol foarte interesant din saga asasinu-

lui. Din păcate însă...

Thug’s Creed: Bluntlines
Tendinţa frecventă a producătorilor să axeze variantele handheld 

ale francizelor de succes pe un singur element de gameplay, neglijând as-

pecte importante care au făcut populară seria, mi se pare un compromis 

extrem de leneş. Cu atât mai mult cu cât se poate – fapt demonstrat de 

exemplu de God of War: Chains of Olympus – să incluzi toate aspectele de-

fi nitorii şi să produci un joc bun, chiar dacă într-o variantă mai compactă. 

Prin contrast, Assassin’s Creed: Bloodlines reduce platforming-ul 

open-ended al rubedeniilor sale de pe consolele next-

gen la rute adeseori îngrădite şi se concentrează într-o 

proporţie covârşitoare pe caft.

Un caft care, ca şi în primul joc din serie, demon-

strează multă simplitate şi o completă lipsă de provoca-

re: aceleaşi manevre la care duşmanii nu au răspuns, 

aceeaşi mecanică lipsită de fi neţe şi difi cultate. 

Manevrele de contrare care, deşi se bucură de animaţii 

spectaculoase, devin monotone şi te desemnează su-

praomul Orientului feudal.

E de înţeles cum, în absenţa mulţimilor 

în care te-ai putea strecura pentru a-ţi 

pierde urmăritorii, aspectul de stealth 

e redus considerabil. Asta chiar 

dacă te poţi ascunde în că-

piţe de fân, de exem-

plu. Dar asta 

www.level.ro70 LEVEL 01|2010
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GOD OF WAR: CHAINS OF OLYMPUS

Dacă vreţi să vedeţi ce înseamnă action/adventure handheld bine făcut, 
aveţi o grămadă de opţiuni. Apogeul consolei, cred eu, este totuşi prolo-
gul seriei God of War, un joc care, chiar dacă nu e la fel de lung precum 
versiunile de PlayStation 2, include toate dichisurile care l-au făcut pe 
Kratos faimos. 

*LEVEL AUGUST 2008

GRAFICĂ 06

SUNET 09

GAMEPLAY 07

MULTIPLAYER 

STORYLINE 07

IMPRESIE 04

AI imbecil �

control greoi �

alienarea celor câteva elemente  �

care confereau în titlurile prece-
dente o brumă de stealth

poveste complementară seriei �

animaţii elaborate �

sunet şi muzică de calitate �

BUNE:BUNE: RELE:RELE:

Ă

Nu îl pot recomanda decât celor mai dedicaţi fani 
Assassin’s Creed şi chiar şi acestora trebuie să le adre-
sez nişte rezerve: Bloodlines nu este analogul lui GoW: 
Chains of Olympus raportat la seria AC, veţi întâmpina 
momente frustrante oricât de dispuşi aţi fi  să treceţi 
cu vederea o sumedenie de defecte tehnice 
şi, cel mai probabil, singura motivaţie pal-
pabilă va fi  să afl aţi câteva detalii de fun-
dal din saga asasinilor.  

CONCLUZIE:CONCLUZIE:

e
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Gen Action Producător Ubisoft Distribuitor Ubisoft Ofertant Ubisoft România

ON-LINE assassinscreed.com

Consolă PlayStation Portable oferită de Best Distribution

continuă să accentueze sentimentul pe care l-am avut 

încă din primul joc, că nu se potriveşte personajul cu ti-

tlul. „Asasinările” sunt în mare parte bătăi de stradă şi ur-

măriri, fără vreo porţiune în care să elimini ţinta şi să te 

retragi în anonimat fără să fi i observat de paznici. 

Iar asta nu este din cauza vreunui AI intuitiv care 

să-ţi deducă identitatea, ci din cauza designului şi meca-

nicii sufocate de handicapuri. Sigur, dacă nu te-a obser-

vat nimeni, te poţi strecura şi înjunghia gărzi fără a atra-

ge atenţia, dar mi se pare stupid că adeseori am fost 

ignorat chiar dacă am făcut-o la câţiva centimetri de un 

potenţial martor, care stătea şi se uita inexpresiv cum îi 

trimiteam un tovarăş în somnul de veci. 

O altă problemă mai e controlul – nu mă deranjea-

ză un control simplist, atâta timp cât funcţionează şi nu 

întâmpin probleme sau complicaţii inutile. Datorită fap-

tului că PSP-ul are un singur stick analog, vă veţi folosi 

de acesta atât pentru mişcarea personajului, cât şi a ca-

merei. Or, e de la sine înţeles că nu puteţi face ambele 

lucruri simultan, ceea ce vă va 

frustra enorm în secvenţele în 

care trebuie să o luaţi la sănă-

toasa pe acoperişuri pentru a 

scăpa de nişte urmăritori care 

nu stau să se uite la voi cât 

timp rotiţi perspectiva. 

Somnoroase 
UMD-uri

Ceea ce mai salvează faţa lui Bloodlines 

într-o anumită măsură sunt animaţiile şi su-

netul. Animaţiile pentru că sunt destul de elaborate, o 

calitate consistentă a seriei, iar sunetul pentru că împru-

mută multe dintre zgomotele primului joc AC. În plus, 

trebuie să-mi recunosc admiraţia – şi totodată surpriza – 

faţă de actorul care îi dă viaţă protagonistului. Probabil 

alimentat de lipsa de personalitate a lui Altaïr, Ubisoft a 

schimbat actorul şi i-a dat mult mai multe replici aici; 

spre deosebire de debutul seriei, aici n-am mai avut im-

presia că am sub control un respiraci pe gură a cărui sin-

gură grijă este să nu încalce vorba stăpânului. 

Chiar şi aşa, grafi ca fadă, problemele interminabile 

de gameplay, precum şi limitările decorului condamnă 

AC: Bloodlines la aceeaşi soartă suferită de orice alt tip 

de material promoţional al oricărei francize care a făcut 

furori printre oamenii care au nevoie doar de un pretext 

pentru a fi  fani: porţi de două ori tricoul, îl bagi la spălat 

şi constaţi că a dispărut jumătate din Pikachu şi că bum-

bacul nu e chiar atât de bumbac.

Zuluf �

Zboară puiule, zboară!

Sinucigaş în serie

Poftim!
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A scrie despre jocul preferat e un fel de ritual. Nu 

vă gândiţi automat că am scos fecioarele din 

beci şi le-am legat fedeleş de calorifere, că o să le 

eviscerez într-un cerc de lumânări în mijlocul cărora am 

desenat cu creta simbolul Mickey Mouse. Nu, fecioarele 

stau bine acolo jos în beci şi vă asigur că au un rol mult 

mai durabil decât eliminarea pentru a-mi blagoslovi 

retrospectiva. 

Ritualul a constat în rejucarea tuturor titlurilor din 

serie – spre neplăcerea acută a lui KiMO, care stă cu inima 

în gât ca la ruletă, aşteptând să vadă cât întârzii luna asta 

cu articolele. A constat în reascultarea coloanei sonore şi 

parcurgerea celor câteva misiuni făcute de fani care mi se 

par aproape la fel de senzaţionale ca Thief în sine. A con-

stat în notiţe, agasarea lui Marius Ghinea, regăsirea afecţi-

unii pentru steampunk şi, nu în ultimul rând, abandonarea 

GEN STEALTH PRODUCĂTOR LOOKING GLASS STUDIOS 
(THIEF: THE DARK PROJECT, THIEF GOLD, THIEF II: THE 
METAL AGE), ION STORM AUSTIN (THIEF: DEADLY 
SHADOWS) DISTRIBUITOR EIDOS LANSARE 1998 (THIEF: 
THE DARK PROJECT), 1999 (THIEF GOLD), 2000 (THIEF II: 
THE METAL AGE), 2004 (THIEF: DEADLY SHADOWS) 
ONLINE THIEF.WIKIA.COM PLATFORME PC

fără rezerve a standardelor grafi ce ca să redescopăr ceea 

ce văd eu ca fi ind cel mai imersiv joc pe calculator făcut 

vreodată, comparabil poate doar cu PlaneScape: Torment 

sau Fallout.

Înainte să încep să turui despre cum ar trebui să 

jucaţi Thief, indiferent de cât de desuetă vi se pare grafi -

ca, vreau să înţelegeţi că, oricât aş încerca să „traduc” în 

slove scrise esenţa acestui joc, nu va fi  sufi cient. 

Vreau să vă rog ca, dacă aveţi cât de puţină încredere în 

faptul că ceea ce vă spun aici e sincer şi motivat doar de 

percepţia şi înţelegerea proprie a jocurilor video, să în-

cercaţi măcar în completarea acestui articol să faceţi rost 

de Thief şi să vedeţi cu ochii ceea ce e foarte posibil să 

eşuez în a vă transmite prin cuvinte. Acestea fi ind spuse, 

să intrăm în pâine. Fie ea şi furată.

Hoţul neprins e acrobat cinstit 
(Thief: The Dark Project)

Ţin minte că am dat de Thief, fără să ştiu despre ce e 

vorba exact, pe vremea când tot ce vedeam zi-lumină era 

Quake. Un amic, la fel de bântuit de febra Quake-ului, m-a 

dat într-o friguroasă zi a anului 1998 la o parte de la calcu-

lator sub ameninţarea nailgun-ului şi a purces să instaleze 

ceea ce eu vedeam ca doar o distragere temporară de la 

mult-iubitele mele labirinturi alcătuite din mai puţine poli-

goane decât sunt folosite acum pentru a randa un obiect 

de fundal într-un joc high-end. 

Ţin minte că instrucţiunile iniţiale ale jocului, cuplate 

cu prima imagine pe care am văzut-o din Dark Project, 

m-au lăsat perplex. Cum adică să nu omor pe nimeni într-un 

joc care descrie taman un shooter?

Mi-a luat câteva minute bune să-mi revin din şocul 

resimţit în fi ecare vârf de deget în momentul în care am 

observat că nu am la îndemână niciun lansator de rachete, 

nicio mitralieră cu şuruburi, barem vreo scobitoare mai ba-

rosană, nimic. În plus, nivelul arăta deranjant de gol. Din 

bunnyhop-ul frenetic prin tunele claustrofobice şi scări 

spiralate interminabile am aterizat într-o alee întunecată, 

ascultând ca Pristanda toate bârfele şi şuşanelele unor 

gărzi vorbăreţe. 

Obişnuit să trec ca prin brânză prin tot ce nu însem-

na cutie pe care să scrie NIN, eram foarte enervat de direc-

tiva jocului, care mă obliga, pe nivelul de difi cultate pe 

care am fost încurajat să joc, să nu ating cu intenţie uciga-

şă niciun om, fi e el şi înarmat. Frustrarea însă s-a transfor-

mat încet-încet în plăcere, în timp ce descopeream fi ecare 

rută, scurtătură şi artifi ciu care mă ducea dincolo de coca-

larii în armură care bravau în absenţa oricărui pericol, dar 

se trezeau că tremură izmenele pe ei dacă auzeau cel mai 

puţin suspect zgomot din umbre. 

Astfel, am descoperit plăcerea de a parcurge pala-

te, catacombe, închisori sau bucăţi de oraş fără să deran-

jez altceva decât trezoreriile unor personaje pe care fanii 

RETRORETRO

Sus la poarta Raiului...Sus la poarta Raiului...
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lui Marx le-ar eticheta drept 

„porci capitalişti”. În completarea 

acestei nou-găsite pasiuni venea 

o muzică ce umbreşte chiar şi în 

ziua de astăzi orice brumă de 

suspans pe care o căutăm lună 

după lună în jocuri horror, tot 

mai dezamăgiţi. Şi pentru că nu 

eram absolut convins de geniali-

tatea lui Thief, am descoperit, 

metru cu metru, cel mai elaborat 

level design pe care îl văzusem. 

Camere secrete, intrări şi ieşiri multiple, comori as-

cunse şi nenumărate soluţii pentru aceleaşi probleme, 

precum şi aspecte psihedelice dichisite cu migală în 

aproape fi ecare nivel m-au determinat să mă adâncesc 

tot mai tare în negura poveştii întortocheate, nu doar 

pentru a ajunge la următorul confl ict narativ cât pentru 

experienţă în sine. Devenisem un voyeur virtual: mi se 

umplea inima de o bucurie bolnavă când ascultam con-

versaţiile NPC-urilor şi stăteam zeci de minute să analizez 

fi ecare cotlon al nivelurilor, mereu convins că pot găsi o 

cale mai rapidă şi mai efi cientă de a curăţa ca la Nufăru’ fi -

ecare obiect nebătut în cuie şi să dispar în umbre înainte 

să-şi dea seama cineva că gărzile inconştiente întinse pe 

podea nu trag un pui de somn.

Cel mai interesant nivel mi s-a părut Constantine’s 

Mansion, nivel care chiar şi în ziua de astăzi, 11 ani mai târ-

ziu, mi se pare cel mai interesant nivel dintr-un joc pe cal-

culator. Iluzia gravitaţiei inversate, modul în care trebuie 

să-ţi mutilezi gândirea pentru a găsi un sens arhitecturii 

escheriene, precum şi senzaţia constantă că o iau razna 

m-au convins irevocabil că ceva e înfi orător de greşit cu 

personajul care numea locul acela „casă”.  

Asta nu înseamnă că restul misiunilor erau de lepădat, ci 

că nivelul în cauză m-a dus pe marginea unei prăpăstii 

Thief: The Dark Project  - 1998

Thief Gold - 1999

Thief II: The Metal Age - 2000

Thief: Deadly Shadows - 2004

Accident în camera boilerului sau Left 4 Dead 3?Accident în camera boilerului sau Left 4 Dead 3?

Gărzile din Luvru iau jocul Gărzile din Luvru iau jocul 
de rol prea în seriosde rol prea în serios

Hoţii cu stomacul delicat Hoţii cu stomacul delicat 
n-au ce căuta aicin-au ce căuta aici
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care nu credeam să existe vreodată.  

Şi în cele din urmă, nu pot să nu menţionez fi lmule-

ţele care legau misiunile între ele. Acestea descriau o po-

veste sublimă, un curs neaşteptat de evenimente ale căror 

întorsături nu conţineau urmă de clişeu – Thief a fost unul 

din puţinele jocuri al cărui fi nal era, din perspectiva mea, 

imposibil de intuit. Replicile personajelor se încovrigau na-

tural, reprezentând dialoguri cu adevărat mature – iar eu 

prin matur înţeleg altceva decât limbaj explicit sau organe 

genitale fl uturate în ciuda normelor ortodoxe. Scenariul 

era foarte bine descris de cinematicurile 2D, glazurate de o 

normă şi o gramatică vizuală foarte expresivă şi spectacu-

loasă – mişcări line, subtile dictau o atmosferă atât de po-

trivită pentru toată convenţia Thief încât era greu să nu ră-

mâi absorbit de cursul de evenimente, chiar şi când se 

trecea de la gameplay la animaţii. 

Dacă ţineţi cont de sugestia mea anterioară – şi anu-

me să puneţi mâna pe Thief: The Dark Project în cel mai 

scurt timp – lăsaţi-mă să o completez cu menţiunea că 

probabil aţi prefera varianta Gold, care conţine patru misi-

uni în plus şi o mână de alte avantaje.

Beware of the dawn... (Thief II: 
The Metal Age)

Adeseori, când se creează continuări pentru jocuri 

de succes, implementarea unei reţete diferite înseamnă 

 ŞI FANII SUNT ARTIŞTI...

suicid. Cu toate astea, Looking Glass Studios au ştiut ce să 

păstreze şi ce să schimbe, astfel încât să menţină o formulă 

familiară fanilor cât se poate de proaspătă. 

Infl uenţa steampunk e dusă la extrem în acest al doi-

lea joc – de la plot la adversari şi designul majorităţii nive-

lurilor – dublată de un soundtrack care trage un pic mai 

mult către industrial. În plus, întorsăturile şi poantele din 

joc păstrează standardul calitativ al debutului seriei. Ceea 

ce, cred eu, e cel mai important este că sunt mai puţine 

secvenţe „fi erbinţi”, în care eşti încurajat să te lupţi – o par-

te mai mare din joc încurajează strecuratul şi scurtăturile – 

sunt mai multe locuri în care te poţi folosi de săgeţile cu 

sfoară şi mai multe locuri în care sunt utile săgeţile cu 

muşchi, care îţi permit să parcurgi podele de metal fără a 

face zgomot. 

Chiar dacă se păstrează grafi ca şi mecanica din 

The Dark Project, adiţiile 

în materie de ustensile şi 

gameplay deschid mai 

multe porţi decât în jocul 

anterior. AI-ul e semnifi ca-

tiv mai complex, iar inami-

cii includ automatoane 

care nu pot fi  eliminate 

atât de lesne precum sacii 

de carne din Dark Project. 

Avem la dispoziţie chiar 

un zoom, atribuit ochiului 

mecanic pe care Garrett l-a primit în intervalul dintre 

cele două jocuri. 

Şi dacă se întâmplă să observaţi că nu există femei 

printre paznicii din primul joc, Looking Glass au ţinut cont 

de sutienele arse şi cratiţele sparte pentru obţinerea drep-

tului de vot şi au inclus sexul sensibil în Epoca Metalului. 

Ba mai mult, îndrăznesc să spun că Thief ne-a adus cel mai 

complex personaj feminin – Viktoria – a cărei creionare 

continuă şi se aprofundează odată cu al doilea joc. 

Facţiunile – zeloţii religioşi Hammerites, dedicaţi 

Builder-ului, sunt puşi sub lumina refl ectorului şi schiţa 

modestă prin care afl ăm elemente de bază în Dark 

Project e transformată într-o întreagă nuvelă de motiva-

The Circle of Stone and Shadow 

Dacă aţi terminat Thief Gold şi Thief II: The Metal 

Age, aventura nu trebuie să se încheie. Vă reco-

mand cu deosebită căldură un proiect care, deşi a fost 

realizat de fani, nu trădează niciun strop de stângăcie 

sau amatorism. The Circle of Stone and Shadow este o 

campanie făcută cu migală de către unii din cei mai ta-

lentaţi modderi care şi-au lăsat amprenta pe un titlu 

mainstream. Deşi în momentul de faţă avem la dispo-

ziţie doar trei misiuni din campanie, vă asigur că m-au 

ţinut într-o stare perpetuă de admiraţie, sufi cient încât 

să verifi c constant apariţia update-urilor.

Link: http://cosas.ttlg.com/

The Dark Mod

Vă deranjează grafi ca pătrăţoasă? Diferenţa de poli-

goane reprezintă un impediment întru aprecierea 

totală şi transformarea voastră în zeloţi cleptomani? 

Nicio problemă. Dark Mod este o conversie totală crea-

tă pentru Doom III, rolul ei fi ind de a transforma arhi-

cunoscutul horror shooter într-un joc de stealth. Nu 

sunt foarte multe misiuni în pachetul disponibil, însă 

cei mai „arhitecţi” dintre voi îşi pot demonstra abilităţi-

le prin uneltele de editare încorporate. 

Link: http://www.thedarkmod.com/

Prinsea cu ciocanulPrinsea cu ciocanul

Cu măciuca la agăţatCu măciuca la agăţat

Stai pe loc! Pompierii!Stai pe loc! Pompierii!
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ţii şi principii. 

Scriam mai sus de level design: în timp ce sunt 

tentat să spun că primul joc e superior sub acest aspect, 

trebuie să recunosc că nivelul calitativ e aproximativ 

acelaşi. Avem din nou intrări şi ieşiri multiple, precum şi 

diverse detalii arhitecturale care denotă multă imagina-

ţie şi inspiraţie din partea producătorilor – şi dacă mă în-

trebaţi pe mine, cea mai interesantă misiune mi se pare 

banca pe care o jefuieşti către fi nalul lui Metal Age. 

 

Păcatul de a fi  văzut se pedep-
seşte prin ciocăneală (Thief: 
Deadly Shadows)

Cel de-al treilea joc din serie nu a fost realizat de 

către acelaşi studio (deşi o parte din oamenii care au 

contribuit sunt aceiaşi) şi asta se vede. Personal, mi se 

pare inferior celor precedente, dar asta nu înseamnă că 

e un joc prost.

Conceptul e acelaşi, engine-ul e diferit – o formă 

profund modifi cată a motorului din spatele lui Unreal. 

Ceea ce ar fi  trebuit să reprezinte un mare avantaj dato-

rită tehnologiei superioare m-a dezamăgit pentru că di-

ferenţele de gameplay nu refl ectă posibilităţile mult mai 

numeroase.

Prima diferenţă pe care o veţi sesiza – dincolo, evi-

dent, de grafi că – va fi  faptul că misiunile nu se succed 

linear, ci puteţi să vă plimbaţi prin câteva segmente ale 

Oraşului între misiunile „ofi ciale”. Prezenţa caselor şi a 

aleilor a căror vizitare nu este obligatorie pentru termi-

narea jocului reprezintă însă un mare avantaj – formula 

prin care încerci să găseşti intrări ascunse sau să te stre-

cori primeşte astfel o doză în plus de longevitate. Nu e 

gratuit acest avantaj, căci misiunile în sine sunt mult mai 

lineare şi mai simpliste din păcate.

Muzica şi sunetul – aspectele în care am cea mai 

mare încredere în Ghinea – se bucură totuşi de o proiecta-

re incredibil de deşteaptă, mai ales în Deadly Shadows. 

Ecourile care răzbat în hale de piatră sau schimbarea mo-

dului în care rezonează fi ecare zgomot în funcţie de struc-

turile care te înconjoară sunt impresionante chiar şi pe 

cele mai precare plăci de sunet. E un deliciu, după spusele 

sus-numitului, să joci însă având în arsenal o placă de su-

net elaborată – deosebirile se fac simţite mult mai clar şi 

sentimentul de imersiune are enorm de câştigat de pe 

urma acestora. Iar un element atât de important precum 

atmosfera n-ar fi  putut străluci cu adevărat dacă nu ne 

erau gâdilate urechile de către sunete pe care le putem in-

terpreta ca fi ind reale şi convingătoare.

După umila mea părere, atmosfera este de calitate şi 

este unul din puţinele elemente păstrate la acelaşi nivel 

din The Dark Project şi The Metal Age. Povestea, care tra-

tează îndeaproape facţiunea care l-a „crescut” pe protago-

nist, the Keepers, are şi ea câteva întorsături relativ intere-

sante, dar dialogurile adeseori ambigue, tentativ poetice şi 

mult mai voalate decât în primele două jocuri sunt mult 

mai puţin tonice. Finalul însă trasează un sentiment de îm-

plinire, de înţelegere şi include un moment ce face referire 

respectuoasă la debut. 

Din nou, am o misiune preferată – de această dată 

recunoscută de către majoritatea review-erilor ca fi ind cea 

mai bună din joc: Shalebridge Cradle; un orfelinat aparent 

bântuit. Execuţia misiunii nu are cusur şi creează atât de 

multă tensiune încât nu o dată mi s-a întâmplat să tresar 

doar la auzul unei vâjâieli suspecte. 

Thi4f, lol (Thief 4)
Anul acesta s-a confi rmat dezvoltarea celui de-al pa-

trulea joc în seria Thief. Deşi nu se ştiu prea multe despre 

el, detaliile semnifi cative sunt faptul că e dezvoltat de 

Eidos Montreal şi că a „benefi ciat” de unul din cele mai idi-

oate nume de cod: Thi4f. 

Cum nu avem la îndemână nicio perioadă aproxima-

tivă de lansare, singurul lucru pe care îl pot declara cu cer-

titudine este că mă bucur nespus că n-a pus cumva 

Bethesda ghearele pe licenţă. Aşa măcar putem spera că 

n-o să plângem, ca hoţii, în beznă. 

Zuluf �

Cu măciuca la agăţat

O scenă shakespearianăO scenă shakespeariană

Ce-i domnule ofi ţer, n-am voie nici la Ce-i domnule ofi ţer, n-am voie nici la 
crâşmă să mă duc la 3 dimineaţa?crâşmă să mă duc la 3 dimineaţa?

Dilema zilei – Vrăjitor Dilema zilei – Vrăjitor 
Hammerit, Moş Crăciun Hammerit, Moş Crăciun 
după cură sau PSD-ist?după cură sau PSD-ist?
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Bailter Ray este o conversie single player totală 

pentru jocul Unreal Tournament 3, un veritabil 

joc în joc realizat de o echipă formată din patru stu-

denţi isteţi, iar din cele ce urmează, dar mai ales in-

stalând mod-ul de pe DVD, puteţi afl a ce au reuşit să 

realizeze în 12 săptămâni de muncă.

Jocul este de tip platformer şi adună la un loc 

puzzle-uri, roboţi şi plante extraterestre care trag cu 

mâzgă verde sau scuipă foc în direcţia eroului princi-

pal. Iar ca să supravie-

ţuiţi mediului extrate-

restru ostil (aparent şi 

toxic), tot ce trebuie să 

faceţi este să folosiţi în 

mod efi cient abilităţile 

costumului de cosmo-

naut în care v-aţi înde-

sat, sărind de la un 

„etaj” la altul şi ferin-

du-vă de otrăvurile şi 

laserele inamicilor, fi e 

ei roboţi sau plante.

Bailter Ray este 

un shooter old school 

care a prins viaţă pe o 

platformă modernă. 

Nu este nici 3D, nici 

2D, ci undeva la mijloc, într-o dimensiune botezată 

2.5D, iar gameplay-ul este specifi c side scroller-elor. 

Ştiţi voi, acele jocuri în care percepem acţiunea din-

tr-un plan lateral. Şi acum vine partea interesantă. 

Afl aţi voi că acţiunea din Bailter Ray se petrece într-o 

realitate alternativă în care jucăriile de tinichea sunt 

însufl eţite, însuşi Căpitanul Phoenix Valentine, erou 

principal şi astro-explorator de profesie, fi ind o astfel 

de arătare. Putem adăuga şi ghinionist, din moment 

ce tocmai şi-a înfi pt nava într-o planetă necunoscu-

tă, iar pentru a putea pleca trebuie să recupereze nu 

doar sursa de energie a acesteia, ci şi nava în sine.

Însă noua lume nu ţine cu el şi, ca un făcut, 

până să-şi găsească salvarea, trebuie să treacă printr-

un adevărat labirint doldora de puzzle-uri şi inamici 

prezenţi sub forma unor plantele indigene, un fel de 

turete ce scuipă mâzgă toxică şi foc în loc de gloanţe, 

asortate cu roboţei care vă întâmpină cu lasere mor-

tale. Gameplay-ul este intuitiv şi nu necesită multe 

explicaţii, deplasarea realizându-se în modul clasic, 

stânga-dreapta şi invers, inclusiv pe verticală, folo-

sind combinaţia clasică de taste WASD (sau săgeţi). 

Mouse-ul este folosit pentru a ţinti şi a împrăştia 

moarte printre vietăţile indigene, Căpitanul Phoenix fi -

ind ajutat în acest sens de cel mai bun prieten al său: 

un pistol ce trage, bineînţeles, tot cu raze laser. 

Revenind la mişcare, merită menţionat faptul că Observaţie: mod-ul a fost inclus pe DVD.

LEVEL 01|201076 www.level.ro

MOD pentru Unreal Tournament 3

Bailter Ray

Phoenix poartă cizme echipate cu rache-

te, care îl ajută să execute salturi duble, şi 

poate fanda din calea gloanţelor prin sim-

pla apăsare a unei taste, manevră care îl 

expediază elegant în fundal. 

Ambele abilităţi sunt foarte bine animate, 

de unde rezultă că utilizarea lor este în-

totdeauna spectaculoasă. Nu credeţi? 

Numai să încercaţi.

Distracţia nu durează însă prea mult, 

la urma urmei este un mod, dar asta n-ar 

trebui să împiedice orice (viitor) posesor 

al jocului Unreal Tournament 3 să simtă 

pe propria piele oferta Bailter Ray. Cu si-

guranţă, mod-ul va continua să evolueze, 

ceea ce înseamnă că vom avea numai de 

câştigat, dar şi mai important este că în 

compania unor asemenea mod-uri (şi 

sunt, slavă Domnului, destule) Unreal Tournament 3 

va continua să-şi merite banii cu vârf şi îndesat.

2.5D retro style sci-fi  platform shooter

EXTRA-LEXTRA-LIFEIFE

EXTRA-Life.indd   76 12/11/2009   3:08:20 PM



EXTRA-Life.indd   77 12/11/2009   10:03:51 AM



Se pare că World of Warcraft a fost un semnal de 

alarmă pentru aproape toți producătorii de jo-

curi. Majoritatea, mai ales cei cu bani mulți, vor 

să fure măcar câteva procente din cei 12 milioane de ju-

cători ai WoW-ului. Partea nasoală este că niciunul din-

tre ei nu a găsit rețeta succesului și cam toate proiectele 

de gen mor în chinuri groaznice. 

Nici ofertele disperate pe care le fac, gratuități și pache-

te de obiecte oferite pe degeaba, nu reușesc să impulsi-

oneze jucătorul să le joace MMO-urile. Cu toate acestea, 

ei încă încearcă. Rata lunară este ca o Fata Morgana pen-

tru orice producător de jocuri.

Dar iată că apar și alte variante de joc pentru cei 

care vor să se alerge într-un MMORPG fantezist. Se sare 

peste rata lunară și se oferă un joc complet gratuit pen-

tru oricine vrea să aibă parte de o experiență online. 

Runewalker Entertainment Corp. și  Frogster Interactive 

Pictures AG au lansat de ceva vreme un astfel de joc ce 

oferă o alternativă complet gratuită MMO-urilor de pe 

piață. Nu este primul proiect de acest gen, dar este de 

departe cel mai bun. Și asta doar pentru că oferă un su-

port mai mult decât decent, iar producătorii sunt 

MMO gratuit

implicați în dezvoltarea și 

perfecționarea după lansare a 

jocului. Însă după cum este și 

normal, la mijloc este și o 

șmecherie care într-un fel con-

travine cu principiul jocului. 

Gratuit, dar nu chiar. Fiecare ju-

cător poate da o anumită sumă 

de bani pentru a-și cumpăra di-

amante în joc. Aceste diamante 

sunt moneda forte a jocului și 

cu ele se pot cumpăra obiecte 

la care altfel nu poți ajunge. 

Dacă este bine sau nu, asta ră-

mâne să decideți voi.

Deja partea a doua
Runes of Magic este un joc 

tipic fantasy cu foarte multe 

elemente manga. Producătorii 

au făcut ceea ce trebuiau să 

facă toți cei care au vrut să detroneze WoW-ul, dar nu au 

reușit pentru că s-au crezut prea tari. Au furat cu mult 

curaj tot ce a avut succes în World of Warcraft și l-au 

adaptat universului lor. L-au făcut ușor, au eliminat grin-

ding-ul (la care se pare că sunt buni doar asiaticii) și au 

împânzit harta cu quest-uri astfel încât nimeni să nu se 

simtă pierdut și să lase baltă jocul pentru că nu știe ce să 

facă după ce a terminat o zonă și trebuie să plece în altă 

parte. Cu toate aceste numeroase quest-uri, jocul nu are 

în spate o poveste prea puternică și imersivă. Nu te face 

să te simți salvatorul lumii și nici măcar o mică buturugă 

ce poate răsturna carul mare. 

Ești un mic gură cască ce pleacă să-și caute norocul în 

lumea largă și care, dacă nu îl papă viețuitoarele pădurii, 

poate să strângă și el de un Logan. 

Inițial jocul a avut o singură rasă, oamenii, care au 

pornit la luptă împotriva mediului înconjurător cu tupe-

ul lor caracteristic. Bucurându-se de un succes la care 

puțini s-au așteptat, jocul a prins la lume și a 

supraviețuit primelor luni atât de dure cu majoritatea 

MMO-urilor și chiar se bucură acum de apariția unui ex-

pansion, gratuit și el. Denumit Chapter II: The Elven 

Prophecy, acest expansion introduce o nouă rasă, cu cla-

se și zone noi. 

Din nefericire, jocul nu este nici pe departe la fel 

de arătos ca restul competitorilor săi pentru care trebuie 

să plătești. Dar calul de dar nu se caută la dinți și trebuie 

să fi m mulțumiți că avem ce face în timpul liber fără să 

plătim taxe la stat. Pentru a-l încerca, nu trebuie decât 

să descarci gratuit jocul de pe site-ul ofi cial și poa-

te, cine știe, îți va plăcea. 

Koniec �
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FREE2PLAYFREE2PLAY

Am un topor şi nu mi-e frică să-l folosesc!
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La Capul Nord, la 

Capul Nord, înghesuit 

într-un fi ord, tot tremura 

Aplodor. Dar nu de frig. Şi 

nici de dor. De draci el 

tremura uşor, sub briza 

alizeelor, şi asculta a mia 

oară raportul militar de 

seară :

- Slăvite şef şi pin-

guin, raportez eu, soldat 

Pin-Pin ! Situatia e cam 

nasoală, că ne-au luat ur-

şii ca din oală. Ne-au luat 

pe toţi pe sus şi ţuşti! ne-

au atârnat degrabă-n 

cuşti! Şi, aşa deci şi prin urmare, ne eşti cam unica scăpare.

Era nervos Apolodorul. Şi-avea (susţine autorul) de gând să le cam dea omorul. 

În ochi avea scântei şi raze :

- Războiul are două faze ! Întâi şi-ntâi, pornim la luptă. V-arunc chiar eu din cata-

pultă. Săriţi pe ea, nu staţi ca fl eţii, că vă lipesc de toţi pereţii. Şi asta ar fi  mai nasol: ră-

mâne-atacu-n fundul gol. S-avem dar grijă! Tirul fi n: luptăm cu-obuzul pinguin.

În faza a doua-i mai uşor, contează doar un click major. Plonjezi când vrei în ina-

mic, te mai ciocnesti de gheaţ-un pic, ai grijă să loveşti la fi x. De nu faci norma, ai dat 

chix. Hai, hai, nu fi  aşa speriat: trei urşi nu-s greu de adunat. Şi patru-cinci e chiar uşor. 

Mai mult e cam costisitor, dar ai un bonus ajutor. Deci, treci la luptă măi Pin-Pin!

Sergentul Apolodorin, cel mai în vârstă pinguin, maiorul Apolodorini, şi neamuri-

le şi vecinii, îmbărbătaţi au prins iar glas:  Îi birium noi pas cu pas! Ştim profeţiile vikin-

ge: în Nord doar Binili învinge!

Ştiu că pare greu de cre-

zut pentru ăi mai bă-

trâni dintre voi, dar există şi 

alte jocuri cu oi în afară de 

Sven Oaia Furăcioasă. Am 

investigat, am testat: da, 

este posibil. Da’ tot în fân se 

desfăşoară acţiunea. Acum 

ceva vreme vă povesteam de catapultele lui Crush the castle (vă duce nenea Gugăl la 

el), acum vă ofer o impunătoare fortăreaţă din căpiţe. Oile negre stau rânduite pe mete-

reze, gata de apărare, iar ofensiva a fost lasată în seama lui Bănel Mioriţă. Nu, nu scriu 

nimic de Jiji, oricât de tentant ar fi .

Aşa, revenind la oile noastre. Bănel Mioriţă e un băiet cam cioban de felul lui. Fără 

perspective. Limitat în resurse. Nu aruncă oaia cu furca, N-o detonează cu dinamită. N-o 

face rachetă cu un ardei iute înfi pt sub coadă. Tu stabileşti din mouse unghiul şi pute-

rea, iar el îi dă un şut sănătos. Ai dărâmat tot? Treci mai departe. Mai ai ? Mai dă-i ! Hai, 

curaj, că ai o întreagă turmă la dispoziţie !

Mi-era dor de un 

platformer miş-

to. Unul chiar foarte 

mişto, făcut după toa-

te regulile artei culi-

naro-ludice. Luaţi şi 

notaţi, că reţeta e 

simplă: 2 linguriţe de 

control facil (da’ nu 

mai mult, că începe şi 

ăla micu’ să urle că 

vrea să joace. Şi nu e ok. Computerul nu se împarte cu ăla micu’. Se împarte o palmă lu’ 

ăla micu’, să revină la jucăriile lui), un pahar de grafi că ţipătoare (dar de bun gust. Hai să 

zicem o medie între modestia ştearsa şi haine de pitzipoancă model), o legătură de sce-

narii cu background mişto şi incercări decente şi inamici după gust (după gustul meu 

mergeau şi mai mulţi).

Mai adaugi în compoziţie nişte arome cu iz dubios (metamorfoze de tip motan-

elicopter), muzică antrenantă (să nu adormi cu nasu-n farfurie pe la felul/nivelul 3) şi 

pofta de joacă să ai. Şi, în defi nitiv, pofta mai vine şi jucând.

Crazy Penguin Catapult
Apolodor din Labrador, un luptător catapultor

http://www.onemorelevel.com/game/crazy_penguin_catapult

Crazy Go Nuts
Unde dai...şi unde ricoşează !

http://www.gameshot.org/?id=3045

Adventures of Gyro Atoms 2
Plaformer fain. Fain de tot.

http://www.gameshot.org/?id=3142

Nu ştiu câtă zoologie aţi făcut voi prin şcoală, aşa că vă explic eu: veveriţa este un 

mamifer vertebrat care se înmulţeşte prin Rapid Fire Mode şi care ricoşează din 

ghinde sau din decor. Ea trăieşte de obicei în ţeava tunului şi zboară afară la fi ecare 

click de mouse. 

Scurt şi la obiect: ai un tun, ai un mouse, ai un ecran plin de ghinde. Cum faci, 

cum dregi, musai să aduni toate ghindele. Tragi cu veveriţa-n ele, te uiţi frumos cum 

sare din ghindă-n decor şi din decor în ghindă (partea cu ricoşeul e făcută excelent, ni-

mic de reproşat), te minunezi de ce scor fain ai scos şi treci mai departe. Din când în 

când, îţi mai pică pleaşcă pe cap şi câte-un Rapid Fire Mode amintit prin primul para-

graf, numai bun să umpli ecranul cu rozătoare-zburătoare.

Joculeţul de faţă nu arată el prea strălucit grafi c, dar compensează prin fun. Ştie 

să fi e simpatic, ştie să te ţină-n priză şi nu-ţi dă drumul vreme de câteva scenarii. Mai 

departe, te priveşte strict personal. Eu unul am continuat, mai ales că-mi plăcea şi mu-

zica de fundal: un cântec de cocoş la răsăritul soarelui. 

Jack the Ripper �
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Haystax
Hai Făn Fân

http://www.maxgames.com/play/haystax.html
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IMO PHOTO FRAME PRINTERIMO PHOTO FRAME PRINTER

SAMSUNG SAMSUNG 
S7070DIVAS7070DIVA

Specifi caţii

Reţele: GSM 900/GSM 1800/GSM 1900 �

Ecran: TFT, touchscreen – 16 mil. culori, 240 x  �

320 pixeli

Accelerometru: DA  �

Cameră foto: 3,15 megapixeli (2048 x 1536)  �

(autofocus)

Sunet: Polifonic, MP3, WAV, eAAC+ �

Video: MP4, H.263, H.264 �

Transfer date: GPRS, HSCSD, EDGE �

Mesagerie: SMS, MMS, E-mail �

Bluetooth: DA �

Port infraroşu: NU �

Radio FM inclus: DA, cu RDS �

GPS:  NU �

Tip acumulator: Standard Li-Ion 960 mAh �

Stand-by: până 800 ore �

Talk time: maximum 10 ore �

În această perioadă, foarte multe companii ne bom-

bardează cu noi modele şi produse care mai de care 

mai interesante. Promoţiile speciale nu sunt nici ele 

de ignorat, aşa că cei de la Samsung au lansat un mo-

del de smartphone foarte atractiv, însă cu specifi caţii 

mai normale, mai puţin extravagante. S7070Diva este 

genul de aparat pe care îl foloseşti în 99% din cazuri 

doar să comunici, fi e prin voce, fi e prin mesaje. Aici nu 

există funcţii avansate, nu există 3G, nu există GPS ori 

alte elemente pe care nu le foloseşti, dar îţi place să 

ştii că le ai pe telefonul personal. Cu Samsung 

S7070Diva, totul este simplu şi la obiect cu funcţii 

simple şi clasice ca 

playerul MP3, ra-

dioul FM sau  

camera foto.

Mulţi dintre noi sunt familiarizaţi cu brandul Evolio, în special datorită nenumăratelor modele de navigatoare GPS 

pe care le-au lansat pe piaţa românească. Tot la noi şi într-o formulă originală au lansat acum şi o nouă serie de 

notebook-uri de mici dimensiuni, deosebit de utile şi practice oriunde ai călători. Printre cele mai interesante modele de 

notebook-uri Evolio se numără şi cele din seria SmartPad S21. Deocamdată, 

acestea se găsesc doar în două variante cromatice, foarte vesele. Blue 

Wave este unul dintre ele, iar una dintre cele mai interesante caracteristici 

ale acestuia este greutatea sa, ce depăşeşte cu foarte puţin limita unui kg. 

Ca performanţe trebuie să ne limităm însă doar la puterea de calcul a pro-

cesorului Intel Atom N270 ce rulează la frecvenţa de 1,6 GHz, la memoria 

RAM ce totalizează 

doar 1 GB şi la grafi ca 

sa, ce intră în sarcina 

unui cip 

Intel 

Graphics Media 

Accelerator 950. Printre adaptările 

speciale ce fac din acest 

notebook un model foarte 

portabil se numără şi ecra-

nul TFT de doar 10,2 inchi ce dis-

pune de o rezoluţie nativă  de 1024 x 600 

dpi, conferindu-i astfel un format wide 16:9, perfect 

pentru a viziona poze, clipuri sau fi lmuleţe atunci când călăto-

reşti. Stocarea datelor se face pe un HDD cu interfaţă SATA ce pune la bă-

taie o capacitate de 160 de GB.  Celelalte elemente ce ţin de conectică wireless sau pe fi r sunt asemănătoare cu cele din 

majoritatea notebook-urilor.

Specificaţii

simple şi clasice ca 

playerul MP3, ra-

dioul FM sau 

camera foto.

taie o

major
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Ramele foto digitale sunt 

din ce în ce mai căutate şi 

mai utilizate. Datorită faptului că 

te scapă de o grămadă de bă-

tăi de cap cu aranjatul şi îm-

părţitul fotografi ilor, această 

invenţie este o adevă-

rată „comoară”. 

Producătorii 

sunt conştienţi 

de acest lucru şi 

vor să ducă lucru-

rile puţin mai de-

parte. Dacă tot 

avem fotografi ile în 

format digital, de ce 

să nu le putem avea 

pe unele şi pe hârtie 

într-un mod cât mai 

simplu şi mai... elegant? 

Ai un bun prieten musa-

fi r şi vrei să-i dai o fotografi e cu o întâmplare haioasă pe-

trecută împreună, pur şi simplu apeşi un buton şi, în câte-

va minute, respectiva fotografi e va fi  transferată pe hârtie. 

Această ramă foto dispune de un ecran TFT de 8 in-

chi cu o rezoluţie nativă de 800x600 

şi de o memorie internă de 1 GB. 

În cele mai multe cazuri este sufi -

cientă, mai ales că suportă o gră-

madă de tipuri de carduri de 

memorie.

HARDWAREHARDWARE

Ofertant: Evolio.ro, Preţ: 1290 Lei

 Preţ: 650 Lei

EVOLIO SMARTPAD S21 BLUE WAVEEVOLIO SMARTPAD S21 BLUE WAVE
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Iată că şi cei de la Dell vor să intre pe teritoriul destul 

de minat al terminalelor mobile. În ciuda faptului că 

există o concurenţă foarte acerbă în acest sector, com-

pania Dell îşi prezintă inovaţia într-un mod cât se poa-

te de original. Noul Dell Mini 3iX este evidenţiat de un 

design deosebit de interesant, foarte elegant. Dotarea 

hardware este destul de bogată şi cuprinde un pachet 

întreg de funcţii şi accesorii extrem de utile. Ca sistem 

de operare, Dell Mini 3iX foloseşte versiunea 1.5 de 

Android (Cupcake), ceea ce înseamnă că din ce în ce 

mai mulţi vendori dobândesc tot mai multă încredere 

în acest sistem de operare.

Dacă eşti genul de persoană care 

iubeşte să-şi petreacă timpul li-

ber afară, pe bicicletă, atunci o astfel 

de „jucărie” este ceea ce ai nevoie. 

Odată cu aglomerarea străzilor, mulţi 

dintre noi încearcă bicicleta ca mijloc de 

transport. E simplă, nu poluează şi, bineînţe-

les, este uşor de parcat. Pentru a menţine un 

ritm constant de deplasare, mulţi apelează la diver-

se playere MP3 pentru a fi  mereu conectaţi cu ritmu-

rile audio preferate. Cei care sunt „legaţi” de un iPhone 

pot avea mici emoţii în ceea ce-l priveşte. Este ceva 

mai mare, iar depozitarea lui poate crea mici proble-

me. Se pare că soluţia este acest device, ce se asea-

mănă cu o butelcuţă de lichide tot pentru bici-

clete. iPod Bicycle Speaker oferă o protecţie 

foarte bună a playerului, ferindu-l de orice fel 

de intemperii. Ba mai mult, în compoziţia 

lui există şi un acumulator ce încarcă 

iPod-ul în timpul în care este conectat, 

dar şi un puternic sistem audio ce 

poate reda piesele preferate din me-

moria player ului. Playlist-ul poate fi  

controlat cu ajutorul unei mici teleco-

menzi wireless ce se montează pe ghi-

donul bicicletei.

d

A

m

î

Specifi caţii

Reţele: GSM 850/GSM 900/GSM 1800/GSM 1900/UMTS  �

850/UMTS 1900

Dimensiuni: 122 x 58 x 12 mm �

Greutate: 105 grame �

Ecran: TFT touchscreen, 256.000 culori, 360x640 pixeli �

Senzor de proximitate, Accelerometru �

Cameră foto: 3.15 MP, (2048 x 1536, autofocus, LED fl ash,  �

geo-tagging)

Sunet: MP3, w-AAC+, WMA, Polifonic �

Video player:  MP4, H.263/H.264, WMV �

Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wi-Fi 802.11 b/g �

Mesagerie: SMS, EMS, MMS, E-mail �

Bluetooth: DA �

Port infraroşu: NU �

Radio FM inclus: NU �

GPS: DA �

Tip acumulator: Standard Li-Ion �

DELL MINI 3IXDELL MINI 3IX

 Preţ: aprox. 160 Lei

IPOD BICYCLE SPEAKERIPOD BICYCLE SPEAKER
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SIEMENS GIGASET C590SIEMENS GIGASET C590

NOKIA 6700 SLIDE Specifi caţii

Reţele: GSM 850/GSDM 900/GSM 1800/GSM 1900  �

/HSDPA 900/HSDPA 1900/HSDPA 2100

Dimensiuni: 92 x 46 x 116 mm �

Greutate: 110 grame �

Ecran: TFT, 16 mil. culori, 240x320 pixeli �

Cameră foto: 5 megapixeli (2592x1944) (autofo- �

cus, LED fl ash, optică Carl Zeiss)

Sunet: Polifonic, MP3, WMA, WAV, RA, AAC+, M4A �

Video: WMV, RV, MP4, 3GP �

Transfer date: GPRS, EDGE, 3G �

Mesagerie: SMS, MMS, E-mail �

Bluetooth: DA �

Port infraroşu: NU �

Radio FM inclus: DA �

GPS:  DA + Nokia Maps �

Tip acumulator: Standard Li-Ion 860 mAh �

Stand-by: până 300 ore (2G)/250 ore (3G) �

Talk time: maximum 4ore (2G)/3 ore (3G) �

Cu ocazia sărbătorilor, Nokia lansează un terminal mobil deosebit de atractiv, dedicat în special 

adolescenţilor. Are o formă foarte elegantă şi producătorii oferă acest telefon şi într-o paletă 

coloristică deosebit de bogată şi… atractivă. Fiind un telefon de „acţiune”, 

era imposibil să nu fi e incluse şi o sumedenie de funcţii şi aplicaţii care 

să ne facă viaţa mai plăcută, mai atractivă. Fiind un model slide, 

dimensiunile sale sunt destul de reduse, făcându-l foarte 

simplu de folosit. Dacă eşti genul care preferă să urmă-

rească fi lme sau să asculte muzică, ei bine, ecranul 

TFT inclus o să-ţi dea un motiv în plus de bucurie. 

Imaginile afi şate sunt mult mai luminoase şi mai cla-

re, iar playerul inclus este capabil să redea fără pro-

bleme cele mai uzuale formate audio-video. 

Cum orice adolescent este înnebunit după prie-

tenii săi online, cu acest telefon există şi posibilitatea 

de a naviga fără probleme pe internet, mai ales că sis-

temul de operare Symbian instalat include unul din-

tre cele mai performante şi mai rapide browser-e. 

Concep-

tul unei 

reţele de calculatoa- re implică 

din start ideea ca anumite resurse existente să poată fi  

cât mai uşor accesibile tuturor ce- lor implicaţi. La fel se întâmplă şi în cazul re-

ţelelor wireless ce câştigă din ce în ce mai mulţi adepţi. Cei de la Belkin au pus în practică o 

idee genială. Cu ajutorul acestui Home Base, se pot adăuga fără probleme într-o reţea wireless 

imprimante, HDD-uri externe, camere foto etc. Singura condiţie ce trebuie îndeplinită de către 

aceste echipamente este existenţa interfeţei USB. Belkin Home Base dispune de un hub USB 

cu 4 porturi în care pot fi  conectate aceste echipamente. Conectarea la reţeaua proprie wire-

less se face foarte simplu cu aju-

torul unui utilitar propriu. Cu 

ajutorul acestuia şi prin inter-

mediul câtorva clicuri de mouse, 

includerea acestui echipament 

în reţea este cât se poate de 

simplă. Totodată, acelaşi utilitar 

trebuie instalat pe fi ecare client 

în parte ce doreşte să benefi cie-

ze de noile avantaje. Includerea 

unui HDD extern în această ecu-

aţie este şi mai avantajoasă. În 

astfel de situaţii se poate apela 

şi la funcţia de back-up pe care 

acelaşi utilitar o pune la dispozi-

ţia utilizatorului.

Telefonul fi x a fost şi va rămâne una dintre cele mai accesibile variante de co-

municare cu cei dragi. Discuţiile interminabile şi poveştile spuse cu lux de 

amănunte sunt cele care ţin capul de afi ş al comunicaţiilor pe telefoanele fi xe. 

Deşi toată lumea fuge după noi modele de telefoane mobile, care mai de care 

mai trăsnite, iată că mai există şi producători care vor să aducă mici elemente de 

noutate şi în acest domeniu. În primul rând, partea de design. Nu pot să zic că 

este deranjant să ai pe masă un telefon pătrăţos şi cu o grămadă de sârme pe 

lângă el, însă la această oră se ţine cont şi de design. Noul C590 are un aspect 

unic, ce include un ecran TFT color şi bineînţeles se foloseşte din plin de tehnolo-

gia wireless. Şi aici avem câteva lucruri noi, în special implementarea tehnologiei 

Eco Dect, prin intermediul căreia s-a stabilit folosirea unui nivel mult mai redus 

al radiaţiilor wireless, a unui consum mai redus de energie şi, bineînţeles, a ma-

terialor reciclabile. Asemănarea cu un telefon mobil nu este chiar întâmplătoare: 

se pot stoca în memorie până la 150 de intrări ce pot conţine nume, numere de 

telefon sau chiar adrese de e-mail, dispune de calen-

dar, ceas deşteptător şi chiar are posibilitatea 

de a primi şi trimite mesaje text de tip SMS cu 

o lungime de până la 612 caractere. O altă 

funcţie ce poate fi  deose- bit de utilă proas-

peţilor părinţi este baby phone. La o simplă 

apăsare de buton, te- lefonul Dect se poate 

transforma  într-un in- strument foarte util de 

monitorizare şi as- cultare a unei alte ca-

mere din propria locuinţă. Impresionant.

Ofertant: Partenerii Belkin, Preţ: 449 Lei
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u ocazia sărbătorilor, Nokia lansează un te

adolescenţilor. Are o formă foarte elegan

coloristică deosebit d

era imposibil să nu

să ne facă vi

dimens

si

oncep-

tul unei 

reţele de calculatoa- re implică 

din start ideea ca anumite resurse existente să poată fi 

â b l l l f l î â lă î l

Ofertant: Siemens România, Preţ: 357 Lei

BELKIN HOME BASEBELKIN HOME BASE
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Sunteţi invitaţi să vă pregătiţi porţiile de fl oricele de porumb pentru că, în câteva minute, porneşte fi lmul. Dacă v-aţi aşezat confortabil, atunci e momentul să apăsăm „play”. 

Sună foarte bine când poţi face asta la tine acasă, în intimitate sau cu cei mai buni prieteni prin preajmă. După o zi obositoare, poţi să te relaxezi în faţa TV-ului, cu un fi lm 

bun, pe gustul tău, vizionat la o calitate excepţională, neîntrerupt de reclame sau alte nebunii. Ai toată această putere doar în momentul în care achiziţionezi un astfel de 

media player. Practic, aceste „cutiuţe” îţi pot asigura exact acea doză de libertate de care aveai nevoie. Dacă e să fi m cârcotaşi, da, fac cam acelaşi lucru ca şi DVD playerele stand 

alone. Pui discul, apeşi pe play şi te uiţi la fi lm. Totuşi, e nevoie de acel disc pe care să-l introduci, e aceeaşi calitate standard a imaginii, e oarecum depăşită situaţia. Iată de ce, îţi 

recomand o serie de playere multimedia capabile să redea fără probleme conţinut audio, foto şi video, la calitate Full HD, fără cheltuială foarte mare. Unele dintre aceste playere 

au în dotare chiar şi un HDD pentru stocarea conţinutului multimedia, însă majoritatea pot fi  conectate în reţeaua proprie, făcând stream-uri cu fi lme direct de pe un calculator 

personal ori de pe internet. Majoritatea playerelor folosesc un sistem de operare proprietar, ce înglobează şi diverşi algoritmi de decriptare a materialelor audio-video furnizate. 

La ora actuală, se folosesc doar câteva formate, cele mai uzuale fi ind deja încărcate, însă pentru situaţii mai speciale, poţi folosi oricând opţiunea de update de fi rmware a produ-

sului pentru a-ţi actualiza baza de date cu codec-uri. Aşadar, merită să iei în calcul modelele:

BogdanS �

HOME THEATER LA SUPERLATIVHOME THEATER LA SUPERLATIV

SPECIFICAŢII:SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG1/2/4, H.264, mp4, mov, xvid, avi, divx, asf, 

wmv, mkv, rm, rmvb, fl v, ts, m2ts, dat, mpg, vob, ISO

Formate audio: MP3,WAV,AAC,OGG,FLAC,AIFF

Formate foto: JPEG,BMP,PNG,GIF,TIFF

Formate subtitrări: SRT,SUB,SMI,SSA

Port Ethernet/Wireless: DA/NU

Stream internet: DA

Preţ: 397 Lei

SPECIFICAŢII:SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG1/2/4, VOB, ISO, DivX, 

Xvid, DivX HD, Xvid HD, AVI, MOV, MKV, RMVB 

AVC HD, H.264, WMV9, VC-1, M2TS, TS/TP/M2T

Formate audio: AAC, MP3, Dolby Digital, DTS, 

ASF, FLAC, WMA, LPCM, ADPCM, WAV, OGG 

Formate foto: JPG, BMP, GIF, PNG, TIFF

Formate subtitrări: SAMI, SRT, SUB  

Port Ethernet/Wireless: DA/Opţional

Stream internet: DA

Preţ: 384 Lei

SPECIFICAŢII:SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG 1/2/4, AVI, Xvid, AVC, MPEG1/2/4,  MPG/MPEG, VOB, 

H.264, MKV, TS/TP/M2T, MOV, M2TS, WMV9

Formate audio: MP3, WAV, WMA, AAC, FLAC, MKA, AIF/AIFF, OGG, Dolby 

Digital, DTS

Formate foto: JPEG, GIF, TIF/TIFF, BMP, PNG

Formate subtitrări: SRT, ASS, SSA, SUB, SMI  

Port Ethernet/Wireless: DA/NU

Stream internet: DA

Preţ: 392 Lei

Western Western 
Digital TV Live Digital TV Live 
WDBAAN0000NBKWDBAAN0000NBK

2

3

SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG1/2/4, DAT, m1v, 

iso, m2v, vob, vro, avi, divx, mov, mp4, 

H.264, asf, .wmv, mkv

Formate audio: MP1, MPA, MP2, MP3, 

OGG, AC3, WAV, AAC, ASF, FLAC 

Formate foto: JPEG, PNG, GIF

Formate subtitrări: SUB, SRT, SAA, SMI  

Port Ethernet/Wireless: DA/Opţional

Stream internet: DA

Preţ: 899 Lei

4
Seagate
 FreeAgent 
Theater+

Raidsonic 
Icy Box IB-
MP209HW-B

Asus O!Play Asus O!Play 
HDP-R1HDP-R1

SPECIFICAŢII:SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG1/2/4, DAT, m1v, 

iso, m2v, vob, vro, avi, divx, mov, mp4,

H.264, asf, .wmv, mkv

1
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9

Iomega 
Multimedia 
ScreenPlay 

Plus HD – 2 TB

5

SPECIFICAŢII:SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG 1/2/4, ASP, 

DivX, Xvid, avi, iso, vob, mp4, mov, ifo

Formate audio: MP3, AC3, WAV, WMA, 

OGG Vorbis 

Formate foto: JPEG, BMP, GIF

Formate subtitrări:  –   

Port Ethernet/Wireless: NU/NU

Stream internet: NU

Preţ: 705 Lei

SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG 1/2/4, AVI, MP4, MKV, WMV, DivX, DAT, MOV, 

VOB, ASF, TS, TP, TRP, M2TS, DVR-MS, DVD-Video, ISO

Formate audio: MP3, WMA, WAV, AAC, OGG, FLAC, AC3, MP4, MKA 

Formate foto: JPEG, PNG, GIF, BMP, TIFF/TIF

Formate subtitrări:  SRT, SSA, SUB, SMI, PSB, ASS

Port Ethernet/Wireless: DA/NU

Stream internet: NU

Preţ: 715 Lei

10

8

HDX 
1000 
NMT 
Player

SPECIFICAŢII:SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG 1,2,4, MP4, 

DIVX, AVI, XviD, WMV9, TS, TP, TRP, 

ISO, IFO, VOB

Formate audio: MP3, WMA, WAV, 

OGG 

Formate foto: JPG, JPEG, PNG, BMP

Formate subtitrări:  –

Port Ethernet/Wireless: DA/DA

Stream internet: DA

Preţ: 860 Lei SPECIFICAŢII:SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG 1/2/4, Xvid, AVI, DVR-MS, WMV9

Formate audio: MP3, AC3, WAV, WMA, OGG 

Formate foto: JPEG, PNG, GIF, BMP, TIFF

Formate subtitrări:  SRT

Port Ethernet/Wireless: DA/DA

Stream internet: DA

Preţ: 781 Lei

Verbatim 
MediaStation 

Pro – 1 TB

SPECIFICAŢII:SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG 1/2/4, AVI, MKV, 

TS, DAT, MPEG, VOB, ISO, IFO, TS, TP, M2TS, 

WMV, ASF, MKV, MP4, MOV

Formate audio: WMA, MP3, DD, DTS, 

PCM, FLAC, WAV 

Formate foto: JPEG, PNG, GIF, BMP, TIFF

Formate subtitrări:  –   

Port Ethernet/Wireless: DA/NU

Stream internet: DA

Preţ: 406 Lei

eam internet: DA

eţ: 406 Lei

ViewSonic 
VMP72

SPECIFICAŢII:SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG 1/2/4, VOB, AVI, ASF, WMV, MKV, 

MOV, H.264, MP4, RMP4, ISO, IFO

Formate audio: AAC, M4A, MP1, MP2, MP3, MPA, WAV, WMA 

Formate foto: JPEG, BMP, PNG, GIF

Formate subtitrări:  SRT, SMI, SUB, SSA

Port Ethernet/Wireless: DA/Opţional

Stream internet: DA

Preţ: 949 Lei

6

7
SPECIFICAŢII:SPECIFICAŢII:

Formate video: MPEG 1/2/4 AVI MP4 MKV WMV DivX DAT MOV

ţ

LaCie LaCinema LaCie LaCinema 
Classic HD – 1 TBClassic HD – 1 TB

D-Link MediaLounge DSM-D-Link MediaLounge DSM-
520 High Defi nition Wireless 520 High Defi nition Wireless 
Media PlayerMedia Player
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În cazul în care ai deja o reţea de calculatoare sau ai în plan să realizezi una, merită să iei în calcul elemente care să asi-

gure un bun management şi o performanţă cât mai ridicată. La ora actuală suntem înnebuniţi să transferăm cantităţi 

enorme de date, de la un calculator la altul, iar acest lucru durează. Tot ce trebuie să facem este un mic upgrade. De la 

Belkin avem un model proaspăt de switch, cu 8 porturi, toate capabile să asigure o conexiune de tip Gigabit. Switch-

urile sunt în general echipamente active permanent, iar din acest motiv, cei de la Belkin au creat acest nou model com-

plet „eco” pentru a asigura un consum cât mai redus de energie atunci când echipamentul nu este utilizat. Datorită noii 

tehnologii implementate în acesta, este detectată automat cea mai efi cientă şi performantă metodă de conectare cu fi -

ecare PC în parte. Astfel, în funcţie de specifi caţiile fi ecărei plăci de reţea conectate la acest switch, se alege automat ti-

pul de conexiune, 10/100 sau 1000 Mbps, full sau half duplex. În cazul în care doreşti să conectezi acest switch cu un alt 

echipament de reţea asemănător, nu mai este necesară crearea unui cablu de tip crossover, switch-ul fi ind capabil să 

detecteze automat acest tip de conexiune 

şi să ajusteze specifi ca-

ţiile respectivului 

port utilizat la o ast-

fel de conexiune.

Nu mai este un secret faptul că tehnologia avansează 

cu paşi extrem de grăbiţi. Este însă un mare secret 

modul în care aceşti paşi se fac şi felul în care noi, cei care 

benefi ciem de avantajele ei, reuşim să ţinem pasul cu ea. 

Cei de la Genius se străduiesc să ţină acest ritm susţinut 

lansând un nou model de cameră video digitală. Genius 

G-Shot HD550T este prima cameră de acest fel care inclu-

de un senzor CMOS de 5 megapixeli şi care este capabilă, 

ce-i drept prin interpolare, să înregistreze imagini în for-

mat H.264 compatibile cu standardul HD. Mai exact, se re-

alizează înregistrări la un framerate de 30 de fps la rezolu-

ţia maximă de 1280x720. Lipsa unui obiectiv care să 

faciliteze o funcţie de zoom optic este compensată prin 

implementarea unui ecran LCD de tip touchscreen de 3 

inchi. Prin intermediul lui se pot accesa mult 

mai uşor toate funcţiile din 

meniuri sau se 

pot da co-

menzi cu pri-

Mereu am avut o atracţie faţă de acest gen de echi-

pamente. Nu este un simplu ochi de „sticlă” ce mo-

nitorizează o anumită zonă desemnată de noi. Acest gen 

de cameră video îi permite celui care a montat-o să ob-

serve mai mult decât ar face-o cu o cameră fi xă. Datorită 

unui mecanism foarte inteligent şi precis, „ochiul soacrei” 

poate să se rotească până la 180 de grade în plan orizon-

tal şi până la 85 de grade în plan vertical. Pentru a realiza 

astfel de mişcări, D-Link Wireless N PTZ Network Camera 

DCS-5230 include un procesor propriu ce permite un con-

trol mult mai precis al sistemelor mecanice de mişcare in-

stalate în interior. Aşadar, imaginile de calitate furnizate 

de senzorul optic de 1,3 megapixeli pot fi  urmărite de că-

tre orice utilizator prin intermediul unui browser web. 

Camera poate fi  instalată în orice mediu, fi e acasă, fi e la 

birou, şi poate fi  încorporată atât într-o reţea de tip 

Ethernet pe fi r, cât şi într-una wireless. Pentru a asigura un 

fl ux mai mare de date, cei de la D-Link au înglobat un mo-

dul wireless compatibil cu standardul „N” de comunicaţii. 

În lipsa unui operator care să urmărească imaginile live, 

pot fi  activate anumite zone pe imagine ce sunt suprave-

gheate de o aplicaţie ce detectează orice mişcare. În cazul 

în care sunt sesizate anumite inadvertenţe, sunt semnala-

te prin alertarea administratorului pe e-mail şi salvarea 

imaginilor pe un HDD din reţea. În lipsa acestuia, produ-

cătorii au dotat camera cu un slot de memorie în care 

poate fi  montat un card de memorie de tip microSD.

Pentru că dispune de o putere mare de procesare, 

imaginile capturate de D-Link Wireless N PTZ Network 

Camera DCS-5230 pot fi  urmărite simultan de până la 32 

de utilizatori.  Nu-i rău.

Ofertant: Partenerii Belkin, Preţ: 332 Lei

Ofertant: Partenerii Genius, Preţ: 490 Lei

Ofertant: Partenerii D-Link,  Preţ: N/A

Genius G-Shot HD550T D-Link 
Wireless N 

PTZ Network 
Camera DCS-

5230

Belkin 8-Port Gigabit Switch

Genial... de simplu

Big Brother veghează

Supliment de viteză

vire la materialele înregistrate. Genius G-Shot HD550T in-

clude o memorie internă de doar 32 de MB, însă îi oferă 

utilizatorului posibilitatea de a introduce în cele două slo-

turi speciale două carduri de memorie SD de câte maxi-

mum 32 de GB fi ecare. Nu este o cameră pretenţioasă, 

este deosebit de simplu de utilizat şi se obţin imagini de-

osebite în locaţiile în care lumina abundă. Filmuleţele se 

înregistrează în format MOV şi pot fi  vizualizate atât pe 

ecranul aparatului, cât şi pe TV prin intermediul conecto-

rului HDMI încorporat.

Genius G-Shot HD550T este livrat cu un acumulator 

ce poate fi  încărcat chiar şi de la unul din porturile USB ale 

unui calculator. Totuşi, în situaţii de urgenţă, când nu ai la 

îndemână nicio sursă de energie, se poate 

înlocui acumulatorul inclus cu 4 ba-

terii alcaline de tip AAA. În acest fel, 

ai mereu garanţia că nu vei rata un 

moment 

impor-

tant 

sau o 

foto-

grafi e 

„obraz-

nică”.
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E evident că în viitor ne vom descotorosi de o bună 

parte din sârmăraia de care ne tot împiedicăm prin 

case. Din ce în ce mai multe device-uri înglobează mo-

dule wireless, făcându-le capabile să comunice între ele 

prin unde radio, fără a mai fi  nevoie de zeci de metri de 

fi re ce abundă prin camere. Cei de la Apple ne propun o 

soluţie foarte deşteaptă şi foarte utilă în ceea ce priveşte 

comunicaţiile wireless. 

Time Capsule este la bază un router căruia i s-au adău-

gat tot felul de funcţii, unele mai utile ca altele. De 

exemplu, au înglobat un HDD cu o capacitate de 1 TB ce 

devine extrem de util pentru cei care vor să-şi ştie mun-

ca pe mâini sigure. Fie că lucrezi cu un calculator sau no-

tebook Mac, fi e că e vorba de un PC sau laptop cu 

Windows, poţi benefi cia fără probleme de avantajele 

acestei „capsule” a timpului. Denumirea este dată de 

proprietatea prin care datele personale sunt salvate în 

mod constant sub formă de back-up pe acest router. 

Faptul că sunt salvate e una, însă interesant e că datele 

sunt salvate progresiv şi în stadii diferite, iar asta e cu to-

tul altă nebunie.  

La capitolul wireless stă foarte bine. Apple Time 

Capsule dispune de un modul dual band, ceea ce în-

seamnă că poţi conecta şi comunica în acelaşi timp cu 

echipamente (telefoane, console, laptopuri etc.) ce co-

munică pe frecvenţa de 2,4 GHz şi cu echipamente ce 

ştiu şi banda de 5 GHz. 

În acest caz, se poate activa şi tehnologia „N” pentru a 

obţine rate de transfer foarte ridicate. 

Pentru că lista de benefi cii este enormă, mă voi re-

zuma la a aminti şi de posibilitatea de a accesa fi şierele 

Apple Time Capsule
E uşor să călătoreşti în timp

stocate în memoria acestui router şi de pe internet, 

oriunde ai fi , cu condiţia să nu uiţi parola de acces.

Ceea ce apreciez foarte tare la acest produs este  

uşurinţa în utilizare. După cum am mai spus, fi e că 

eşti utilizator de Windows sau de Mac, poţi benefi cia 

fără restricţii de toate avantajele oferite de Apple 

Time Capsule. 

Aceeaşi regulă se aplică şi în cazul portului USB in-

clus. Dacă ai la îndemână o imprimantă, nu ar fi  rău 

să o conectezi la portul USB ale acestui router. Indiferent 

ce calculator sau device wireless utilizezi, poţi tipări 

fără probleme.

La ora actuală, se pune foarte mult accentul pe 

securitate. Adevărul este că există o sumedenie de 

pericole ce stau pitite după fi ecare colţ mai întunecat 

al internetului şi nu numai. Peste tot sunt capcane şi 

utilizatori mai puţin prietenoşi care fac orice să pună 

mâna pe informaţiile noastre vitale. Un astfel de peri-

col poate fi  reprezentat chiar şi de vecinul de vizavi. 

Apple Time Capsule operează pe două frecvenţe ra-

dio simultan şi poate folosi protocoale diferite, 802.11 

a/b/g/n, prin urmare creşte riscul ca acest vecin să îşi 

bage nasul acolo unde nu-i fi erbe oala. Din acest mo-

tiv, s-a acordat foarte multă atenţie utilitarului de 

confi gurare, făcându-l astfel extrem de prietenos prin 

folosirea unui limbaj obişnuit. Prin urmare, orice utili-

zator, chiar şi cei mai puţin experimentaţi, poate să îşi 

confi gureze device-ul încât acesta să fi e perfect func-

ţional, dar şi securizat în acelaşi timp.

Ofertant: Apcpm.ro, Preţ: 1274 Lei
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Ofertant: Partenerii Seagate, Preţ: 1113 Lei

Ofertant: Partenerii Asesoft Distribution, Preţ: 976 Lei

Creştem, creştem...

Alternativă desktop

Se pare că începem noul an cu o nouă limită pe care 

compania Segate a reuşit să o cocoţeze foarte sus. 

Practic acest succes este realizat pe două planuri. În pri-

mul rând, vorbim de un nou prag legat de capacitate, un 

singur HDD capabil să ofere o capacitate de stocare de 2 TB. 

O valoare imensă, dar previzibilă, ţinând cont de necesa-

rul de stocare de informaţii de care are nevoie un utiliza-

tor în ziua de astăzi. Pe cel de-al doilea plan vorbim şi de 

o îmbunătăţire a valorilor ratelor de transfer. În primul 

rând, s-a trecut la o nouă specifi caţie, şi anume SATA3. 

Conform grafi celor, acest nou format asigură o rată maxi-

mă de transfer de 6 Gb/s. Interfaţa în sine nu şi-a schim-

bat forma, însă aşteptăm plăcile de bază care să ofere su-

Încă de la lansarea sa, platforma ION a celor de la Nvidia a fost pe buzele multora dintre 

noi. Între timp au mai fost lansate variaţiuni ale cipurilor, însă concluzia e aceeaşi: e foarte 

tare. Mulţi au „îmbrăţişat” această platformă, încercând să pună la dispoziţia clienţilor adevă-

rate mini-sisteme de calcul. Cam acelaşi lucru se întâmplă şi cu Pegatron Cape 7. 

Dimensiunile sale extrem de reduse şi nivelul de zgomot practic insesizabil fac din acest sis-

tem o alegere foarte bună pentru cei care-şi doresc un sistem desktop care să respecte aceste 

„specifi caţii”. Ba mai mult, producătorii au mers ceva mai departe şi au inclus un mecanism de 

fi xare VESA cu ajutorul căruia se poate „agăţa” chiar în spatele oricărui monitor LCD sau chiar 

al unei plasme. 

Cu Pegatron Cape 7 poţi crea foarte uşor un sistem media center, cipul grafi c performant 

făcând faţă la redarea fără probleme a unor clipuri codate chiar şi la rezoluţii full HD 1080p. 

Pegatron Cape 7 este dotat cu 2 GB de memorie RAM şi cu un HDD Western Digital Scorpio 

Blue de 160 de GB. Procesorul Intel Atom 230 din dotare rulează la o frecvenţă de 1,6 GHz, 

iar în combinaţie cu chipset-ul grafi c GeForce 9400 se pot rula în condiţii decente chiar şi 

câteva jocuri mai noi. Conectica este foarte strictă, dar sufi cientă cât să facă faţă nevoilor 

oricărui utilizator. 

Interfaţa grafi că este reprezentată prin intermediul unui conector HDMI, în timp ce partea de 

reţea intră în sarcina unui port Ethernet. Pentru celelalte componente pe care le ai şi doreşti să 

le conectezi, ai la dispoziţie nu mai puţin de 6 porturi USB 2.0. În cazul în care doreşti să conec-

tezi şi un sistem audio performant sau o pereche de căşti, producătorul pune la dispoziţie un 

conector audio şi unul pentru microfon.

Seagate Barracuda XT SATA3

Pegatron Cape 7
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port pentru astfel de specifi caţii. Revenind la 

modelul nostru Seagate Barracuda XT, acesta in-

clude o memorie cache de 64 de MB şi îşi or-

ganizează datele pe toate cele 4 platane 

ce sunt rotite cu o viteză de 7200 

rpm. Pentru că vorbim de o ca-

pacitate impresionantă de 

date, producătorii au pus 

la punct şi alte aspecte 

legate în special de par-

tea de redundanţă. Astfel 

că, spre deosebire de alte hard 

diskuri de generaţie mai veche, acestu-

ia i se preconizează o durată de funcţionare 

de aproximativ 750 de mii de ore. Hmm… vă ţin la 

curent, deocamdată au trecut… 84 de minute.
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Ofertant: Partenerii BenQ, Preţ: 1699 LeiImagini mari, impresionante

Foarte multă lume a 

prins gustul televi-

zoarelor cu diagonale 

din ce în ce mai mari. Toţi 

aleargă după HD-uri, 

plasme kilometrice sau 

după LCD-uri pe bază de 

leduri. Dorinţa de a scăpa 

de vechiul televizor cu 

tub CRT e foarte puterni-

că, iar din toată această 

poveste poate ieşi totuşi 

şi ceva bun. Oamenii îşi 

diversifi că gusturile şi vor 

mereu ceva mai bun, mai 

interesant. Unul dintre 

criteriile principale de ale-

gere este dimensiunea ecra-

nului: cu cât mai mare, cu atât mai bine. Adevărat, însă 

până la un anumit punct. Preţurile cresc şi ele direct pro-

porţional cu dimensiunile şi atunci trebuie să treci la com-

promisuri. O soluţie din ce în ce mai ieftină pare a fi  alege-

rea unui proiector. Nici aici lucrurile nu au stat pe loc, iar 

în timp s-a constatat o scădere constantă a preţurilor.

Diagonale foarte mari la preţ de LCD. Cam aşa aş ca-

racteriza acest model de proiector BenQ cu un design 

impresionant. 

În ciuda dimensiunilor sale foarte reduse, modelul BenQ 

MP515ST poate transforma orice cameră din locuinţă într-o 

adevărată sală de cinematograf. Principala sa caracteristi-

că se numeşte short-throw, ceea ce s-ar traduce prin posi-

bilitatea de a proiecta o imagine cu o diagonală mare de 

la o distanţă foarte mică. Chiar şi în cazul unei încăperi de 

mici dimensiuni, cu acest proiector poţi obţine o imagine 

cu o diagonală de 1 metru şi 40 de centimetri proiectată 

BenQ MP515ST

de la o distanţă de 1 metru, aproape jumătate din dis-

tanţa necesară unui proiector obişnuit pentru a obţine 

o astfel de diagonală. 

Calitatea imaginii proiectate este foarte bună, lu-

cru datorat în special tehnologiei DLP încorporate. 

Acest gen de proiector se adresează în special celor care 

vor să-l folosească într-un mediu de gaming sau pentru 

a urmări programe TV, deoarece el dispune de o rezolu-

ţie nativă de doar 800 x 600 dpi. Ce zici de un campio-

nat de bowling pe Wii?

BenQ MP515ST poate fi  utilizat destul de bine şi în 

încăperi mai luminate, deoarece luminozitatea lămpii 

din proiector poate atinge o valoare maximă de 2 500 

ANSI lumeni şi se poate obţine o rată de contrast de 

2600:1. Dacă nu ai un sistem audio la îndemână, poţi 

apela la sonorizarea inclusă în proiector, formată dintr-un 

sistem 2x5 waţi... cam cât un TV clasic.
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Ofertant:  Partenerii Epson, Preţ: 742 Lei

De toate pentru toţi

Epson Stylus SX610FW

Una dintre cele mai recente multifuncţionale lansa-

te pe piaţă de către cei de la Epson este cu adevă-

rat impresionantă, şi aici nu mă refer doar la viteză sau 

la design. Epson Stylus SX610FW le are pe amândouă şi 

chiar mai mult. Ca orice model de multifuncţională care 

se respectă, şi aceasta are în dotare un cititor de carduri, 

un ecran LCD de dimensiuni rezonabile, un modul wire-

less, unul Bluetooth pentru a tipări direct din memoria 

unui telefon mobil şi dispune de funcţia PictBridge com-

patibilă cu un număr foarte mare de camere foto digita-

le. Ca să o luăm cu începutul, dăm o bilă albă producă-

torilor pentru că au creat câte un cartuş separat pentru 

fi ecare culoare în parte. 

O astfel de abordare ne permite să facem economii cu 

cartuşele, înlocuindu-le doar pe cele ce au rămas fără 

cerneală. Cu o astfel de dotare, era imposibil să nu pu-

tem vorbi şi de imprimarea unor fotografi i. Cei de la 

Epson spun că acest model de multifuncţională poate ti-

pări pe aproape orice tip de hârtie fotografi că. Acest lu-

cru este adevărat, însă noi am constatat mici probleme 

la anumite tipuri de hârtie. Aşa că, înainte să te apuci să 

împarţi fotografi i tipărite, e bine să faci o calibrare la 

sânge şi un test de imprimare pe hârtia de care dispui.

Revenind la aspect, trebuie să remarc noua linie 

pe care designerii de la Epson au dat-o acestui produs. 

În primul rând, au redus din suprafaţa „acrilică”, foarte 

aspectuoasă ce-i drept, dar incredibil de sensibilă la 

urme şi zgârieturi. Apoi remarc modul în care aceasta 

este compactată. 

De exemplu, atunci când nu este folosită sau 

se utilizează doar funcţia de tipărire, par-

tea de deasupra poate constitui un su-

port pentru eventuale documente, 

reviste sau cărţi. Fiind o suprafaţă 

plană, acestea vor putea fi  susţi-

nute fără probleme, în timp ce 

mecanismul automat de scanare 

faţă-verso rămâne protejat, ris-

cul ca „ceva” să cadă în interior şi 

să îl blocheze fi ind eliminat. 

Pentru că vorbeam de viteză, 

trebuie să dau şi câteva cifre con-

crete. În concluzie, pentru tipări-

rea unei coli de hârtie format A4, 

atât în modul alb-negru, cât şi 

color, se atinge o rată de aproxi-

mativ 38 de pagini pe minut. 

Un alt amănunt este funcţia 

de tipărire selectivă. Este un mod 

de imprimare pe care nu l-am mai 

întâlnit la alte imprimante. Ca să fi u 

mai uşor înţeles, trebuie să dau un 

exemplu. Ca mai toa-

tă lumea, am şi eu o 

cameră foto... fi e 

ea chiar şi cea din 

telefonul mobil. Ca 

orice aparat foto 

obişnuit, el salvea-

ză fotografi ile pe 

un anumit tip de 

card de memorie. 

Pentru a imprima o 

fotografi e, iau acel 

card de me-

morie şi îl in-

troduc în citi-

torul de carduri inclus în 

multifuncţională. Apoi, acestea sunt afi şate pe 

ecran, mai fac câteva reglaje şi apăs butonul print. Cam 

acesta ar fi  scenariul. În cazul multifuncţionalei Epson 

Stylus SX610FW, lucrurile sunt ceva mai jucăuşe şi rezul-

tatul poate fi  mult mai personal. Cum? Simplu. În loc să 

iau poză cu poză şi să le afi şez pe ecranul LCD al multi-

funcţionalei, acestea sunt tipărite sub formă de tabel pe 

o coală A4 într-un mod draft. Apoi, iau acea hârtie şi, cu 

un creion sau pix, bifez acele poze pe care doresc să le 

tipăresc şi numărul de copii pe care doresc să le facă. 

Reintroduc foaia în zona scanerului şi în câteva clipe 

sunt tipărite doar acele poze pe care le-am selectat. 

Personalizarea poate fi  aplicată şi pe o fotografi e 

ai toa-

eu o 

e

din 

. Ca 

o 

vea-

pe

de 

ie. . 

ma o 

acacel e

 inclus în 

lă.ăă ApoApoApoApoAppp iiii, acestea ssssuntuntuntunt afiaa şate pe anume. Se alege fotografi a, se tipăreşte pe o 

coală A4 şi, pe acea hârtie, cu acelaşi pix sau cre-

ion pot scrie diverse mesaje direct pe fotografi e. 

Cu ajutorul unor opţiuni tipărite şi ele pe aceeaşi coală 

de hârtie, pot alege eventuale efecte pe care doresc să 

le aibă notiţele mele: bold, cu umbră etc. 

După ce am făcut toate însemnările dorite, reintroduc 

acea coală de hârtie în scaner şi rezultatul imaginaţiei 

mele se va concretiza într-o fotografi e numai bună de 

pus în ramă. Interesant concept.
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Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4, 500530 

Braşov. Data limită a concursului: 1 februarie 2010. Desemnarea câştigătorului se face prin 

tragere la sorţi. Numele câştigătorului va fi  publicat în ediţia de luna martie 2010 a revistei. 

Prin completarea şi expedierea talonului se exprimă acordul dvs. ca informaţiile conţinute de 

talon să fi e înregistrate şi prelucrate de către editura SC 3 D Media Communications SRL în scop 

statistic, pentru trimiterea de comunicări comerciale proprii sau ale sponsorului concursului.

Câştigă unul dintre cele cinci romane Ucenicul asasinului 
de Robin Hobb răspunzând la întrebarea:

În ce reviste a început să scrie Robin Hobb?
pentru copii �  
de modă �  
culinare  �

Nume, prenume 

Cod numeric personal 

Str.  Nr. Bl.  Sc. Ap.

Localitate  

Cod Poºtal       Judeþ 

Telefon   e-mail   

Robin Hobb este al doilea pseudonim al roman-

cierei americane Margaret Astrid Lindholm 

Ogden. Născută în 1952, în California, a crescut 

în Alaska şi a urmat cursurile Universităţii Denver timp 

de un an. La vârsta de optsprezece ani s-a măritat, a 

abandonat facultatea şi s-a mutat pe Insula Kodiak, în 

apropiere de Alaska, unde a început să scrie şi să publi-

ce în revistele pentru copii. Între 1983 şi 1992, a semnat 

exclusiv cu pseudonimul Megan Lindholm, în majorita-

te lucrări de fantasy contemporan. Din 1995, a adoptat 

pseudonimul Robin Hobb pentru cărţi de fantasy euro-

pean medieval tradiţional. Ucenicul asasinului, romanul 

de debut sub pseudonimul Robin Hobb, a fost nomina-

lizat pentru British Fantasy Award. Până în 2003, cărţile 

ei se vânduseră în peste un milion de exemplare. În 

anul 2006, romanul Forest Mage a obţinut Premiul 

Endeavour. 

Primul volum din trilogia Farseer

„Cu siguranţă, Robin Hobb a stabilit standardul pentru 

romanul fantasy contemporan.” - Orson Scott Card

„Dacă te-ai săturat de fantasyul-clişeu plin de elfi , care 

inundă librăriile, trebuie să citeşti Ucenicul asasinului. 

Merită!” - Pixel Planet

„Robin Hobb este minunat de originală, iar personajele 

ei sunt uluitoare! Întorsăturile intrigii sunt plauzibile, 

dar nu şi previzibile.” - Entertainment Weekly

„Călcând pe urmele lui George R.R. Martin, Hobb strălu-

ceşte în abilitatea de crea personaje cu psihologie cre-

dibilă, manipulate şi compromise de intrigi politice.”  

- The Washington Post

„Un debut strălucitor, cu atât mai remarcabil cu cât 

concurenţa era deja enormă în domeniul fantasy-ului 

epic.” - Publishers Weekly

CÂŞTIGĂTORII 
LUNII NOIEMBRIE

Cei cinci câştigători ai concursului NEMIRA, ediţia 
noiembrie, ce a avut ca premii cinci romane 

Preoteasa din Avalon de Diana L. Paxson & Marion 
Zimmer- Bradley, sunt: 

Stroe Bogdan Alexandru din Bucureşti, 
Ionescu Cristian-Sorin din Bucureşti, Farcaş 

Andrei-Nicolae din Reghin, Draia Alina din 
Bucureşti şi Creţu Dragoş-Lucian din Piteşti.

Info: Câştigătorii sunt rugaţi să contacteze redacţia la adresa de 
e-mail sofi a_grigore@3dmc.ro sau la numerele de telefon 

0268.415.158, 0268.418.728

Se pare că Tim Burton e în mare formă. După un 

Sweeney Todd nesperat de reuşit, de impact şi cu 

o foarte promiţătoare Alice pe ţeavă, excentricul 

regizor a delectat publicul cu un intermezzo ezoteric, adi-

că fi lmul de animaţie 9. În principiu, este vorba despre o 

lume răvăşită de război (una a începutului de secol XX), în 

care dualitatea existenţei umane a făcut ca maşinăriile 

create pentru a sluji binelui să se întoarcă împotriva crea-

torului. Cu un ultim sufl u divin, un om de ştiinţă, nu altul 

decât cel care a creat Maşinăria Rea, separă din Întreg 

principiile sale esenţiale în nouă păpuşi de cârpă, pe care 

le însufl eţeşte şi le lasă să decidă soarta lumii, într-o luptă 

continuă atât cu maşinile care le-au distrus creatorul. De 

la bun început, este evidentă paralela cu arborele sefi rotic 

din Cabală. Într-o comunitate izolată condusă de Unu, au-

toritatea divină primordială, a cărui instrument de impu-

nere a voinţei este Cinci (forţa) elementul lipsă şi eroul 

poveştii, Nouă (Fundamentul), cel din urmă principiu cre-

at, care primeşte voce în urma întâlnirii cu Doi 

(Înţelepciunea), uneşte principiile, aplanând confl ictele 

dintre ele şi ajutându-le, în ultimă instanţă, să-şi găsească 

locul în univers şi să creeze un întreg (Zece, nerostit în 

fi lm, care nu este altceva decât planul de manifestare al 

celor nouă principii).

9
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http://blog.knowyourmoney.co.uk/index.
php/2009/11/the-10-biggest-disappoint-
ments-of-the-decade/

Nu se poate să nu fi  dezamăgit de ceva în viață. De nota la purtare din clasa a 

noua, de berea fără alcool, de fustele prea lungi și mințile prea scurte, de alunița 

din mijlocul frunții, de părul de pe spate, de rezultatele alegerilor, de durata vieții la 

miriapozi, de... mai știu eu ce alte 

probleme mai aveți voi. Căci eu nu 

am. Pot să jur cu mâna pe orice lu-

crare religioasă contemporană vreți 

voi, că eu nu sunt dezamăgit decât 

de un singur lucru. De lume.

În fi ne. Un inginer, posesor al unui 

blog cu nume mai mult decât fi nan-

ciar, a făcut o listă cu cele mai mari 

zece dezamăgiri ale deceniului. Dar 

poate cele mai mari dezamăgiri sunt 

comentariile blogărilor de la sfârșitul 

articolului. Mulți îs, Doamne!

www.makelovenotporn.com

Se pare că multă lume se simtă amenințată de epurarea sentimentului de dragoste 

din relațiile trupești ale zilelor noastre. Din ce în ce mai multe voci se ridică împo-

triva liberului arbitru și a dărniciei carnale. Tot mai multe personalități marcante se de-

zic de activități libertine purtate cu personalități obscure ale locantelor de noapte și 

condamnă sexul ca activitate pur distractivă. 

Sexul ar trebuie să aibă loc doar în condiții perfect controlate, lipsit de aportul alcoolu-

lui și doar în scopuri legate de procreare a nouă brațe de muncă. Se condamnă per-

soanele care au avut relații 

carnale cu mai mult de o 

persoană în ultimii șaizeci 

de ani, declarându-le pro-

miscue, sau în cazul femei-

lor, curve. Am spus destul, 

pentru cei interesați, 

accesați site-ul de mai sus.

www.fi request.com/catalog/last_chance_ite-
ms.html

De multe ori ori ne găsim întrebându-ne cum să facem rost de o armă. Să rezolvăm 

o problemă casnică, una politică, sau pur și simplă pentru a scăpa de un pic de 

stress sau plictiseală. Să zicem că stai la coada de bilete la un fi lm și în fața ta sunt trei 

bronzalii care sigur nu vor înțelege fi lmul și vor pocni semințe pe toată durata lui. Doar 

nu vrei să-i suporți pentru cele două ore cât durează fi lmul? Așa că scoți pistoletul și le 

închizi gura. Sau în fi ecare dimineață la ora opt, în apartamentul de deasupra un copil 

începe să urle. De ce? Puțin te interesează, tu vrei doar să mai poți dormi în liniște 

până la zece. Așa că te duci până sus și rezolvi problema. Scurt pe doi. Adică foarte 

scurt. Dar... de unde să faci rost de o armă de foc, sau măcar de un șiș cu lama zimțată? 

Nimic mai ușor. Urmează link-ul de mai sus și vei putea vedea ce au acum la ofertă.

www.

Trebuie să ştiţi că fi lmul se bazează pe un scurt metraj omonim din 2005 nominali-

zat pentru Oscar, realizat de Shane Acker, pe care vi-l recomand călduros. 

Diferenţa este că mesajul versiunii scurte este sintetizat şi insinuat, iar la asta con-

tribuie mult faptul că păpuşile din cârpă nu vorbesc, ci se folosesc de gesturi pen-

tru a comunica. Nu-i de mirare faptul că extinderea sa în format lung diluează din 

magia iniţială, cu toate că prezentarea audiovizuală este excelentă şi întâlnim o 

mulţime de nume mari de actori care-şi împrumută vocile cifrelor. În tot cazul, 

merită văzut mai ales că, după cum remarcau criticii din afara ţării, mai în glumă, 

mai în serios, deschide porţile unui nou gen: stitchpunk-ul.

Caleb �
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Câştigătorul din acest număr este Ryu.

Trimiteţi imagini pentru patch la adresa patch@level.ro.

Imagine trimisă de sNaKey. Iar vorbesc cu pereţii Imagine trimisă de Andrei Z. Manca-l-ar tata de yoghin

Imagine trimisă de Ryu. Cursă dublu mixt

Imagine trimisă de Bratosin Felix. You hang in there dude!

Imagine trimisă de Botosaru Liviu
Asta e ciudată rău

Imagine trimisă de domokos adrian. 
Unde nu-i cap...

Imagine trimisă de cranium
La numărat de oo.
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