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Ce Inseamna Sa Fii Redactor

Mi-ar fi placut sa vad mai multe
astfel de initiative si sper ca in
viitor, indiferent daca mai scoatem
sau nu vreo revistd sponsorizata
prin podcast si folosim vechiul site
NIVELUL2, micul nostru grup se va

spiritul LEVEL continua sa diinuie
prin noi — toti cei care ne-am
imbogatit wvocabularul datorita
recenziilor lui Marius Ghinea si
ne-am amuzat de numele lui
CioLAN.

LEVEL?

in august 2017 (cand cole-
D gul Marco mi-a spus sd

trimit un articol de 1000 de
cuvinte) si pana pe la inceputul lui
2019 (cdnd podcastul NEXT LEVEL
era in fazele incipiente si incercam
sa ma integrez in peisajul dominat
de KiMO si Aidan) am awut
permanent manifestari ale
sindromului impostorului. De cele
mai multe ori, pur si simplu nu
eram sigur dacd ma aflu in locul
potrivit si tanjeam dupa aprobarile
celor mai  mari si mai
experimentati decat mine.

in calitatea mea de fan LEVEL,
nu am fost Tntotdeauna cel mai
consecvent cumparator al
revistelor — le achizitionam doar
atunci cand mi se parea interesant
jocul full atasat (sau o citeam la
scoala, cand un alt coleg le aducea)
si deseari optam pentru XtremPC
pentru ca era mal ieftin, Nu am
avut niciodata cont pe forumurile
LEVEL, nu am scris niciun e-mail
catre redactie si, desi mi-am
propus de cateva ori, nu am
contribuit cu screenshoturi  la
sectiunea “PatcH”. Prin urmare,
mi-a fost dificil s& ma alatur
echipei NIVELULZ la doar cateva
luni dupa ce nume mult mai
sonore precum Marius Ghinea,
Vladimir CioLAN si Nicolae "ncv”
Marin au parasit proiectul. Este
ciudat 53 fii un nimeni in fata unui
public deja educat intr-o anumita
directie, care are standarde si
asteptdri.

Ceea ce am descoperit insa pe
parcursul realizarii acestui mic
proiect este ca redactorii LEVEL nu
se luau prea in serios si abordau
articolele mai degraba intr-o

maniera personald. Mi-a fost
ciudat sa ii redescopar pe eroii
adolescentel mele timpurii prin
nou-dobandita opticd de adult,
insd nu cred ca as fi putut incepe
sa lucrez la un proiect numit NEXT
LEVEL daca nu i-as fi studiat intdi
pe clasici, M-am bucurat 53 observ
cum articolele din LEVEL si
NIVELULZ nu au fost niciodata
metodice, bazate pe un sablon cu
sectiuni in functie de gen si
proporfionate riguros de catre un
editor care tine neaparat sa
echilibreze continutul — articolele
se termina acolo unde redactorul a
ramas fard idei interesante de
spus, iar lungimea maxima este
determinata doar de pasiunea
persoanei de  a-s descrie
impresiiie.

Pe scurt, am realizat ca nu
existd un stil sau format LEVEL bine
definit. Tn orice revista, indiferent
daca a fost publicata in 1997 sau
2013, am gasit 5-6 bdieti care isi
manifesta in scris pasiunea pentru
jocuri. Nu se observa incercari de
adaptare la standardele schimba-
toare ale Industriei, nu se fac
compromisuri in ceea ce priveste
umorul (chiar dacd uneori pare
nesarat si infantil) si nu par sa
existe urme de presiune in ceea ce
priveste stilul de redactare.

n timp ce studiourile de jocuri
si-au perfectionat maniera
apresiva de promovare a ultimelor
lansari, LEVEL a rdmas la fel sinua
dat semne de intimidare in fata
sponsorilor sau partenerilor care
furnizeazd discuri si coduri de
review. Indiferent ce numar se
intampla =& rasfoiesc, gisesc o
consecventa a libertdtii de
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exprimare sl a pasiunii pentru
jocuri. Prin urmare, am ajuns la
concluzia ca statutul de redactor
LEVEL nu este dat vechimea din
domeniu sau rigurozitatea de a
aborda arta digitala interactiva. A
fi redactor LEVEL este mai degraba
o atitudine si o stare de spirit. Este
un mod de a te bucura de statutul
tau privilegiat de cvasi-autoritate
in domeniul jocurilor fard a te
compromite cu politicile de culise
si pastrandu-ti optica de pasionat
care ar fi trebuit si plateasci 560
pentru jocul respectiv dacd ar fi
avut alta slujba.

Probabil acesta este si motivul
pentru care LEVEL a batut compe-
titia (PC Games, Game Over si
XtremPC) atit in materie de
longevitate, cdat si in partea de
impact cultural. Redactorii au fost
mereu sinceri si nu au incercat sd
pard ceea ce nu sunt — fiecare
dintre ei si-a pastrat stilul si a
apelat la propriile perceptii si
impresii pentru evaluare. MNota
finala reflecta exact subiectivismul
unei experiente personale i
uneori indrazneste sa sfideze
tendintele promaovate de
industrie.

Am scris acest scurt articol
pentru a manifesta cateva dintre
gandurile pe care le-am avut pe
parcursul realizarii revistei-cadou
NEXT LEVEL, dar si pentru a va
Incuraja s3 depdsiti timiditatea
initiald si sd trimiteti articole. Tn
aceasta editie veti gasi scrieri
semnate de Silviu Raban, Andrei
Bonci, s5i Bogdan Simion, trei
membri ai comunitatii care au avut
curajul de a face un pas in fatd
pentru a-si vedea ideile publicate.

m Vlad Costea

extinde. Daca revistele mor,
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COLABORATORI LEVEL

Redactia LEVEL isi deschide portile pentru oricine doreste sa
devina colaborator.

Daca esti in stare s iti asterni gandurile pe hartie intr-un mod
coerent, stii limba engleza la perfectie, lumea jocurilor nu mai are
secrete pentru tine si vrel sa faci un ban cinstit, trimite un e-mail cu
detalii despre tine si un articol* despre jocul tdu preferat la adresa
mitza@level.ro.

Aproape 16 ani mai tarziu, mesajul inca este valabil... doar ca rigurozitatea cerintelor a fost mereu putin
exageratd (Imagine preluat3 din revista LEVEL lansati in august 2004)
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JOACA PE MASURA CE
IMBATRANESC

tunci cind aveam 14 ani,
A jucam tot ceea ce Tmi ajun-

gea pe mand. Rareori des-
COpeream ceva care sa ma fas-
cineze suficient de tare pentru a-i
acorda 2-3 ore din timpul meu,
insd aveam permanent sentimen-
tul cd explorez, descopar si cresc.
Pe atunci, indiferent ce tip de
gamer as fi intalnit, as fi identificat
un punct comun pentru discutii si
as fi avut argumente pro sau
contra oricarei noi lansari.

Insd pe masurd ce avansez In
varsta si ma apropii ireversibil de
schimbarea prefixului, realizez ca
timpul pe care il acord jocurilor
devine din ce in ce mai putin.
Ribdarea mea de a acorda sanse
unor lansari obscure scade, dispo-
nibilitatea de a juca un titlu slab
doar pentru a3 ma amuza de
calitatea proastd si glitch-urile pe
care le pot gisi devine un fenomen
pe cale de disparitie si bugetul pe
care il aloc jocurilor se limiteaza la
ceva de care ma pot bucura pentru
o anumita perioada de timp.

Atunci cand eram ceva mai
tanar, nu mi-ar fi pasat de rapor-
tul ore de joc per leu investit. Nu
ma interesau prea tare opiniile
criticilor si aveam cutezania de a
cduta parti bune chiar si intr-un
titlu de nota 4 (sau de a cauta nod
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in papura unui joc ludat de toate
publicatiile). Ceea ce s-a schimbat
radical in timp este felul cum mad
raportez la calitate: dacd este
vorba de un timp si de un buget
limitat, atunci voi ajunge sd cum-
par doar ceea ce este bun si imi
poate oferi o satisfactie cat mai
indelungata.

n acelasi timp, incerc si stau
departe de MMO-uri si de moduri
multiplayer care se repeta si nu au
niciun fel de finalitate. Daca
inainte apreciam pozitionarea mea
in clasamente si imi urmaream
progresul (spre exemplu, jucam
Counter Strike 1.6 pe serverele
RDS Linkmania), acum pur si
simplu vreau sa am parte de o
poveste care sa ma impresioneze
din punct de vedere vizual si
narativ.

Abordarea mea asupra jocuri-
lor se aseamana mai degrabd cu
daorinta de a citi carti sau de a
viziona filme: atunci cand platesc
pentru ceva, vreau sa fie imersiv si
suficient de lung pentru a ma tine
ocupat minim o lund. in fond, daca
bugetul pe care il pot aloca este de
150 de lei pe lund (cu posibilitatea
de a economisi 2 luni pentru un
titlu AAA), atunci voi cauta ceva
care sa satisfaca raportul calitate/
cantitate.

Totusi nu ar trebui 53 neglijez
categoria  distractie de 10
minute”, pe care o asociez cu
asteptarea in fata unor birouri si
cabinete, sau relaxarea dintr-o
scurtd pauza. Poate cd nu pot tot
timpul sa finalizez un capitol din
Uncharted 4, sa indeplinesc o
misiune in Legend of Zelda: Breath
of the Wild, sau sa inving balaurul
malefic dintr-o lume din Super
Mario Odyssey. Prin urmare, voi
cauta echivalentul unui joc de
Tetris: rapid, eficient si suficient
de plicut pentru a-mi limpezi
gandurile.

Aceastd categorie de jocuri
este deseori indeplinita de ceea ce
pot gasi pe telefonul mohil: Mario

Kart Tour, un port al primului
Sonic, orice echivalent al omnipre-
zentului Candy Crush si inevitabilul
Tetris (care am inteles cd este cel
mai bine vandut joc din toate
timpurile).

Prin urmare, la cei 27 de ani ai
mei descopdar ca viata mea de
gamer se ajusteaza in moduri
neasteptate. Uneori imi doresc sa
am din nou parte de bucuria de a
descoperi ceva amuzant sau
frustrant de prost, care imi
stimuleaza creativitatea 5i capaci-
tatea de explorare in moduri mai
putin obisnuite. As vrea sa incerc
mai multe indie-uri, s3 am ocazia
de a experimenta cu diversele
moduri de expunere a povestilor
din titlurile cu buget redus. imi
lipseste si bucuria de a gasi un
diamant neslefuit, care sda ma
impresioneze si sd mé ajute 54 vad
jocurile intr-un alt fel fata de
cel impus de industria mult-
miliardara. Tnsa timpul meu devine
din ce in ce mai limitat, iar ale-
gerile pe care ajung sa le fac sunt
din ce in ce mai conservatoare: am
studiouri preferate in care am un
grad mai mare de incredere, am
serii pe care le urmaresc tocmai
datoritd amintirilor pe care mi
le-au oferit si am nostalgii care ma
fac sa ma reintorc din cand in cénd
la jocurile din anii 1990,

Vestea buna este cad industria
de jocuri a devenit o umbrela
destul de larga, care imi acopera
cu brio nevoile si exigentele. Avem
parte de patru decenii de divertis-
ment digital interactiv si multiple
modalitati de a juca absolut orice
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de la Pong la DOOM: Eternal. Sunt
studiouri care se ocupa exclusiv
de actualizarea si readaptarea
titlurilor clasice, astiel incat juca-
tori de toate varstele sd poata sa isi
satisfaca nostalgia sau dorinta de
explorare a trecutului. Sunt con-
cepte care sunt readuse la viata
tocmai pentru a omagia aventurile
pixelate ale inaintasilor.

Din pacate, timpul meu devine
din ce in ce mai limitat si scade
proportional cu disponibilitatea de
a fncerca experiente noi. Am
descoperit nisa care imi place,
industria s-a maturizat suficient
pentru a tine pasul cu indivizii ca
mine si rareori am motive sd ma
plang de ceea ce primesc. 53 fie
oare timpul pentru o schimbare?

m Vlad Costea
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reau sd precizez inca de la
inceput ca@ sunt un mare

iubitar si consumator de

cinema. Tmi place s vid filme, sa

vorbesc despre filme, 53 le analizez
din punct de vedere tehnic si sa le
interpretez din punct de vedere
stilistic. Ceva se declanseazd in
mine in momentul cand “banda
incepe sa ruleze”, indiferent daca
sunt intr-o sala de cinema, tolanit
pe canapeaua din living-ul meu,
sau stau cocosat si chinuit pe
scaun in fata monitorului. M3 las
prada siretlicurilor si vrajitoriilor
acelor magicieni care au stat in
spatele imaginilor ce se deruleaza
in fata mea intrrun  med
hipnotizant si incerc s3 ma bucur
cat mai mult de aceasta calatorie
senzoriala. Dar, asa cum. se
intampla cu unele calatorii, este
poslbil ca aceasta sa nu-ti pice bine
la stomac, sa te alegi cu dureri de
cap, greturi, varsaturi si mai stiu
eu ce simptome neplacute.

ALERGATORUL
CU LAMA

Exista un regizor care, dupa
realizarea unui film cu o creaturd
ce teroriza membrii echipajului
Nostromo, a regizat un film despre
un vanator de recompense (in
engleza sund mai cool) care crea
profile psihologice unor posibile
replici umane cu ajutorul testului
voight-kampff (test pe care il

puteti incerca si voi cu o simpla

cdutare pe Google, dar sd nu fiti
surprinsi dacd descoperiti  ca
sunteti un replicant). Filmul acela
se numeste Blade Runner,

Vreau 53 va spun ca acesta nu
se incadreazd in niciuna dintre cele
doud categorii mentionate maij
sus: nici nu m-a extaziat, dar nu
mi-a dat nici dureri de cap. Blade
Runner este unul dintre filmele
care m-au intrigat, dar nu pot
spune c¢d mi-a pldcut sau l-am
apreciat de la prima vizionare.
Totusi are ceva care m-a facut sa
ma intorc periodic la el si sa
descopar noi 5i noi substraturi, sa
descopar ca este mult mai
profund, imersiv si evocativ.

Blade Runner este un film “in
your face”, in sensul ca tot ce vezi
intr-un cadru a fost pus acolo

intentionat si  semnifica ceva.
Nimic nu e accidental: de la obse-
sia pentru ochi si maini (chiar in
deschiderea filmului avem un
cadru larg cu un iris), continuand
cu existenta a doud lumi separate
(lumea de jos, care este aglome-
ratd si mizerabila, si lumea de sus
accesibila doar celor instariti), de
la amalgamul multi-cultural pe
care sunt cladite aceste doua lumi
(in special cea de jos) si péna la
multitudinea de fotografii Impra-
stiate prin tot filmul (si obsesia
unor personaje de a le colectiona
si analiza indelung).

Totul are un scop si ©
semnificatie ascunsd in Blade
Runner, totul e interpretabil si
metaforic si lucrul asta m-a facut
sa iubesc filmul, cu micile lui
defecte. Pur si simplu ador modul
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in care Ridley Scott face tranzitia
de la o lume la alta, ador calatoria
lui Roy care are o traiectorie
ascendenta (chiar si in momentul
maortii indreptandu-se In  mod
simbalic tot catre cer prin elibera-
rea porumbelului) si este pusa in
antitezd cu cea a |ui Rachel care
este intr-o continud cautare de
raspunsuri dupa supunerea la
testul voight-kampff de céatre
Deckard (cautare ce o face sa
coboare din “turnul de fildes” si sa
se afunde tot mal adanc in lumea
de jos). Ador usurinta cu care
Deckard tranziteazd cele doud
lumi (probabil neapartindnd cu
adevérat niciuneia, ceea ce ridica
semne de intrebare asupra
identitatii sale). Desi este un film
care are si puncte slabe, daca ar fi
sé mentionez unul dintre ele
acesta ar fi povestea de dragoste
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ce se infiripd intre Rachel si
Deckard, — mi se pare fortata si
slab dezvoltatd. Pot s3 afirm cu
tarie ca Blade Runner este unul
dintre filmele mele preferate pe
care, la prima mea vizionare, nu
prea stiam unde sa il Tncadrez. Cu
toate acestea, are meritul de a-mi
fi deschis apetitul (transformat in
dependentd) pentru cyberpunk.

CYBERPUNK
HISTORY X

Dar ce este cyberpunk? Pentru
mine este dificil sa cataloghez
aceastd culturd, As avea tendinta
sa-| tratez ca pe un un curent
cultural de sine  statator,
independent. insa multi il situeaza
ta o subdiviziune a genului Sci-Fi,
clasificare cu care sunt si nu prea
sunt de acord, dar o sd revin
asupra acestei chestiuni. Termen-
ul, in sine, a fost inventat de catre
Bruce Bethke la inceputul anilor
‘80 atunci cand a unit cuvintele
"cybernetics” 5i "punk” pentru a
denumi una din povestirile sale,
Cativa ani mai tarziu acesta a fost
folosit pentru a descrie romanul
Neuromancer al lui William
Gibson, roman care a ajutat la
solidificarea statutului acestui
curent,

Totusi, Inainte de a incerca sa
raspund la intrebarea ce este
cyberpunk, as dori s3 scandm
putin radacinile acestui copac (asa
cum a facut-o sl K—si nu ma refer
la K-ul kafkian, ci la cel goslingian,
daca imi permiteti) pentru a vedea
cat de adanc sunt infipte in trecut,

Aparent (si o 53 vedeti de ce
zic aparent), totul a inceput in anii
1960 odatd cu aparitia
miscarii literare science
fiction ,new wave",

miscare care a luat
nastere ca urmare
a situatiei de lance-
zealad in care se afla
literatura de specia-
litate a vremii. Scrii-
torii S.F. ai acelor
timpuri erau prinsi
intr-un vartej de
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clisee, stiluri sl tehnici de scriere
invechite si arhetipuri desuete. Era
nevoie de o gurd de aer proaspat,
de o reanimare a genului, de o
transfuzie de originalitate pentru
a readuce la viata acest colos
muribund.

Acest lucru a fost speculat de
catre Michael Moorcock, editorul
revistei “New Worlds", care a

incurajat experimentarea cu di-

verse teme nonconformiste si noi
modurl de exprimare considerate
de catre el avangardiste, de noi
“voci" care  zugraveau lumi
distopice in care corporatii gigant
reprezinta principalii jucatori pe
plan economic, politic si social. Tn
aceste lumi, unde granita dintre
real si virtual este neclar,
tehnologia si drogurile fac parte
din cotidian.

Astfel, scriitori precum Harlan
Ellison (care a scris si “I Have No
Mouth and | Must Scream” -
povestire ce a stat si la baza unui
joc cu acelasi nume pentru care
si-a  imprumutat wvocea insusi
autorul), Philip Jose Farmer si
lames  Graham  Ballard au
experimentat cu noi motive ce nu
isi aveau locul in pulp science
fiction-ul anilor 1960. Au wurmat
altii  precum  Philip K. Dick
{romanul sdu “Do Androids Dream
of Electric Sheep?” stand la baza
filmulul Blade Runner), Bruce
Sterling, William Gibson (si al sdu
Neuromancer), Bruce Bethke si
Meal Stephenson (Snow Crash) au
debordat originalitate aborddnd
teme precum ceea ce ne face
umani, natura realitdtii si modul
de a o percepe, dar si influenta
drogurilor asupra  psihicului
uman. Toti acesti titani au
contribuit la nasterea, dezvoltarea
si maturizarea cyberpunk-ului asa
cum il cunoastem in prezent. Ei
sunt cei care au asezat fundatia,
cei care au cladit edificiul si au
sacralizat acest templu. Doar lor si
numai lor trebuie sa le aratam
profund3 recunostinta...sau nu?

SAREA DIN
BUCATE

Dacd ma intrebati pe mineg,
cyberpunk constituie unul dintre
cele mai originale, atractive si
imersive genuri, iar acest fapt se
datoreaza ingredientelor princi-
pale care fac ca orice opera ce-i
poarta pecetea sa fie o experienta
psihedelica, De obicei actiunea se
petrece intr-un viitor nu foarte
indepartat, in care problemele
sociale inca nu si-au gasit rezolvare
s| chiar s-au acutizat. Lumile ce ne
sunt prezentate, dupa cum am mai
spus, sunt distopii aflate in pragul
colapsului, sunt societati macinate
de canflicte care stau pe un butoi
cu pulbere gata sa explodeze.
Orasele sunt nister metropole
stratificate, puternic industriali-
zate sl tehnologizate, impanzite de
reclame hologramice gigantice si
intruzive — far populatia este
impartita in clase sociale, de la cei
foarte instariti, pana la cei care
traiesc intr-o sdracie cumplita.

SF MASTERWORKS

DO ANDROIDS

DREAM OF ELECTRIC SHEEP?

PHILIP K. DICK

The novel which became Blade Runner

Originile problemelor pot fi
multiple, de la capitalismul scapat
de sub control pana la segregare.
In general protagonistul este un
cinic, un razvratit, un libertin, un
inadaptat, macinat de un soi de
conflict intern si posedand unele
abilitati si calitati care il fac special.
Nu agreeaza figurile autoritare si,
desi are un cod moral dupa care se
ghideaza, de obicei incalca legea
sau regulile pentru a castiga o
sumd considerabila de unitati
monetare sau alte foloase pentru
sine sau cei din jurul lui. In
majoritatea cazurilor apare si
conceptul de cyberspace, o lume
virtuala pe care eroul (sau anfi-
eroul) o poate controla/accesa/
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manipula,  Bineinteles, toate
acasie ingrediente nu sunt
abligatorii si nu sunt singurele care
definesc genul, dar background-ul
este cam acesta.

Mi-ar placea, spre exemplu, ca
unii  autori sa abordeze si
problemele momentului la nivel
global, cum ar fi fenomenul
migrationist sau cel al incalzirii
globale (subiect oarecum atins in
“Mankind Divided” sau “Blade
Runner 2049"). Ideea mea ar fi ca
ele sa fie plasate |la cateva decenii

in viitor, 53 prezinte o accentuare a

simptomelor si urmdrile generate
si 5a imagineze modul in care ar
actiona si reactiona omenirea la
acestea. O altd idee ar fi inlocuirea
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reclamelor helografice cu modul
abuziv al companiilor de a-si
propaganda produsele prin urma-
rirea comportamentului enline al
utilizatorilor cyberspace-ului  si
bombardarea acestora cu reciame
(se pare ca fn urma cu 40 de ani
nimeni nu s-a gadit ca in viitor nu
va fi nevaoie de astfel de reclame si
se va descoperi un mad mult mai
eficient de “h&rtiure mercanti-
listd”), latd, asadar, care sunt
punctele forte ale cyberpunk-ului,
Riscante, dar puternice.

DE LA NEUROMANT
LA NOSFERATU...
SAU INVERS?!

Am stabilit cateva paragrafe
mai sus ca adeptii curentului . new
wave” faloseau idei neconventio-
nale, prin care incalcau traditiile

Tnvechite si inradacinate de litera-

tura science fiction din acea
perioada. Dar de unde se inspirau
acestia? Ei bine, upele din
principalele surse de inspiratie au
fost constituite de literatura post-
moderna si filmele noir.

Filmele noir sunt caracterizate,
in afara stilului vizual specific si
unic, de o atmosfera asemana-
toare cu cea din operele cyber-
punk: vreme depresivi (ploaia e la
ordinea zilei), un protagonist
rebel, o societate corupta (se pot
observa cu usurintd influentele
noir.din “Blade Runner”). Majori-
tatea filmelor noir de la Hollywood
au la baza lucrari literare ale [ui
Dashiell Hammett, Raymond
Chandler si James M. Cain (cu ale
lor “Red Harvest”, “The Maltese
Falcon”, “The Postman Always
Rings Twice”, “Black Mask”, “The
Big Sleep” 5i "Murder, My Sweet”),
inspirdndu-se la rdndul lor din
“The Murders In The Rue Morgue”
amaestrului Edgar Alan Poe.

in povestea lui Poe, un
detectiv stilat, inteligent, abil si
competent dezleaga misterul unor
crime ingrozitoare cu  ajutorul
logicii si deductiei. “The Murders
in the Rue Morgue” a fost o sursa
de inspiratie si pentru Sir Arthur
Conan Doyle in schitarea perso-
najului Sherlock Holmes, dar si
pentru Agatha Christie in crearea
lui Hercule Poirot. Spre deosebire
de acesti scriitori britanici, colegii
lor americani au umblat la
arhetipul  eroului - conferindu-i
caracteristicile enuntate mai sus si
crednd astfel un nou curent literar,
hardboiled detective fiction.

Stilul vizual black and white al
acestor filme a calatorit in America
tocmal de peste Atlantic, din
Germania batranel Europe. Mai
mult, el isi are sorgintea In
expresionismul german cinemato-
grafic, un curent artistic nascut
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dupa Primul Razboi Mondial si
influentat puternic si de acesta.
Din acest motiv, stilul este
caracterizat prin  decoruri ne-
realiste duse pana la absurd si prin
tratarea unor subiecte precum
nebunia sau descoperirea adeva-
ratei naturi a realitatii.

Exemple semnificative ale
acestei miscari artistice sunt filme
precum “The Cabinet of Dn
Caligari” si “Nosferatu” (care mie
si acum mi se pare creepy as fuck),
sau “M" si “Metropolis” (care
ramane fascinant si azi din punct
de vedere tehnic) ale lui Fritz Lang.

Odatd cu venirea la putere a
nazistilor, Fritz Lang a emigrat la
Paris, iar apoi s-a mutat in S.U.A.
pentru a realiza filme precum
“Fury” sau "The Big Heat”. De-a
lungul timpului, expresionismul
german a influentat regizori
precum Alfred Hitchcock sau Tim
Burton (unul dintre regizorii pe
tare ii apreciam foarte mult pe
vremea cand inca era mai degraba
interesat de realizarea filmelor
decat de wumplut buzunarele
studiourilor).

ASA GRAIT-A...
JCDENTON

Expresionismul cinematografic
german isi are radacinile, la randul

sau, intr-o altd miscare artistica

nascuta la inceputul secolului al
XX-lea in domenii precum filosafia,
psihologia, pictura, literatura si
poezia: expresionismul. Curentul
avea ca scop prezentarea lumii
dintr-o perspectiva subiectivd,
alterand-o si distorsionand-o pen-
tru a evoca anumite idel. Principa-
lii initiatori ai acestei miscari sunt
mari personalitati precum pictorul
Vincent van Gogh, poetul Walt
Whitman, psihanalistul Sigmund
Freud, sau romancierul Fyodor M.
Dostoevsky. Oricdt de mult apreci-
ez lucrdrile ultimilor doi, as dori sa
starui asupra unui filosof care a
avut o contributie considerabild la
aparitia acestui curent: Friedrich
Wilhelm Nietzsche. Citind o parte
considerabila din lucrarile |ui,
n-am putut sa nu observ unele
similitudini cu cyberpunk.

=
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Una dintre ideile care stau la
baza filosofiei lui Nietzsche este
fraza “Dumnezeu a murit”, dupa
cum se intreabd  profetul
Zarathustra la intalnirea unui
batran in padure care §i vorbeste
despre deitate: “Sa fie cu putintal
Acest sfant uncheas n-a auzit
vorbindu-se incd in padurea lui ¢a
Dumnezeu a murit?”, Cel mai
probabil acesta se refera la modul
de gandire iluminist care a
provocat asa zisa moarte a |ui
Dumnezeu sia produs un vid moral
odata cu disparitia  moralei
crestine, vid care poate duce la
nihilism dacd nu se gaseste o
solutie.

Dar trebuie luatd in consi-

derare si natura de razvratit a filo-

sofului, faptul cd@ nu era un mare
fan al nazistilor si era un ateu
convins, ceea ce ne face si conelu-
zionam c& acesta nu agrea figurile
autoritare, era un llbertin si un
inadaptat al vremurilor sale, Acest
fapt este dovedit de viata sa
tumultoasa si de atitudinea dispre-
tuitoare fata de tot ce era confor-
mist. Astfel ceea ce Nietzsche
sugereaza prin aceasta expresie
este nu faptul cad efectiv a existat
un Dumnezeu si cd acesta a murit,
ci faptul ca biserica si crestinismul
nu mai pot furniza valorile morale
necesare societatii (or, nu acest
lucru este si una din temele
principale prezente in cyberpunk:
imposibilitatea societdtii, a institu-
tiilar, statului sau a religiilor de a
livra wvalorile morale necesare
progresarii unei comunitati sand-
toase si inflaritoare?).

in cazul lui Nietzsche, solutia
se materializeaza prin alt concept
filosofic, si anume acela al “uber-
mensch-ului” — cuvand compus in
limba germana, cel mai bine tra-
dus prin expresia ,mai mult decat
uman”. Menirea acestui supra-om
este aceea de a sfardma vechile va-
lori morale morbide si de a genera

altele proaspete si verosimile; de a

contribui intr-un anumit mod la
crearea unei lumi evoluate, la
rezolvarea unor probleme (sociale,
culturale, etnice, economice, etc.)
ale comunitatil si la indeplinirea
scopului omenirii de a transcende
catre ceva mai bun (or nu este
acesta lucrul pe care incearca sa-|
infaptuiasca Adam Jensen in "Deus
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Asadar, iata cum unul dintre
filosofii mei preferati a pus piatra
de temelie la fundatia unuia dintre
cele mai indragite genuri. Acum
realizati de ce am spus ca, aparent,
acest curent artistic isi are ariginea
la nceputul anilor 1960 — am
putea cu usurintd sa prelungim
perioada pana la inceputul anilor
1870.

CYBERMEDIA

Lansarea filmului “Blade Runner”
in anul 1982 si a romanului
“Neuromancer” 2 ani mai tarziu au
deschis nol orizonturi  pentru
artistii momentului {insdsi William
Gibson a afirmat la vizionarea
capodoperei |ui Scott ¢d Los
Angeles-ul din film este exact cum
si-a imaginat Sprawl-ul din cartea
53; iar asta nu e de mirare, avand in
vedere cd ambii au folosit
aproximativ aceleasi surse de
inspiratie). Fenomenul a devenit
popular in literaturd si in media,
reusind sa se extinda si in directia
industriei jocurilor video.

"Blade Runner” a fost urmat
de filme precum “The Terminator”,
“lohnny  Mnemonic”, "Judge
Dredd”, “Gattaca”, “The Fifth
Element”, “A. I.", seria "Matrix" si
excelentul “Blade Runner 2049" —
iar lista ar putea continua. As mai
adduga aici si anime-urile “Akira”,
“Gunnm” si “Ghost in the Shell”,
chiar daca fac parte din cyberpunk-
ul japonez care are origini si
influente putin diferite.

Nu as putea sa inchei acest
articol fird s3 fac o scurta referire
la influenta pe care a avut-o
cyberpunk-ul  asupra  jocurilor
video. Primul astfel de joc pe care
am avut deosebita placere sa
butonez a fost “Deus Ex” si, cu
micile lui minusuri (spre exemplu
ma enerva la culme modul in care
hack-uiai), a fost o revelatie pentru
mine. Protagonistul, linile de

dialog, designul de nivel care

permitea indeplinirea obiectivelor
in numerocase moduri, setting-ul,
atmosfera, faptul ca iti implantai
chipuri pentru dobdndirea abili-
tatilor, misiunea in care redirectio-
nai @ racheta balistcad in capul
inamicilor si posibilitatea de a
vizita baza respectiva dupa impact
si @ vedea cu ochii tii pagubele
produse.., toate |ucrurile astea m-
au facut sa ma indragostesc
irecuperabil de serie.

Dupa “Deus Ex" am jucat toate
jocurile cyberpunk pe care am
reusit sa pun mana (bine, mai
putin “Invisible War”, pe care l-am
dezinstalat dupa 2 ore). Au urmat
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.jnmri precum
“Shadow Run”, “Deus Ex Human
Revolution” si “Mankind Divided”
{care m-a dezamagit putin) si
“Observer” (printre altele), care au
contribuit cu succes |la agravarea

“Anachronox”,

obsesiei  maladive care m-a

‘euprins.

Astfel, cyberpunk tinde s3
devinad un fenomen cultural global
si sa isi revendice locul binemeri-
tat in mainstream. Daca acest fapt
este benefic sau nu, doar timpul o
sa -decidd, Dar cu sigurantd, in
primavara lui 2020, cyberpunk va
fi_ pe buzele si in inimile multor
persoane.

Spuneam la inceputul artico-
lului cd@ am tendinta sa clasific
cyberpunk-ul ca un fenomen de
sine statator, si nu o subdiviziune a
genului 5.F. Asta pentru ca prezinta
unele diferente majore. Spre
deosebire de science fiction-ul
clasic, unde actiunea este plasata
la mare distantd in viitor, intr-o
perioada cand problemele globale
actuale si-au gasit o rezolvare
(ganditi-vd la “Star Trek”, unde

omenirea a descoperit formula
motoarelor warp §i  solutia
calatoriei cu o viteza chiar mai
mare decit cea a luminii, a
contactat diverse rase extra-
terestre si a reusit incheierea unor
tratate si aliante cu beneficii
multiple. Ba mai mult, isi concen-
treaza resursele pe explorarea
spatiului), actiunea dintr-o opera
cyberpunk-ul este plasatd undeva
in viitorul apropiat §i presupune
gasirea unor solutii  pentru

probleme actuale care devin strin-

gente (in “Human Revolution”,
societatea se confrunta cu dilema
motald a acceptarii augmentarii si
cat de departe pot fi impinse
limitele corpului uman; oare
aceste augmentari ne fac sd ne
pierdem esenta umana si trebuie

respinse sau sunt o binecuvantare

pentru ca pot reda vederea unui
orb si picioarele unui invalid, Tn
ciuda naturii lor sintetice?).
Acesta este unul dintre argumen-
tele mele:

ON FANBOYING

Deoarece lansarea jocului
Cyberpunk 2077 este la cdteva
luni distanta, doresc sa fac cateva
mici remarci referiteare la com-
pania mamd, CD PROJEKT RED. Nu
stiu dacd ati observat, dar intr-o
lume a preorder-urilor, a DLC-
urilor, a variantelor standard,
premium, silver, gold, platinum,
collector’s edition, director’s cut
edition, a DRM-ului si a nu mai stiu
cator magarii, baietii astia au cam
ramas singurii care stiu sa-si
respecte clientii.

Sunt convins ¢a oricare alta
companie i-ar fi tras un 4 n
coada lui “Blood and Wine”
si vi l-ar fi vandut la 60 de euro
ca joc de sine statdtor, avand
in vedere cantitatea si cali-
tatea continutului. Asa ca
pe final vreau sé fac o suge-
stie. Desi producatorii au
precizat ca preorder-ul nu e
modul corect de a achizitio-
na un joc si ar trebui sa as- :
teptati pana la lansare si pana -
la aparitia primelor review-uri, 5
dati iama in magazinele vir- 5
tuale si faceti precomanda y
pentru Cyberpunk 2077. Nici
nu trebuie sa va bateti prea |

'

mult capul, jocul vine doar in doud
variante. O wvarianta standard si
una pentru colectionari — dar
indiferent pe care o alegeti,
continutul in-game e neschimbat
si toatd lumea primeste acelasi
lucru. Singura diferentd dintre cele

doud variante este cd aceea pentru
colectionari vine cu ceva bunatati
palpabile fizic si includ o super
statuetd. Aaa, si daca tot facefi

comanda, mergeti direct pe GOG,
pentru ca astfel totTbanii intra in
buzunarele producitoriler.

= SilvittRaban
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m terminat acum cateva zile
A de lecturat "Minunata lume
noua”, de Aldous Huxley.
Romanul Tmi era cunoscut, dar

I-am evitat pind cind sotia l-a citit

si mi |-a recomandat insistent,
lauddndu-l necontenit. Desi cartea
staruie asupra unor idei si teme
reluate si reutilizate de la alti
autori si  filosofi, trebuie s3
recunosc ci a fost o lecturd
interesanta. A reusit sa-mi ridice
cateva semne de intrebare si s3
facd rotitele astea ruginite din
interiorul cutiei craniene sa se
urneasca putin.

Intrucét traim intr-o er3 in care
politica  studiourilor de la
Hollywood incurajeaza peste
masura finantarea oricdrui proiect
care adapteaza un  roman
controversat sau de succes (in
speranta adaugdrii catorva zerouri
la buget cu efort minim, de parca
originalitatea dauneazd incasari-
lor), am zis & verificam dacd exista
o astfel de ecranizare. Surprinza-
tor, niciun studio gigant nu a
realizat un film bazat pe cartea lui
Huxley, dar exista doua productii
pentru televiziune. Ne-am gandit
cd asta nu e neapdrat un lucru rau.
Au fost facute filme independente
care, dateritd unui buget limitat,
au compensat prin creativitate si
originalitate.

Asadar, primul film a fost
predus in anul 1980 de cdtre
Universal Television si a fost
difuzat de BBC. Al doilea & mai
recent, din anul 1998, si a fost
difuzat de NBC. Am optat pentru a
doua varianta, avand in vedere ca
1998 a fost un an bunicel pentru
filme(, Saving Private Ryan”, ,The
Big Lebowski"” sau..."Shakespeare
in Love”). Am facut o alegere
buna? Asta o sa descoperiti in
randurile urmatoare, ruinandu-va
experianta de a citi cartea sau de a
viziona filmul. Daca nu ati parcurs
incd romanul sau. nu ati vazut
filmul si intentionati sa o faceti, va
sfatuiesc sa va opriti din lecturarea
acestui articol — contine spoilere
majore. Acum ca ati fost avertizati,
haideti sa intram in detalii!

ALDOUS, OMUL

Aldous Leonard Huxley s-a
nascut in anul 1894 in Anglia,
intr-oc familie de intelectuali. A
scris primul roman la vérsta de 17
ani, dar nu a fost publicat. in
tinerete acesta a locuit in Anglia,
iar dupé Primul Razboi Mondial s-a
casa-torit cu o refugiatd de origine
belgiana, alaturi de care s-a mutat
in Italia. Pacifist si umanist, in
aceasta pericada a compus
romane precum ,Galben Crom”,
~Punct Contrapunct”, ,Minunata
Lume Noua” si ,Orb in Gaza".

Th anul 1937 se mutd la
Hollywood, unde intdlneste un
swami hindus. Devine astfel un

adept al misticismului si scrie
JFilosofia Perena”, Chinuit incd din
anii adolescentei de o hoalda a
vederii, dupd pericade de
ameliordri si agravari, in 1939
Incearca o terapie ineditd care il
ajuta foarte mult. incepe
practicarea sedintelor de medita-
tie, devine vegetarian, iar sub
supravegherea psihiatrului sau
experimenteaza cu mescalina.
Acest stil nou de viatd 1l inspird in
scrierea eseurilor ,Usile Percepti-
ei” si . Raisi lad”. Se stinge din viata
in 1963 cand, pe patul de moarte,
isi exprima dorinta de a primi o
doza letala de LSD. A doua sa sotie
faciliteazd injectarea substantei,
iar Huxley are parte de o moarte
usoara.

BRAVE NEW WORLD

SOMA
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CARTEA

Romanul ,Minunata Lume

‘Noud"” a fost publicat in anul 1932.
Influentele care stau la baza
wvolumului au fost multiple: criza

economicd care a lovit Anglia in
anii 30, romanele utopice ale lui
H.G. Wells (in onoarea ciruia este
botezat un personaj secundar),
autobiografia Jui Henry Ford
(Viata si opera mea”, pe care a
descoperit-o intamplator) si, nu in
ultimul rind, stilul de viatd al
americanilor din acea peripada —
consumerismul dus la extrem si
promiscuitatea sexuala.

Actiunea este plasata in
Londra, in anul 632 dupa Ford (cel
mai probabil 2.579 in calendarul
Gregorian). intreaga planeta este
guvernata de un Stat Mondial si
organizatd in regiuni prezidate de
controlori.

Primele capitole au menirea
de a ne familiariza cu lumea
distopicd zugravitd de Huxley si
regulile pe care aceasta se
bazeaza. Remanul se deschide cu o
vizita a unui grup de elevi la o
fabrica de decantare a copiilor. In
aceasta erd progresista, indivizii nu
se mai reproduc sexual, ci sunt
proiectati si construiti cu ajutorul
ingineriei genetice. Acestia sunt
clasificati in cinci paturi sociale
[doud superioare — alpha si beta si
trei inferioare — delta, gama si
epsilon; fiecare dintre ele cuprinde
alte subdiviziuni — plus si minus).

Copiil superiori au menirea de
a ocupa locuri de lideri, conduca-
tori si manageri. Astfel, le sunt
atribuite cu ajutorul madificarilor
genetice toate caracteristicile
necesare; inteligenta superioara,
inspiratie. Cei inferiori sunt
destinati muncii de jos si le sunt
atribuite strict calitatile adecvate
domeniului in care trebuie sa
profeseze, Spre exemplu, toleranga
la temperaturi ridicate pentru cel
care urmeaza sd-si desfasoare
activitatea intr-o otelarie, sau
dexteritate crescutd pentru cei
care vor lucra |a o linie de asambla-

re intr-o uzind. Acesti cetateni de
clasa a doua sunt inferiori din
toate punctele de vedere,

Astfel, in timp ce indivizii din
castele alpha si beta sunt mai

ardtosi, mai inalti, mai vigurosi si

mult mai inteligenti, cei din castele
delta, gama si epsilon sunt scunzi
si deseori respingatori vizual si
cretinpizi. .~ Trebuie  mentionat
faptul ca oamenii din paturile de
jos sunt obtinuti din material
genetic inferior prin producerea la
scard largd de gemeni identici,
utilizand procedeul numit
bokanovskificare. Personalul unei
intregi fabrici este compus din
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acelasi barbat sau aceeasi femeig,
cu material genetic multiplicat atat
cat permite stiinta.

Dup@ ce sunt decantati
{denumirea procedeului prin care
sunt obtinuti copiii), nou-nascutii
sunt trimisi in centrele de
condifionare unde sunt pregatiti
sd-5i ocupe locul predestinat in
societate.

in prima jumatate a romanului
ni se face cunostinta cu unele
dintre personajele  principale,
Bernard Marx este specialist in
hipnopedie in cadrul Centrului de
Incubatie si Conditionare. Desi

genele 1l fac un Alpha-Plus, este
neobisnuit de scund. Este un
exemplar nereusit al castei sale,
care dd dovadd de o libertate in
gandire ce probabil isi are
sorgintea intr-un complex de
inferioritate. Bernard se comporta
ca un razvratit s starneste furia
sefului sau, directorul centrului,

Lenina Crowne, o tanara si
frumoasa tehniciand a aceluiasi
centru, are un comportament
promiscuu si jovial. Spre deose-
bire de Bernard, ea isi ghideaza
viata dupa sloganele prin care a
fost conditionata.

Administratorul Thomas Gra-
hambell, Director al Centrului de
Incubatie si Conditionare, este un
individ plin de el si razbundtor,
care nu accepta deviatii de
comportament.

Pe de altd parte, Helmholtz
Watson este un Alpha-Plus in
adevaratul  sens: chipes si
inteligent, bun prieten al |ui
Bernard si conferentiar la Colegiul
de Inginerie Afectiva. Helmholtz
este  compozitor al acelorasi
mizerii propagandiste, se simte
neimplinit si frustrat, se destdinuie
unei singure persoane care i
intelege sifi impartaseste simtirile,

Mustapha Mond, controlor
mandial pentru Eurapa de Vest, un
barbat sofisticat si versatil, colec-
tionar al manuscriselor si cartilor
vechi, intelege valoarea operelor
de artad, dar acceptd si aproba
concesile facute de omenire
pentru atingerea fericirii supreme
si permanente — chiar dacad acest
nivel este superficial.

Henry Foster si Benito Hoove,
colegi si parteneri sexuall de-ai
Leninei, sunt ghidati negresit de
aceleasi lozinci.

Fanny Crowne, prietend si
colega a Leninei (impart acelasi
nume deoarece doar 10.000 de
nume s-au pastrat la nivelul
Statului  Mendial), incurajeaza
promiscuitatea acesteia si relatiile
cu un numdr cdt mai mare de
parteneri.

Dintre personaje, se distinge
Bernard — solitar si marginalizat de
ceilalti. Alti Alpha din jurul lui pun

.-
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trasaturile sale atipice pe seama
unui accident din timpul dezvolta-
rii sale embrionare (varsarea unei
cantitdti de alcool in surogatul de
sange). Bernard se simte deranjat
de atitudinea Leninei in ceea ce
priveste sexualitatea si dezaproba
comportamentul colegilor sai
Henry si Benito, care o trateaza ca
pe “o bucatd de carne”, In secret,
el se simte indrigostit de Lenina.

Profitand de pozitia sa
profesionala ce ii permite obtine-
rea permisiunii de vizitare a unej
rezervatii de salbatici, Bernard o
invitd pe Lenina sa petreacd o
vacanta cu el, Salbaticii sunt per-
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soanele care au ramas in afara
ordinii mondiale si isi trdiesc viata
dupa vechile reguli si cutume. Ei
sunt ghidati de religie, nu au acces
la earti si traiesc intr-un mediu plin
de boli.

Astfel, in a doua jumatate a
romanului, in interiorul rezervatiei,
Bernard si Lenina iau parte la un
ritual religios ce combind crest-
nismul cu alte religii locale amerin-
diene, Ei observa dansuri ciudate,
incantatii si chiar biciuiri - fapt
care o ingrozeste pe Lenina. Aici il
intélnesc si pe protagonistul ro-
manului John, impreuna cu mama
sa Linda. Linda este o fosta rezi-
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dentd a Statului Mondial, o Beta-
Minus, care s-a pierdut de grup in
timpul unei vacante in rezervatie si
a fost abandonata. Sarcina
accidentala si rusinea rezultata au
impiedicat-o sa se intoarca in
Londra.

Singura alinare a Lindei sunt
substantele halucinogene si alco-
olul. Prin ele incearcd sa umple
golul lasat de lipsa drogului soma.
Fiul ei John este respins si
marginalizat de comunitate din
cauza nuantei deschise a pielii, ce
face contrast cu restul rezidentilor
negriciosi. Intreaga copilirie si
viatd a lui John sunt modelate de
obiceiurile, traditille si cultura
amerindienilor  printre care
traieste. Isi construieste un cod
maoral in functie de aceste convin-

.nl!iliid..
=

geri si reguli de conduitd (casti-
tatea, monogamia, sacralitatea
familiei, respectul si consideratia
fata de cea care i-a daruit viatd),
dar mai ales pe singura carte pe
care o posedd si o citeste la
nesfarsit; ,Operele Complete ale
lui William Shakespeare”. Drama-
turgul 7i insufla un puternic mora-
lism naiv. John Tisi trdieste si
ghideaza wiata, emotiile, senti-
mentele si trairlle sufletesti prin
piesele lui Shakespeare, pe care
adesea le citeaza.

Careland povestirile Directo-
rului Centrului de Incubatie si
Conditionare cu situatia intalnita
in rezervatie, Bernard realizeaza ca
John este fiul sdu, iar Linda este
partenera pe care a pierdut-o
intr-o vacanta. Decide sa-i ia pe cei
doi inapoi in Londra si primeste
aprobare sub pretexte stintifice,

NEW
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dar intentia lui este de a-si denigra
superiorul care intentioneaza sa-|
deporteze in Islanda din cauza
comportamentului revoltitor,
Linda tinjeste dupa soma, iar lohn
este considerat un intrus si are
parte de ostracizare din partea
membrilor rezervatiei. Cu toate
acestea, barbatul accepta entuzi-
asmat perspectiva de a a vizita o
“minunata lume noua in care
traiesc astfel de cameni” (citat din
SFurtuna” de William Shakes-
peare).

Ajuns la Londra, John desco-
perd o lume superficiala, despiri-
tualizata, vaduvitd de sentimente.
O lume sterild in care persoanele
si-au pierdut identitatea, indivi-
dualitatea, si mai presus de toate
libertatea. Aceasta lume a platit
pretul dezumanizdrii, in incerca-
rea de a atinge fericirea perma-
nenta. Linda moare in spital din
cauza consumului unor doze tot
mai mari de soma, iar Jlohn sufera
o crizd in timpul céreia arunci
pastilele cu drogul primit drept
recompensa de catre personalul
medical, pretinzdnd c& e
elibereaza.

John este adus in fata contro-
lorului Mustapha Mond Tmpreuna
cu Berpard Marx si Helmholt2
Watson. Controlorul decide depar-
tarea celor doi pe insule locuite de
razvratiti care nu s-au adaptat
sisternului. Salbaticul John, dupa o
lunga dezbatere referitoare la
noua lume si la sinteticitatea ei,
decide 53 traiasca in sihastrie. Din
pacate, acest lucru nu este posibil
din cauza deranjului constant cau-
zat de curiosi. Intr-un final, intruzi-
unile tot mai agresive in viata |ui il
determind sa se sinucida.

IZOLATIONISM

"Minunata Lume  Noua"
abunda de teme si idei care
necesitd ceva timp de digerare
pentru a realiza adevaratul lor
potential. Huxley ne prezintd o
lume guvernatd de un Stat
Mondial totalitarist care pare sa fi
gasit metodele perfecte de
control. Una dintre aceste metode
presupune izolarea indivizilor. Nu
este varba de o izolare fizica, ci de
una emotionala si spirituala,

0 modalitate de izolarea emo-
tionald este dizolvarea conceptului
de familie. Notiunile de mama si
tata nu doar c¢d nu mai sunt
folosite, ci sunt transformate intr-o
vulgaritate. Majoritatea femeilor
sunt infertile, iar copiii sunt
cultivati in laboratoare speciale.
Desi indivizii sunt ndoctrinafi cu
ideea de coeziune si prosperitate a
comunitatii, interesul  pentru
semenii din jur este doar unul pur
sexual. Formarea de legdturi
emotionale este stipmatizatda si
considerata nociva.

Altd modalitate de izolare este
conditionarea. Conditionarea su-
biectilor incepe cu primele zile ale
vietii, continua pand la maturitate
si se realizeazd printr-o tehnica
pavioviana numita hipnopedie.
Tehnica hipnopediei presupune
imdoctrinarea prin repetarea in
timpul somnului, din primele zile
ale vietii si pand la maturitate, de
slogane ce Inradacineazd anumite
idei: ca individul apartine celei mai
bune clase, iar existenta celorlalti
este necesard pentru bunul mers
al societdtii, Astfel tuturer indivi-
zilor, in functie de statutul pe care
urmeaza sa-|l ocupe in societate, le
sunt induse ideile si principiile ce
trebuie respectate. In functie de
aceste idei induse, oamenii trebuje
td-si ghideze viata si activitatea.

Controlul maselor se mai face
prin incurajarea consumului unui
drog psihedelic numit soma -
element comun In viata tuturar,
indiferent de statut. Astfel, cand
un individ resimte stari precum
anxietate, depresie sau tristete,
consuma o doza de soma si este
purtat pe culmile fericirii. Soma se
foloseste la scard largd si intro
multitudine de domenii: munci-
torii fabricilor sunt recompensati
cu soma, fortele de politie folosesc
spray-uri cu soma, iar bolnavii din
spitale primesc o administrare cu
aceeasi substanta,

lzolarea spirituala se realizeaza
prin disparitia religiei si a formelor
de arta, Rolul religiilor si zeilor este
luat de catre profetul Henry Ford.
Da, este vorba despre industriasul
Henry Ford — a carui viziune de a
produce cat mai ieftin si |a scara
tot mai mare a fost adoptata de
catre stat, Societatea este incura-

jatd sa practice o filosofie de
consum excesiv prin conditionare,
Simbolul crestinismului, crucea,
este inlocuit cu un T prin
sectionarea partii de sus in
onoarea Modelului T produs si
vandut fn 15 milicane de
exemplare de compania de
automaobile Ford. Acest fordism,
care se refera la conceptia Iui
Henry Ford de a produce in masa
bunuri ieftine accesibile tuturor,
impreuna cu viziunea lui de
obtinere a pacii mondiale (si
implicit a fericirii globale) prin
consumerism pot fi considerate
alegorii  care  descriu  viata
searbada, lipsitd de sens si insipida
a locuitarilor Statului Mondial.

Despiritualizarea prin
disparitia artelor din cotidian este
altd metodd izolationista de

control. Muzica si cinematografia

sunt inlocuite de orgii olfactive si
filme  senzoriale cu  tentd
pornografica, iar singurele carti
care mai existd sunt cele stiintifice,
care transmit mesaje propagan-
diste.

MR. SHAKESPEARE
& MR. ANDERSON

Unul dintre cele mai bune
elemente ale cartii mi se pare
ideea perceperii lumii exterioare si
fiimtelor  Inconjurdtoare  prin
intermediul trimiterilor pe care
John le face catre lucrarile lui
Shakespeare, Fiecare gamd de
emotii si sentimente experimen-
tate de lohn va avea asociate
cateva citate din opera marelui

dramaturg. Fie cd este vorba de

teamd, entuziasm, furie, fiorii
dragostei, resentiment, uluire sau
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regret, protagonistul respird si
traieste prin Shakespeare. Autorul
capodoperelor “Hamlet” 5i
“Othelle” devine astfel liantul
dintre sufletul lui John si cele doua
lumi exterioare aflate in antiteza,

Prin Shakespeare incearca sa
inteleaga aceste doua lumi si
regulile pe care se bazeaza. Tot
prin intermediul operelor drama-
turgului, John isi regaseste locul in
societate si propria menire. La final
tdescoperim ca destinul lui este
tragic si isi gaseste originile n
»Romeo si Julieta” sau ,Othello”.

Momentul  culminant  al
ramanului este reprezentat de
‘confruntarea diﬂtre wnmimﬂ
‘mondial Mustapha .
salbaticul John, ambii la
wﬁpozl opusi din nurmt&h;ﬂaﬂma
al statutului. lﬁaﬂw 3y
acestia, la randul lor,
opozantd atdt cu  gandurile
celuilalt, cat sl cu propria -n-ﬂ
sociala.  Con
necesitatea sacrifics - d
familie, de empatie si a senti-
mentelor, eradicarea legaturilor
emotionale dintre mama3 si copilul
ei si inlocuirea acestora cu placeri
primare si frivole, precum si
necesitatea sacrificdrii artei si
identitatii pentru obtinerea unei
stabilitati globale si unei fericiri
permanente. John are idei opuse,
sustinand arta si implicatiile ce
deriva din aceasta. Nu isi doreste o
fericire artificiald si isi reclama
dreptul sau de a aspira la fericire
prin sacrificii si prin suferinta,
dreptul de a atinge o fericire
autentica, pentru care sa nu sufere
o dezumanizare sau despirituali-
zare si pentru care sa nu-si piardd
identitatea.

John subliniazd necesitatea
existentei dramei si suferintei si
elogiaza profunzimea fericirii astfel
atinse prin trimiteri la ,Othella”
(,Furtuna tot mereu de mi-ar
aduce atat senin, atunci sa sufle
vantul trezind moartea”). Pe de
alta parte, Mond insista ca
“.lumea noastrd nu mai e aceeasi
ca a lui Othello.. nu poti face
tragedii fara instabilitate sociala.
Dar acum lumea e stabila. Oamenii
sunt fericiti; capata ceea ce vor si
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nu cer niciodata ceea ce nu pot
capata. Sunt instariti: traiesc in
siguranta; nu se mbolndvesc
niciodatd; nu se tem de moarte;
voiosi, nu le pasd de patimi si
batranete; n-au mame si tati care
53-| necédjeasca sl sa-i sdcaie; n-au
sotii ori copii, ori jubiti si iubite
care sa le starneasca sentimente
puternice; sunt conditionati in asa
fel incat practic nu pot 58 se poarte
decat asa cum trebuie. 5i daca
ceva nu e in reguld, au la dispozitie
soma”,

Prin intermediul lui ,Hamlet"
(,Mai vrednic oare e si rabzi in
cuget/A vitregiei prastii si sageti/
/Sau sabia s-o ridici asupra marii/
/De griji - si s3 le curmi”), John
conchide: ,Scapati de toate
neplacerile, in loc sa invatati sa le
faceti fatd... Nici nu rabdati, nici nu
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ridicati sabia asupra lor Doar
desfiintati prastiile si sagetile. E
prea usor asta”.

Salbaticul isi revendica privile-
giul de a fi nefericit, lucru ce m-a
trimis. la monologul agentului
Smith din filmul ,The Matrix": , Ai
observat-o vreodata cu atentie
Morpheus? Eu i-am admirat
frumusetea. Geniul, Miliarde de
gameni traindu-si  wviata in...
ignoranta. Stiai ca prima Matrice a
fost construitd astfel incit sa
devind o lume perfecta pentru
cameni? In care si nu fie loc
pentru suferintd, ci numai pentru
fericire? A fost un esec dezastruos.
Nimeni n-a tolerat programul.
Recolte intregi s-au irosit. Unii au
crezut cd ne lipsea limbajul de
programare necesar pentru a
descrie lumea voastra perfecta.

Dar eu cred ca, de fapt, ca specie,
fiintele umane isi definesc realita-
tea prin suferinta si nefericire”.

Dreptul lui John de a fi nefe-
ricit mi-a amintit si de principiul
budist al impermanentei lucrurilor.
Conform acestui principiu, fiintele
umane isi traiesc viata cautand
lucruri si Tncercand sa atinga
obiective care pentru ei echiva-
leaza cu fericirea. Dar aceste
obiective sau lucruri, ca orice
altceva din viata noastra de fiinte
tetradimensionale, sunt efemere
(relatii cu alte persoane, lucrurile
din jurul nostru, persoanele dragi
si chiar viata insasi). Din acest
punct de vedere viata nu este
decat o continua experientd de
pierderi si suferintd, deoarece
lucrurile dupd care tanjim se vor
schimba sau vor dispdrea. in
momentul disparitiei acestora,

pornim intr-o noud cilitorie de a

descoperi noi si nol fericirl. Lectia

pe care Jahn ne-o preda este ca

aceastd cilitorie este la fel de
importanté ca si destinatia.

FILMUL

Filmul 7i are in distributie pe
Leonard Nimoy (domnul Spock din
satar Trek”-urile mai vechi), pe mai
putin cunoscutul Peter Gallagher si
mai include alti cativa necunoscuti.
Regia este realizatd de...nici nu mai
conteaza. Inceputul ramane fidel
romanului si in deschidere ni se
prezintd acelasi laborator de
producere a copiilor si aproximativ
aceleasi personaje, cu diferenta ca
Lenina este un soi de profesor sau
invatator al grupului,

Desi urmeaza cam acelasi fir
narativ, filmul este extrem de
diluat si nu se ridica la nivelul
romanului. Scenele inspirate din
carte sunt simplificate si reduse Ia
linii de dialog plictisitoare. Nici
persanajelor nu li se face dreptate,
Directorul Centrului de Incubatie si
Conditionare este transformat
intr-un antagonist care incearca sa
musamalizeze aventura sa cu
Linda. Pune la cale un complot
pentru a-l ucide pe Bernard prin
spalarea pe creier a unui muncitor
dintr-o fabrica, determinandu-| sa
comita crima.

|
- |
|
|

La randul sdu, Bernard este
complet opusul celui construit de
Huxley, Dacd in carte acesta este
un tehnician introvertit, inadaptat
si prea scund pentru casta sa, care
nu isi gaseste locul in societate, in
film acesta face parte dintr-un
consiliu de conducere, ocupd o
functie mult mai importanta, este
ardtos, sigur pe el si transformat
intr-un macho-man. Este o fire
mult mai nobila care nu complo-
teaza impotriva superiorului sau si
care li primeste functia. O invita pe
Lenina sa arunce o p@rivire in
rezervatia salbaticilor din elicopter.
Din cauza unui accident pus in
scena ridicol (cateva cadre printre
crengile unor copaci cu aparatul de
zbor survoldnd o padure, apoi
cateva cadre cu el la sol si eroii
nostri intinsi pe iarbd), acestia
raman prinsi in rezervatie si sunt
atacati de salbatici.

John ii salveaza, i conduce la
locuinta lui si le-o prezintd pe
Linda. La scurt timp sunt reperati si
readusi in oras, unde decid sa i ia
si pe cei doi sdlbatici. Afland cd
Linda a fost o rezidentd a orasului
si ca exista posibilitatea ca fiul ei sa
albd un tata din lumea nous,
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Bernard porneste o investigatie
pentru 3-i descoperi identitatea.
Directorul incearcd sd-1 impiedice,
dar esueaza, Personajul lui John
picda pe un plan secundar. Are
cateva scene in care se foloseste
de citate din Shakespeare ce se vor
a fi indltdtoare si evocatoare, dar
care sfarsesc prin a fi doar
ordinare. Urmeaza cateva scene cu
Lenina, nici pe departe la fel de
intrigante precum cele din carte,
iar scena mortii Lindei nu impre-
sioneaza. Dupid confruntarea cu
Mond, acesta incearcd sa se
izoleze, lucru pe care nu-| reuseste,
si se sinucide.

Sfarsitul filmului 1i aratd pe
Bernard si Lenina pe plaja, in afara
lumii noi, impreuna cu fetita lor.
Da, Lenina ramane insarcinata si
da, filmul are un happy-ending. Cu
cateva exceptii (si sunt indulgent),
partea de actorie este monotona,
inexpresiva si nu starneste nicio
emotie. Replicile sunt livrate ca
intr-o scenetd din clasa a Il-a. Nu
exista niciun fel de chimie intre
interpreti si este imposibil sa te
atasezi de vreunul dintre
personaje.
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Stiu ca realizarea unui film
presupune muncd si sacrificii
colosale. Au tot respectul meu cei
care se lasa prinsi intr-un proiect
cinematografic si nu imi place sa-i
denigrez... insd filmul are proble-
me si acestea sunt multiple. Mi se
pare cd au tdiat multe idei care fac
romanul minunat si au adaugat
lucruri care nu erau necesare. Spre
exemplu, ideea fordismului a fost
inldturatd. Unele personaje nu au
fost incluse Tn film. Stiu si cd atunci
cand adaptezi un scenariu, acesta
diferd de cartea ce |-a inspirat. Tnsa
ideile care lipsesc sunt cele care i
dau romanului identitate si fru-
musete, sunt cele care il disting si
il pun Tn valoare.

Totodatd existd prea multd
expozitie in film. Aproape toate
temele majore ne sunt mai
degraba povestite. Nu facem
cunostintd cu ele prin intermediul
dialogului si prin derularea eveni-
menteler. Folosirea somei ni se
relateaza in primele minute, spre
depsebire de opera |ui Huxley
unde abia pe la jumatate realizezi
ce este soma si la ce se foloseste.
Imaginati-va ca& filmul “The
Matrix” incepe cu Meo in lumea
reala, cea devastata de masini,
intr-o continua cursa de supravie-
tuire, iar ulterior ni se povesteste
despre matrice, despre conectarea
clandestind la aceasta, despre
culturile umane si despre cum a
fost salvat protagonistul din lumea
virtuala.

JOCUL

intrucit NEXT LEVEL este o
revista despre gaming, nu pot sa
nu fac si cateva referiri la jocurile
video. Ceea ce caut la un joc video
este sd aiba o poveste matura. Da,
cu cateva exceptii, sunt un amator
5i consumator de single-player.
lubesc personajele puternic con-
turate si cu character arc-uri
executate ca la carte (nhu ca In
ultimul sezon “Game of Thrones”).

- lubese povestile credibile,
chiar dacd sunt situate in lumi
incredibile. lubesc jocurile care imi
oferd oportunitatea de a asista la
o astfel de poveste (am pierdut
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sirul playthrough-urilor la seria
~Soul Reaver”) si nu pot sa nu
mentionez tendinta industriei de a
ne livra din €& in te mai rar o astfel
de experienta. Dacd tot sunt la
capitolul @sta Wreau sa-mi exprim
dezamagirea izvorata din povestea
delasatoare  si  indolentd “din
~Wasteland 2% Vrem mai mult de
la tine, Brlan Fargo.

Mi-am  stors creierii  in
incercarea de a va face cdteva
recomandari in materie de jocuri
care si respecte reteta caftii. Tot
ce pot sa va recomand sunt jocuri
in care sunt. imaginate lumi
inspirate din cea a luj Huxley. Unul
dintre acestea este ,Bioshock” si
al sdu utopic Rapture unde
lucrurile au sedpat de sub control.
Alta optiune care imi vine Tn minte
este ,Beyond Good and Evil”, a
carui actiune se desfisoard pe
planeta Hyllis, guvernatd de o
dictatura militara. Lista poate
continua  ¢u ,Half Life 27,
.Dishonored” si ,,Mirror’s Edge".

GEORGE VS. ALDOUS

Nu wvreau sa inchei fara a
mentiona o alta opera literara care
pleaca de la aceleasi premise ca si
Huxley, dar este ca o reflexie in
oglindd pentru  “Brave New
World”. Este vorba de romanul ,,0
mie noua sute optzeci si patru” al
lui George Orwell. in universul
orwellian, lumea este guvernata
de un regim totalitarist care-si
urmdreste indeaproape cetatenii,
falsifica si modificd permanent
evenimentele din  trecut, iar
executiile sunt la ordinea zilei,
Operele de arta sunt, la fel ca in
opera lui Huxley, interzise.

Desi modalitatile sunt complet
diferite, scopul regimurilor din
ambele |ucrdri este acelasi:
controlul. Tn cazul lui Orwell,
principala modalitate de a contro-
la masele este prin teroare, prin
frica constantd de a nu fi desco-
perit de catre Fratele cel Mare.
Mijloacele de control includ
violenta si, in ultima instanta,
executia (in urma carora oamenii
sunt stersi complet din istoria
aflata in rescriere). Asadar, meto-
da orwelliana include producerea
suferintei.

in cazul lui Huxley, controlul se
realizeazda  prin  indepdrtarea
tuturor poverilor, grijilor si chinu-
rilar, prin eradicarea relatiilor sen-
timentale si responsabilitatilor ce
derivd din acestea si prin promo-
varea placerilor frivole (sexul fara
obligatii, practicarea sporturilor,
consumerismul, filmele porno-
grafice senzoriale). Metoda este
aceea a producerii de placere.

Dar de ce Tn ambele cazuri nu
exista arta si in special lucrarile
literare? Conform numercaselor
studii, persoanele care citesc, in
special  literaturd, sunt mai
predispuse sa empatizeze cu
oamenii din jurul lor, inteleg mai
bine emotiile si motivatiile altora,
devin persoane mai sociabile s5i au
o intelegere mai buna a modului
de fuctionare a unei comunitati,
Pe scurt, cititul te transform3
intr-o persoand mai buna. ins& un
dictator te vrea conectat numai la
el s| deconectat de ceilalti, iti vrea

"ACDOS
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atentia concentrata asupra lui si
relationarea cat mai redusa cu cej
din- jurul tau. Un dictator nu
urmdreste o comuniune unita in
idei si sentimente. De aceea in 0
mie noud sute optzeci si patru”
cartile sunt interzise, iar in
JMinunata lume noua” toate
activitatile  producitoare de
pldcere au dus la un dezinteres
total fata de carti — si, implicit, la
disparitia  acestora  deoarece
nimeni nu doreste sa le citeasca.

Prin urmare, una dintre
modalitatile prevenirii instaurarii
unui astfel de regim de guver-
namant poate fi si simplul gest al
deschiderii si lecturarii unei carti.
Dupd cum spunea si © mare
personalitate cheald si plind de
umor de la noi din tara: ,mesajul
este clar si nu se-ndreaptd catre
Marte”.

m Silviu Raban
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aracterul aparte al acestui
C joc face scrierea unei re-

cenzii clasice, cu descrieri
amanuntite ale mecanicilor, cu
detalii si sfaturi despre abordare,
precum si monologuri elaborate
despre atmosfera si tematica, nu
numai o misiune dificila, ci, intr-o
mare masura, indezirabila, Mergeti
pe incredere, “Hellblade: Senua’s
Sacrifice” (“H:55") este un joc care
merita achizitionat si jucat stiind
cat mai putine detalii in prealabil,
un roller coaster audio-vizual
splendid, in care merita sa va urcati

fara avertizare sau analiza. O perla

de gaming, care s-ar fi putut pierde

~ cu usurinta in vacarmul mediatic al

industriei, chiar dacd a apirut
intr-o perioada de relativa acalmie,
in luna august a anului curent.

Cu o echipd de aproximativ
doudzeci de oameni in spate,
dezvoltat  independent  sub
umbrela celor de la Ninja Theory
(Heavenly Sword, DmC: Devil May
Cry) pe motorul grafic Unreal 4 si
cu un buget de promovare
minimalist, “H:S5" a trecut pe sub
radarul  majoritatii  gamerilor,
sedusi de miscirile de dans ale lui

ntonio Brown. Hai sd recu-
noastem, ne-am cam obisnuit cu

;__Eglipfi‘_iiiﬂ' ‘publicitar aruncat in

exces pe toate canalele de

~comunicare, ca parte din efortul de

promovare al unui titlu “serios”.

d Standardele de promovare triplu A

——y, o W
}. S
N

au generat o forma de comoditate
— daca nu vedem afise prin oras,
reclame pompate in YouTube,
diferiti starleti miscandu-si fesele
sugestiv si, in general, cat mai mult
taraboi pe toate canalele
Internetului, avem tendinta sa
privim cu suspiciune lansarea unui
joc. Daca n-au avut bani de
reclama, probabil ca nici nu e un
joc important. E o forma de
snobism, de care ma fac si eu
uneori vinovat.

Si apoi se intampla sa dau
peste un titlu ca “H:SS",

Desi se incadreaza la prima
vedere perfect in paradigma
action adventure-ului la persoana
a treia, componenta de horror
psihologic, precum si tehnica de
“filmare” a personajului, aseaza
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"H:55" intr-o liga proprie, aflata la
limita dintre joc si productie
cinematica  interactiva.  Jocul
alterneaza |ungi segmente de
exploring cvasi-linear, cu scene
cinematice scriptate, momente la
fel de scriptate de combat si
rezolvare de enigme. Vizual,
asistam la o galerie de art3,
rezultata din interminabilele zile
de munca intensa a celor de la
Ninja Theory, o imbinare de talent
artistic si tehnologie, o fdrama de
noroc si multd pasiune pentru
proiect. Nu ma refer la “pasiunea
pentru proiecte” despre care
auzim des vorbindu-se in
multinationale, sau pe care o
vedem aruncata de complezenta
in fraze uzuale, ci la o reala iubire
pentru ceea ce au creat, pe care o
veti descoperi si  recunoaste
indubitabil jucdnd "H:55", Despre
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munca la un proiect de suflet gasiti
mai tot in articolul de fata, despre
farama de noroc insa, puteti afia
mai  multe urmdrind jurnalul
Melinei Juergens, despre cum a
devenit Senua, cumva Tmpotriva
vointei, infruntandu-si temerile
tin viata reala.

Devine ewvident, inca din
meniul de inceput, cd nu conteazd
atat de mult calea in sine, si nici
unde duce, conteaza insa trdirea
fiecdrei clipe, prezenta intensa in
parcurgerea ei. Chipul expresiv al
Senuai, (Melina Juergens) marginit
de intunecime fluidd, frapeaza s
seteaza tonul pentru farama de
destin pe care o veti imparti cu ea;
nu va faceti iluzii, rarele momente
de culoare vibranta pe care le vet]
descoperi, nu fac decat s3
pronunte si mai apasat contrastul
fata de paleta emotionala aflata
intre nuante fntunecate de gri si
negru, caracteristica pentru joc.

Parcurgem alaturi de Senua
un drum sangeros in Hellheim,
unde celtica picta vrea sd-i salveze
sufletul lui Dillion, sa-l smulga daca
e nevoie din inclestarea Helei.
Demult, cand isi dorea sd scape de
vocile din crestet, vocile lipsite de
ingdduintd, de mild si tagads,
Seniua a inceput o luptd
periculoasa. Dar asta se intdmpla
demult, cdnd fragmentele trecu-
tului incd nu se incélciserd in
umbrele witarii. Pe unele le va
regasi, pe altele le va refuza cu
desdvarsire. Ninja Theory au
apelat la consultanta medicala de
specialitate, au participat chiar la

O prima poarta spre
Helheim.

-

workshop-uri despre psihoza si
efectele devastatoare pe care le
are asupra perceptiei celor
afectati. Pe de-o parte, pentru a nu
cadea in derizoriul narativ de larg
consum care, de multe ori,
prezintd orice problema mentald
fard detalii, ca pe o generica
nebunie, atat in filme cat si in
jocuri sifsau carti de beletristica,
Pe de alta, pentru ca isi doreau sa
fie cat mai realisti in fata celor care
se confrunta pe bune cu psihoza in
viata de zi cu zi.
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Pe drumul iluzoriu citre Valravn

Tehnica de motion capture in
timp real, aplicatd in premiera
mendiald, a ajutat, desigur, nu
numai la atingerea unei fidelitati
grafice de exceptie, ci si [a textura
autenticd a fiecdrei secunde de
actorie. Demo-urile live ale
actritei in devenire vorbesc sute
de pagini despre cit de intens
este Hellblade. Da, “H:S5" este
intunecat pana la depresiv uneori,
Alteori, discursul narativ
nuanteaza melancolia cu tristetea
unel vieti trdita sub apdsarea
psihozei, un constant colaps
emotional si mental in conflictul
sinelui  cu  personalizarea  si
vocalizarea  fricilor si  a
salbaticiunii. Jocul actoricesc al
Melinei Juergens este stelar, iar in
contextul mecanicii  jocului, a
curgerii si a atmosferel sale, care
suprasolicita fiecare simg, nu ti se
permite luxul de a fi doar partial
investit in ceea ce se intampla pe
ecran. Daca aveti chef de un joc
usurel, de parcurs cu 0 mana pe
controller si una pe cafea/ /
gogoasa/ecler, cu un ochi la stirile
zilei sau nuduri, si o ureche la
barfele nevestii, atunci "H:S5" este
cea mai indepartatd optiune

de acest set-up. Fard indoiala,
“H:S5” necesitd 100% din atentia
voastrd, va absoarbe in salbaticia
dezolanta a Senuai. Creatorii
mentioneaza clar cd jocul este
facut pentru a fi parcurs cu casti
izolatoare 3D pe urechi.

St nu fara motiv, caci rare sunt
jocurile in care sunetul joaca unrol
atat de important precum in cazul
lui “H:55", Uneaori vocile va ingana,
vd provoacd si va admonesteazd,
alteori va avertizeaza sau va ajuta
cu un sfat, iar ropotul cuvintelor
lor este constant, nu numai in
momentele de puzzle solving, ci
chiar si in mijlocul Tnclestarilor
viscerale cu  viziuni grotesti.
Inchipuiti-va cum este sa te afli in
mijlocul unei lupte cu vreo trej

Intunericul priveste inapoi.

oponenti aflati in pozitii diferite in
jurul vostru, eschivand sau parand
lovituri, profitind pentru a
impunge sau a lovi repetat, cand,
brusc, in urechea dreaptd, o
soaptd disperatd, ingrozita, va
spune; “fereste-te acum!!”, Si cu
exact o sutime de secundd mai
tarziu, dacd nu reactionati, sa
primiti o loviturd de la o bruta
insangeratd, acoperitd de praf si
smoalda, care racneste gutural
blesteme de neinteles. Sunetul si
efectele sonore, in general, asigura
mai ales imersiunea si atmosfera.
Cind pasiti prin  padurile
crepusculare, in lumina difuza a
soarelui care apune, sunete abia
ghicite  strabat  pe  fundal
dimensiuni  abisale, transfor-
mandu-se in fosnet de frunze si
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pale de vant rece. Pe tarmuri,
valurile marii se lovesc de ruine
stravechi si carcasele scheletice ale
navelor esuate. Ba soapta, ba
vazduh fimpins printre crengi,
totul nuantat cu maiestria unui
povestitor iscusit.

Mecanica de caft e simplista.
Eschiva, blocaj, lovituri rapide si
grele, si cam atat. Poate doar un
pic mai mult, insa din derinta de a
nu cddea in spoilere ma opresc
aici. Pentru cei care au trecut prin
seria "Dark Souls” (sau au jucat
“Bloodborne”) nu e nimic nou.
"H:558" este doar un pic mai
iertator, iar cele cateva variatiuni
de oponenti au tipare de lupta
ceva mai previzibile decat in
slashfest-urile mai sus mentionate,
MNu va asteptati sa fie chiar simplu,
insa. De fapt, am descoperit ca pe
madsura ce deveneam mai sigur pe
reactiile mele, s-a intdmplat s3 fiu
surprins si nu de putine ori
aproape infrant. Fie pentru ca nu
eram atent la pozitiile inamicilor,
fie pentru cd ma grabeam sa
strecor cate o loviturd in plus, ma
trezeam la limitd. Din cam trei
lovituri primite in plin, Senua
ingenuncheazd — perceptia ei si
asa bombardatid de explozii de
intuneric sau deopotriva de culori
si blur -, devine si mai haofica,
vocile i urla in urechi, reflexele-i
sunt mult incetinite si cu greu o
maj ridicati de jos, Apoi, pentru a
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reveni la normal trebuie sé
executati eschive si lovituri
precise. Deci sfatul meu este 53 nu
va lasati indusi in eroare de
simplitatea nselatoare a mecanicii
de lupta. Puzzle-urile runice si ...
celelalte nu vor fi o provocare
pentru veterani, desi unele s-ar
putea sa va manance un pic din
timp, mai mult datoritd secven-
telor complexe de miscari pe care
trebuie sa le urmariti, decat prin
prisma dificultatii lor. lar aici ma
refer mai ales la segmentul in care
veti merge pentru a-l infrunta pe
Valravn, zeul iluziei.

Luptele cu cei cativa bosi sunt
memorabile, intense, viscerale, In
cazul lui Surtr, totul, de Ila
momentul Tn care ajungeti in fata
lui si-l vedeti in toatd maretia lu
amenintatoare, tronand peste
vreascuri si cadavre, patat de
sange si vopsea de razboj, inflaca-
rat, parca zeu si totusi parca doar
om, si pana la ultima loviturd, cand
in sfarsit 1i veniti de hac, totul
ramane imprimat pe retind. Din
nou, veti simti cum jocul va inghite
pur si simplu, intetindu-va bataile
inimii si marindu-va tensiunea.
H:58" este un joc single player a
carui “campanie” dureazd intre
sase si sapte ore, depinzidnd de
rapiditatea de progresie in puzzle-
uri. Stiu, asta poate fi din start

Doar pentru o clipa. W
pentru multi un motiv pentru a-|
evita. Pretul |ui pe Playstation
Store este insa de 140 Ron. Ca si
concept de marketing este o
strutocamila, un fel de titlu triplu A
independent, de mare intensitate,
foarte scurt, cu un pret pe masura.
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Merita fiecare cent. Sunt sigur ca
multi il vor parcurge intr-o singura
sesiune. Insd dupad acea sesiune,
cred cd vor avea nevoie de o
form3 de terapie, sau macar de o
plimbare prin parc. Personal, am
fost atat de acaparat, incidt am

petrecut momente lungi doar
privind peisajul, bucurdndu-ma de
fiecare moment de acalmie,
asculténd fiecare sunet. M-am
1afait.

in contextul duratei scurte,
creatorii si-au permis sa introduca
conceptul de “permadeath”. Pe
mana dreapta a Senuai se intinde
un soi de intuneric. Cu fiecare
moarte si uneori chiar cu fiecare
victorie semnificativa, intunericul
se aproprie mai mult de umar si de
crestet, Intr-un final, daci ajunge
la “scaunul sufletului”, moartea ei
este definitiva, jocul sterge
automat salvarea progresului, si
game-ul este cu  adevarat
over. Singurul meu repros este
acela ca intensitatea 5
intunecimea |ui nu-i asigurd o
rejucabilitate extraordinara. Desi a
fost o experientd superb3, nu stiu
cat de curdnd mi-as dori s&-|
parcurg din nou, e o lume in care
intrati doar cu o stare de spirit
macar buna dacd nu optima, si
care la final reclama o parte din
Vo,

i

Fard sa incerc s3 fiu peste
masurd de insistent, dacd puteti,
va rog sa-l cumparati. Pentru cei
dintre voi care sunt un pic satui
de numitorul comun al
gaming-ului de larg
consum, de practicile
nesimtite ale unei
industrii din ce in ce ._
mai avide de profit ’ >
maxim pentru efort £
minim, “H:S5" este
o sansa de a spune
“asa da”,

= Flavius

NEXT LEVEL



&
REVIEW SPECIAL

Testat pe: P54
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ntru cei cu gandirea
chipuiti-vi-l pe Mushu
din Mulan, bine prajit, pe umeri cu
mutra mea, rostind clasicul 1 am
your worst nightmare”), mai ales
cand vine vorba despre achizftiile
de acur:. Sunt prmtre ulhmu

sa p!atesc m‘upulsw pretul

sorizate pe care Ie pot gisi, sf L
general imi planuiesc achizitiile in
asa fel incat sd fiu intotdeauna cu
cateva luni (cel putin) in urma
main stream-ului  consumerist.
Practic, orice achizitionez se afla la
jumatate de pret pentru ca a fost
lansat acum aproape un an sau
este in mijlocul unei oferte fulger.
La mine nu functioneazd nici
marketing-ul digital, cu re-re-re-
lansarile de jocuri in  editii
“speciale”, cu toate DLC-urile,
perechile de chiloti roz in plus si
banduliera bonus pentru season
pass. Cumpar o data si bine. Stiu
cel putin doud companii care se
Zvarcolesc in cuva criogenicd a
rmarketing-ului redundant, cand se

S gandesc ca exista 5i cumparatori ca
" mine. Hhhhhhaaaaaaubisoftpciu!

‘Aaahhhhaactivisionpciuuu ! Ptiu,
drace, e sezonul racelilor csf, ncsf.

$i totusi, cand a fost vorba de
NIOH am navalit asudat in
magazin, tremurdnd din incheie-
turi, usor balbait, trezind subit
interesul masinii de ucis de la

u c3 sunt situl de Eﬁrp' e
, cute. pe de alta, pentru ¢a

lo mi-s badea samuraiu,

- nuvﬁrﬁdehtauatalu. i
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aruncat cu banu precum Larry in
strip club dupa o luna de post. Nu
regret nici un pistar si, in cele ce
urmeaza, va explic si de ce.

ADN SI DIRECTIE
ARTISTICA

Dezvoltat de Team Ninja (Ninja
Gaiden, Dead or Alive) si publicat
initial exclusiv pentru platformele
PS4 (din noiembrie 2017 avem
insd si pe PC) de catre Sony
Interactive Entertainment, NIOH
nu este doar un RPG de actiune
pursange, ci unul cu un grad de
dificultate ridicat, in care conteaza
mal mult executia miscarilor si
atacurilor decat calitatea echipa-
mentului. Pand si cel mai dificil
boss din joc poate fi infrant cu
echipament de calitate joasa,
dacd executia este perfecta, Team
Ninja nu s-a sfiit sa dezvaluie
influentele, dealtfel evidente, inca
din alpha. Puternic imprimate in
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Dupa cum zice achiev-ul,

P o g statusuri de tanc

ADN-ul jocului sunt elemente de

nu te poti baza pe atributele
pasive de pe bastarca mov-epica
cu plus 100% atac critic. Supra-
vietuirea depinde de intelegerea
find @ tuturor mecanismelor de
lupta, de exploatarea tiparelor de
atac ale inamicilor, de ritm si
ech:mﬁwj ~constant intre  atac,
eschiva, ptfﬁﬁbﬁhm $iygarda

Directia artistica l‘mpmmuté
mult din seria Onimusha. Actiunea
se petrece in Japonia anilor 1600,

in sangeroasa si tumultuoasa

perioadd Sengoku, ea insasi sursa
de inspiratie pentru nenumdrate
titluri de cérti, benzi desenate,
animatii, jocuri si filme, Mi-a luat
mult imp pana sa realizez cat de
bogat este de fapt continutul fidel
istoriei reale, pe care il puteti
descoperi in NIOH. Personaje
faimoase din razboaiele clanurilor
sunt mentionate in  treacat,
participa la linia narativa princi-
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pald, sau le Intainiti Tn misiuni ca
bosi si  wveritabile provocari.
Tachibana Muneshige de pilda
(figurd proeminenta din perioada
Oda), este, in opinia mea, cel mai
dificil boss din prima provincie a
jocului. Ar trebui 53 ma prindeti si
s ma imbatati bine pentru a ma
face s& marturisesc de céte ori m-a
folosit pe post de servetele
intime, pdna ce, intr-un final apo-
teotic si exasperant, folosind tot ce
aveam la indemana si rémanand
cu 10% din viata, am reusit sa-|
trimit in  lumea peligoanelor
drepte.

Desigur, toate personajele si
locatiile istorice sunt interpretate
din punct de vedere vizual sistilis-
tic in spiritul caracteristic joculuiy
care aduce un puternic. adaos
fantasy. Demoni, spirite protec-
toare, magie neagrd, potiuni,
talismane si elixire magice — toate
fac parte integrantd din poveste.
Niciodatd insd nu am avut senzatia
cd se produce un dezechilibru
artistic, istoria si fantezia se
intalnesc si formeaza un tot unitar,
echilibrat si complementar, nu se

Bosulicd, nu te supara, ti-a
cdzut bila. Pe mine.
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cade in_ penibil. Arhitectura
cladiriler si a locagiiler, precum si
design-ul armurilor si armelor,
toate sunt realizate cu minutio-
zitate si atentie maniacald la
detaliu. Nu stiu ce buget ar trebui
sa aiba acel film care si-ar propune
53 transpunda NIOH pe marele
ecran, insa cu siguranta nu exista
destui armurieri iscusiti  pe
mapamond pentru a putea realiza
in viata reald micile opere de arta
datdtoare de moarte pe care le
veti intrebuinta pe parcursul celor
intre optzeci si o suté de ore de joc
petrecute Tn campanie (depinde
de stilul de joc — personal; am
jucat toate misiunile principale, iar
cu cele secundare am pierdut ceva
timp in online co:op si in vasta

enciclopedie a jocului).

Tin minte si acum ardoarea
simtita cand am parcurs primul

‘Onimusha, acum multi ani, pe PS2.

Nu as fi crezut cd voi putea sa
redescopar ~ acea  atmosfera

apasatoare, ocultd, alertd i
covarsitoare  in acelasi  timp.
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Pirul la asorté cu gardianul...
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Idiosincrasiile artei grafice din
NIOH sunt pur si simplu delicioa-
se. Demonii sunt hidosi intr-un
mod cu totul diferit fatd de
mediana design-ului intalnit in
gaming-ul contemparan, sunt iesiti
din comun si atat de tipici pentru
penelul japonez incat te simti
transpus intr-un mediu diferit,
incitant si n acelasi timp periculos
de necunoscut. Fiecare intdlnire
cu un nou adversar iti ridica
simturile la un grad enorm de
alerta. Aici contribuie si contrastul
dintre infruntarile cu demaoni si
openenti umani, cei din urma fiind
mult mai previzibili si, in mod
inseldtor, mai usor de infrant. Cand
te afli in plind explorare a unui
nivel, nu stii niciodata de unde sare
la tine un zdrahon sau din ce unghi
iti  binecuvinteazd crestetul un
topor. Val de cei care vor juca NIOH
cu animale de companie |dsate
libere prin casd. Eu unul, nu as vrea
53 scrie pe piatra mea de
mormant: “Tata si sof devotat,
ucis miseleste de Mitzi, prin forta
frecarii neasteptate de gamba”.

Catelus cu par de-aur, 53 ma aperi de balaur...

CONTINUE

Mioh £ Kosi Teemo Games Co,, Ltd. AR Rights Reasrvad

DESPRE
SAMURAIUL CU
PARUL DE AUR

Pe plan narativ, NIOH are ca
nucleu un scenariu peterminat
apartindnd lui Akira Kurosawa.
Producétorul, ~ Kou  Shibusawa
(responsabil pentru dezvoltarea
unei pleiade de jocuri cu tematica
istorica Sengoku) a péstrat insa
foarte  putine elemente din

aceastd sursd initiald sl a tinut

dezvoltarea  jocului  intr-un
purgatoriu continuu timp de
aproape 14 ani, Timp in care, atat
povestea personajului principal,
cat si elemente de gameplay si
echilibru  s-au  aflat intr-un
constant proces de Tmbunatatire,
Da, repet, in era campaniilor de 4
ore, parte din jocuri cu continut
descarcabil contra cost, in era
jocurilor scoase pe banda rulantd
in diferite stadii alpha si eventual
doar cu componenta multiplayer,
numai pentru a lovi cu precizie
data de vanzare si portofelele
neinformate, cineva a tinut un joc
superb in dezvoltare timp de 14
ani, deoarece, citez, “nu eram
multumiti de performanta, ne
doream ceva cu adevirat diferit”.

in rol principal jocul gasim un
personaj istoric, William Adams
(navigator englez care a trdit intre
1564 si 1620, ce a supravietuit
unui voiaj dificil spre Japonia, unde
a devenit primul samurai de
origine europeand) — da, acelasi
personaj care |-a inspirat pe
James Clavell in “Shogun”. In
NIOH, povestea lui William este

e i ’ OfSLINE
LEy ) IH:IIAN. l___ y
- fg:.kﬂ.-slrm W =¥
Wi Lived 5
Wrsat
A4l
=y _I"»_."tisiunile 2 _ 0K
“twilight” sunt de g A
mare dificultate. 225 «

schimbatd, mult fictionalizata,
Regina Elisabeta isi doreste sa
obtind Amrita, o piatrd mistica
gdsitd in abundenta in Japonia,
pentru _a o folosi in razboiul
impotriva Spaniei. Ajutat de
spiritul gardian Saoirse, William
evadeaza din Turnul Londrei, unde
era tinut captiv, Tnsd un personaj
misterios o captureaza pe Saoirse
si fuge cu ea in Japonia,
Determinat s3 © recupereze,
William perneste intr-o lunga
calatorie, la capatul careia doar
unul dintre cele 5 vase ale
expeditiel ajunge pe tarmurile
Japoniei. Acolo, in plin razboi
pentru suprematie, sdngele varsat
a ridicat la suprafatd Yokai,
demoni teribili ce parjolesc si ucid
fara discernamant.

De fapt, prima jumatate de ora

eonstd in acest lung prolog,
evadarea din Turnul Londrei, in

care jucatorului  se di sansa de a

se obisnui cu schema de control,
Desi foarte atmosfericd si, pana
una-alta, destul de utild, aceastd
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Mori inainte sd
incepi,

portiune din joc mi-a lasat o prima
impresie indoielnicad. Controlul cu
garda pe L2, triunghiul pentru atac
puternic si péatratul pentru cel
simplu, combo-uri usor de legat,
dublu X pentru eschivd, Nimic cu
adevidrat nou. Poate cea mai mare
problema a mea a fost faptul ca in
prolog influentele Demon Souls
sunt mult prea vadite, iar NIOH
nu-si  dezvaluie nucleul de
originalitate, nu vine cu nimic nou,
nu te face sa simti ¢a ai descoperit
ceva iesit din comun. Prologul se
sfarseste intr-o lupta cu un boss
deloc special, dificild, dar cu nimic
lesitd din comun. Din doua
incercari l-am feliat. Apoi nsa,
exact asa cum avea sa se intample
pentru urmatoarele ore, NIOH m-a
educat in spiritul cepei. Multe
straturi, ma-ntelegeti? Cu fiecare
zece minute petrecute in joc, am
descoperit un strat nou de

adancime, si esenta RPG a jocului

si-a spus cuvantul. Am trecut de la
“meh” |a “toamne tumneseule ce
face jocu’ asta din mine”, m-au
trecut fiorii.
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MATEMATICA
SUCCESULUI §$I
STRATURI

Componentele de progresie in
nivel si atribuirea de puncte de
dezvoltare, puncte de evalutie in
artele samurai, in artele ninja
precum si cele omnyo (magie),
sunt extrem de importante. Chiar
dacd in joc existd metode prin care
poti sa resetezi toate cele de mai
sus, procedeul costda destul de
mult, iar costul creste enorm cu
fiecare reset. Nu-ti poti permite
deci s3 experimentezi la nesfarsit
cu diferite constructii de personaj
(build-uri), ci esti nevoit sd te
limitezi la doud sau trei incercari.
Reset-ul se face prin cumpararea
unui “Book of Reincarnation” —
primul costd 10.000 de monede,
urmatorul 30.000, cel de-al treilea
ajunge la 100.000, si tot asa pana
ce costurile se ridicd la peste un
milion si devin absolut prohibitive
fard un grind dement. In NIOH,
nivelul maxim pare a fi 750, insa, in
mod similar cu  Bloodborne,
punctul ideal este undeva in jurul
nivelului 200, inainte ca investitia
in timp si dezvoltare s3 aduca un
adaos prea mic ca sa mai merite.

Va sfatuiesc ca imediat ce ati
trecut cu succes de prolog si puteti
evolua in nivel, sa studiati cele opt
categorii de dezvoltare (Body,
Heart, Stamina, Strength, Skill,
Dexterity, Magic, Spirit) si apel,
ludnd n considerare ce arme se
potrivesc cel mai bine stilului
vostru de joc, sa investiti cu grija.
Am apreciat faptul cd desi despre
acest joc se vor scrie sute de pagini
de wiki cu sfaturi, “build”-uri,
ghiduri si strategii, iar fiecare
componenta  surprinde  prin
straturi peste straturi de adan-
cime, in fapt, nu aveti nevoie de
niciun ajutor extern. NIOH este
extrem de detaliat si bine
documentat in toate privintele,
evolutia in nivel neficdnd nicio
exceptie de |a aceastd caracteris-
tica. locul ofera explicatii detaliate
pentru fiecare categorie, este de
ajuns sd nu va grabiti si sa cititi cu
atentie, pentru a descoperi toate
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Altar pentru crestere in nivel si rugdciune. Far3 moaste.

ol Kael Tecme: Sames Go. L, Al Righis Beseneed

raspunsurile si, cum ar spune
Frank Herbert, toate intrebarile
corecte,

Eu, de pild3, am ales 53 dezvolt
un personaj axat pe "dual swords”
si "swords”, o alegere personald
venitd din dragostea pe care am
avut-o  dintotdeauna  pentru
katana, 0 armd pe care o consider
elegantd, cu valente profund
spirituale. William poate avea
doua arme diferite, echipate in
acelasi timp, schimband cu
usurinta intre cele doud, chiar si in
timpul inclestarilor. Pentru mineg,
evolutia in Skill (imbunatateste
performanta in manuirea a doua
sabii in acelasi timp) si Heart
(imbunatateste manuirea sabiilor
si mareste bara de Ki) in mod
principal, Body (pentru mai multa
viata si rezistenta) si Spirit (pentru
mai multa eficienta in arme vii) in
mod secundar, s-au dovedit a fi
calea ideala. Pentru ca am awut
grija chiar de la primul nivel sa
atribui in mod echilibrat punctele,
nici acum nu am ufilizat “Book of

NEXT LEVEL

Reincarnation” pe care |
cul ﬁ%rat imediat ce
ocazi , Ca 0 metoda de pr tie.
Prdbal:&j undeva pe la nivelul 150
voi faE.e un reset complet, doar
pgm;}!u a experimenta cu o alta
cﬁms'ﬁuc'gie de personaj sau a-mi
perfectiona build-ul de acum.

Dar ce este o arma vie? Ce-i cu
punctele de dezvoltare in artele
ninja, samurai si amnya? Mai intai,
de indata ce Saoirse ii este furata
lui William, descopera cé poate sa
invoce un alt spirit protector.
Initial, puteti alege unul din trei,
toate avand capacitatea de a se
manifesta in luptd sub forma
armelor vii, care atunci cand sunt
activate, confera cateva minute de
invincibilitate si damage marit
exponential. Nu se fac concesii
prea mari nici in acest caz, daca
esti lovit in timpul utilizdrii unei
arme vii, durata ei este scurtata
pe masura loviturilor incasate,
chiar daci nu pierzi din viata. Insa
armele vii nu pot fi activate des, si
te doare sufletul cdnd vezi cd in loc

O caverna nf‘ninnasé, pe bune.
Am murit imediat dupa screenshot.

Mich Xoei Twcma Damas Ca_ Licl Al Fights Assaread. " "

58 profiti de ele la maximum, pierzi

o treime doar pentru ca te grabesti
sifsau uiti s& te misti tactic. Din
nou, subliniez, NIOH recompen-

seaza executia si nu lasd loc de

echivoc in aceasta privintd.

Artele ninja, samurai si omnyo
sunt poteci de evolutie separate
fata de progresia in nivel si

atributele principale mentionate

mai sus, cum spuneam, o etapa
mai adanca 3 complexitatii jocului.
Practic, prin aceste arte, sunt
deblocate lovituri speciale,
prepararea de potiuni, talismane
sau diferite unelte strategice,
precum si abilitdti magice. Se pot
asigura imunitati temporare sau
addupgarea de proprietdti de atac
bazat pe elemente (foc, vant,
pamant, apa),
talismane pentru otravirea
armelor etc. De multe ori, fix
aceste detalii fac diferenta dintre
victorie si infrangere in luptele
intense cu bosii.

se pot pregati

m'aﬁe de vanaﬁ, mﬁt suﬁtl

posibile build-uri incredibile, Am
vazut de taate, de la cele mai
ttad‘maﬂate si simple concepte de
lupta de-aproape, pana la build-uri
axate pe spiritele gardiene, care
_ indefinit timpul de

puncte investite in Spirit. Am
vazut persnnaje care sfasie totul
doar cu pumnii, fard arme. Am
vazut samurai magi, care din
cateva vrdji si doud-trei lovituri
macind viata unui boss dificil, dar si
adevarate fortarete
capabile s3 incaseze durere cu
polonicul. Am descoperit chiar
adevarati Ninja, extrem de rapizi si
letali, veritabile fantome, dar care,
dupa cdteva palme mai dureroa-

’is_i 'gzkgﬁt protezele Tncrus-
»e tavan cu spaclul. Alegerile,
variaﬁun le, pﬂﬁ;bi&ﬁﬁi& sunt prea

multe pentru a fi mentionate intr-o
recenzie.

mobile

STRATUﬁim

Pe masurd ce prima Wﬁg

isi dezvdluie toate mﬁi
principale si  secundare,
deblocate urmatoarele, lar hart'a
se ridica la nivelul intregii Iapnnii
Toate misiunile pot fi reficute
oricand. Practic, de indata ce o
misiune a fost terminatd, ea

devine disponibila pentru a fi

par:ur&lj_‘xdln nou, inclusiv pe nivel

mai bun. Sistemul de loot este
similar cu cel d:m seria Diablo.
Armuri i
panoplie d’e obiecte utilitare
raman in urma NPC-urilor invinse
(bosii  fiind, adesea, cei mal
darnici), toate aﬂﬁndu'—se pe o
scara calitativda masuratd  intre
Common (alb), Uncommon
(galben), Rare (albastru), One of a

durata unej lupte, cu . Kind (mov) si Divine (bleu deschis),

.Mutorul genereaza aleatoriu atat

alitatea, cdt si atributele loot-ului,

Exista inclusiv. @ zona nen-
combat, un fel de oras, in care pot

- fi eumparate consumabilele, de la

proijectile pentru armele de foc si
sageti pentru arcuri, pana la
armuri sl arme vandute de fierar.
Fierarul are un meniu care poate
covarsitor la prima vedere, cu
optiuni complexe pentru faurirea
de echipament nou, demontarea
celui adunat pentru material.
Pentru vanitosi, look-ul armuriler
si armelor poate fi schimbat dupa
pofta inimii. Existd inclusiv o
optiune de a face echipamentul sa

de dificultate mai mare, cu loot

 precum i O
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evolueze, prin

“soul matching”.
Practic, dacd William primeste o
arma One of a Kind, al carei nivel
este depasit cu timpul, | se poate
mari nivelul prin absorbtia unei
arme de nivel mai mare. Nici
mécar gluma cu ceapa nu isi mai

are rostul, nu exists termen de
comparatie pentru cat de
mmplex si de vast este acest jm:

in fiecare privinta. Am petrecut*r

ore doar in meniu si in oras,
incercand sa& maximizez build-ul
meu, ciutand sa storc fiecare ram
de eﬁcamtate deoarece, indife-
rent cat de puternic poti ajunge sa
te simti, NIOH iti poate reaminti
printr-o moarte rusinoasa ca, la
final, executia ramane sfanta.

Vorbeam mai devreme despre
balansul gameplay-ului, despre
felul in care pozitionarea, eschiva
si atacul sunt importante, Trebuie
insd 53 subliniez c& mai important
decdt orice in  NIOH este
intrebuintarea corectd a Kl-ului. De
altfel, incd din prolog, William se
familiarizeaza cu propriile limite,
Sub bara de viata (clasicul si
expresivul rosu) se afla bara verde
de Kl KI, daca vreti, este mai
clasicul stamina. Cand bara aceea
este epuizatd, in urma miscérilor
sau a ataculuj si eschivei, William
oboseste s ramane lipsit de
aparare pentru cateva secunde,
Secunde care, desigur, sunt de
cele mai multe ori fatale. Fapt
interesant si absolut genial insa,
toate NPC-urile au o barda de Kl
Astfel, vital nu este doar sa iti
mentii atentia asupra propriului Kl
ci s asupra celui specific
inamicilor, care, odata epuizat,
lasa loc pentru executii sangeroase
si delicios de satisfagatoare. Ki-ul

Natura rosie cu demon mare.

poate fi recuperat ﬁ'ﬁnale unui
combo prin “Kl pulse” (tasta R1).
Este una dintre “artele” cele mai
grele de deprins in NIGH, dar care
odata asimilata si inteleass, va va
da un avaritaj tactic enorm In orice
infruntare.

-S1 MAI MULTE
'STRATURI???

M-ati crede daca v-as spune ca
nici acum nu am terminat cu
detaliile? M3 opresc totusi aici,
deaarece sarmul acestui joc consta
tocmai In descoperirea treptatd a
complexitatii lul. NIOH joacd o
carte periculoasa, deoarece se
preteazd mai ales la 0 anume nisa
de jucatori. NIOH nu este pentru
jucdtorul grabit, dornic de
satisfactia rapida gi kill-uri usoare
cu nemiluita. Dacd a muri in
repetate randuri, a persevera in
pofida frustrarii extreme si a cauta
dezvoltarea nu numai a abilitatilor
pasive ale personajului, ci si a
puterii voastre proprii de executie,
tactica si strategie de atac, sund a

prea myiﬁwt, atunci, fars

indoiald, NIOH nu este pentru
Daca wreti sa va satisfacet
curiozitatea despre acest gen de
joc, aflat pururea pe dificultatea
“hard”, tot pentru PS4 puteti
achizitiona oricare dintre titlurile
Demon Souls sau chiar Blood-
borne. NIOH nu este o clona, ci
preia acest concept §i il duce la un
nivel superior. Este treapta
urmitoare, poate fi crud, brutal si
monumental de frustrant pentru
cei care rezuma gaming -ul la
apasarea repetitiva a butoanelor.
Celor care 1insd reusesc sa-i
stdpaneasca sinucasele metode, le
este rezervat un sentiment aparte,
o implinire  comparabila cu
maiestria unei arte.

PS4 PRO-UL PLECAT,
KATANA NU-L TAIE

Jocul ruleaza foarte bine pe
oricare dintre cele doud platforme
disponibile in acest moment de la
Sony. PS4 si PS4 Pro isi indeplinesc
misiunea fara probleme. Team
Ninja au pus la dispezitie un meniu
neasteptat de bogat in setdri
pentru un joc de consold. Astfel,
putem selecta intre trei moduri
diferite: Action Mode (mentine &0
de FPS), Movie Mode (30 de FPS si
focus pe graficad) si Variable Frame
Rate (calea de mijloc intre cele
doud). Motorul grafic a fost
construit de la zero pentru NIOH,
insa, din pacate, nu exista
informatii clare cu privire la
tehnologia folosita. locul aratd
excelent indiferent de modul ales,
insd se poate observa o diferenta
grafica in Movie Mode si mal ales
pe PS4 Pro. Cu alte cuvinte, desi

Nu stiu care sabie sd scot mai intai.

NEXT LEVEL

Tratament pe bl‘;‘:.ﬁ_ﬂ_& _s"ﬁn-g"e /
pentru unghii perfecte.

jocuri, filme, teley :
cele 45 de melodii '
penduleazi intre stnmthnal i
ambiental, formand wun liant
atmosferic si emotional in sine.
De fapt, incad din ecranul de titlu
devine evident cd s-au investit
mult timp si multa pricepere si la
aceastd categorie. In compania
unuj sistemn de sunet decent sau cu
niste casti bunicele pe urechi,
imersiunea este completa. Sunetul
are o excelenta definitie si
adancime, loviturile de arme
reverbereaza in  suflet, iar
mugetele distincte ale demonilor
rapusi si provocarile openentilor
umani, pe fundalul flacarilor din
torte, ii adaugd o nuantd de
originalitate, caracter si atmaosfera.

DIN TEACA DIRECT
LA JUGULARA

Nu pot sa nu ma inclin in fata
lui Shibusawa si in fata celor de la
Team Ninja. NIOH este asemenea
unei elegante si maiastre Katana,
asemenea otelului tamahagane,
batut si impaturit de 60 de ori. O
mica operade arta in gaming. Stiu,
14 ani de dezvoltare sunt un exces
nepermis, dar rezultatul este
indubitabil un succes. Atmosferic,
imersiv, mustind de bun gust si

tacaneala nipona in evolutia firului
narativ, incredibil de complex si
adanc in gameplay si abordare
artistic3, cu o cromatici bogat,
MIOH este un must play, este acel
“console seller” pe care PS4 ar fi
trebuit si-l albd pregatit la data
lansarii. Spiritul in care a fost
dezvoltat, ghidat de o vointd de
fier si o viziune fara jumatati

de masura,

amintesc

de acea

treaptd morald

care a asezat Japonia, inca din
vremurile feudale, cu un nivel
mai sus decat oricare alta cul-
turd. Cdutarea meticuloasa a

perfectiunii. Onoarea.

-
n m Flavius /

Yo%
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Testat pe: PC

Distribuitor: T
Data lansdr: 10 e

ine esti tu? Nimeni nu stie,
C dar acum esti aici, asa ca fa-i

treaba! Pune-ti coiful, ridi-
ca sabia si incepe sd suferi pentru
pacatele lumii asteia degradate,
Cineva trebuie s& moara in repetate
randurl ca sa aduca mantuirea, s
acela est orl tu, ori creatura
desfiguratd din fata ta. Manuind o
cruce de piatra, un bici sau un
recipient cu otrava, ea va incerca
sa itl ingroape oasele cat mai adanc
posibil. S tu vei incerca acelasi
lucru, cu mai mult sau mai putin
succes, de la caz la caz. Ce e clar e
ca din fiecare moarte virtuala ai ce-
va de invatat si capeti un motivin
plus de a-ti apropia degetele de
tastele ALT si F4.

Blasphemous este un plat-
former 2D in care trebuie sa iti
croiesti. drumul printr-o  lume
cdzutd in pacat, plind de sim-
bolisticd religioasa. Creaturile pe
care e infrunfi sunt scoase direct
din-cosmarurile figurilor bisericest
{patriarhi, episcopi si poate chiar
Papa din Vatican) si vor avea grija
53 scoatd toti dracii din tine in
timp ce incerci 5a le trimiti inapoi la
origini,

Este cu adevarat fascinant
faptul ca atmosfera se pastreaia pe
tof  parcursul  aventurii  tale,
ajutandu-te s3 descoperi treptat
zone difente ca tematica sl
facandu-te sa-ti dorest sa merg
mai departe pentru a:afla cum te
mai poate surprinde jocul, Totul e
fmpachetat cu ajutorul  unu
minunat pixel art extrem de deta-
liat, ce scoate in evidenta modul
sangeros de luptd, dar si peisajele
sl elementele imbibate puternic cu
apa sfintita.

mecanicile de baza pd care le vei
folosi, dupa care afli@@vei avéa de %
facut in restul Bimpuldi: mai exact,
lupti cu fortele ce iti stau in cale.

DESPRE UN
UNIVERS AL
BLASFEMIEI

Odatd cu inceperea calatorie
tale descoperi de ce lumea a ajuns
in starea actuald, n care totul se
afla la mila Miracolului — o putere
departe deintelegerea noastra, ale  »
carei regull sunteyn obligati 53 le &
respectam.Jocul aajutﬁ s3intelegi "=t

din primele momente &

din  prima clipd este

evidentiatd tematica religioasa
cruda, in care sabia intdlneste
sangele in mod regulat. Tu esti cel
care trebuie s3 parneasca aceasta
varsare de sange, ce deving cu
timpul tot mai atractiva.

Personajele pe care le intal-
nesti in jor au toate un scop,
participand |la aventura ta intr-un

Loala =
1T _-TI X :_-' o, s
A RS essa  law wn
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Oasele stiu trecutul si prezentul. Mai dificil cu viitorul
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Multe dintre obiectele speciale
pe care e pati echipa pot fi gasite
doar daca indeplinesti anumite
actiuni, ele fiind mai mult surprize
ascunse pentru cei ce au rabdare
si 15 dedicd destul timp pentru
intelegerea substratului pove
De asemenea, si cei care dau:,_a‘
cautare pe interneti vor afla
raspunsurile la  Tntrebdrile |or
frimdntatoare, printre care se afls
prima care imi vine in minte; “Cum
ajung la ‘The Good Ending’'?2?".
Ce-i drept nu am reusit s& descopdr
asta de unul singur. Pot spune doar
ca, dupa ce am aflat ce trebuie
facut, mi-am dat seama ca tre-
burile erau destul de complicate si

cd mi-ar fi luat multe ore 'ih*’glus
pﬁi‘s‘ﬁﬁ&hﬁl dau seama de solutie =

5% mi-as fi dat vreodata seama

de unul singur,

Ribdarea nu mai e ce a fost pe
vremurl, cdnd nu giseai la fiecare

colt de sfradé jdemii de raspunsuri

la Intrebérile ambigue legate de

Jocuri 5i mai ambigue. Sfituiesc pe

oricine are timp si se bucurd de
‘experienta jocului sa evite cdutarea
rﬁspunsulm la aceasta intrebare si
53 incerce tot ce §| trece prin cap.
Pana la urma posibilitatile sunt
finite si, cdnd vei afla ce aveai de
facut, mindblow-ul va fi cu atat
mai satisficitor.

ubiecteé pat spuns ﬁi m-a mpnns
placut ‘madul in care poti sa

evoluezi cu a]utﬂml lor Toate
acestea respectd tematica

stabilita, ‘upgrade-urile principale

:-'ﬁﬂl'lﬂl.l -se sub forma unor

métanii neobignuite pe care le
adaugi  siragului  tiu. De

‘asemenea, pofi creste  siragul

pentru a cuprinde mai multe
matanil, dar pentru a face asta
trebuie sa gasesti un anumit
personaj sl s& detil anumite obiecte
— de preferinta compuse din fibre
dure, 53 nu se rupd la o simpla
taietura de sabie.

NEXT LEVEL

La p[é_idului__ ahem, am vrut sa zic rail.;ii

exper'réntel de joc. Vei
ni 0 arma de casapit pixelii cu

“lntentn vielente ce iti stau in cale.

Jocul 'se bazeaza pe ideea ca
vel nvata din gresell si vel putea

trece cu un pas mai departe decat

ultima oara, dupa care vei mai face
incd o greseald si vei muri, De
fiecare datd continui de la check-
point-ul in forma de altar pe care il
gasesti in fiecare zond noud. Dupa
prima sutd de greseli, frustrarea a
inceput sd se mai domoleasca si
priveam fiecare provocare cu
interes, sabisfactia fiind sesizabil
mai mare cand o depaseam.

'Sl ce pravocare poate fi mai
mare decat insusi boss battle-ul
cel de toate zilele? Spun cu mana
pe inimd ca fiecare boss din
aceastd |lume morbidd are un
raracter al s3u, dat nu numal de
partea vizuala, cat si de modul in
care se petrece lupta cu el.

Am fost placut surprins sa vad
£a aceasta parte a jocului, vitala de
altfel acestui gen, a fost tratatd cu
atentia cuvenitd. In cazul fiecarui
boss a fost nevoie de o cantitate
bund de re-incercari, uni dintre
acesti demoni pixelati necesitand

chiar invatarea unei tehnici de

luptd cu care nu eram familiarizat
pana in acel punct — si anume
pararea.

o -

3

Intortocheate sunt ciile blasfemiei

-
s

Where Olive Trees S

The clash of blades

Sa-mi crape ochii-n cap, sa
mor eu de te mint 4 3

And mag my eves be blinded if 1 om luing.

inainte si il joc aveam impresia c3,
pentru a para, trebuie sa fii un fel de mini
zeu cu tastatura pentru a nimerl momentul
perfect cédnd inamicul atacd. Parerea asta
mi-a ramas de cand arm incercat 5& joc primul
“Dark Souls” si am esuat lamentabil,

In cazul lui Blasphemous, boss-ul de
care aminteam poate fi infrant 5i féra a para.
insdodatd ce inveti tehnica, fiecare moment
al bataliei devine satisfacator. Cu fiecare
ciocnire a sabiilor deveneam tot mai
increzdtor ca pot duce |z bun sfarsit lupta,
fard de care nu potl avansa in poveste.
Tocmat din acest motiv sfatul meu e sa va
inarmati cu multa ribdare si un set vast de
verbalizari licentioase,

<

Tla

A
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Peisajul nu ar fi complet fara s§

discutam si despre diversitatea

zonelor prin care trecl. Acestea
difers, evident, din punct de
vedere estetic, Dar factorul cel mai
Important este c3 aceste regiun| te
pun fatd in fata cu nol provocari ce

‘anumite puncte mai im

imagine  de

='nespec§| aceste reguli $II s3 Tti

fmbunatatesti abilitatile.

Toate zonele sunt conectate

"“ntre ele, ducand la crearea unei

harti bine gandite, ce leaﬁ

pe orizontald, dar si pe verticali.
Am considerat lucru| asta extrem

de Ingenios. Ajungl s3 descoperi cd

fiecare loc prin care al trecut e
conectat cu cel putin altul si
reusesti in felul 3sta s3 vezi o
ansamblu  a
universului oribil pe care Il

Ala I‘l

e
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par a fi de interes, dar nu existd un

p']ﬂ-ﬁl

Ay ',_l.- - ‘ .
""h}l — -".' .}S;- '-"":.."‘:‘"
_E_-.am“ "‘,Eﬂ

micelaresti de la un nivel la
celalalt.

 Ce ar fi putut sa fac3 mai bine
tine de usurinta de a citi harta sus-
mentionata. Sunt destule zone care

mod prin care sa le marchezi pe
harta, Poti doar sa fii old-school si
s3 desenezi dreptunghiuri pe o
coald de hdrtie. Sunt anumite
regiuni unde trebuie sa te Intorci la
un marment dat pentru a finaliza
Jocul. lar acest aspect mi-a ingre-
unat gameplay-ul pe alocuri, find-
ca s-a intamplat s3 uit n ce
crapaturd anosta se afla negustorul
de matanii.
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L | pana si cele mai calde suflete

GANDURI DE SUB GHILOTINA

Am |uptat cu mandrie pentru
un motiv necunoscut, am curatat
castele intregi de oratanille ce
silasluiau  induntru, am ajutat
necunoscutii pe care i-am intam-
pinat in calea mea, dar toate astea
s-au cfarsit acum. Astept lama
cutitului rece sa coboare si sa imij
reteze teasta, caci asta e destinul
celui care primeste “The Bad
Ending”: va fi silit sd reia jocul de la
ultima salvare, in incercarea de a
face ce este corect. Sau DOETE nue
chiar atdt de rdu 53 caufi alter-
nativa pe internet, pana la urma
spiritul e liber sd isi aleags calea.

"Blasphemous” a fost o célatorie
foarte satisfacatoare, pe care sper sa
apuc 53 o maj fac din cdnd in cand in
urmatarii ani. Cine stie, poate trimi-
terile sacre din joc vor cipata o altd

sempnificatie, mai profunda, cand ma

volintoarce |a ele peste ceva timp.
Asa cum bine stiti, nici un om nu

poate pasi de doua ori in acelasi

riu de singe, cicinuvamaifi
acelasi rau si el nu va mai fi
acelasi om.

Q = Michael Dime
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ceasta nu este o poveste
A despre eroi si eroing, des-

pre fapte vitejesti si intam-
plari fabuloase, ¢i este o ‘poveste
despre familie. Nu am gasit alt
mod mai bun de a incepe acest

review decdt parafrazand an:eastq. -
scurta propozifie de la finalul -

jocului. Ea devine concluzia, dar si
introducerea  perfecta ﬁentfu
intreaga experienta de care m-am
bucurat in ultimele sSptdmani.
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Fortele riului bat din nou la
poarta casei,
raspandeasca in fiecare coltisor si
sd corupd tot ce a ramas pur in
lumea asta. Cu ochii liberi le poti
vedea crescand si se pare ca
nlmenl nu are cum s le opreasca.

in clipa asta multe persoane se

asteapta s fim prezentafi cu
protagonistul super-erou cu uni-
forma colorata si colanti bine

strdnsi pe musculatura sa van-

joasa. Ei bine, Im’:ul de fatd ne zice

ca nu a acceptat la preselectie
\ %ld&sﬁmﬁ i a preferat oa-

meni mai simpli, dar cu persona-
litate sio stransa iegﬁtura afectiva.

Totul porneste de la un
concept simplu: cdnd esti bagat
adanc in cicat, dar ai o familie
iubitoare aproape, s-ar putea sa
faci fatd pana si demonilor din al
noudlea cerc al iadului. Asta din

simplul motiv c& ma-ta nu o sa te

lase sa mori cind te bati cu
sarﬁténiﬁe malefice, ci altfel te
omoari ea a doua oard. Asa ca hai
la luptd.. de manutd, s8 nu ne
ratacim.

Familie familie, dar cat de
mare e pand la urma? Nici mare,

nici mica. Nici satra, nici orfan.
Avem o bunicuta care sl jubeste
din tot sufletul copiil, nepotii si

toate rudele prin alianta cu
acestia. Fiind capul familiei, ea e si
cea care prevesteste venirea raului
cu ajutorul puterilor sale magice.
Se pare ca spiritele protectoare au
fost inlantuite si e de datoria
Bergsonilor sa descopere cine sau
ce a cauzat asta.

Primul membru pe care il poti
controla in lupta, insa, e tatal. Un
luptdtor care prefera metode
clasice, care se simte mandru s3 isi
protejeze familia cu un scut si o
sabie zdravana. La scurt timp o
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gasim si pe fiica acestuia, pierduta
in padure in timp ce vana cu arcul
ei de nadejde. Descoperind ca
sursa relelor este o fortd miste-
rioasa, si anume coruptia, suntem
pregatiti sa calatorim in taramuri
indepartate pentru a deslusi moti-
vele aparitiei ei, dar si metoda prin
care o putem opri.

Pand in acest punct sunt
prezente toate elementele nece-
sare pentru o poveste destul de
captivanta, pe care dezvoltatorii o
acompaniaza cu un gameplay va-
riat. Cu primele doud personaje
pregatite de luptd putem sdri in
mijlocul actiunii, in mod single
player sau co-op — in functie de
preferinta. Unul din marile atuuri,
pe care probabil il voi aminti in
repetate randuri, e cit de bine
este integrata tematica (in cazul in
care ati uitat, e vorba de familie) in
toate aspectele jocului. Chiar daca
am incercat doar single player, am
simtit pe tot parcursul experientel
ca eram ajutat de ceilalti membri
ai familiei si ca luam parte la
actiune impreuna cu toti, chiar
dacd puteam juca doar cu cite
unul singur o data,

Making mistakes was part of learning,

NEXT LEVEL

Ujte ca asa am adus si primul
argument. Poti alege la inceputul
fiecarei plimbari prin dungeon cu
cine ai vrea 53 joci. Nu numai ca
poti alege, dar esti si impins de
circurnstante sa joci cu toti. P
parcursul aventurilor, povestea va
evolua si vei putea incerca pana la
6 personaje, cu stiluri de joc
diferite unul de celalait. n luptele
lor sunt afectati, ca majoritatea
cetatenilor moderni, din cauza
coruptiei. La fel ¢ca in cazul

cetatenilor moderni, cu cat sunt

afectati mai tare, cu atdt au mai
putine puncte de viata. Diferenta e
cd ei pot sta pe tusa pentru citeva
ture ca sa isi revina, periocada in
care sunt in sigurantd. in felul
acesta esti impulsionat sa vezi ce
au de oferit si ceilalti membri ai
familiei, vorbind  strict de
gamenplay aici.

Tin s& accentuez faptul cé
toate personajele diferd ca stil de
lupta. Dar ca sd intelegeti la ce ma
refer trebuie sa vd povestesc cate
putin despre abilititi in termeni
generali. Avem binecuneoscutul
atac principal, care ne ajutid sa
sfartecam si rasfartecam de fieca-
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care datd cind abilitdtile speciale
au cooldown. Este prezentd si o
abilitate secundar3, ce te ajuta s3
rezisti in batdlie sau s8 o eviti cu
totul. Avem si o saritura/dash care
oferd mobilitate in plus. In prin-
cipal cam astea sunt, momentan.

Lla ele se adauga un numar
destul de mare de alte obiecte pe
care le poti intdlni in drumetiile
prin caverne. Poti purta talismane
divine care iti ofera o abilitate
speciald in plus, reutilizabila. Poti
avea un numar nelimitat de relicve
ce iti dau bonusuri pasive siingd un

alt buzunar pentru obiecte de

unicd folosinta. Nu va asteptati la
pahare din plastic, veti fi dezama-
gitl. Mai punem pe deasupra si
faptul ca, pentru toate abilitatile
personajului tau, inclusiv auto-
attack-ul, existd rune ce adauga si
mai multe puteri frumos colorate.

La ce conduc cele de maj sus?
La ore intregi de joaca, care oferd
satisfactie vizuald si auditivd, cu
tactici de lupta diferite de la o
sesiune la alta, n functie de
personajul ales sau de norocul cu
obiectele gasite.

Cum toate lucrurile bune nu
fin pentru totdeauna, trebuie sa
apara si punctul negru de pe
pagina alba. in cazul lui “Children
of Morta”, acesta vine sub forma
hartilor generate aleatoriu. Din
pacate e o problemd destul de
apasatoare, mai ales cand in restul
fimpului ma distram copios distru-
gand fiecare urma de intentie
inamica de pe ecran. in clipa in
care am de alergat ca nebunu’
juméatate de hartd ca sd ajung la o
poarta pe care amuitat sa o des-
chid, incepe s3 mi se acreasca.
Trebuie 53 recunosc, nsa, ca am
observat incercari de a diminua
aceasta fuga in jurul cozii.

Cand te intorci in zone n care
se afla cadavrele fostiler inamici,
existd o sansa ca din ele s3 se
nasca alte creaturi corupte care sa
fncerce sa iti puna bete-n roate. Ai
un motiv in plus sa te intorci dupa
acel cufar la care iti lipsea cheia
magica, acum stiind ca mai poti
farma putin pe parcurs. De
asemenea, odatd ajuns in zona
dinaintea trecerii la urmatorul
nivel, TntdInesti un cerc prietenos
la care te poti teleporta din oricare
punct al hartii, Senzatia de back-
tracking e estompata si apreciez ca
developerii s-au gandit la metode

de a rezolva aceasta wvesnicad

problema.

Hartile in sine nu sunt
plictisitoare, configuratiile lor
intersectdndu-se  cu  anumite
camere cu activitati speciale care
rup din monotonie. Aici poti
descoperi o comoard, un mini-
game, o biblioteca veche, un
perete gravat de stramosi sau chiar
un side quest. Cand intdlneam
cazul din urma aveam de fiecare
datd plicerea s3 descopdr un fir
narativ secundar care era legat de
povestea principald, oferind credi-
bilitate celei de a doua. Simteam

NEXT LEVEL

ca lumea in care ma aflu, desi cu
un gameplay clasic hack & slash,
trdia in continuare in spatele
cortinei acoperite cu sange si alte
maruntaie.

in cazul in care erai biruit
de fortele intunericului, nu aveai
de ce sa iti pierzi speranta, Dupa
vreo doua injurdturi te intorceai
sanatos acasa, cu tot cu banil
stransi pana in acel punct si cu
experienta aferenta. Ai crede ca
"acasa” e doar un hub intermediar,
in care faci citeva upgrade-uri si
apoi mergi mai departe la
urmatoarea lupta. E si asta, dar
mai mult de atat,

Esti intdmpinat de muzica lina
care te face sa simti ca acum estiin
sigurantd. Afli incd o particica de
poveste legata de wunul din
membrii familiei, ceva ce s-a
intamplat cat erai plecat, sau
poate exact dupa ce te-ai intors. Te
poti wita pentru un moment la
viata lor din afara luptei, |a faptul
ca au pasiuni si vise, cd ohiectele
pe care le-al adus cu tine din
aventuri si-au gasit si ele un loc in
familie. Am stat de fiecare data sa
admir peisajul acesta animat, rea-
lizat printr-un pixel art de calitate
comparabild cu operele de artad
ale marilor maestri. Spun asta
pentru cd aceasta limitare grafica,
folosita cu cap, a devenit
instrumentul cu ajutorul caruia
sentimentele  personajelor au
capatat viata. Poate pare putin
exagerat, insa am simtit din plin
frica cu care se confruntau in
momentele de rascruce, dar si
pacea si bucuria din clipele mai
fericite.

Ceea ce arata si mai clar lega-
turile puternice dintre membrii
acestei familii este insusi sistemul
de level up. Odata la fiecare patru,
iar mai apoi sase puncte atribuite
printre crengile skill-tree-ului ca-
peti o abilitate pasiva care isi face
simtita prezenta in inimile tuturor
personajelor. Astfel esti incurajat,
incd o data, sa 1i accept] si pe cei
care poate au stat pdnd acum pe
banca de rezerve. Mai adaug si ca
upgrade-urile, pe care le cumperi
cdt esti acasd, functioneazd in
acelasi mod. Ele iti imbunatitesc
atributele generale, precum viata
sau forta atacurilor, si nu trebuie
neglijate, devenind din ce in ce
mai importante pe masura ce
avansezi in joc.

Trebuie 53 recunosc ca am fost
cucerit de faptul cd intreaga
experienta, atat prin gameplay, cat
si prin poveste, m-a ficut s3 Imi
doresc s5a joc cu toate personajele.
A fost modalitatea ideala prin care
sd aflu cate ceva despre fiecare,
M-am simf{it ca la un bufet in care
am gustat la inceput putin din
toate felurile, dupa care am putut
sda mananc din ce mi-a placut
mai mult. Ce e si mai grozav e ca
mi-au  placut  toate  felurile,
infruptdndu-ma din plin  din
intreaga gama oferitd, dar fdra a
avea parte ulterior de crampe
abdominale. Acest mod de a face
lucrurile se potriveste de minune
cu stilul de joc si cred ca devine si
marca specifica prin care se
distinge.

Pentru final vreau sa va las cu
0 impresie pe care am notat-o fix
dupd ce am terminat jocul. A fost
singurul moment in care am putut
sd trec prin toate acele sentimente

I

pe care acum cu greu le-as mai
putea descrie. Am incercat sa
editez cat mai putin din ce am
simtit sa scriu atunci:

|slight spoiler alert)

~ Finalul a fost impecabil realizat.
Povestea s-@ contopit intr-un
moment extraordinar, in care cele
doua forte care au creat universul
vizibil aduc pacea Iinapoi pe
taramul pe care ai luptat sa il
salvezi. Tatul nu este datorat unui
erou anume, ci unei intregi familii
care a luptat Tmpreuna. Asta mis-a
parut minunat, cd totul s-a legat in
sfarsit, toate micile povestioare
descoperite pe parcursul jocului,
toate au condus la realizarea finald
cd numai prin eforturi cot la cot au
reusit sa schimbe ceva.

Poate iau acest final intr-un
mod prea personal, dar
simt cd a armonizat
toate orele de joc,
oferindu-mi satis-
factia unei povesti
bine realizate, cu
personaje vii, ce B
luptau unul pentru —]

i

celdlalt si faceau
tot posibilul
pentru a
reusi impre-
una. 0 pot
asemanacu
|l
o carte de "
basme in
care poves-
tea, desie
simpld ca
structura, iti ofera elemente
si detalii auditive si vizuale
care te poarta in acea lume
pentru cateva clipe. Am
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ajuns sa respir alaturi de familia
Bergson si sa simt ca am contribuit
la realizarile lor, ¢ am facut parte
din acel basm al copilariei. Sufletul
mi-a zburdat departe, pe pajistile
proaspat curatate de coruptie, par-
ca observand in departare pe var-
ful unui deal familia alaturi de care
mi-am creat amintiri. 5i cum zice:si

naratorul: "Always remember”,

m m Michael Dime

»
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Reteta a fost simpld: mecanici
de joc misto, gameplay fluid, arme
de toate formele si marimile ce
pot fi configurate in fel si chip,
decoruri variate, optiuni tactice
inedite, precum 5i o comunitate
locala in cadrul cdreia inca imi fac
de cap,

Problema este ¢a momentan
veacul mai mult in “Call
a dern Warfare”, caci
“Black Ops 4 in special modul
battle royale) e infestat de
cheateri. Fenomenul trisorilor are
amploarea cea mai mare pe PC, iar

“ﬂ%umiui pare ¢d nu il mal
%
%

Ghici cine s-a-ntors!

lansarea lui “Modern Warfare”,
cand Activision s-a cam lepadat

Si e pacat, cici imediat dwa

“Black Ops 4", sistemul de
recompense a dewvenit ceea ce
trebuia si fie de la bun inceput -
mai prietenos si sincer cu
jucatorul, oferindu-i in acelasi timp
teluri mult mai usor de atins.
Pentru mine a fost insa prea tarziu:
cu toate cd ma intorc ocazional in
“Blackout”, in speranta ci nu voi da
nas in nas cu echipe de cheateri.
lar atunci cdnd speranta devine
realitate, il joc din nou cu aceeasi
plicere, chiar dacid serverele nu
mai sunt atat de populate cum
erau odinioara.

NEXT LEVEL

joe din seria “Call of Duty” nu a

Reinventarea celui mal reusit
o idee rea. “Call of Duty 4: Modern
Warfare” este in continuare un
titlu de referinta in istoria genului:

‘atat din punct de vedere al

campaniei solo deosebit de intens3

si intesatd cu momente memora-

bile, cat si din perspectiva compo-
nentei  multiplayer. Remember
Pripyat?

Din pacate, componenta solo
din noul si reinventatul “Modern
Warfare” nu reuseste sa se ridice la
nivelul eriginalului. Sunt doar doua
momente in care a reusit sa ma
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impresioneze pozitiv. Primul este
marcat de scena in care produca-
torul a recreat cat se poate de
credibil salvarea unui copil (care
esti chiar tu) din daramaturile unei
cladiri distruse de un bombarda-
ment. Panica generald produsa
imediat dupa bombardament si
iminenta  unei  replici  sunt
elemente care adauga cu succes
tensiune  fiecirei clipe de
supravietuire.

Repreducerea fideld a haosului
in care renumitele Casti Albe
reusesc sa salveze vieti nevinovate
intr-o tara sfasiatd de un conflict
civil tembel si transformatd in
poligon de tragere pentru marile
puteri, te face sa empatizezi la un
nou nivel cu suferintele poporului
sirian. In eventualitatea in care te
informezi despre evenimente doar
din feed-ul Facebook-ului, vei avea
parte de o surprizd dramatica. E
drept ca in "Modern Warfare” tara
respectivd  este una  fictivd
(Urkistan), dar sursa de inspiratie
este cat se poate de evidenta.

Al doilea moment care m-a
impresionat in timpul campaniei
solo este marcat de infiltrarea, pe
timp de noapte, intr-o vila ce
addposteste un lider terorist si
alaiul lui de fideli. Misiunea este
intensa, iar obiectivul pe care
trebuie s3 il indeplinesti impune o
“scoatere din circuit” in liniste
deplind. Nu trebuie sa ucizi copiii si
femeile teroristilor, dar trebuie
adaugata mentiunea ca pot aparea
surprize. Sursa de inspiratie, in
acest caz, este cat se poate de
evidenta: eliminarea sperietoarei
Americii, Osama bin Laden. Dintre
toate misiunile relativ scurte pe
care trebuie sa le indeplinesti la

Du-te tu primul, cd pe mine ma

[ -~

addpostul intunericului, acest asalt
discret surprinde cel mai bine
tensiunea specifica unei astfel de
interventii militare.

intreaga campanie solo este,
de fapt, o insiruire de evenimente
inspirate  din  misiuni, filme
inspirate dupd acele misiuni si
situatii reale. Toate sunt adunate
laolaltd intr-un mod relativ coerent
pentru a servi contextului, insd
rezultatul final este unul banal,
Oricat de misto ar fi pac-pac-ul
de-a lungul celor aproximativ cinci
ore cat tine campania single player,
lipsa totald a imaginatiel este
frapanta.

Mai mult decat atat, in toata
asa-zisa |luptd pentru libertate in
jurul cdreia este Ingramadita
actiunea, producatorul a decis de
cuviintd s3 creeze si controverse
incluzénd © misiune inspiratd
dintr-un eveniment real (dar
evident, schimband actorii). In
misiunea “Highway of Death”, in
care jucatorul isi aratd talentul de
lunetist pe scafdrliile unor soldati
rusi, contextul este foarte
asemandtor cu evenimentele
petrecute in 1991 pe autostrada
80, ce leaga Irakul de Kuweit.

Ehechigiies psoned

bufneste rasul.
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Razboiul va fi si madine,
finala e doar azi.
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Atunci, soldatii americani au
prins  unitati irakiene intr-o
ambuscadd si au facut un
adevarat macel. in joc, fortele
americane au fost inlocuite cu
luptatori pentru libertate locali,
dar sprijiniti de patrioti americani
de profesie... iar fortele irakiene au
fost inlocuite cu soldati rusi.

Nu neg faptul cd ar sta in
obiceiul Rusiei sa invadeze tot ce
prinde, dar sunt sigur ca
antagonizarea ei in acest mod este
penibil. La fel de penibild precum
misiunea pe care cu greu o pot
numi de tip stealth, in care trebuie
sad te furisezi printre soldati ai
trupelor de ocupatie rusesti ca sa
arunci in aer doud elicoptere.
Cum? Carind pur si simplu
bolovani dintr-o parte in alta, fara
niciun scop anume, laolalta cu
nefericitii locali. Misiune
indeplinita.

Si ar fi putut fi singura misiune
din "Modern Warfare” care mi-a
insultat inteligenta, daca nu as fi
fost pus in pielea unei fetite de
clasa a doua, avind misiunea de a
ucide cu foarfecele un soldat rus
de 120 de kilograme inarmat
pana-n dinti. Namila o alearga prin

Bau!
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propria ei casa cu gandul sa-i faca
de petrecanie, iar ea este mai abila
decat Macaulay Culkin fn primul
film “Singur Acasa”. Daca asa se
nasc luptatorii pentru libertate de
maine, Imi cer scuze.

Din fericire, cum spuneam,
pac-pac-ul este ce trebuie. Pe
deasupra, actorii care au dat viata
eroilor principali si-au indeplinit
sarcinile cu brio, in ciuda
scenariului subred. in plus, mediul
de joc aratd, in cea mai mare parte,
mai bine ca niciodati. Pentru un
mic plus de imersiung, dar cu
conditia s3 ai o placa din generatia
Nvidia RTX sub B
capota (am
folosit o Nvidia
GeForee 2080 Ti),
poti activa optiunile ray tracing, ca
sd ai parte de iluminare maj

realistd. Pe alocuri, dar numai pe '

alocuri, diferenta chiar se simte,
dacd esti suficient de inspirat sa te
opresti ca sa belesti ochii si sa faci
comparatii. On, off, on, off...

“ONLINE VA FI _
MEREU MAI BINE”

In noul Modern Warfare,
online-ul chiar este o reusita, iar
studioul Infinity Ward reuseste sa
improspateze componenta multi-
player a seriel cu mecanici de joc
care te fac sa vez franciza (cel
putin pe linia "Modern Warfare”)
intr-o lumina noud.

in primul rand, asa-zisul time
to kill este semnificativ mai scurt,
comparativ cu versiunile prezente
in celelalte jocuri “Call of Duty” de
pana acum. In general, asta
inseamna ca jucatorul care apuca

sd tragd primul are cele mai multe
sanse de succes —evident, conditia
fiind aceea de a si atinge tinta. Este
o chestiune de secunde... doua,
maximum.

in al doilea rénd, gunsmith-ul,
adica atelierul virtual in care i
modifici armele in fel si chip, prin
atasarea de componente sau
schimbarea lor cu altele pentru a

le adapta stiluluj tau de jocsau

situatiilor specifice date de
layout-ul unor harti, este
un joc in sine. Unde mai

pui ca ai inclusiv optiunea
de a schimba
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loadout-ul chiar in impul meciului,
adaptandu-te, cum s-ar zice, din
mers!

Evident, ca s3a ai ce atasa
trebuie s3 joci la greu, sa cresti in
nivel si 53 deblochezi atasamente
noi, specifice fiecarui model. De
fapt, gunsmith-ul este atat de bine
gandit, iar optiunile pentru fiecare
arma in parte sunt atat de variate,

ey P >y, incat nu mai contenesc
‘:'é}\ cu experimentele.

& Poate sund aberant
4 [si chiar este), dar
pe un puscoci cu
teava
retezata
poti
pune
inclusiv
luneta!



Chestiunea e ¢a nu existd inca
un echilibru total, dar mai ales
logic intre arme, iar unele sunt de
multe ori frustrant de
inconsecvente. Acum  pui  un
adversar cu cracii in sus din citeva
gloante, dar in schimbul urmator
de proiectile s-ar putea sa ai
nevoie de un incircator, in ciuda
conditiilor similare. Dezechilibrul
este cel mai evident in cazul
puscociului 725 (si alte dracii din
aceeasi categorie), care se pisa la
propriu pe orice SMG in cazul
rafalelor |a distanta scurta si relativ
medie. Mai mult decat atat, baga-i
pe teava cartuse cu proiectil unic
de tip slug, ataseaza-i apoi o
luneta, si cu putin antrenament vei
putea apoi ucide nefericiti aflati la
500 de metri distanta. Cu un
shotgun!  Dintr-un  foc! In
asemenea maniera, sunt sigur ca
nu voi folesi un shotgun
niciodata... insa recunosc ¢d 725-ul
ma distreaza la culme. Mai putin
atunci cand e in mainile unui

adversar care apuca sa

tragd inaintea mea..
'|' 7 '-:\‘_

Cu orice loadout ai prefera sa
joci insd, un lucru este cert —
luptele din noul “Call of Duty”
sunt mult mai intense, mai ales

atunci cand ti se aliniaza toate

planetele, in functie de stilul prefe-
rat. Din nefericire, o serie de harti
combinate cu anumite moduri de
joc incurajeaza campatul excesiv,
lar acest fapt schimb3 situatia
drastic. Nu de putine ori mi-a fost
dat sd dau nas in nas cu acelasi
jucitor in mod repetat, mereu pitit
in acelasi colt, mereu flancat

de doud mine antipersonal si
mereu cu un shotgun sau
lansator de rachete la ochi.
lubesc 725-ul, dar prefer sa

alerg si sar ca un ninja dupa
adversari, nu sa dorm pe mine
intr-un singur loc. in situatii
precum cea descrisa mai sus, am
impresia c3 jocul in sine isi pierde
din scop.

% Evident, in moduri de joc
. precum “Domination” sau
“Cyber Attack” (planteazd
bomba, dezactiveaza

bomba), nu poti

proteja eficient

" NEXTLEVEL

Aaaaaaand cut! -

obiectivele fard a campa macar
intr-o mica masura. Problema
apare atunci cand unii Tncearca sa
duca stilul asta de nejoc la rang de
arta... iar daca respectivii par ca
folosesc si cheat-uri, e mai sdnatos
pentru sdnatatea ta mintald s3
parasesti meciul in cauza imediat
— dar nu inainte de a apela la
butonul Report, Pentru oarice
eventualitate.

Altd chestie faina care s-a
intamplat cu "Modern Warfare”
este ca poate fi jucat in compania
sau fmpotriva unor jucatori care
folosesc platforme diferite de a ta.
Astfel, “Call of Duty: Modern
Woarfare” reuseste cu succes sd
aducd la un loc jucatori de pe trei
platforme diferite: PC, Xbox One si
PS4. Singura problem3 e c3 voice
chat-ul integrat in joc nu
straluceste in  materie de
functionalitate... si cum pe
console nu prea ai acces la o
solutie third party precum Discord,
pot apdrea  probleme de
comunicare. Mai important este
insa ca Activision a ardtat ca se
poate, cu conditia sa ai si sacul ala
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Niste prieteni.
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de bani necesar realizirii unui joc

cross platform de asemenea
anvergura,
Pacat ca hartile de multiplayer

sunt relativ putine si cd niciuna
dintre ele nu exceleaza la vreun
capitol in afara de estetica. Acelasi
tip de harti pe trei linii, aceleasi
probleme legate de sistemul de
respawn, aceleasi puncte
defensive neinspirate care imbie
nejucatorul la campat precum o
musci atras3 de cacat, de stau si
ma intreb cum naiba au reusit devi|
sd conceapa un gunplay atat de
fain, in timp ce restul elementelor
de joc sunt atat de dezechilibrate.
Poate ca nici ei nu stiu eum au
reusit, caz in care n-are sens sd mai
sperdm la cine stie ce imbunatatir
majore. Mai bine ne bucurdm de
ceea ce avem deja. Poate vom
primi  mai mult continut la
urmatorul Season Pass, in speranta
ca nu vom avea din nou parte de
un set de harti reciclate sau
remasterizate, ci mai degrab3
niscaiva material original (de
preferat si echilibrat).

Ca o paranteza, noul “Modern
Warfare” este cel mai proaspit
detinator al titlului de "Cea mai
proastd harta multiplayer din
istoria shooterelor”, cdci mai rar
gasesti o harta atdt de plina de
detalii si brizbrizuri inutile (precum
Piccadilly), care-ti pune dificultati

in distingerea adversarilor. Mal

mult, Tn forma sa initiald, in
combiatie cu modul “Domination”,

I

BaAWALHL RSTT.EPAE

unul dintre cele trei puncte de
dominat era practic imposibil de
capturat sau apérat... pur si simplu

era amplasat atat de prost.

Ce-i drept, nici cu remake-ul
“legendarei” Shipment nu mi-ar fi
rusine; o hartd atat de mica si
inghesuita incat incap maximum
patru  jucitori, dar

NEXT LEVEL

et s g 168
ST

pe care

Legenda zice ca daca-| tragi
de sireturi, porneste
ventilatorul.

=

producatorii au denis s lase
doisprezece. Nu o poti Tndragi
decdt dacd esti un maniac
schizofrenic. lar atunci cand unil

jucitori reusesc s3 obtind suficlent

de multe killstreak-uri pentru a

debloca accesul la  VTOL-uri

(elicoptere de  asalt  sau

bombardamente), terenul de
joaca se transforma in iad.
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GUNFIGHT,
GROUND WAR,
SPEC OPS SAU
REALISM?

Moutatile notabile in materie
de moduri de joc pentru franciza
detinutd de Activision sunt
Gunfight (2v2, ocazional 3v3) si
Ground War. Cel din urma
reprezinta Jncercarea prin care
seria “Call of Duty” vrea sa ia
piinea de la pgurda seriei
“Battlefield”.

Gunfight imparte partidele in
reprize scurte [dar deosebit de
intense) si iti permite sa joci cu
arme pe care poate nu le-ai
deblocat inca (presupundnd ca nu
al parcurs un Battle Pass pana la
punctul in care acestea iti apar in
inventar sau nu ai facut suficient
grind).

Diferenta dintre Gunfight si
celelalte moduri de joc este c3 esti
obligat sa joci cu loadout-uri alese
de joc, iar hartile pe care se
desfasoara  ostilitatile sunt
semnificativ. mai mici. Exceptie
face doar aberatia Shipment, care
pupd modurile gresite de joc. Cu
siguranta, Gunfight este cel mai
competitiv. mod de joc din
“Modern Warfare" si cel mai intens
in egalda masurd, in cazul meu,
este si singurul in care am
transpirat.

Ground War, pe de alta parte,
aduna la un loc 64 de jucatori pe
harti mai mult sau mai putin
vaste, cu layout-uri mai mult sau
mai putin reusite (cea din urma
variantda predominand in mod
clar), unde cele doud echipe lupta
pentru controlul unor obiective pe
harta. Echipa care reuseste sa
controleze numarul cel mai mare
de obiective in intervalul de timp
cel mal indelungat castiga. Pentru a
acoperi mai bine distantele mari,
precum si pentru o putere sporita
de foc, jucatorii au la dispozitie
diverse wvehicule: transportoare
blindate, ATV-uri, tancuri, SUV-uri,
camioane sl elicoptere.

De cele mai multe ori, ai de-a

face cu un haos generalizat in care

o parte dintre jucdtorl aleargd
alandala dupa obiective, in vreme
ce altii stau la pomana pe indltimi
sau n case, ascunsi in spatele
lunetelor. lar daca echipa ta are
ghinionul s3 nu avanseze prea mult
din bazd, sunt sanse mari sa nu mai
iasa deloc: mai ales daca
lunetistilor si pandacilor din tabara
adversd le da prin cap s&
inconjoare punctul fix in care
primesti respawn si nicidecum sa
apere obiectivele pe care le
controleaza deja.

Problemele legate de punctele
de respawn, ImMpreund cu un
control greoi si sunetul
inconsecvent al unor wvehicule
(blindatele suna precum niste
masinute teleghidate ale cdror
baterii trag sa moara), fac din
Ground War o experientd mal
putin previzibila decat te-ai astepta
— 5i nu intr-un sens bun.

Ca un facut, coordonarea intre
jucatori lipseste adesea cu
desdvarsire. Mulfi dintre ei fie nu
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Operatoarea
. mea preferata.
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vorsa comunice, fie n-au cu ce, fie
vorbesc limbi diferite, fie nu vor sa
inteleaga ca este un joc de echipd.
larin Ground War, unde lipseste un
sistem de alertare a coechipierilor
precum in Battlefield, comunicarea
este cu atat mai vitala. La randul
lui, sistemul de respawn este atat
de anevoios si neinspirat, Incat nu
de putine ori m-a convins sa inchid
jocul.

Cu siguranta e loc de mai bine,
dar md indolesc ca pana la
lansarea urmatorului joc din serig,
pe linia “Medern Warfare”, vor
aparea modificari substantiale n
bine pentru modul Ground War. lar
pana atunci, “Battlefield V" poate
sta linistit,

Comunicarea nu este insd o
problema mare in Spec Ops, modul
de jor care iti permite, aldturi de
trej prieteni sau necunoscuti, 53
parcurgi diverse misiuni Tmpotriva
unor hoarde aproape intermina-
bile de inamici controlati de
inteligenta (coughl) artificiala a
jocului. Am parcurs doua dintre ele
si mi-a trecut.

Pe scurt, singurul motiv pentru
care ai parcurge misiunile Spec Ops
ar fi dorinta de a obtine operator]
pe care altfel nu ii poti debloca.
Altfel, hartile si scenariile nu sunt
nici macar interesante si se pot
dovedi aproape imposibil de dus |a
bun sfarsit dacd nu aleg toti
mern brii echipei loadout-ul
potrivit. Cea mai mare problema
este cauzatd de faptul ca inamicii
ataca in valuri nesfarsite, cu o
putere de foc superioara. Ma
gandesc ca asa te penalizeaza jocul
daca te opresti sa fumezi o tigara.
Dificuitatea este datd, de fapt, de
felul cretin in care apar inamicii pe
harta. Omori doi, iar in locul lor
rasar ca din pamant patru. i
pulverizezi si pe aia, in locul lor
ramane doar vant, te intorci ca
si-ti vezi de drum, iar in secunda
urmatoare incasezi, din acelasi loc,
gloante din zece incdrcitoare. Val
de spinare, asa ca mai bine, nu.

Pentru cei care vor o doza mai
conslstenta de realism, “Modern
Warfare” vine si cu un mod de joc
care le permite sa duca experienta
la extrem, lipsindu-i de elemente
de interfata. Mai mult, acest mod
permite si jocul pe timp de noapte,
cu sau fara ochelari pentru vedere
nocturnd. Persanal, gasesc fuga pe
timp de noapte interesanta, dar
cam obositoare pentru ochii mei
gingasi. Alternativa mail sanatoasa
std in  meciurile pe sistem
Hardcore, unde cazi ca secerat
daca te atinge o simpla pana...

Prin urmare, am ramas ancorat
in gunfight si multiplayer-ul clasic,
cu ale sale Team Deathmatch, Kill
Confirmed, Domination, Cyber
Attack si variatiuni ale acestora.
M-au atras mai putin Capture The
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Flag, Free For All, Head-
quarters si Hardpoint (bleah!). Dar
am petrecut deja atat de mult imp
cu ele, incat m-am cam saturat, Din
fericire, Season Twe a adus in
sfarsit modul battle royale. Adio,
viatal

NOUA ,,RETETA”
A SUCCESULUI
ACTIVISION

Pana nu demult, ideesa de a
oferi periodic si gratuit noi harti si
arme, sub forma unor asa-zise
Battle Pass-uri, pdrea aberantd
pentru  conducerea  Activision.
Compania din Santa Monica,
California parea mereu aflata intr-o
goana nebund dupa profituri
suplimentare. Dar a venit ziua in
care paharul s-a umplut, hate-ul a
inceput s3 curga in directia potrivi-
td, iar odata cu lansarea lui “Call
of Duty: Modern Warfare”

(2018) sistemul de micro-

prietenos. In plus, nici mécar
sistemul de recompense nu p
mal este upul cretin, care sa se’

tranzactii a devenit brusc mai
A
| &

ascunda in spatele unor loot box- | &

uri, Surpriza: uite ci potifaceo |

tona de bani si daca esti cinstit]

Battle Pass-urile aferente fie-
carui sezon le ofera celor ce le
achizitioneaza sansa sa parcurga
confinutul mai rapid si
includ si posibilitatea de
a debloca mai repede
noi arme, blueprint-uri,
operatori, skin-uri si
diverse alte bling bling-
uri pur cosmetice, pe

NEXT LEVEL

sistemul “Fortnite”. Altfel
continutul relevant, ce vine sub
forma de noi harti, arme si moduri
de joc cu fiecare nou sezon, este
accesibil tuturor chiar din ziua
lansarii. Mai mult decat atat, daca
achizitionezi un Battle Pass la pret
intreg si i parcurgi toate etapele
pana la lansarea urmatorului,
acumulezi suficient de multe
puncte pentru a achizitiona si
continuarea. Prin urmare,
eforturile de a explora universul
jocului te ajuta sa obtii continut
suplimentar fara a mai scoate alti
bani din buzunar.

Noul “Modern Warfare” este
bun si nu prea... dar este un prim
pas in directia buna. Mai ramane
ca viitoarele titluri din serie sd-i
urmeze modelul, dar cu mai putine
probleme tehnice la lansare,
versiuni initiale mai complete,
mecanici de joc mai consecvente si

cu mai multe momente
memaorabile in
campaniile solo.

Ah, ce vise...
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hat the fuck is Disco Ely-
sium?!” — Am auzit -
trebarea asta de foarte
ori in ulamele cateva saptaman,
imediat dupa €e |e wdspundeam
celor care ma ntrebau cema mal
joc. Probabil sunt gativa dintre vai
care se intreaba acelasi lucru, Ce e
ciuddtenia asta si de ce e In revista

si ce-i cu artwark-urile astea? in

urmatoarele pagini, sper sa redsesc
cd va raspund. De fapt, nu sa
reusesc doar 53 va raspund, cl sa va
conving sa il cumpadrati, pentru ca
avermn neapadrat nevoie de mai multe
jocuri de genul asta.

WHAT IS DISCO?

EVERYTHING.

Raspunsul seurt ar fi ca Disco
Elysium este un adventure/CRPG
izometric cuU reguli similare D&D-
ului in care depinzi foarte mult de
skill-uri si de zar. Doar c¢d e mult,
mult mai mult de atat. E un proiect
inceput fn urma cu vreo 10 anide o
mand de ocameni; artisti, antre-
prenori, scriitori si activist: o mis
care culturald care a creat ZA/UM
Studio si care s-a transformat
dintr-o campanie de D&D jucatd
intre prieteni, intr-unul dintre cele
mal EJLJIIE" jocurl v F.‘:.i.-'![_' PE Care dimi
pus mana vreodata. La inceput, s-a
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numit “No Truce With The Furies”
si am scris despre acest titlu un
preview atunel cand am inceput 53
scriu pe NIVELUL 2. Din fericire, au
luat decizia sa Ti schimbe numele in
Disco Elysium sl consider cd ale-
gerea este mult mai reprezentativa
si mai usor de recunoscut. Cu toate
astea, pe masura e joci, Tt dai
seama totusi cat de potrivit ar fi
fost sf “No Truce With The Furies”,
PENTRU CA UNEORI EFECTIV N-Al
CUM SA TE IMPACI CU FURIILE,
ORICAT INCERCI, FIR-AR AL DRA-
CULUL.
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Jocul s-a lansat pe 15 oc-
tombrie 2019, iar eu aveam sa
incerc cat pot de mult sa intru in
caracter, ca doar vorbim despre un
RPG adevarat. Unul cu role-play.
Asa cd am cumpaérat 4 beri, am
dat dublu click pe icoana de pe
desktop si...

M-am trezit cu cea mai de
cdcat migrend care a existat
vreodatd pe  fatg  pamantului
Efectiv e atdt de rau incdt s-a dus
p**®i de suflet orice urma de
constiintd si tot ce @ rdmas €
creierul de reptild care zace in
fiecare dintre noi. Tot ce inseamnd
evolutie si umanitate a dispdrut
complet de pe fata pamantului,
Banuiesc ca asta se intdmpld cand
incerci sd umpli vidul dla care it
tine loc de suflet cu orice forma de
alcool si draguri pe eare ai reusit s
pui mana. Vocile din capul meu
incep 54 se stabilizeze, stiv o am 4
la inteligenta, 3 la psihic, 3 lo
putere (adicd 9. Nu, stai, e 3) si
doar 2 lo orice inseamnd functie
maotricd — copacitatea de a md
misca, ceea ce probabil explicd de
ce zac cu fata in jos pe covor. Mal
stiu si ceva de Inland Empire, care
md face s@ SIMT chestii. Unii ii zic
instinct, dar e ceva mai mult decat
atat si stiu cd mis-g parut o chestie
super interesanta pe care TREBUIE
s@ o am in playthrough. Stai, ce-i

dglo  playthrough? Ce drocu se
aude?

...deschid ochii. Decorul pare sa
fie echivalentu| complet ol haosulur
si durerii din creierul mew. In primul
rdnd, sunt dezbracat si e frig. Par a
md afla intr-o camerd de hotel, Md
rog, poate ecam mult spus. Par o fi
ramdsitele unei camere de hotel,
Sunt sticle goale peste tat, miroase
absolut fngrozitor si nu e un obiect
in fncdperea asta care sa mai fie
intreg. Totul arata ca dupa o invazie
barbara, in timpul careig ostasii au
fefult si au viglat tot ce-a rdmas. As
Incerca  sd-mi amintesc ce s-a
Intamplot, docd n-or dureo atdt de
rau. Ce doare?

Totul.
Oare de-aia beau?
TOTUL.

Ma ridic si incep sa ma wit in
jur,  tremurdnd. Gdsesc  hoine
grincate prin togtd camera. O
camass. O pereche de pontaloni,
LN pantaf. Door unul, Ce ciudat,
parc@d lucrurile ostea veneau in
perechi, E o cravatd agdtatd de
ventilator de care mi-e fricd. De ce
mi-e frica de cravata? Sunt absolut
sigur ca daca nu sunt atent, o sg
incerce s ma omoare. Nu fii bou,
nu poate sa te omoare o cravata!

NEXT LEVEL

Esti sigur? Universul d5ta nu e
ca orfcare altul,

Reusesc sd-mi pun cdmasa,
sacoul, pantalonii, UN PANTOF si
cravato incepe sa vorbeascd cu
mine. Pare cd vrea sa se distreze.
Nu, nu riade de-mine, rade cu rine,
e ok, Imi place cravata asta, are idef
proaste care mi se potrivesc.

Ma duc in baie. Nict baia n-o
sedpat de dezastry. Ceva inuman s-
a Intdmplot in camero asta de
hotel, Mda wuit in oglinda sf o fata
hidoasd pe care nu o recunosc se
ufta fnopoi o mine si ma sperie
grogznic. Nu e normal ca un om sa
dargte aso. Sunt om oare? Cu
expresia asta, nu pot sa fiu sigur de
nimic. Incerc s§ scop de ea, dar
niu-mifese, oricat as incerca. Ma wit
mati in detaliv la fata din oglinda si
incerc sa aflu cine e alcoolicu! dsta
care se witd la mine, dar cu cat
incerc, cu cdt doare mai tare

WHAT IS
ELYSIUM?
EVERYTHING.

les din B@e, ignor dezastrul,
vad gearnul spart, dar nu-s fn stare
sa foc legdtura, e ok, Sunt descult.
Oare unde e celdlalt pantafitduse:
nicdiert in camerd. les din camera
de hotel si afung pe hol O damad
ascults muzicd, Un radio scoate
ceva sunete. E ceatd. Doar in capul
meu, dar e ceald. O scrumierd.
Tigari. Mmmmim, tigdri. Trebuie sq
faoc neapdrat rost de tigari. Nu stiu
cine sunt, unde sunt, sau cum ma
cheamd, daor stiv c¢d TREBUIE sd
fumez o tigard ACUM.

!

L]

Md bag in seamd cu dama,
avemn o diseutie interesantd, om
impresia cd md cunoaste, dar nu
vrea sa zica, Mmm, miroase bine.

Trebuie s o am. Trebuie sa
incerc. Dau gres, migrena devine o
explozie si nu mai sunt in stare
sa@-mi controlez gura in timp ce
scoate cuvinte aleatoare si ajung sd
o intreb doca e de-acord sd arunc
un f***t in ea, sau ceva pe-acolo.
izbucheste intr-un ras isteric i ma
roggd sg repet, lar eu cg prostul,

ALOATIIF CTHITSE OF & DACTHNE - e 1y g
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mai zic o datd aceeasi tampenie, £
mai ciudata co mine, pare flotota
cumva prin tet amuzamentul si
hohatele de ris si md refuza
politices. Sincer, md osteptam lo
ceva mult mai rau.

Imi zice cd sunt politist.
Prababil glumeste, In stadiul dsta, e
imposibil. imi zice cd nu e vinovata
sied o sd regret cd am fost sincer cu
ea, dupd care se fntoarce fn camera
el

Cobor. Scend. Karaoke. TRE-
BUIE SA FAC KARAOKE. Neaparat.
E pe listd, la fel ca fumatul.

Sunt politist. Sunt dependent
de tigari si karaoke si alte substanie
pe care urmeoz@ sa le descopar.

In spatefe hotelului atdrnd un
cadavry de o creangd de copac de
o saptamanda, iar eu sunt politistul
trimis so desluseasca misterul. Ce
hifar. Eu am cea mai mare
migrend din Jstoria acestui
univers si imi lipseste un pantof.
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VOLUMETRIC SHIT

COMPRESSOR

de skill-uri diferite, cite 6 pentru
flecare dintre cele 4 abilitatl
principale ale personajului: Inte-
lligence, Psyche, Physique si Moto-

air
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diferit fata de alte RFG-uri.

Cam orice actiune/interactiune
importanta se bazeazd pe un skill

VOLUMETRIC SHIT
COMPRESSOR]

vedet] ramificatiile pe care |e pot
avea. Destul de clasic RPG-istic
pana acum,

\

Cam asa a inceput aventura
care avea 58 mad poarte pe strazile
Revacholului timp de vreo 28 de i
ore, atit cat a durat primul { 4
pla,ythmugh. Ca sé deslusesc &"’
misterul crimei, am hotarat de la
inceput sd folosesc  aceeasi i
abordare pe care am folasit-o in '
viata reald de fiecare datd cand am
‘obtinut un job: m-am preficut ca rics. Cateva dintre ele sunt clasice ucat
stiu despre ce e vorba. sl le veti recunoaste imediat din u&m sunteti fan'ﬁﬁzrizati cu aces:

Yok, A, alte RPG-uri, dar altele sunt concept — ai in fatd o provocare si prm—

Cumn altfel al putea rezolva o complet atipice s vor asigura Tt trebuje, s zicem, 12 puncte ca
crima cand estl amnezic? Pana la fomente: inedite Tn Joc. Inland & Tt lash cu succes, asa & se fau ,“
urmd, am gasit P?”‘.F}‘f'—'_L am Empire e unul dintre pneiemte[e punctele pe care le ai deja in acel g
cumparat tigdri cu primii bani pe mele, pentry ci it amestecs  skill, se dd cu zarul, se adaugs
care i-am gasit, am fdcut karaoke, atea cu visele si duce la  punctele cu suma cifrelor de pe zar,
am l_:i._asmpelrltl o specie noud, am optiuni de dialog care pot pérea iar daca totalul & mai mare decat
refuzat sd-mi bag un deget in cur ca complet absurde, dar care adaugd 12... bam, succes, ti-a iesitl Dach
53 devin Honor Cop si am incercat o groaza de farmec. Te ajutd sa nu, lucrurile pot deveni foarte,
sd nu devin un fascist rasist, un profiti de instinct si asa numitele  foarte interesante. Unele skill l
comunist, un homeless sau un “gut feelings". check-uri pot fi repetate, deci X
:;t:::dsgntter?n‘fn ?:ngr‘]is.uls;;e;?rlj THOUGHT COMPLETE Alt preferat e Shivers, care te GU et SO S e
revista si sa reiau jocul de la capit VOLUMETRIC SHIT COMPRESSOR autd sa simti anumite chestil ;g:;a‘rﬁad:;r?tia”i%;sdaﬁr ac[ltaei!E;:e:
de yreo doud ori ca sa devin toate neobisnuite din  mediul Tncon- trabuic 55 trrﬁiesti i rezaltatul.
acele lucruri, et il e b e jurdtor. Poate un sunet care are un X I

; - _ o 045 g ducoh Thosa el g Bovee indiciu, poate ceva din trecut, In Disco Elysium, |ucrurile au

Prin mec_am:.'::le de joc pe care Camtce alwotipelng ence, -l fl il W e poate un pericol care te pandeste tendinta 5a ia o turnura extrem de .
le abordeaza, jocul reuseste sa buianison, Snanst s An dup3 colt. Fiecare dintre ele e uti si interesantd atunci cand dai gres si -
garanteze o experienta complet ! trebuie s3 alegeti cu grija, pentru chiar recomand sa nu va feriti de '_"-'
diforittfa Hecape rejocite Eilitng i o o N i cd skill-urile functioneazd un pic  fail-uri, ci 58 mergeti nainte 5i sa A
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Dar skill-urile influenteaza
mult mai multe lucruri. De
exemplu, pot vorbi cu tine. Pot
vorbi intre ele si poti s& ai doua
skill-uri care i dau sfaturi
diametral opuse. Pot fi pacalite
de personaje sau de alte situatii
si niciodatd nu poti sa ai 100%
incredere in ele. Chiar daca ai
foarte multe puncte in logica, de
exemply, nu e obligatoriu sa
tragi concluziile corecte pentru
ca logica poate fi pacalita s se
recomanda sa asculti si alte
opinil. E © chestie care e mult
mai misto in practica decat
reusesc eu sa o explic aici,
sincer.. dar e o chestie care
adauga enorm la farmecul lui
Disco sl il scoate din tiparele
RPG-urilor abignuite

Incé o mecanica interesanta
de joc o reprezintd Thought
Cabinet-ul. Functioneaza destul
de simplu — mergand prin lume,
sesizand chestii si vorbind cu
oamenil, i vin tot felul de idei pe
care poti alege sa le aprofundezi
sau sa le ignori.

Ganduri precum Volumetric
Shit Compressor, de exemplu.
Sau anumite genurl absurde de
mMugzica, sau daca superioritatea
rasiala chiar e o chestie, sau tot
felul de alte lucrur. Chestiile
astea nu sunt doar de forma, ci
influenteaza skill-urile  si
abilitétile pe termen lung. De
altfel, tot skill points sunt
folosite pentru a achizitiona

A5

slot-uri noi in thought cabinet
sau penfru a uita anumite
ganduri duse pana la capat ca
53 eliberezi un slot si s3 pul aita
idee la marinat. lar cum skill
points nu sunt niciodata destule,
o sa treceti prin joc de vreo 3 ori
£a sa descoperiti tot ce e ascuns
acolo.

Sunt niste mecanici simple
care asigura o rejucabilitate
enorma — practic,  doua
playthrough-uri  nu  wvor fi
niciodatd identice, iar doi
gameni nu vor avea aceeasi
experienta — dupa cum sper ca
veti citi si in randurile de la
Marco: chiar vorbeam cu el a
doua zidupa ce s-a lansat jocul
si aveam experiente foarte,
foarte diferite in-game

Pe langa toate astea, in
functie de dialogurile pe care le

@
Ad
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CONCEFTUALIZATION - Qhuit being so i
widecisive, What are you going for here? Samas
kind of odecamive snd *camp® acsthetic naw? |
Stribur a bold shape Leve. Go an v go bome
L. - Okay. If 50% art eritic is what's needed to |

free mie from mte repetition, so be it (Opt in)
L = Mg | 1 ) Linat 5

ai st actiunile pe care le iei, poti fi
Hobo Cop, Apocalypse Cop,
Superstar Cop, Honor Cop,
Sorry Cop si probabil mai sunt
cateva trait-uri pe care le-am
ratat. Fiecare din astea or sa
vina cu consecinte, iar lumea se
va comporta diferit, chestie care
nu daar cd deschide, ci sparge
portile catre rejucabilitate. Ok, la
primul  playthrough  m-am
compertat  cumva relativ
normal, cu cateva excentricitat,
dar abia astlepl ca in viitoarele
58 fac roleplaying de Haba Cap,
de exemplu. Sau de ce nu, my
own Fear and Loathing cop si
sa bag toate drogurile si
bauturile pe care le gasesc in
mine si sa vad ce se intampla.
Jocul n-0 sa dea game aver
decat dacd muriti si nu exista
nicio obligatie sa te tii de main
guest.

“I HAVE STAYED HIDDEN THROUGHOUT FOUR FORMS OF GOVERNMENT
AND TWO SCIENTIFIC REVOLUTIONS. UNTIL | WAS ACCIDENTALLY
DISCOVERED BY A DETECTIVE OF THE CITIZENS MILITIA IN REVACHOL,
DISTRICT OF MARTINAISE, MARCH, 51.”

Indiferent de ce fel de palitist
alegi sa devil, ai destule mistere de
rezalvat. In primul rand, s3 Tti dai
seama cine esti si cum te cheama.
Chiar si cand o faci, trebuie sa fii
precaut, pentru ca transformarile
prin care trece personajul nostru
pot fi extrem de radicale in
comparatie cu fostul lui stil de viata
— sunt amintiri care pot s3 te
omoare. In general, unul sau doud
skill-uri or sa te indrume sa fi
prudent cdnd e wvorba de
descoperit amintiri,

Celdlalt mare mister esta |u-
mea in care se petrece actiunea,
Revachol. Capitala unei tdri ravasite
de conflicte. Oricine a trait in
Roménia va fi In stare s3 gaseasca
niste similitudini. Din cauzd cd
majoritatea artistilor implicati in
joc sunt cetateni ai unor tar ex-
comuniste, sunt anumite scene
din poveste care lovesc foarte,
foarte aproape de casa.

Depinde de tine cat de mult
esti interesat sa afli de istoria
Revacholului, infermatia disponi-
bild e peste tot. Dupa o perioada
prospera de monarhie, camunistii
au preluat puterea sl au ruinat tara,
Dupa multe decenii, au fost
inlaturati de la putere de catre
Coalitie, care a adus linistea,
ordinea si ‘capitalismul. Fiind fa
marginea continentului, Revachol-
ul inca incearca sa-si defineasca
identitatea printe ruinele fiecarui
stil de wviata in parte. Suns..
familiar?

Pe parcursul jocului vel avea
parte de enorm de multe dialoguri
CU pErsonaje care sSe regasesc in
spectrele paolitice definite mai sus,
iar dialogul nu se fereste de anu-
mite adevaruri 3/ nu se cenzureaza
in spatele political correctness-ului.
O sa poti fii parte a oricdrui gen de
mentalitati — desi daca alegi sa te
implici activ, 0 53 gasestj o versiune
extremista a respechvei [declogil.

Sunt foarte multe detalii
despre oras, iar grafica reuseste s3
reprezinte foarte bine atmosfera
de cartier rau famat, pentru c3 est

un polital eficient in the shittiest
part of town. Cu un mix de artwork-
uri digitale si pictura in ulei, jocul
aratd genial si atmosfera e de zile
mari. Steampunk futuristic lasat in
dezolare, cu accente de anii 50 si
influente optzeciste cum ar fi
DISCO. And Disco it is, cu
soundtrack-ul ‘absolut epic si mai
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putin disco decat ati crede. Disco s
the mindset.

Locatiile prin care ne vom
plimba sunt foarte detaliate si
destul de diverse, desi harta nu are
dimensiuni foarte mari. E posibil ca
spre sfarsitul jocului s3 vi se ia un
pic de plimbat, dar nu e chiar atat
de rau.
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SHE WAS HELL ON EARTH. IT DOESN'T TAKE A
THREE-METER STICK INSECT TO TELL YOU THAT.

Nu stiu dacd toate chestille pe
care le-am scris pana acum v-au
convins sa il dati o sansa, 3sa ca ©
53 incerc 53 pun pe hartie niste idei
si sentimente pe care mi Je-am
natatin imp ce jucam, ca pregatire
pentru review. Tmi asum riscul ca
unele din ele s3 pard abstracte. O
sa incerc 53 evit spoilerele.

Spune-i managerulul cd aratd
ca un barman. Se ofticd. Vrea sg
platesc distrugetile, imi vine s fac
pe Vadim si sa-1 bag in md-sa, dar
sunt oldturi de partenerul meu,
Kim, si parcd nu-mi vine s md fac
de rds. Kirm e unul din tipif buni. Stie
meserie si o face de mulft, mult
timp. Mereu e cumva vocea
ratiunil, cdnd am nevaie de el.

[

Am o alegere de féacut. incerc
sd aflu cine am fost, sau incerc sa
fiu omul pe care fam visat
intotdeauna, cel core vreou sd
devin?

Poate nu e cel mal rau lucru
, sa-ti plerzi memoria si pogte nu e
\ rau cad te pot gmori amintrile.
b Poate e un privilegil 57 o
. sansd. Toatd lumea din

oras pare blocatd fn

roluri. Rasistul,

fascistul, cersetorul,
saracul, betivul, comunistul,
artistul. Poate e randul pofitistului

50 (osd din rand si sd-si castige
viata mai bund. Peate

n-a s fie totul legal, dar

o 54 ajute clar lo rezolva-

rea crimei,

Am gdsit niste Speed, Nu l-am
’ .,,.r" e luat, desi cdteva celule
R ’
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din mine imj repetau cd au nevaie
de el

Singurele vicii pe care | le-am
permis organismulul meu imba-
tranit prematur sunt o figara sau
douag pe 2zi §i ocazionalo sticla de
vin, la sfarsitul progromulul. Mu
poti trai 100% curat, o lei razna.

Am explorat o bisericd aban-
donatd la miezul noptif. Creierul
de reptla se ceartd cu sistemul
limbic si ma fac sd mdé intreb cine
suntem noi, £a ogmeni, ca specie,
Unde ne indreptam oare? Oe unde
venim s de ce suntem asa? Pentru
cd e frumos. Cu ce vad, cu muzica,
cu atmosfera. Ce e disco? Disco e
totul. Disco a schimbat totul.

Alcoolul, tigarile, fumul si sexul,
disco-ul din fundal si simti trans-
piratia. E uman. £ uman sl frumas.
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YOU’'RE THE SON OF

THE WORLD AGAIN [...]

Simtf fumul si durerea imediat
dupd ce ai guzit bubuitura. Nu stii
dacd e fumul din tigard seu din
teava de pistol. Sunt intinsi carmeni
in jurul tdu si Kim [ncearcd sa te
pazeascd. Cu wltimele forte il vez
pe unul in spatele (ui si il avertizezi.
Auzi incd o bubuiturd si e intuneric.

[e]

Karaoke si o piesd tristd.
Dintotdeauna ai visot sd ai eurajul
sd faci asta, iota-te pe scend. Fiesa
curge: 5i toatd lumea aplauda. Ai
reusit. Chiar daci ea nu e acolo s
vada. Cine e ea? Las-o in pace, iti
zic simturile din trecut. A fost de
miult. Chiar a fost de mult.

Melodia se  termina in
aplauzele publicului. lesi afara lo o
tigard, ploud si e frig. £ un inceput
de primavard tarzie. Docurile sunt
la nord, inchise si blocate de greva
sindicalistilor,

in spatele hotelului e creanga
taigta a copacului de care atdrna
primul om maort cu care ai vorbit. 5§
Cuno, pustiul care Incearca sd-si
exprime jdentitatea intr-un mod
violent. E multd violentd in lumea
asta, iar tu ti-ai pierdut arma si nu
ai gdsit-o nici pdnd acum. 5 moi af
tupeu/ sd te numesti politist.

Al ascuns un cadavry in pivnitd
[..]. Ai gdsit un alt cadavru pe [...] si
o trebuit sg-i dai vestea véduvel
Vigta de politist nu e usoard si nu e
pentru cei slabi de inimd, asta e
clor. Poote de-gig am avut nevaie
54 uit, Poate de-aig am avut atita
nevoie de alcool si poate de-gia stiv
gtét de multe despre droguri,
Oricine  poate  sd-fi  pund
moralitatea la indoiola, dor pdana
lg urma cati dintre ei sunt in stare
sg rezolve problema?

Deschizi ochii. Trdiesti. Trilesti
pentru cd esti incapdtanat si mergi
in continuare, Traiest pentru ca nu
stif sd te opresti. Trafesn si aflf cd
rmajoritatea concluziflor pe care
le-ai tras sunt inselGtoare, doi
dintre suspecti au fugit de tot sf
ceifalti sunt mortl, la fel co
majaritatea  surselor tole de
informaore. Trdfesti pentru cd esti
prost,
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BEHOLD, THERE ARE MILLIONS OF THEM DOWN THERE. THE

FIRST TIME, THE LAST TIME. THE SMOKE IN HER MOUTH, THE

POTTED FLOWERS, THE FACES: TURNING, CHANGING.

Un mic avertisment; Disco
Elysium este un joc in care peste
95% din activitatea ta se
desfasoard prin citit. In afard de
plimbat intre locatil, tot gameplay-
ul este bazat pe citit text. Inclusiv
“combat-ul” este un skill check.
Producatoril spun ca sunt peste 1

milion de cuvinte in joc, ori dupa 28

de ore petrecute in el, am tendinta
sa-i cred, Extrem, extrem de mult
dislog, majoritatea de cea mai
buna calitate vazutd in vreun joc
video. Unele chestil posibil sa fie in
plus, dar tineti cont €3 nu trebuie
53 mergl pe absolut toate liniile de
intrebari intr-o conversatie.

Dacd sunteti genul de player
care da skip peste cutscene-uri in
jocuri, Disco Elysium nu e pentru
voi. Dacd ati jucat vreodatd un
D&D sau vreti sa vedeti daca
Disco detroneazd Planescape,
atunci e must-play.

M3 tot joc de peste 20 de ani,
asa ca pot sa zic ca am prins
anumite jocuri pe care le numesc
“de peneratie”. Jocuri ca Plane-
scape Tarment, seria Neverwinter
Nights, seria lcewind Dale si seria
Baldur’'s Gate. Cat de mult am tre-

cut de vremurile cand ieseau trei
jocuri pe care le& pot numi de
gereratie pe an. Acum, nu sunt
sigur ¢a& pat numi trei jocuri de

‘generatie in ultimii 3 ani.

Cand le numesc asa, ma refer
la faptul cd Jocurile astea sunt atat
de bune incat vor fi jucate mai
departe timp de generatii. Cum toti
am jucat Pac Man, ceva urmas al lui
Space |nvaders, Pinball, o forma
sau alta de Mario sau Pokermon.

Pentru. mine, Disco Elysium
este un joc de generatie, pe langa
jocul anulul 2019, Indriznesc
sa spun ca e probabil jocul
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deceniului {2010-2019). E aparut
exact la momentul potrivit, exact
pe sfarsitul unei epodi, inainte de
inceputul alteia care pare atat de
futuristica, E aparut exact in
momentul in care libertatea de
exprimare incepe sa fie din cein ce
mai sugrumata, in care extrema
dreaptd adunad simpatizantl 0
fumar record. Sau in mamentul in
care un sondaj ne aratd ca 70% din
nnerii  intervievati ar  sustine
comunismul, Viitorul trecut inde-
partat nu mai suna atat de fara
sens, in context.

Avem nevoie de mai multe
Jocuri ca Disco Elysium. Avem ne-

voie 53 intelegem oamenii si genul
de intrebari pe care trebuie sa ni le
punem ca cameni. Sau sa ne lase sa
leignordam complet.

S:rﬁtur:a este exceptionald si
urd din toate punctele de
Am ras '

; prin surprinder
N-am ﬂmﬁt in niciun moment
ﬂezfa",,_ Chiar dacd au
IBUIE la scris toti oamenii care
au Iumt la joc
functia lor, du reusit sa pastreze
cumva tema, Ajuta cand tema
permite nebunie completa. Cred ca
am mai zis-o in articol, dar nu'ma
deranjeazd absolut deloc tona de
text, mai ales c3 e asa de bun.

indiferent de

THE FASCISTS WERE RIGHT ABOUT ROCK AND ROLL. IT IS
DEGENERATE, HIP-GYRATING MENTAL ILLNESS MUSIC.

Petalii, poveste, graficd, sunet,
cuvinte, sufiet. Disco. O aventura
inedita, spusa frumeos de alegerile
tale, Lac de greseal3 |a fiecare pas,
greseald pe care abia astepti sd o
comitl 5i sa vezi unde o sa te duca.
Elysium.

12 ani in facere, 5 ani in
productie, vreo 2 ani de asteptat,
a venit aicl sl mi-a marcat sfarsitul
unei ere. Posibil 58 fiu un pic
partinitor din, punct de vedere
emotional, dar e jocul perfect la
momentul perfect. Nu asteptati
reducere, cumparati-l acum. Da,
merita chiar 5i 0'pauza de RDR2 sau
orice altceva. E cel mai bun joc pe
care |-am jucat in ultimii 10 ani, si
le-am incercat cam pe toate alea
bune. Nu de alta, dar n-au fost
chiar asa multe.

fullirw il myggius
TUE SSURE

| L e allareed o
! o o 1 o
i may & Lo e
- nrighhourchomeds

Saal nrwew the divirict o

Puteti sa-l jucati si pe cuptorul
cu microunde, nu lasati pc-ul slab
sa va descurajeze. Eu lam jucat
bine mersi pe laptopul de serviciu,
desi are placa video integraté Intel.
La anul, o s&-| puteti juca si pe

console. 5i nu-l 3sati pe Marco sd

se plangd de timpii de incarcare,
aia e doar versiunea de pe filelist
care face asa. Originalul de pe
Steam are tranzitii insesizabile.
Incd un motiv sa dati banii pe el:
dacd il cumparati, chiar merge.

in incheiere, daca nu v-ati
saturat de balarile mele de 8
pagini, l-am rugat si pe Marco sa
contribuie, pentru ca stiu ca n-are
timp sa contribuie mal mult si
vreal sa-i apard si lui numele in
revista. A, si scrie misto.

COPS

d
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MORE DEAD

Cat despre jog, eu o s3{ mai

dau new game de vreo doud ori si

de data asta n-o 8 ma mai grabesc,

ca review-ul pentru el deja l-am
finalizat. Sper ca am conwvins macar
un om sa-i dea o sansa, sl Sper sa

mai avem cel putin un jec asa misto

pentril generatia 2020-2029.

Stiu, Cyberpunk. Stiu c3-l
asteptati toti. Eh, ce vreau eusava
zic-&.ca Disco Elysium este jocul
care poate umple foarte bine golul
si timpul de asteptare pentru

Cyberpunk. Si e si referinta la Night

City in joc. Si la Pillars. Si la vampiri,
¢a tot au amanat VimB2 din cauza
Cyberpunk,

Pana la Johnny Silverhand, dati-i.o
sansa si lui [...], detectivul nostru
pasionat de Disco.

m Adrian Dobrescu

l
|
1
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Y o .
I nainte de toate, as vrea sa

clarific faptul ca textul de fata

nu este o recenzie propriu-
zisa. Luati-l ca pe un soi de
addendum mai mult sau mai putin
structurat, care completeaza anali-
za excelenta a lui Adi.

O datd la cativa ani, apare cate
un produs media care ma
marcheaza atat de puternic fncat
ajunge sa-mi domine viata. Acum
zece ani am descoperit “The
Sopranos”. In 2015, Tmi incepeam
fiecare zi ascultand “To Pimp a
Butterfly” al lui Kendrick Lamar si
o incheiam cu serialul “The
Americans”. Din octombrie 2019
incoace, de cand am primit mult-
asteptatul mail de lansare de la
Steam (nu-1 ascultati pe rautacio-
sul de Adi, contul meu de Filelist e
rezervat exclusiv jocurilor de la
EA), “Disco Elysium” s-a aldturat
listei mele de obsesii incurabile.

imi este foarte dificil sa
elaborez intr-un mod coerent si
disciplinat de ce “Disco Elysium”
este o capodopera, chiar si dupa
40 de ore de joc si douad luni in care
am avut timp sd-l rumeg. Spre
deosehire de majoritatea jocurilor,
care sunt relativ usor de decon-
struit in componentele lor princi-
pale pentru a fi analizate mecanic
si “la rece”, "Disco Elysium” este
singurul care se apropie de
perfectiune. 53 ne intelegem: nu
este lipsit de defecte precum
timpii de incarcare, Insd pana si
aceasta problema a fost rezolvata
intre timp de un patch. OK, ADI??
Tnsd daci te referi la “Disco
Elysium” ca la un intreg, efectiv nu
ai ce sa-l reprosezi.

Motivul real care face acest joc
greu de privit cu un ochi critic este
¢d nu avem niciun alt punct de
referintad din trecut. Cu siguranta
nu sunt nici primul si nici ultimul
om care o sa declare cu mana pe
inima ca nu a mai jucat niciodata
ceva ca “Disco Elysium”.

Este diferit si out of the box,
dar in acelasi timp familiar si
natural; este inrddacinat adanc in
realitatile sociale, politice si eco-
nomice curente, dar in acelasi
timp atemporal; este trist, melan-

colic si deprimant, dar nu se ia
niciodata in serios; iti inainteaza
cele mai crancene dileme morale
si filozofice, dar nu ezitd sa-ti
tranteascd cite o referintd stupi-
da la DMX sau Snoop Dogg in cele
mai neasteptate momente,

“Disco Elysium” te face s5a te
intrebi revoltat de ce dracului nu
s5-a gandit nimeni sa facd un
asemenea joc pana acum. Si ce sa
vezi: tot “Disco Elysium” it
raspunde la aceastd intrebare, in
cel mai meta mod paosibil, atunci
cand descoperi un  centru
comercial abandonat n primele
ore de joc.
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Asa cum a scris si Adi mai sus,
“Disco  Elysium” este un RPG
izometric pe rit vechi care
urmareste in mare parte regulile
de joc D&D. Dacd sunteti familiari
cu D&D sau arice CRPG construit
dupd modelul D&D ("Baldur’s
Gate”, "Divinity: Original Sin”,
“Pillars of Eternity"”), o sa va simtiti
ca acasa in “Disco Elysium” — in
sensul cd o 53 va inspire acelasi
sentiment de familiaritate ca, sa
zicem, apartamentul vostru dupa
ce Stasi-ul a dat cu niste zersetzung
in el. Desi teoretic totul arata
normal, ai o vaga banuiala ca
cineva ti-a deplasat canapeaua cu
cativa milimetri si fi-a nlocuit
plicurile de ceai de fructe de

Spre deosebire de RPG-urile
traditionale, ale caror sisteme
simuleazd competentele si limita-
rile fizice si mentale ale perso-
najului  tdu (strength, agility,
intellect, etc), “Disco Elysium”
adoptdi un model ceva mai
cerebral. Majo-ritatea stats-urilor
in care inves-testi puncte se leaga
mai mult de planul mental decat
de cel fizic.

Spre exemplu, al un stat numit
“Shivers” care te “conecteaza” la
oras si-ti oferd niste flavor text
parca desprins dintr-un roman
noir politist de-al |ui Peter
Cheyney. Un alt stat numit “Inland
Empire” functioneaza ca un soi de
gut feeling — e practic creierul tau
de reptila care te atentioneaza,
intr-un mod mai mult sau mai
putin ezoteric, ca un element din
poveste nu se leagd. Ar mai fi si
“Savoir Faire”, care reprezinta
abilitatea ta intrinseca si naturala
de a fii cool (da, stiu). Preferatul
meu este “Esprit de Corps”, care iti
ofera niste scurte  winiete cu
intamplari de la sectia de politie,
pe principiul Meanwhile at the
Precint. Numarul acestor secvente
creste pe masura ce sunt investite
puncte in el,

Ce mi se pare cu adevarat
uluitor este ca aceste stats-uri nu

sunt doar niste 0-uri si 1-Uri fn'care

investesti puncte pentru a primi
diverse bonusuri, Sunt vii. La fel de
vii ca tine pentru c&, in esentd, tu
esti acele stats-uri. Sunt partile
componente ale psihologiei tale,
Fiecare stat in parte este o rotita
care pune intregul mecanism al
constiintei tale in miscare.

In consecintd, stats-urile res-
pective comunica direct cu tine si
intre ele si se vor lupta constant
pentru atentia ta. Daca "Authority”
te impinge sa insist pe o anumita
linie de interogatoriu, “Empathy” o
sa te sfatuiascad s-o lasi mai usor
pentru ca persoana respectiva este
vizibil traumatizaté de experienta
prin care a trecut. “Logic” o sa-ti
comunice faptul ca ai epuizat toate
pistele posibile, in timp ce
“Volition" o sa te sfatuiasca sa mai
treci o data in revista tot ce-ai
descoperit, ca poate poate ti-a
scapat ceva,

Este un sistem extrem de
ciudat, dar care devine foarte
natural dedndata ce jocul isi intra
in mana. De fapt, Iintreaga
arhitectu-ra a jocului, de Ila
poveste pana la gameplay si level
design, este construitd in jurul
acestui sistem,

Dar pe cat de unice sunt aceste
mecanici de RPG, intregul sistem
s-ar fi prabusit in flacari daca nu ar
fi existat o scriitura a carei calitate
sa fie pe masurad. "Disco Elysium”

3
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este, fara doar si poate, cel mai
bun joc pe care |-am... citit. Dupa
cum a spus si Adi mal sus, daca nu
va place sa cititi, feriti-va de acest
joc. “Disco Elysium” nu se zgarce-
ste absolut deloc cu numarul de
cuvinte — si doar 40 % din text este
narat (voice-acted).

Totusi, i-as indemna chiar si pe
camenii care au o aversiune
viscerald fatd de citjt (serios, nu va
judec) 53 incerce “Disco Elysium”,
Proza curge ca un roman scris de
Fitzgerald intr-o zi bund si isi
mentine calitatea pe tot parcursul
jocului. impactul a fost cu atat mai
mare pentru mine pentru ca sunt
genul de persoana care priveste
scrisul ca pe o chestiune mai mult
tehnica decat artistica.

Proza din “Disco Elysium” este
mestesugita pana la ultima silaba,
cu atentia, minutiozitatea si dra-
gostea unui om care construieste
machete de nave in sticle. Nu cred
ca am citit in viata mea o proza mai
imersiva decat cea din acest joc —
nu numai cd te transportd in

-



lumea ala marcata de crize econo-
mice si sociale, dar te face sa simti
fiecare particica din ea, indi-ferent
cat de triviala ar fi.

S3 nu mai zic de modul
empatic, uman in care scriitura
abordeaza chestiuni precum alco-
olismul, consumul de droguri si
tendintele auto-destructive. Prin
urmare, mica mi-a fost sur-
prinderea cand am aflat ca insusi
lead designer-ul jocului, Robert
Kurvitz*, este un scriitor renumit
in scena literarda alternativd a
Estoniei si un alcoolic aflat in
recuperare,

Numai un om care a trecut
prin iuresul mental provocat de
dependenta de substante poate s3a
o redea intr-un mod atat de uman
si lipsit de judecata. Gestul lui
Robert Kurvitz si al celorlalti opt
scriitori de a aborda aceste
chestiuni intr-un med atat de
deschis si sincer este cu atat mai
curajos din moment ce depen-
denta si sdnatatea mintala sunt
incd subiecte tabu in Europa de
Est. Daca ati trecut la un moment
dat prin experiente de genul dsta,
D sa va regasiti cu sigurantd in
cateva momente, fie ele tragice
S3au amuzante.

*Robert Kurvitz a publicat in
2013 romanul “Soered and Terrible
Air®, care se petrece in ocelosi
univers ca “Disco Elysium”. Din
pdcate, este scris in estoniand. Din
fericire, traducerea in englezd o sa

apard undeva pe la inceputul lui
2020,

Da, ati citit bine. Subiectele
grele din "Disco Elysium” sunt
infuzate cu un umar pe care numai
un om care a trait acele experiente
pe viu ar putea sa-l posede.

Un mic exemplu: Te trezesti
mahmur dupa trei zile de betie n
camera ta distrusa de hotel.
Reusesti cu greu sa arunci niste
haine pe tine i s&-1i tardsti hoitul
in barul de la parter. Vrei sa-i
cumperi ceva de baut, dar esti falit.
Care e primul lucru pe care jocul te
indeamna sa-| faci? Sa lingi romul
uscat si murdar de pe tejgheaua
unde doarme un betiv. Este o
scend amuzantd luatd individual,
dar tragicd intr-un context mai
larg.

Acea scend descrie perfect
spiritul joculul. Oricat de grele ar fi
tematicile pe care le abordeazad —
rasismul, extremismul  politc,
sdndtatea mentald, depresia, etc —
nu se ia niciodata prea in serios si
scoate constant in  evidenta
absurdul existentel noastre. “Disco
Elysium” iti ofera optiunea si toate
motivele pentru a adopta o
anumita orientare politica (ultra-
liberal, fascist, comunist), dar in a-
celasi timp nu ezita 53 ti-o prezinte
exact asa cum e — o extrema pe
atat de ridicold, absurd3 si stupida
ca si celelalte.

“Disco Elysium” este cel mai
important joc din ultimii zece ani
si un adevarat punct de turnura in
aceastd industrie. Reprezinta un
joc de referintd atat de unic si atat
de diferit incat are potentialul de
a-i convinge si pe cei mal inraiti

sceptici c@ jocurile sunt, intr-ade-
var, artd. Stiu ¢a suna cliseic si
poate pompos, dar daca un joc in
care te poti angrena intr-o partida
de dat din cap cu partenerul tau
devine atdt de intensa incat iti rupi
gatul si primesti -1 health nu este
demn de a fi considerat arta,
atuncl nimic nu e.
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at pe: Nintenda Switch
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Ofertant: Nintefido
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Producitor: ligent Systems
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Harry Potter, si- bagi Tn
blender aﬁtuﬁ de

lata pe urmele lor. Ca

ar care se respects,
inte sa ceri vreun
ban, ba chiar te bagi in fata unui
topor care era tintit catre
pustoaica si mori... Sau cel putin
trebuia sa mori. O entitate cu
numele Sothis 'si aspect i
personalitate de fetita razgaiata iti
explicd faptul cd impértiti acelasi
corp fizic si da timpul inapoi destul
cat s3 opresti atacul si sd salvezi
ziua,

T i-ai dorit vreodati s3 iei

‘Cei trei pustani;  Dimitri,
Edelgard si Claude sunt fiecare
pretendenti la tronurile celor trei
regate ale continentului Fodlan,
dar si studenti la Garreg Mach —un
fel de Hogwarts/manastire care
serveste ca sediu al Academiei de
Ofiteri si a Bisericii lui Seiros.
Mentionez Hogwarts pentru ca
academia este impartita in trei
case similare celor din universul
“Harry Potter” (avand sefi chiar pe
cei trei crai de la rasarit). Mai mult,
manastirea  fortificatda Garreg

NEXT LEVEL

Mach prezinta asemanari fizice
izbitoare fata de castelul mentio-
nat mai sus.

Salvdnd pustimea de banditi,
descoperi ca Jeralt (nu din Rivia)
are un trecut misterios: a facut
parte candva din Cavalerii |ui
Seiros (corpul militar al religiei) si a
avut ceva legdturi personale cu
Rhea, (liderul spiritual al Bisericii
lui Seiros). Acum Rhea vrea ca tu sa
iei locul unui profesor in cadrul
academiei.,. pentru ca asta fac
mercenarii, se pare.
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‘Cine nu-i cumlhte nrne;te
palma la curriculum
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it alegl casa careia iive
si iei sub aripa ta d
mercenar 8 studenti. Ack
au minti proaspete, nu
sde Mmodelat dupd bui
asemanarea ta. Eu am ale
Golden Deer (avand ca sef de
pe Claude), in ciuda faptului
devenise evident ca toti cei tre
lideri (Edelgard, Dimitri si Claude)
aveau motive ulterioare in timp ce
incercau sa imi influenteze decizia.
Dar mi-a placut felul cum Claude
- era singurul care nu avea basini de
aristocrat.

La inceputul fiecarei saptamani
poti  seta manual subiectele
studiate de fiecare personaj, poti
face sesiuni de meditatii unu'-la-
unu' cu studentii, sau le poate face
jocul pentru tine daca nu esti fan al
micromanagementului n jocuri. >

Fiecare student, desi are
preferintele sale in  privinta

s S \ materiei studiate (lupta cu spada,
sulita sau toporul, magie neagra
- sau alba, cdldrie, armura grea sau
[ autoritate), sub indrumarea
= profesorului Byleth poate
: deveni abil in orice — cu
mentiunea ca fiecare stu-
L dent are materii preferate
"‘:_: *fd. sl ceva neinteresant pentru
- - individ va fi mai greu de
&) :'\ I invdtat la inceput.
Y sl Ba chiar studentii
L S vor veni la
4 f,.?r' / ‘('l [ tine

a‘_l‘

S0 =

%
7

i
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Atmosfera de sesiune...

ocazional sa ceara schimbarea
materiilor studiate. In momentul
in care studentul Tndeplineste
cerinfa minima de nivel si de
proeficientd In materiile cerute,
poate da un examen pentru
promovarea sau schimbarea clasei
(arcas, cavaler, spadasin, mag, etc).

La fiecare sfarsit de luna, Rhea
iti da o misiune pe care trebuie sa
o faci impreuna cu  clasa (un fel
de practicd de asistentd social3;
diferenta majora este ca aici
hraniti inamicii cu otelul armelor
si ceva chiftele de foc de la cei
care studiaza magia), far tu
trebuie saitiimparti timpul intre
educarea tineretului si socializarea
cu studentii si profesoril.

NU MAI VA UITAT CHESTII IN
BANCA... SAU PRIN TUFISURI!

In partea de explorare a
manastirii, Byleth se poate plimba
prin campus, unde poate inter-
actiona cu studentii si profesorii,
Aceste secvente dezvdluie mai
multe despre personaje si reflectd
impactul pe care misiunea prece-
denta |-a avut asupra Fodlan-ului.

Este important sa cresti nivelul
de relatie cu personajele din
Garreg Mach, Pe de-o parte,
conteaza pentru ca in lupta,
unitatile cu support level mai mare
primesc bonus de hit rating,
damage, critical chance, dodge,
etc. Pe de alta parte, Byleth va
putea recruta studenti din alte
case sau profesori cu o mai mare
usurintd. Cea mai folosita metoda
de a creste nivelul de suport este
luatul pranzului cu personajele
respective, caci asa creste si nivelul
de motivare consumat in timpul
lectiilor.

0 altd modalitate de a reface
motivarea studentilor este prin
sistemul de daruri. Byleth va gasi
objecte pierdute de  studenti,
raspandite prin toate colfurile si
ungherele mandstiril, si le poate
returna proprietarului, sau poate
cumpéra daruri mal generice din
magazin. Aceste obiecte achizi-
tionate pot fi utile pentru ca nu
sunt destinate unui singur personaj
specific. Mecanica asta m-a scos
din sarite grav pentru ca nu poti
returna obiectul altcuiva decat
pramatiei care l-a pierdut. Gasesti
foarte multe obiecte deodatad si
ajungi sa faci cateva ture de
madnastire (mai intdi trebuie s3
gasesti, apoi sa returnezi), dupa
care iei 42 de personaje in parte si
invarti cele 26 de obiecte pentru a
gasi proprietarul de drept. De la
mercenar, la profesor si pana la
femeie de serviciu, toti trebuie
luati la rand...

NEXT LEVEL

caracteristici genetice

NOTICE ME,
SENPAI!

Dintr-un oarecare motiv, exista
si optiuni de relationare romantica
in joc, odatd ce doud personaje
ajung la support level rank S. Spun
dintr-un oarecare motiv, pentru ca
ma asteptam c¢a acestea 5 aiba un
tmﬁact asupra gamepia'f-u!u sau
.Tn “Fire Emblem:
exista un sistem prin

intra mai tirziu Tn detalii) pe care
speram sd le pot transfera catre noi
personaje. In ceea ce priveste
impactul asupra firului narativ, este
inexistent, L

Probabil €3 sund ciudat ca
Byleth, profesor fiind, sa aiba

posibilitatea de a romanta

studente/studenti. Tnsd tin sa va

reamintesc ca “Fire Emblem” este
un joc facut de japonezi - care sunt
notorii pentru fetishizarea relatiei
dintre profesori si studenti. Mécar
au avut bunul simt sé il faca pe

Byleth de-o seamd cu studentii si s&
bage optiunea de romantare abia

dupd un time-skip in care
personajele ajung la maturitate.

DECERNAREA
PREMIILOR
CERBUL DE AUR

Personajele din Fire Emblem
urmaresc  arhetipurile  clasice
folosite de japonezi in anime-uri,
ceea ce nu este neaparat un lucru
rau: arhetipurile existd tocmai
pentru c3 functioneaza, iar la
Garreg Mach |e ai aproape pe toate
in acelasi campus.

Aflat mai mereu in prezenta
celor din Golden Deer, am ajuns sa
ma atasez de micul grup. M-am
aprapiat chiar si de cei care ma
scoteau din sdrite la fnceputul
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jocului; in speta Lorenz, care este
chintesenta a ceea ce am evitat
cand mi-am ales casa careia sa-i
predau. Are fite si figuri de
aristocrat. Nu cred ca existd
personaj mai plin de el in tot
jocul... dar cu timpul, ajunge sa se
mai potoleasca.

Mai e Leonie, roscata cu parul
scurt care se declara fana numarul
unu a lui Jeralt si care mal are un
pic 5i ma ia la bitaie daca ii vorbesc
idolul de rdu. Marianne, fata
sensibild, cu fricd de Sejros, este
cea care mi-a tinut clasa in viata pe
toatd durata jocului. Lysithea,
preferata mea, geniu al magiei,
are probleme de inteligenta
sociald si un apetit pentru dulciuri
si prajituri. Hilda este eleva care se
foloseste de tactici de seductie ca
s3 scape de responsabilitati.
Raphael, gigantul bland, este
mereu cu gandul la mancare,
antrenament, sau sora lul mai
mica. lgnatz, caruia i-am stricat
atat de tare buildul incat mult timp
am fincetat si-| mai folosesc, m-a

dus mereu cu gindul la tdierea

porcului. Si nu in ultimul rand,
Claude, seful clasel, in care nu prea

aveam incredere |la Tnceput, s-a

dovedit & fi un prieten de nadejde
si un lider cu scopuri nobile.

“Fire Emblem™ urmareste mai
multe fire nparative deodata:
originea necunoscuta a lui Byleth
si legdtura Iui cu Sothis, Jeralt,
Rhea si Biserica lui Seiros;
rivalitatea dintre case si, in cazul
meu, planurile de viitor ale |ui
Claude; impéaratul de Foc este
inamicul misterios care ameninta
bunastarea din Garreg Mach si

posibil  stabilitatea  intregului
Fodlan. In acelasi timp, pe
parcursul jocului se vor identifica si
niste povesti secundare numite
Paralogues, in care personajele
apeleaza |a ajutorul Byleth ca sa-si
rezolve problemele personale cu
familia, statul sau biserica (dupa
caz). Aceste secvente Ti ofera
jucatorului o fereastra citre viata
personajului in afara zidurilor
Garreg Mach (si 0 arma unica).

NEXT LEVEL

PIATR

T

HARTIE

Punctul forte al jocului il
reprezintd -nivelul avansat de
persanalizare a unitatilor, Pe langa
punctele de atribute comune RPG-
urilor, personajele au si slot-uri de
abilitdti  pasive, pe care le
descoperi crescand in nivelul clasei

sau - al- proeficientei. Fiecare

unitate are un inventar propriu,
limitat de greutatea maxima pe
care o poate cara. Astfel, un
personaj poate dispune de un
numar mai mare de arme, scuturi,
potiuni si alte obiecte. Armele
sunt organizate intr-un sistem de
piatra-foarfece-hartie (sabia bate
toporul, toporul bate sulita, sulita
bate sabia, etc.), pot avea efecte
secundare  (eficace  Tmpotriva
cavaleriel, atac dublu, sansd
crescuta de lovituri critice, etc), iar
armele unice (numite Relics) pot fi
devastatoare dacd se afla in mana

cuiva care are Crest-ul potrivit. Mai
exista si un slot de echipare a unui
batalion, care ia forma unej
abilitdti active, cu numar mic de
folosiri, dar care nu primeste
contra-atac,

Personalizarea atat de
detaliata a unitatilor duce la niste
build-uri interesante, mai ales la
finalul joculul, unde, spre exemplu,
poti avea unitati proeficiente in
toate tipurile de atac tip melee
{elimindnd astfel orice posibilitate
ca inamicul 53 fie rezistent la tipul
de atac specific armei), spadasini
care pot la fel de bine sd
trosneasca un fulger in capul
infanteriel inainte sd se aproprie,
sau, preferata mea, Lysithea — un
mag proeficient in ambele tipuri
de magie, dar careia am reusit sa i
maresc raza de actiune de la doua
patratele (standardul pentru orice
atac la distanta n joc), la un uluitor
numdr de sase pdtratele (cu
ajutorul a catorva pasive, a unui
inel si a unui Relic).

TRECETI BATALIOANE
FODLANE CARPATII!

Am pastrat ce era mal bun
pentru final: combat-ul. Desi la

‘inceput pare destul de simplist, pe

masurd ce povestea progreseazd,
creste si complexitatea luptei: prin
combinatiile de obiective, tipuri de
teren, numar de inamicifaliati/
intariri si dorinta de ati tine
unitdtile in viatd, se va ajunge |3
niste batdlii de propartii epice. Asa
am ajuns sa stau o ora jumate la o
misiune in care trebula sa protajez
orasul de atacul unei hoarde
aparent interminabile .de npirati.
Pozitionarea, ordinea actiunilor si
terenul ocupat sunt detalii critice
in luptd, dar la fel si cunoasterea
momentulul oportun in care sa te
retragi.

Un moment s mai memorabil
a fost aparitia primului inamic de
tip Demonic Beast — 0 monstruozi-
tate care este in stare sa it
distrugd intreaga echipa daca nu
esti atent la ceea ce faci, Bestia
ocupa 2x2 pe grid-ul cdmpului de
lupta, si poate avea pana la trei
straturi de armura pe fecare
patratel. Armura care, desi cade la
fiecare atac, se regenereazd

complet in momentul in care
bestia isi foloseste abilitatea
speciald. La fel ca armura, inamicul
dispune si de doud sau trej linii de
viatd. In momentul in care pierde o
linie de viatd, urmatoarea va fi mai
lunga, iar bestia va primi un bonus
baban la unul dintre atribute.
Singura modalitate de supravie-
tuire este ca intreaga echipa sa Isi
concentreze atacul citre aceeasi
tintd.  Unitdtile pot atrage
urmatorul atac asupra lor daca
folosesc abilitatea oferita de
batalicane, iar prin distrugerea
completd a unui strat de armura,
bestia nu poate ataca o turd, dar
poate ataca din nou daca s5-a
distrus o linie de viata.

O singura bestie dintr-asta it

poate strica toatd lupta dacd apare

brusc pe campul de lupta. Acum
imagineaza-ti ca in Paralogue-ul
Mariannei este 0 padure deasa,
plind de ceatd (vizibilitate la

doar 2 patratele In fata perso-
najelor) si plina de

bestii, iar |a fiecare =
trei ture mai vin cate 'Y

trei. Aici am stat doua »

ore jumate.
“Fire £

mblem”

‘1

il

-

are trei grade de

dificuitate: g
Normal, Hard \\"
si Madness - }

dar asa cum am e :
aflat dupa by
cateva experi-
mente 4 -
scurte, numele!
corecte ar
trebui de fapt sa
fie Easy, Normal
si{Insane \
Madness)®. Euam' @& o
jucat pe Hard; la \j—'
Madriess prima bitilie &

e atat de hardcore, ca
dup3 o ofa jumate am <«
abandonat. lar la batilia 0
finala, a trebuit sa schimb

dificultatea la Normal (poti / .
R

face o singura data
schimbarea in fiecare joc) pentru

ca boss-ul final nu primeste B

damage decat de la Relics, iar eu
nu mai aveam posibilitateade  a-
mi repara Relics-urile si rama-
sesem cu doar trei folosiri pentru
aceste obiecte.
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Din pdacate, finalul jocului lasa
de dorit. Povestea care s-a chinuit
atat de tare sa cladeasca o lume
intreagd cu intrigi si conspiratil si
mistere, se termina subit. Am avut
parte de cea mai previzibild si
anticlimactica concluzie posibila:
un cutscene scurt si un epilog text.
Durerea a fost maxima si deza-
magirea Inconsolabila, dar deja am
trecut prin asta cu sezonul 8 din
Game of Thrones... asa ca era un
sentiment familiar peste care
stiam deja cum s3& trec.

Mi-a stricat jocul? Da. Tl mai
recomand? Da. Chiar daca s-a
terminat atat de meh, jocul in sine
m-a tinut lipit de loyCon-uri. lar cu
optiunea de New Game+, in care
iti poti folosi puncte de renown din
jocul precedent ca sa i
imbunatdtesti rapid personajele,

am luat-o de la capat si de data

asta am ales s3 predau in casa
Black Eagle, condusa de Edelgard.

= Mihnea Nit3
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The engine was cold, Marie does not seem to have gone
anywhere. I wonder if she really has seen a doctor...

Testat pe: PC

Disponibil pe: PC

Ofertant: Steam

Gen: \Visual Movel, Adventurs
Producator: Cipressive
Gamestudio

Distribuitor: Cogaming Rising
Data lansarii: 04 octombrie 2005

a fiu sincer, review-ul dsta
S trebuia sa fie despre alt joc,

dar am citit intr-o zi despre
“Lie In My Heart” si am considerat
ca este mai interesant de abordat.
Despre “Afterparty” sunt sigur ca
ati mai auzit si citit din alte parti, e
sldvit de destuld presd de gaming.
Pe de altd parte, “Lie In My Heart”
inca n-are niciun scor pe Metacritic
in momentul cdnd scriv acest
review (in a doua jumétate a lunii
noiembrie). Este curios faptul ca
nici jucatorii si nici criticii nu i-au
acordat inca note.

De ce e fn NEXT LEVEL atunci?
Pentru cd vreau sa atrag atentia
asupra subiectului pe care il abor-
deaza si pentru ca eu cred despre
fiecare dintre cititorii nostri ca sunt
mai speciali decat aj lor. 5i cred ca
printre toate Call of Duty-urile,
Borderlands-urile, Outer Worlds-
urile si restul AAA-urilor (care
probabil oricum n-au prins loc in
revista, lel), e loc si de un joc de o
ora jumate facut de un singur om
care Tncearca sa-si spund povestea,

IT’S NOT ALL FUN AND GAMES

Chiar daca e mai mult un
concept decdt un joc insine, “Lie In
My Heart” reuseste si isi atinga
scopul si sa te facd s§ trdiesti
experienta prin care a trecut
creatorul sau, folosind un mix de
odventure cu visual novel. Daca vi
s-a parut ca alegerile pe care le
aveati de facut in “The Walking
Dead” erau dificile, poate & mo-
mentul sa treceti la urmatorul
nivel si sa traiti autobiografia lui
Sebastien, personajul principal si
creatorul jocului.

Jocul Tncepe brusc si cu un
factor de soc — fosta sotie a lui
Sebastien are un episod psihotic si
se sinucide, iar voi vetl incerca sa
recreati actiunile care au dus la
aceasta tragedie, in timp ce va
refaceti viata alaturi de Theao, fiul
de doar 2 ani al cuplului.

N-o sdva dau mai multe detalii
despre poveste, pentru ca merita
experimentata. Chiar daca scriitu-
ra este pe alocuri slaba sin special
dialogurile dezamagesc, sunt des-
tule lucruri de invatat. Jocul
reuseste si spund o poveste
matura si sa fie destul de fidel
vietii reale. Ca in orice relatie, vefi
trece prin amintirile fericite din
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relatie, momentele cind va faceti
planuri plimbandu-va prin natura
si momentele mai putin frumoase,
cand apar certuri, conflicte si n
cazul de fatd, din pédcate, proble-
mele psihice.

Nu stiu exact cat va putea
relationa fiecare cu jocul asta,
poate unora li se va parea o
porcirie, dar dacd ati avut vreo-
data experiente asemanatoare, it’s
going to hit really close to home.
Pentru mine, cel putin, asa a fost,
pentru ca viata nu e intotdeauna
perfecta.

Desi nu am fost de acord cu
unele dintre alegerile pe care le-a
facut personajul principal in viata
reald, pat s3 apreciez ci e sincer in
legdturd cu ele si cd nu am trait
exact situatia respectiva. M3
bucur, in schimb ¢a am putut sa fiu
chiar si observator la aceast3
experienta si cd m-a facut sa-mi
pun niste intrebari.

Cand ziceam ca unele alegeri
pe care trebule sa le faciin joc sunt
dificile vorbeam serios. Cum Ti
explici copilului tdu cd@ mama sa
nu mai traieste? Cum i explici ca
s-a sinucis? Cum poti sa facisa o

ajuti cat traieste, atunci cand
logica si ratiunea nu au efect? O sa
iei jucdriile din camera copilului,
unde s-a sinucis mama sa, sau o 5a
le arunci? O sa cureti asternuturile
unde s-a scurs tot sangele, sau o sa
chemi o firma s3 se ocupe, platind
costuri foarte mari si riscand sa
ramai fard bani pentru a hrani
copilul?

Stiu, sund morbid si stiu, nu e
un subiect usor.. dar nu wv-ati
saturat ca toate personajele din
jocuri sa fie unidimensionale? Cred
ca pot numara pe degetele de la o
mana jocurile care aleg sa fie altfel,
In primul rand, cred ¢ e a idee
buna s3- jucati fie si pentru un
insight In viata unei persoane cu
probleme psihice. Pentru ca in
Romadnia cel putin, tin minte ca
mereu subiectul a fost tabu.

“E nebun/nebund, tre’ dus la
Balaceanca, la Spitalu’ 9, camasa
de fortal” si alte porcarii de genul
asta fac parte din vocabularul
cotidian si cred cd e bine sa
pricepem odatd pentru totdeauna
cd persoanele cu probleme psihice
nu aleg sa traiasca cu ele — ci sunt
nevoite. Trebuie sa pricepem ca
exista tratament pentru acest
oameni, ca au nevoie de sprijin si
de incurajare de la persoanele
apropiate si nu de judecata super-
ficiala. Cred cd “Lie In My Heart”
poate fi un exercitiu bun ca sa
pricepem asta.

Alte jocuri de acelasi tip pe
care mai pot sd le recomand:
"Hellblade: Senua’s Sacrifice”, un
titlu extrem de ldudat de catre
critici tocmai pentru felul veridic
prin care prezintd manfiestarile

schizofreniei. Regretatul nostru
coleg Flavius, care a plecat din
randul nostru in urma cu fix daoi
ani, a scris un review foarte bun,
pe care il puteti citi chiar in
paginile acestei reviste.

Alte jocuri de acelasi tip pe
care mai pot s3 le recomand;

"Hellblade: Senua’s Sacrifice”,
un titlu extrem de laudat de catre
crifici tocmai pentru felul veridic
prin care prezinta manfiestarile
schizofreniel. Regretatul nostru
coleg Flavius, care a plecat din
randul nostru in urma cu fix doi
ani, a scris un review foarte bun,
pe care il puteti citi chiar in
paginile acestei reviste.

“To The Moon" si “Finding
Paradise” sunt alte doua exemple
foarte bune de experiente narative
care fac referire la probleme
psihice, chiar daca abordeaza
tema din exterior. Sunt totusi doua
jocuri |a care eu, barbat in toata
firea, am plans.

“Firewatch" este inca un
exemplu foarte bun in care perso-
najul principal nu stie cum s3 se
descurce cu o experientd psihica
traumatizantd. Tocmai asta e
ideea, cad atunci cand suntem pusi
in fata situatiei, cel mai sincer
raspuns pe care putem si-l dam
este ¢d nu stim. Nu stim cum s8 ne
comportam, pentru ca nu suntem
pregétiti pentru asta,

Poate am st mai bine daca ar
exista mai multe experiente gen
“Lie In My Heart”. Poate am st
mai bine daca mai multi cameni
care au trecut prin genul dsta de
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experienta ar impartasi-o, fie
si prin jocuri. Mi se pare un mediu
foarte bun prin care s& poti
transmite un mesaj. Poate am sti
mal bine daca am invita sa
ascultdim persoanele care se
confrunta cu probleme si dacd am
incerca sd le ajutdm, atit cét
putem.

Sper sd ramana ceva cu voi din
review-ul asta si poate, candva, o
sa Tncercati jocul. E disponibl pe
Steam la un pret modic, echivalent
cu un pachet de tigari. Poate o sa
luati o pauza de la serialul vestru
preferat intr-o seara si o sa-i
acordati o sansa. Poate o sa va
puneti niste intrebari si poate,
daca se intampla sa fie in jurul
vostru o persoana care sufera si
care nu stie nici ea cum sa treaca
prin suferintd, o sa o ascultati.
Poate ca a venit timpul ca mediul
asta si nu fie doar pentru enter-
tainment si grafica ultra-realista.

MN-o 5a-i dau nota, chiar daca e
review. Tn viatd nu evaluezi expe-
rientele mai mult sau mai putin
traumatizante dandu-le 10/10, d
privesti in urma spre ele si incerci
sa inveti ceva.

m Adrian Dobrescu
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You are challenged by Gym Leader Nessal

eria Pokemon a avut mereu
S un loc special in inima mea.

Am copildrit cu seria televi-
zatd si am colectionat, impreuna
cu colegii din scoala primara si
restul copiilor din scara, surprizele
de la cornuletele Chipicao, iar
pentru cativa ani, a reprezentat un
subiect universal de discutie
pentru cei de-o varstd cu mine, asa
cum a fost Minecraft candva
pentru alti pustani de clasa a ll-a si
asa cum a ajuns Fortnite 53 fie
pentru generatia actuala.

Asa cum este normal cu orice
tip de joc, muzica sau film care a
avut un impact emotional puternic
n anii formativi ai cuiva, Pokemon
a devenit pentru mine un trigger
involuntar de nostalgie acuta. Din
acest motiv nu imi place s3 judec
prea aspru tendinfele de consum
ale noilor generatii. Cu totii avem
cel putin un joc pe care il jucam din
motive de nostalgie, In ciuda
defectelor  evidente, Fiecare
iteratie a seriei m-a readus, pentru
cele cateva zile de gameplay, in
starea de copil inocent care statea
dimineata in fotoliu, cu un bol de
lapte cu cereale in poald si o
expresie de entuziasm real pe fata
in timp ce fredona genericul
desenelor animate, Tn unison cu
televizorul, singura grija a lui fiind
cea cd luni incepe scoala,

Ceea ce face foarte greu de zis
ce urmeaza sa zic. Pokemon
Sword/Shield este, cel mai
probabil, ultimul joc al seriei pe
care il voi juca.

DIN SERIA JOCURILOR
COMERCIALE, CITIRE..

5-a mai zis i se tot zice de ani
buni, asa ca nu mai intru in
subiectul &sta, dar existd jocuri
care devin populare din motive
mai mult sau mai putin intemeiate
si ajung sa@ se vand3 din inertie,
etapa de creatie si productie fiind
neglijatd din ce in ce mai mult, de
la un titlu la altul. Pakemon este
unul dintre aceste jocuri.

Ce-o sa faci, 0 sa
te asezi pe
mine?

o ¥

-
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Game Freak, studio-ul care se
ocupd exclusiv de producerea
acestei serii incd de la conceptia
sa, foloseste aceeasi retetd
necondimentatd de 20 de ani. Cu
fiecare generatie de console
Nintendo, mai imbunatiteste nitel
grafica, mai adauga un gimmick
ieftin care nu impresioneaza pe
nimeni, bagd bani in buzunar si se
retrage in concediu pand la
urméitoarea consoli. E ca atunci
cand mergi la colindat si primesti
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portocale. Da, acum 20 de ani era
mare lucru, pe langa covrigii uscati
si merele intepenite, portocalele
erau dulci, zemoase si parfumate,
Dar acum, in era in care industria
zaharului e la putere si duleiuri de
toate formele si aromele se gasesc
in fiecare butic amardt, Nenea
Game Freak ne arunci in desagd o
portocald zbharcitd si trecuti si ne
mai si ia la injurdturi ¢ nu suntem
recunoscatori pentru ce primim.

Asta este Pokemon Sword/
Shield: o portocald zbarcitd si
trecutd, fa pretul ieftin de 60 de
euro (cd pe vremea |ui Nintendo,
nu existau reduceri pentru
portocalele  exclusive), Mi-am
calcat pe inima si l-am cumparat,
desi stiam c¢@ e defect din
fabricatie. Am zis ca asa e traditia
si incerc sd ma bucur cdt pot de
mult de el, ¢d na.. o datd pe
consold e Pokemon.

CUM GAME FREAK A
FURAT CRACIUNUL

locul 3sta e incom-
plet, Tot farmecul seriei era ca
poti colectiona toti pokemonii,
absolut toti... cei din seriile
precedente plus cei din jocul
nou (ca na... motto-ul intregii
francize este ,Gotta catch
'em all!”). Game Freak a
anuntat la scurt timp
inainte de lansare ca au
tdiat din joc mai mult de
jumatate din pokemonii
preexistenti, pe motiv
ca sunt prea multe
modele 3d de facut,
fiecare cu animatiile
lui specifice, iar ei vor
sa ofere calitate, nu
cantitate. Ei bine,
Game Freak a folosit
modelele din generatia anterioarad
de console (adica Nintendo 3D5),
iar animatiile specifice pentru
fiecare atac al fiecdrui pokemon
cu care se ldudau sunt doar
cateva, piperate pe ici pe
colo ca sd mascheze mono-
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Mmm...
Texturi 4k,
ultraHD,
fotorealistice

tonia animatiilor copy-paste, ba
chiar, in cazul catorva atacuri,
animatii incomplete si clipping
issues.

Dupa feedback-ul negativ legat
de declaratia continutului taiat
{meme-urile cu Dexit = PokeDex +
Brexit, au fost la putere), la doar
citeva rzile inainte de lansare,
Game Freak insista cd motivul
pentru care s-a renuntat |a atatia
pokemoni a fost legat de probleme
de echilibrare a puterii fiecarui
pokemon. Din nou, Pokemon nu a
fost niciodatd un joc echilibrat.
Mereu au existat pokemoni net
superiori altora sau tipuri de atac
aproape imbatabile, Farmecul
bataliilor multiplayer era sa prinzi
pokemoni mai buni, sd gasesti un
line-up versatil si, dacd esti cu
adevarat maniac, sa stai sa creezi
pokemonul cu stats-uri perfecte
prin componenta de breeding.

Tn trecut, grafica jocurilor
Pokemon era limitatd de
capacitatile consolei. Cu Sword/
Shield, nu mai e cazul. in
momentul in care am cumparat
consola, primul joc pe care l-am

— e —————

e

Yes... You can pet the dog...

achizitionat, a fost Hellblade:
Senua's Sacrifice, indemnat fiind
de articolul scris de Flavius,
requiescat in pace, articol pe care
il si gasiti in revista. Grafica nu a
avut aproape deloc de suferit in
urma portarii pe Nintendo Switch.
in schimb, Game Freak ne ofera
calitate, nu cantitate, sub forma
unei  texturi pentru toate
trunchiurile de copaci, aparent
facutd de un copil de 5 ani care
deschide MSpaint pentru prima
oara,

Acum 20 de ani, era
normal 53 ai dialogurile din joc sub
forma de text, ba chiar se mai
practicd si in ziua de azi, la o scard
mai micd, cu unele jocuri bazate
foarte mult pe dialog, asa cum e
cazul cu Disco Elysium. Pokemon
Sword/Shield nu are nici o scuza.
Povestea este liniard, protago-
nistul este complet mut (nici
macar dialog scris), iar lipsa
oricdrei fardme de voice acting se
simte clar, mai ales in contextul in
care |luptele importante se petrec
in stadioane pline de strigatele
galeriei, dar personajele discuta pe
medul silentios intre ele.

Jocul a avut si parti bune, de
exemplu faptul cd regiunea Galar,
in care se petrece actiunea, este
inspirata din peisajele si cutumele
Marii Britanii, ceea ce i-a dat o
atmosfera aparte. Pokemoni posh,
golani microbisti si atmosfera de
stadion din luptele de campionat
au mai taiat din amareala portoca-
lei... dar, din pacate, nu destul.
larasi, gimmick-ul Gigantamax
(raid-uri cu
pokemoni
gigantici)
mi-a indus
o stare de
bétilie epica..)
dar, din pacate,
nu destul. in
afara de cateva
concepte bune
puse in practica
prost, nu mai este
nimic de spus... game-
play-ul este acelasi pe care
il stim din 1996.

Multe serii de jocuri
isi pierd majoritatea
fanilor din cauza
devierii drastice
de la stilul consacrat, asacum a
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fost cazul cu Fallout, dar macar isi
asuma un risc si scuturd pomul
creativitatii, poate cade portocala
aia dulce si zemoasa si vin altii, mai
doritori, sa se infrupte. Game
Freak nu a mai scuturat pomul de
20 de ani, iar Pokemon Sword/
Shield e plin de viermi.

Asa cum, in urma
dezamagirilor constante, mi-am
luat adio de la filmele Star Wars,
de la mizeriile lui Todd Howard si
de la abominatia ultimului sezon
din Game of Thrones, a sosit
timpul s& imi iau adio si de la
jocurile Pokemon batjocorite de
Game Freak. Nota asta este de
dragul vremurilor bune...

m Mihnea Nita
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mé intdmpind o blondina
. zambdreata, ale carel foto-
grafii reflectd ultimele tendinte in
materie de filtre de pe Instagram.
Profilul acestei Oana spune 3 am
de-a face cu o domnisoard de 25
de ani, care lucreazd la o corpo-
ratie faimoasa din Bucuresti si este
interesatd de "wanderlust”.

S unt Oana de la facultate”,

“Oana de la facultate?!”, ii
raspund in timp ce incerc sa-mi
amintesc fetele cu numele de
Oana pe care le-am cunoscut in
facultate. Oare am fost colegi de
grupa? A fost la o sectie paralela?
Se afla intr-o sala de curs atunci
cand eu eram anul 3 si faceam
vizite strategice in salile de curs
unde boboacele luau notite? Oare
m-a remareat, m-a tinut minte si
este pe cale sa imi taxeze
ignoranta?

“Da, Oana fac!”, adauga
domnita inainte de a-mi servi un
emoji cu ranjet Tn coltul gurii
Brusc, incep £3 desfisor in minte
un joc de fazan, unde scopul este
sa identific toate numele de
familie care incep cu “Fac”, Dar de
ce s ma complic? Deschid pagina
de Wikipedia cu lista numelor
romanesti si gdsesc Facasciuc,
Fachin, Fachiol, Facos si chiar Fac.
Alegerea nu este tocmai simpla
pentry ca nu sunt sigur daca Oana
a scris el diacritice in mesajele pe
care mi le=a trimis. Citesc din nou,
scurta conversatie pe care am
purtat-o din momentul cand am
fost conectati, observ ca nu a fost
cazul de d-uri sau s-uri care sa-mi
faca viata mai usoars.

Deja devin constient cd orice
greseald o va face pe aceasta
domnisoara sa dispara definitiv de
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pe ecranul telefonului meu (si, cel

mai probabil, din viata mea). i
analizez din nou pozele, realizez ca
este destul de drégutd si merita
efortul de a incerca sa-i acord o
sansa. Poate vom lesi la un cico,
poate vom petrece sarbatorile de
iarnd impreund si poate ar putea
deveni mama viitorilor mei copii.
“Trezeste-te, Vlad!”, spun in sinea
mea. Daca o las sa astepte prea
mult, T5i poate plerde interesul. Nu
trebuie sa i dau de inteles ca nu
am absolut nicio idee cine este si
nu o pot asocia cu nicio fata pe
care am cunoscut-o in facultate.

Deja simt cum imi creste
pulsul si devin agitat. Pur si
simplu nu vreau sa o dau in bara
din nou. 5tiu ca este vorba despre
o strainad si nu ar trebui s&-mi fac
atatea griji, dar demnitatea nu ma
lasd s& am parte de un esec
rusinos. “Este deoar o fata fru-
moasd”, soptesc pe sub barba.
Trebuie sa ma mobilizez si 531 arat
ce baiat minunat sunt de fapt. Dar
cum pot face asta daca ea pretinde
cd am fost colegi de facultate s5i eu
nicl macar nu imi amintesc? Inspir
adanc si decid sa las alegerea pe
mana sortii. Deschid random.org,
setez programul sa imi afiseze un
numardelalla5(1fiind Facasciuc
si 5 fiind Fac) si apas butonul
magic. Rezultatul returnat este 2.

Redeschid aplicatia Tinder si i
seriv fetel inapoi, cu aceeasi
incredere in sine pe care o afiseaza
un adolescent atunci cand se afla
la a cincea intélnire si se simte
presat sa sdrute fata. Resimt
fluturasi in stomac — o senzatie pe
care nu am mai avut-o de mult
timp. Dar degetele mele ataca
ritmic ecranul telefonului si
redacteaza un mesaj mult prea sec
pentru vdrtejul de trdiri de care am
avut parte in uldmele 10 minute,
“Dana Fachin?”, o intreb.

Deja Imi faceam griji ca s-ar
putea sa nu mai primesc raspuns.
In fond, Tinder este plin de masculi
feroce... lar unii dintre el sunt
experti in a-si etala muschil lucrati
la sald sau balidul impresionant cu
geamuri fumurii, banchetd din
piele si suspensii Bilstein, Din
pacate, eu nu ma pot lauda cu
niciuna dintre ele si ma aflu
deseori in dificultate atunci cand

@ 5 kilometres away

SHARE OANA'S PROFILE
SEE WHAT A FRIEND THINKS

REPORT OANA

X * ©

trebuie sa conving persoane din
jurul meu ca munca pe care o fac
are yreun sens sau viitor.

Framantdrile mele se dove-
desc a fi zadarnice. Domnita cu
zambet de zdna imi raspunde mai
repede decdt ma asteptam si imi
aferd o confirmare neasteptata
pentru nascocirea pe care am
facut-o. “Fachin Oana”, adaugd
blondina inainte de a-mi servi un
emoji care imi face cu ochiul.

Brusc, m-am simtit coplesit de

o caldurd interioara care parcd a
ridicat greutatea |umii de pe
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umerii mei. Tn urmd cu doar
cateva secunde eram Atlas, dar
acum m-am transformat in
Hercule si ma simt pregatit sa
indeplinesc toate cele 12 munci
pentrua ma transforma in eroul pe
care Dana il asteaptd. Deja imi
imaginez un viitor aldturi de
aceastd colega de facultate, a cdrei
existenta imi era necunoscuta in
urma cu douazeci de minute.

Atunci cdnd Einstein a definit
relativitatea timpului, chiar a stiut
ce spune: pentru mine momentele
au fost o mica eternitate, lar acum
sunt in sfarsit gata sa imi iau inima
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in dinti si s o invit In oras pe
aceasta Dana. Care erausansele s3
mimeresc numele de familie? Prin
raportare la optiunile pe care
le-am gasit pe Wikipedia, 1 din 5.
Dar totusi sunt sigur cd exista
multe alte nume care incep: cu
prefixul “Fac”. Spre exemplu, am
avut o colega de facultate din ftalia
pe care o chema Diana Faccio.

Dar iar gandesc prea mult si
pierd timp pretios. "Mobilizea-
za-te, Vlad!”, imi spun in timp ce
planific urmatoarea miscare. Oare
unde ar trebuj 5a o invit pe aceasta
domnisoard numitd Oana Fachin,
astfel incat sa o impresionez cu
gusturile mele rafinate fara a
ramane lefter pana luna viitoare?
Carul cu Bere? Prea scump. Capsa?
Prea pretentios, nu pare sa fie
genul care ar purta convorbiri
literare. Gata, stiu! Ti voi propune
sa ne vedem la Selena —barul aflat
peste drum de cladirea facultatii,
uh loc pe care fiecare student |-a
frecventat la un moment-dat. Este
ceea ce avem in comun si o scuzd
destul de buna sa ne vedem.
Depdndm amintiri dintr-o perioada
cava mai lipsita de griji care ne face
nostalgici si avem ocazia sa ne
cunoastem mai bine.

Au trecut alte zece minute si
deja incep 58 ma gandesc din nou
la sutele de barbati mai aratosi
decat mine care ar putea avea cont
pe Tinder. De data aceasta insa,
am mai multa incredere in mine.
Spre deosebire de el, am frec-
ventat aceeasi facultate cu Qana,
Si am avut chiar norocul de a-i
nimeri numele de familiel

“la spune, vrei 53 mergem sa
bem un suc la Selena? 5ti tu, barul
de pe langa facultate”. Dupa ce
trimit raspunsul, Tl recitesc rapid si
md simt dezamagit de mine
insumi. Atatea ganduri si
framantari, dar nu pot produce o
replicd mai buna? Din fericire,
interfata aplicatiel Tinder imi
comunica un detaliu important:
blondina tocmal tasteaza un nou
mesaj.

Raspunsul domnitei este: “Da,
Oana fac. Fachin Oanal”.

QOana, 25

@ 105 kilometres away

SHARE OANA'S PROFILE
SEE WHAT A FRIEND THINKS

REPORT OANA

Pur si simplu am jinghetat.
Pentru ce ne invartim in jurul cozii?
Am stabilit deja cd este vorba
despre o colega de facultate pe
nume Oana, am reusit sa-i ghicesc
numele de familie si am reusit in
sfarsit sa-mi gasesc curajul de a o
invita in oras. Ba chiar am avut
grija sa aleg un loc prietenos si cu
insemndtate pentru  mii  de
studenti.

Decid totusi sa intru in jocul
mesajelor farmate din cuvinte
bisilabice si sa vad cat de departe
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pot ajunge. In fond, fiecare pasare
pe limba ei vorbeste... si piers,
“Oana fac, bem suc?”, o intreb.

Replica_ei nu se lasa asteptata
prea mult. Imi spune sec “Da, bem
sl suc daca vrel. Dar dupa™

Ei bine, deja facem progrese.
Oana a oferit cel mai lung raspuns
de p8nd acum si mi-a ardtat ca
foloseste diacriticele chiar si n
mesajele de pe chat. Pentru un tip
ca mine, este deja un semn de
rafinament si Intelectualitate.

“Deci este si frumoasa, dar si
desteapta”, imi spun. Insd tot nu
pot sd inteleg ce wvrea sa Tmi
transmita,

"

“Dupa ce?”, o intreb foarte
sigur pe mine. De data aceasta,
stiu cd am facut ceva progrese si
am spart gheata asa cum trebuie
pentru a pornl o conversalie. in
majoritatea cazurilor, discutiile de
pe Tinder sunt monologuri exte-
ricare sau banalitati sterile. Tn
cazul nostru, avem un numitor
comun s5i deja am inceput sa
planificam prima intalnire!

"Citeste cu voce tare Oana
fac”, raspunde blondina.

Contrariat, incep sa rostesc
cele doud cuvinte magice. "Oana
fac? Suna la fel ca... wanna fuck!”.
Ei bine, Viad, totul a decurs mai
bine decat credeai. Nici macar nu
a trebuit s3 depui vreun efort
special pentru a o convinge pe
aceasta nimfa pierduta in mean-
drele internetului de faptul ca sunt
chipes si dezirabil din punct de
vedere sexual. Trebuie sa fi fost
poza unde am privirea fixata intens
spre camera.. sau faptul ¢d@ am
precizat ca sunt inalt. Sau poate ca
Oana este sapiosexuala, a fost
impresionata de corectitudinea
gramaticalad a descrierii mele sj s-a
gandit sa sara peste formalitati.
Domnita este lipsita de prejudecati
si eliberatd de limitele pe care
patriarhatul le impune atunci cand
vine varba de promiscuitate,

"Yes, | wanna fuck”, scriu
repede intr-o Tncercare de a-i
demonstra Oanel (sau oricum o
cheama in realitate pe domnita) ca
sunt fluent si in limba lui Shake-
speare. De data aceasta insa,
mesajul nu se mai trimite. Apas
disperat pe butonul “Send” de cel
putin 10 ori si decid sa repornesc
aplicatia. Telefoanele astea au
prostul obicei de a face probleme
exact atunci cand ai nevoie cel mai
muit de ele.

Redeschid aplicatia Tinder si
realizez ca Oana nu se mai afla in
lista mea de contacte. Simt cum
inima imi pulseaza sange intr-un
ritm accelerat si am o usoara
senzatie de ameteala, Oare
mesajul meu s-a trimis si Dana s-a

simtit ofensata? Oare i-am inter-
pretat gresit semnalele si reactia
mea va face parte dintr-o serie
furioass de postari cu diezul
(intitulat de copiii teribili “hash-
tag") metoo? Oare ar fi trebuitsd o
abordez altfel pe domnita? 5a fie
oare doar o eroare de afisare sau
Qana chiar m-a eliminat subit din
lista de contacte?

Toate aceste intrebdri nu vor
avea parte niciodata de raspuns
si, asemenea |ul Sisif, trebuie s3
continui sa imping bolovanul la
vale in timp ce navighez printre
profilurile domnisearelor din zond
As putea sa-mi gasesc jumatatea,
dar cel mai probabil voi ajunge sa
pierd minute pregicase din viata
mea purtand discutii superficiale
cu o domnisoara plictisitd, care
probabil are nevoie de o sursa
suplimentara de complimente sj
nu are absolut nicio intentie sa ma
cunoasca in carne si oase.

Aceasta este recenzia mea
pentru Tinder, un simulator de
intdlniri care jsi pastreazd cu o
eficientd impresionanta utilizatoril
in mediul virtual s reuseste s3
redea doar o mica frantura din
complexitatea iesirilor in oras. De
miutte ori nu'sunt sigur daca am de
a face cu NPC-uri cu Al programat
stangaci de catre un individ
mediocru, sau doar ma lovesc de
un status-quo usturator. Poate ca
egoismul ma indeamna sa dezvolt
idei solipsiste in ceea ce priveste
acest gen de socializare, dar
rareori am simtit ca interactionez
cu o fiintd umana care peate trece
de un test Turing. Insinuez cumva
ca Tinder este infiltrat de boti? Nu,
sub nicio forma — nu-mi permit sa
fiu dat in judecatd de catre
corporatia care is5i asuma merite
importante in destinele a milioane
de cupluri de pe planeta.

Ceea ce stiu cu un grad destul
de ridicat de certitudine este ca
lungimea medie a unei conversatii
este de 10 replici si, chiar si atunci
cand apar exceptil de la regul3, ele
nu se concretizeaza prin intre-
vederi in carne si oase. Am luat in
calcul si posibilitatea de a fi hidos,
dar reactiile de care am parte in
viata realda tind 53 imi sugereze
exact opusul. 5a fi descoperit oare
punctul de divergenta dintre
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mediul virtual si  realitatea

tangibila? Poate,

Tinder poate fi distractiy,
poate reprezenta subiectul wnui
experiment social interesant, dar
de cele mai muite ori va produce
mai multd dezamagire decat toate
refuzurile primite in persoand laun
loc. Poate ca lectia experientei
(putin dramatizate pentru amorul
artei) este sa fiu ceva mai sociabil
si 53 ies mai des din casa. 5a
frecventez locuri unde chiar as
putea sa ma intalnesc cu viitoarea
mea sofie si 538 imi fau inima in
dinti sa fac propuneri stiind 3
raspunsul este intotdeauna “NU"
atunci cand nu incerc.

Ce spuneam? Nu conteaia,
tocmai am primit like de |3 o
rascata pe nume Ruthie, aflata la
BOOkm departare si care probabil
s-a aflat de curdand in vizita in
Romania. Cum, este din
Aberdeen? Perfect! Ce-ar fi daca
as pierde cateva zile discutdnd cu
ea, asteptand sa imi fac curaj saimi
respect in sfarsit angajamentele
descrise mal sus? Siiintre timp, vol
glisa toata ziua ecranul cu posibile
combinatii, fIncercand sa imi
schimb parerea despre aplicatie
Cine stie, poate ca fata perfecta
chiar exista pe Tinder..

m Vlad Costea

tina Eimitne

il updste de Tieder om-am piesdit
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Asemenea unei votante PSD,

a rasturna ordinea politica in
propria favoare i surad. Si

un candidat profan din randul
clasei muncitoare §i incearca sa il

inca locuieste in casa l'hamei sia

reusit performanta ) se pastra
celibatar in ciuda presiunilor babei
(_a;,a isi alinta gura materna) de a-
5i gasi 0 nevasta.

Mega sﬁnﬁer care totusi nu
divulga elemente narative impor-
tant& exista doar 5 finaluri
posibile si doar intr-unul din ele
rul isi va pdstra tronul. Cu

ni el Thsusi
va fugi de
va lasa locul

AAREE ‘2ind rau Tnsusi tarului
care sede-n jilt si isi priveste cu
dispret supusii in ciuda vietii
neimplinite pe care o traieste. in
calitatea ei de octogenara aparent
nemuritoare care sigur a facut ¥
facultatea in  aceeasi clasa e
moscovitd pe care-au frecventat-o
Gorbaciov si lliescu, baba are si un
plan: va gasi un mascul viril din sat,
il va pune in situatia de a indeplini
trei porunci ale tarului si va
complota pe parcurs pentru a
incurca firele.

Equip

Yaga are certitudinea cd sansele de

asemenea insusi PSD-ului, scoate
inamici  pe
populare ale trupei Subcarpati.
polizeze dupa propriul plac. Este
vorba despre Ivan, fierarul sai;lﬂui;_
- un barbat chel si burtos, care

Gmmpu's Hammer
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Aceasta este premisa de la
care porneste Yaga, un joc inspirat
din folclorul est-european care i
indeamnd pe impatimiti s3 bea
tuica si sa starpeasca hoarde de
ritmurile  tehno-

Jucatorul preia controlul lui Ivan si
duce la indeplinire o serie de
munci inspirate din povestile lui
Praslea, Fat Frumos si probabil
Hercule.

Tarul i va cere mojicului (un

termen foarte des intalnit pe
parcursul jocului pentru a-i descrie

w15 !

o//
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pe tirani) sa ii aduca merele de aur
pentru putere, plosca plind cu apa

din izvorul tineretii si domnita cu o

frumusete atat de radiantd incat
preferi sa te uiti la soare decdt sa
te lasi coplesit de farmecele el. Pe
scurt, lenesul coleric de pe tron
planuieste sa fie invincibil si
nemuritor, pentru a-si petrece
eternitatea aldturi de cea mai
frumoasa femeie din lume. lar
lvan, in simplitatea sa, este
suficient de servil pentru a-si
pune viata in pericol incercand sa

indeplineasca toate sarcinile.

Untainfed Hammer

Details

Clase

NEXT LEVEL

a1



92

insa aici intervine Yaga si isi
bagd coada in ceaun alaturi de
prietenele ei ursitoare. Ea vrea ca
lvan s3a treaca prin probele
initiatice, dar nu isi doreste ca tarul
sa ramana n functie. Prin urmare,
la finalul fiecarei probe va incerca
sa il convinga pe lvan sa 1l minta pe
tar cu privire la indeplinirea
misiunii — iar detaliile pe care le
ofer despre poveste se opresc aici.

Farmecul jocului, cel putin in
experienta mea, este acela de a
realiza unde vor conduce deciziile
pe care le iei pentru Ilvan. Asa cum
va explica in detaliu colegul Mihai,
elementele de |uptd nu sunt pe
atat de satisfacitoare pe cat ne-am
i dorit si anumite parti pot parea
repetitive. Alegerile pe care le faci
pentru lvan sunt determinate de
personajul caruia i faci jocurile:
poti fi supus pana la extrem in faia
tarului, indiferent cit de tare te
jigneste si in ce masura it sfideaza
eforturile, sau poti sa urmezi doar
sfaturile babei Yaga, Daca il vezi pe
lvan ca pe un personaj egoist,
atunci poti gasi echilibru intre cele
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doua extreme, incercand sa
maximizezi beneficiile cuvenite
protagonistului.

Aristotel vorbeste in “Efica
Nicomahica” despre puterea
obiceiului si felul cum suntem
definiti de ceea ce alegem sa
facem intr-un mod perpetuu. in
aceeasi masurd, felul cum Ivan
raspunde la dialoguri deschide mai
multe optiuni si inclind balanta
intr-o anumita directie. El poate fi
intelept, crud, nesibuit, violent,
sau echilibrat — iar abundenta de
replici din aceeasi categorie
favorizeaza aparitia mai multor
optiuni de acelasi tip.

Bunatatea si cruzimea, in
calitatea lor de extreme, Ti pot
oferi lui Ivan beneficii diferite.

Spre exemplu, daca alegi sa cruti
I ' viata unor monstri care fac apel

la mila ta atunci cand sunt pe
moarte, vei primi un obiect
magic sau un avantaj. In
experienta mea de fierar
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pios, am primit o aripa pe care mi
s-a cerut 53 o ard in mpul unei
lupte mai dificile pentru a solicita
ajutorul creaturii pe care am
ldsat-o sa traiasca. Pe de alta parte,
daca as fi ales sa ucid cu sange
rece tot ceea ce-mi iese in cale, as
fi avut sanse mai mari sa adun
bani si obiecte.

Elementele de RPG din Yaga
sunt imbogatite de situatiile create
de babele ursitoare care il urma-
resc pe lvan in oglindirea apei de
ceaun. latd cateva exemple: daca
fierarul pleaca la aventura intr-o zi
de vineri, atunci se va deplasa mai
repede; daca beneficiaza de
binecuvantarea sfintei zile de
duminica, atunci va avea fortd mai
mare in timp ce starpeste creaturi
demonice; iar daca pleaca la |lupta
martea, va fi mai rezistent la
atacuri.

Aceste mici alegeri pe care le
faci pentru Ivan aduc un omagiu
originifor genului RPG (popularizat

f )’ lvan has ta find
"\' some gifts for you

initial de jocurile de tip Dungeons
& Dragons, unde norocul la zar
conteaza la fel de mult ca
abilitatea) si simultan scot in
evidenta motivele folclorice est-
europene. Pentru un roman care a
crescut cu basmele culese din
intelepciunea populard de cameni
precum Petre |spirescu 51 lon
Creanga, referintele culturale sunt
un adevarat deliciu si un motiv
suplimentar de a indura mecani-
cile repetitive din timpul jocului.

fnainte de a-i da cuvantul
calegului Mihai, voi face urmatoa-
rea precizare: farmecul din Yaga
este dat de umor si atmosfera. De
la femeia care il trimite pe Ivan
intr-o misiune secundard pentru
a-i gasi sotul betiv si pana la NPC-
urile care il imbie pe fierar cu tuica,
universul jocului pare vibrant si
autentic. in aceastd lume magica
plina de harti si personaje
generate automat si aleatoriu, am
intdlnit la un moment dat un
vampir care m-a pacalit pentru
a-mi bea sdngele, un copac
vorbitor care mi-a spus ca sunt un
“moujik” si o multitudine de
referinte subtile care mi-au adus
aminte de alte povesti.

in ciuda unor detalii mai putin
cizelate, efortul celor de Ia
Breadcrumbs este meritoriu si
demn de laude. Poate ca Yaga nu
este tocmai capodopera de maxim
impact cultural la care au sperat

Things don't lock good
for him. Where is Ivan
going now?

Esc Cancel

compatriotii nostri, dar inceputul

este promitator si decizia
de a pune in prim-plan
terne si motive din bas-
mele romanesti se dove-
deste a fi interesanta.
Speram ca va veti bucura
de experienta jocului full pe
care vi-l aferim prin virtutea
bunavaintai baietilor de la
Breadcrumbs.

m Vlad Costea
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CIOCANUL CARE
SE SPARGE IN
FIGURI

Mare parte din joc am
petrecut-o luptandu-ma cu tot
soiu" de creaturi: unele mai
fioroase, altele dezgustitoare si
scoase din legendele populare din
zona noastrd est-europeand. As
vrea sa am aventuri eroice de
povestit, insa am simtit ca aceasta
parte a jocului, pe care o consider
vitala in crearea unei experiente
complete, a avut destule lipsuri.
Gameplay-ul e elementul care te
tine ocupat, atras si iti oferad
imersiune in poveste. In cazul
Yagdi, mai multe elemente au
avut parti negative mai evidente
decat cele pozitive - si e voi lua pe
rand ca sa vedem ce le-a iesit si ce
mai merge Tmbunatatit.

Orice explorator sau aven-
turier care se respecta dispune de
o hartd care s3 il ghideze prin
lumea pe care o descopera (sau
nimiceste, dupd caz). Am inteles
decizia de a nu avea o hartd
generala care sa te lase s3
cildtoresti prin toate zonele din
Yaga, gandindu-ma c¢d in felul
acesta voi fi purtat prin suita de
quest-uri fard s mad abat prea tare
de la drum. Am zis cd o inteleg, dar
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nu sunt de acord cu ea. As fi
preferat sa imi fie lasata alegerea
sa revad anumite zone ciand mi se
nazare. Ma gandesc c3 lvan ar gasi
drumul Tnapoi spre lanurile de
grau dupa ce le-a vizitat si curatat
de invadatori in numeroase
randuri.

Aspectul nu cantareste foarte
mult, avand in vedere ca spre final
ti se oferd posibilitatea de a te
reintoarce in anumite zone pentru
a obtine mai multe obiecte magice
sau experienta. Ceea ce mi-a atras
prima oara atentia a fost faptul ca
nici in zonele de joc individuale nu
detii o hartd care sa iti arate pe
unde ai fost.

Mu zic ca zonele sunt foarte
intortocheate, dar cind vrei sa
verifici fiecare coltisor sa te asiguri
ca nu ai ratat ceva, ncepe sa
devina frustrant sa te intorci tot

‘5 dead|
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P{nulk Elder

Fool fat man. Now | kill you

Gpave Cosldinew

drumul pentru a gasi bucatica
generata aleatoriu pe care al
ratat-o. Ati citit bine; hartile sunt
randomly generated, ducind la
organizari tentaculare de zone
mai mici prin care treci. Pe aceste
harti veti gasi inamici generati prin
aruncarea zarului, NPC-uri care
ofera scurte misiuni secundare,
rune magice si alte referinte la
mitologia est-europeana.

Daca tot vorbeam despre arta
backtrackingului (intocarcerea la
taramuri pe unde ai mai calcat
deja), vreau sa mentionez ca acest
aspect devine o corvoadd dupi
primele aventuri prin care treci.
Nu exista o metoda mai rapida de
a realiza asta, trebuie doar s3 te
inarmezi cu rabdare si cu multe
apasari rapide ale tastel SPACE -
care mie mi-a oferit iluzia unei
deplasari cu o tara mai rapida.

Spacv ~Confinue

% MNovw to
@

wheat is

(3

Hartile sunt destul de mari si
iti prezinta lumi diverse, Marele
plus pe care il are jocul din punctul
acesta de vedere este directia
artisticd, care inglobeazd perfect
elementele de basm. Din punct de
vedere estetic, wvei simti ca
deslusesti aventurile unui erou
rupt dintr-o carte de povesti din
copilarie. Vei fi purtat intr-o lume
fantastica mai atractivd decat
realitatea noastra gri si monotona.

Exista o zona pentru lanurile
de griu mentionate anterior, una
pentru pddurile pline de animale
salbatice, o mlastina Tmbibata cu
ogratanii  oracaitoare, un tinut
inghetat si o padure ce a
imbratisat de mult imp moartea.
De texturile atent pictate m-am
putut bucura intr-o masurd mai
micd decét mi-as fi dorit. Am avut
tendinta sa vreau sd trec cat mai
rapid prin aceste zone care aratau
diferit, dar erau identice primelor
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niveluri, avand la bazd acelasi
schelet imbricat cu alte pelerine
frumos colorate.

Ajungem incet<incet si |a
partea de lupta efectiva cu monstri
oferiti de joc spre nimicire. Am
apreciat mult detaliile in care au
intrat creatorii In momentul
realizdrii acestor monstri. Stilul
folosit pentru reprezentare este
patrivit contextului si scoate in
evidenta, in cele mai multe
randuri, caracterisficile care i
diferentiaza.

Toate bune si frumoase pana
in momentul cand manstrii incep
sa se tarasca incetisor spre tine, ca
nu care cumva sa te deranjeze prea
tare de la admirarea peisajului. La-
sand exagerarea deoparte, modul
prin care Al-ul se lupta cu tine este
foarte simplist, alegand de multe
ori sa se confrunte cu o bucata de
teren carefista in cale in loc s3 o
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ocoleasca sa incerce s3 te atace.
Poate cd provocarea mi s-ar fi
parut mai mare daca eram obligat
sd atac mereu din apropiere, dar
ciocanul poate fi aruncat ca un
bumerang —deci face ravagii si mai
si stie 53 se intoarca. Am abuzat de
aceasta mecanica pe parcursul
jocului, incercdnd s3a trec de
luptele repetitive cat mai repede
posibil.

Poate ca nu ar fi contat atdt de
mult creaturile pe care le
intdlnesti in mod uzual pe harts,
daca ar fi existat lupte cu bosi
epice si satisfacatoare. Am desco-
perit ca unii sunt mal mari, altii mal
vrajitori sau mai fantomatici, dar
nu dispun de abilitdti care s3-mi
puna probleme. Din primele
momente ale batdliei, bosii deve-
neau usor de anticipat... nu imi dau
seama daca asta a fost intentia sau
nu, dar luptele s-au simtit lipsite
de importantad. Rolul lar a fost mai
degrabd de a oferi un suport
narativ care totusi intrd in contra-
dictie cu dificultatea scizuta. As fi
preferat sa vad aceste lupte ca pe
o parte a jocului in care trebuie sa
imi folosesc cu grijd abilitatile
pentru a reusi sa trec mai departe,
invaténd si devenind mai bun
pentru a face fata noilor provacari.
Ceea ce am intdlnit a fost un alt tip
de carne de tun = ceva mai
voluminoasa si doar putin diferitd
fatd de restul creaturilor.
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ncd o parte predominanti din joc
este legatda de obtinerea de
materiale si obiecte magice,
precum si - faurire de arme
(crafting). Aceste obiecte si
materiale pot fi gasite in marun-
taiele oricarei creaturi, mica sau
mare — desi cele mari se pare ca au
apucat sd inghita destul de multe
giuvaiere la viata lor. Tot jucand,
vrand nevrand vel obtine destule
obiecte incat s3 te intrebi ce poti
face cu ele. Existd materiale de
bazd care te ajuta la iTmbunatatirea
armelor si uneltelor tale (precum
fierul, aurul si cuprul), care iti oferd
un bonus diferit Tn momentul
utilizérii prin crafting.

De asemenea, mai sunt si
obiecte magice aditionale care
oferd armelor tale diverse abilitati
care fac luptele mai interesante.
Dupa ce treci prin destule aventuri
si misiuni  oferite de catre
personaje, vei capata si un numar
considerabil de talismane care isi
imbunatitesc si  mai  mult
experienta de joc. Din punctul
acesta de wvedere am vazut
sistemul de crafting ca fiind unul
foarte bine echilibrat, |3sandu-te
sd alegi doar 3 obiecte magice pe
care le poti adduga unui upgrade.
Astfel s-au ivit destule combinatii
posibile, care oferd noi modalitati
de a experimenta macelul de
monstri.
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5i ca tot vorbeam de arme si
unelte, hai sa vedem cum se des-
curca Ivan in manuirea ciocanului
lui Thor. Arma sa principala este
chiar unealta unui fierar, care
poate primi diverse imbunatatiri.
Daca Fat-Frumos are barda si calul
alb, atunci protagonistul nostru
gras si chel este insotit doar de
ciocanul care-l ajutd sd cio-
parteascd si si faureascd. In
repertoriul sdu insd, se vor mai
gasi si alte unelte utile. Aici vorbim
tot de scule din debara precum
lopata, secera sau  carligul
improvizat dintr-un cap de grebla
si un lant. Toate acestea sunt utile
la casa omului, dar lvan maij greu le
gaseste noi aplicatii practice in
lupta impotriva fortelor intune-
ricului, Cat timp ciocanul a nimicit
tot ce i-a iesit in cale in cateva
clipe, nu prea am avut motive sa
folasesc celelalte unelte din
dotare. Aratau dragut echipate pe

5
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ciotul mainii drepte a luj Ivan, insa
cam atdt, In calatorile prin
tardmurile Tndepartate in care
poate te-ai fi asteptat sa apara
obstacole noi, lucrurile stateau
cam la fel ca in lanurile de grau din
jurul satului.

Un element principal care este
introdus din primele clipe ale
jocului este cel al ghinionului. Ilvan
e blestemat in clipa in care isi
pierde bratul stang si va fi urmat
de ghinion pentru tot restul vietii
sale — insa acest aspect nu il va
impiedica din a lupta in con-
tinuare. Oricdt de puternic ar fi
nenorocul, acesta nu 7l poate ucide
pe darzul fierar. in cel mai rdu cazii
poate distruge ciocanul sau uneal-
ta upgradata, 1l poate sparge din
talismanele echipate sau fi poate
fura cateva obiecte din traista.
Puterea ghinionului nu este insa
atat de inteligentd, putdnd fi usor

Sracy  Confinue

de pacilit odata ce iti dai seama ca
dezechiparea este ©o metoda
eficientd de protectie: pundnd
toate obiectele magice echipate
inapei in traistd si punandu-le
inapoi pe tine doar pe cele
elementare, ghinionul iti va fura
doar cateva materiale fermecate.
Situatia este mult mai convenabila
decdt alternativa de a ramane fdra
arma eficientd pe care al faurit-o
pentru a sfarteca gatlejuri cu o
eficientd sporitd. Sistemul de a
avea ghinion periodic este
interesant, dar cred cd trebuia
implementat mai cu grijd, avind
in vedere ca efectele sale negative
sunt destul de usor de evitat.

Nici un basm
nu e complet fard bine-
cuvantari din partea
preotilor si a vrajitoarelor, mai
mult sau mai putin binevoitori. #
in Yaga poti alege s3 cumperi
aceste blagosloviri la un pret
rezonabil - fie in bani de aur, fie
sub forma maruntaielor de
creaturl casapite. Binecuvantarile
devin active imediat dupd ce le
cumperi, insa nu mi-am dat seama
pentru cat timp influenteaza
abilitatile de lupta.

™

Acum voi face o presu-
punere, pentru cd nu am apucat sd
testez si acest aspect. Mi se pare
ca efectele pozitive tin cat intri
intr-o zona si te lupti. Imediat ce
pardsesti tdrdmul magic unde ti-ai
exercitat tendintele violente,
efectele nu mai sunt active, Totusi
precizez faptul cd nu prea am

simtit neveia s3 le ofer bani
preotilor si ursitoarelor pentru
binecuvantari, intrucat upgrade-
urile de pe ciocan si-au fdcut
treaba cu o eficientd impresio-
nanta.

Sper din suflet cd echipa din
spatele Yaga va invita din aceastd
experienta. Potential existd, mai
trebuie doar rafinat. Per total,
imersiunea mea in universul Yaga a
fost asemanatoare unui cascaval
emmentaler;: decentd, dar cu
destul de multe gauri.

m Michael Dime
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albdticia este crudd, nemi-
S loasa, supusa unui haos pri-

maordial, dar suficient de fer-
mecdtoare pentru a deveni atrac-
tiva. Altfel nu imi pot explica de ce
am petrecut peste 120 de ore
aldturi de “Legend of Zelda:
Breath of the Wild"” — un titlu care
a primit scoruri perfecte de la zeci
de publicatii de specialitate, dar
rareori a fost descris intr-un mod
care sa-i redea intreaga splen-
doare.

Din decembrie 2018 (momen-
tul cand am prins jocul la redu-
cere) si pana in iunie 2019 (trium-
ful asupra intruchiparii finale a
raului primordial), pauzele mele de
la lucru au fost incarcate de
farmec si explorare. Am escaladat
munti, am calarit de-a lungul
colinelor, am zburat pe deasupra
padurilor, am inghetat in mijiocul
taramurilor inzapezite si am cautat
paze racoroase n mijlocul deser-
turilor. In fiecare regiune pe care
am descoperit-o in structura non-
liniara si complet deschisa a
jocului m-am confruntat cu
inamici adaptati la conditiile de
mediu, care folosesc in favoarea
lor obiectele si formele de relief
din imprejurimi si care sunt capa-

hili sa colaboreze pentru a creste
nivelul de dificultate al provocarii.

In tot acest timp, am oscilat
intre doud concluzii legate de
natura “Breath of the Wild": este
oare un joc de supravietuire sau
de explorare? Am avut parte de
primul ecran de “Game Over” in
timpul confruntarii initiale cu
inamicii si am invatat lectia cea mai
importanta legata de supravie-
tuire; dacd nu invat sa folosesc
armele din dotare, scutul si
schematicile de control asociate,
atunci imersiunea mea in regatul
Hyrule va fi scurtd, repetitivd si
dureroasa.

Dificultatea nu se ridica la
nivelul “Dark Souls”, dar reuseste

WYy YW VYV _ == Scowge ol Hyrule Canlle
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totusi 53 taxeze momentele de ne-
chibzuintd, stangacie si neatentie.

insd ceea ce am descoperit
ulterior m-a facut sd imi schimb
definitiv perceptia despre joc:
explorarea iti oferd posibilitatea
de a rezolva probleme in moduri
complet neconventionale, sau op-
tiunea de a le evita complet. Daca
in “Dark Souls” fiecare batalie
trebuie s3 aibd loc si 53 fie
incheiatd cu succes de catre
protagonist, “Breath of the Wild”
oferd un singur obiectiv principal;
mergi la castelul intunecat oricind
te simti pregatit si infrunta fortele
intunericului cu armele din dotare.

Cativa deschizatori de drumuri
au avut cutezanta de a merge
direct la zmeul din castel, fara a
mai urma alti pasi pentru a-si intari
personajul. Rezultatul poate fi
vazut pe YouTube, unde cativa
entuziasti chiar au reusit sa isi
indeplineascd scopul — iar acest
fapt contribuie |a intdrirea ideii de
libertate pe care o ofera "Breath of
the Wild". Existd atat de multe
moduri de a rezolva o problema,
incat pur si simplu pot fi evitate
conventiile' inventate de alte
jocuri. Nu trebuie s3 omori tot
ceea ce-ti iese in cale, nu trebuie
sd te inhami la fiecare misiune
secundara si nu ai nicio obligatie sa
gasesti echipamentele cele mai
rare si fermecate pentru a reusi sa
duci povestea la bun sfarsit. Daca
esti suficient de bun si stapanesti
mecanicile de control, poti rezuma
peste 100 de ore de explorare
intr-o aventura intensa de 30 de
minute.

insa ideea de speedrun in
“Breath of the Wild" este la fel ca
bancul de la Radio Yerevan unde
un ascultator suna siintreaba daca



se poate face comunism in Elvetia:
se poate, dar e pacat. locul este
plin de surprize si detalii care te
vor imbia si te vor convinge sa te
abati de la obiectivul anterior
pentru a mai explora o zona a
hartii. 5i fiind vorba despre sdlba-
ticie, natura joaca un rol esential
in definirea atmosferei: fiecare
forma de relief este impéanzitd de
animale s fenomene meteo-
rologice specifice, iar inamicii sunt
adaptati la conditiile in care se afla.
Desi totul pare haotic si salbatic,
lumea este supusda unor reguli
armonioase care ofera taramurilor
un farmec aparte. Natura este
reprezentata exemplar de catre
Nintendo, cu toate legile ei ne-
scrise si surprizele pe care le ofera,

Man, aven | feel lke I'm golng to fraaze
up herel

Singur T mijlocul sdlbaticiei,
Link se afla intr-o continua calato-
rie de descoperire. Pe de o parte,
cautd sa gaseasca arme Si armuri
mai bune pentru a putea face fata
infruntarilor. Pe de altd parte,
incearcd sa isl recapete amintirile
din urma cu 100 de ani, cand a
cazut pe campul de batalie si a fost
inchis intr-un templu cu ape
tamaduitoare pentru a se vindeca.
Mdsura in care personajul reuseste
sa descopere fiecare regiune din
joc 5i sd se descopere pe sine prin
identificarea amintirilor Tmprasti-
ate pe hartd depinde in totalitate
de felul cum jucdtorul alege si
abordeze aventura.

Am dat 260 de lei pe jocin
perioada de Black Friday
(acum obsery cum pretul
chiar a crescut), asa ca

\ am decis sa explorez
| fiecare coltisor de hartd,
' sd fac tot posibilul s&
indeplinesc fiecare
misiune secundard, sa-1
intdresc pe Link pana
in punctul unde devine
aproape invincibil in lupta
si 58 abordez bataliile
finale doar atunci cind
ma simt satisfacut de ma-
sura in care am explorat
universul jocului. Tns3

socoteala de acasa nu se potri-
veste cu cea din salbaticie — am
descoperit cd descoperirile mele
sunt limitate de propria imagi-
natie si de felul cum am invatat sa
abordez jocurile in general. Atunci
cdnd urméresc diverse clipuri pe
YouTube, descopar cum alti juca-
tori au combinat obiecte si ingredi-
ente pentru a obtine noi moduri
de a explora lumea jocului: unii
jucdtori au folosit scutul pe post de
sanie prin deserturi si taramurile
inzapezite, in timp ce altii au
amplasat un balon zburdtor pe
plutele de la malul raurilor pentru
a inventa masinarii plutitoare. Ba
chiar am avut parte de surprize in
ceea ce priveste ingredientele
utilizate pentru a gati diverse feluri
de mancare si potiuni. Combina-
tiile cele mai putin obisnuite sunt
programate pentru a oferi surprize
si recompense, iar atentia la
detalii de care dau dovada
programatorii de la Nintendo este
uimitoare.

Am precizat cumva faptul ca
absolut orice bucatd de harta
poate fi explorats, fiecare munte
poate fi escaladat, fiecare apa
poate fi inotata si nu exista niciun
ecran de incdrcare intre regiuni?
Din punct de vedere tehnic, efortul
este de-a dreptul remarcabil. lar

stilul grafic putin copildros ales
pentru “Breath of the Wild” Ji
garanteazd o imbatrinire gratioasa
si bland3d — nu vorbim despre o
abordare realista, cu poligoane si
tehnologie de iluminare de nu mai
stiu care, ci de o reprezentare artis-
tica stilizata. Personajele si mediul
inconjurdtor sunt mai degraba
desenate decat realizate dupa
modele reale... insa cumva fizica,
salbaticia si fenomenele naturale
inspira un sentiment de fragilitate
si realism.

Mu pot incheia acest articol
fard a face referire la poveste —siin
special la antagonistul jocului.
Acest Ganon despre care se vorbe-
ste este un rau etern, care se
materializeaza in forme multiple
si face parte dintr-un echilibru uni-
versal inevitabil. Eroul nostru Link
este mai degraba elementul care
aduce echilibru si reda tinutului
Hyrule o perioadd de pace si
prosperitate care va exista pana la
revenirea raului. Povestile spuse
de catre diverse NPC-uri evoca
perioade antice cand aceeasi lupta
a avut loc si s-a finalizat eu triumful
binelui. lar acest fapt, din perspec-
tiva eroului, deserveste drept
spoiler pentru finalul jocului,

Insa, la fel ca in wviatd, satis-
factia nu este gasitd in momentul
atingerii scopului. Placerea cea mai
mare este datda de momentele
cand ajungi acolo cu pasi mici si te
pregatesti pentru marele final.
Inceputul si sfarsitul sunt cunos-
cute foarte bine, dar intre ele avem
libertatea de a alege felul cum ne
petrecem timpul. Putem explora
lumea intr-o incercare inutila de a-i
gasi limitele, sau putem ramane
intr-o singurd regiune in incercarea
de a ne integra intr-o comunitate.
Putem sd ne grabim catre final 5] sa
fim orientati catre scopuri fixe, sau

K

Allza

But...now that I've met you, some of the
excitement's gone. | mean, you're not
even my type...

putem petrece timp pentru a
intelege mai bine lumea in care
trdim si legile nescrise care o
guverneaza.

Pentru unii dintre noi,
salbaticia poate fi crudd. Dar
pentru mine, suflul ei a fost
revigorant si  mi-a stimulat
imaginatia si dorinta de a explora.
Pe parcursul a 120 de ore am
reusit s3 termin “Breath of the
Wild”, dar tot nu simt cd am
explorat tot ceea ce imi poate
oferi. As fi putut lejer sa reduc
timpul la jumditate dacd nu
zburdam liber prin natura din
tinutul Hyrule, dar sunt sigur ca
satisfactia ar fi fost mult mai mica.
Astept cu nerdbdare cea de-a
doua parte a acestei capodopere

And I can tell, just from lﬂ_jl’lﬂg ol lflll.l."l
¥ou have a place In my divans, don't
you? Did we meat forf@ mason?
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si va incurajez sa ii acordati o
sansa daca aveti ocazia -
indiferent daca achizitionati un
Wiill la un pret modic, rulati un
emulator pentru PC, sau va
alaturati grupului select de copii
cool care se joaca pe Switch.

m Vlad Costea




devenit pentru mine un
surogat perfect pentru LAN
party-urile de altddata: poti avea o
colectie diversificatd de jocuri pe
care sa le iei la rdnd cu prietenii
intr-un maraton epic, completat de
sirul interminabil de bere, junk
food si glume cu dunga rosie pe
buletin. Atmosfera devine si mai
palpitanta cdnd fierb n tine
pélinca si dorul de patrie trezit de
Zastrea.

J ocurile de societate au

Dupa episodul #32 al pod-
castului NEXT LEVEL, in care am
facut cunostintd cu Horatiu Roman
si Alex Patiu (dezvoltatorii board-
game-ului), am avut si oportu-
nitatea de a testa jocul. In pivnita
primitoare a noului Red Goblin din
Bucuresti, cu ocazia lansarii oficiale
a fenomenului mioritic Zestrea,
Alex si Horatiu ne-au asezat la
mesele pline de zaruri si pioni. Ba
chiar au stat de vorbd cu noi la un
pahar de tarie, incurajand spiritul
nostru antreprenorial de boieri in
devenire.
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(PR T o E-
BOZGOANE!

Primul lucru care iti sare in ochi
la Zestrea, este grafica ademe-
nitoare a cartonaselor de joc: culori
vii asezate Intr-o Iinter-pretare
minimalistd a motivelor traditio-
nale romanesti, mandre si flacai
fmbracati in port popular si cutia
de zestre asa de frumos decoratd
incat parca iti canta din fluier sa o
asezi frumos in vitrina.

Dupa ce te acomodezi cu acest
peisaj pitoresc, incepi sa abservi si
denumirile pline de umaor ale
cartilor: de la simple proverbe si
zicale adaptate jocului: .58 moara
capra vecinului”, ,Din lac in put”,
~52 fura mireasa” si pang la nu-
mele hilare ale taranilor: Dorel,
Bozgoane si, preferata mea, Analia
{(heheh).

POGOANE!

Ideea de bazd din Zestrea este
cd jucatorii sunt boieri care au in
grija pamanturi lucrate de taranii
din subordine. Runda incepe cu o
carte de Vremuri grele” care
impune efecte negative asupra
boierilor: se pierd pamanturi, se
pierd zestre, mor tarani.. Ince-
putul rundei este mereu motiv de
depresie (exceptie fac doar primele
trei runde ale jocului, care incep cu
vremuri bune),

Fiecare runda este un prile]
pentru beier sa-si puna taranii la
munca, dar si o scuza pentru tarani
de a se impuia; zarul decide rodul
muncii (care ia forma cutiilor de
zestre — valuta oficiala a jocului) si
rodul pantecelui (sub forma de
plod). insd punctul culminant al
rundei si focusul central al jocului
constd in aranjarea casdtoriilor.
Boierii negociaza liber intre ei: cine
plateste costul de douad zestre
aferent nuntii, cine plateste |autari
care pot fi invitati la nunta (si care
cresc sansa ca tinerii tarani s3 se
placd) si cine da cu zarul.

Pamanturile nu pot fi lucrate
decat de familiile de farani, iar daca
numarul de tarani depdseste
numadarul de pamanturi, acestia
trebuie  hraniti  din  zestrea
agonisits, altfel mor de foame.
Mandrele se duc pe tarlaua
feciorilor ca s3a lucreze pamantul,
iar boierul care a dat mandra spre
maritis primeste o carte speciala de
soarta — carfi care te pot ajuta sau
pot pune bete in roate altor boieri.
Asa ca este in interesul tuturor sa-si

casatoreasca taranii. Jocul se inche-
ie dupd ce trec toate vremurile
rele, iar boierul care detine cele
mai multe zestre castiga.

SOARTA, BAT-O
VINA...

Etapa de negociat nunti
coincide cu etapa de jucat carti de
soarta si nu este organizata pe ture,
Jocul pur si simplu ia viata atunci
cand boierii ridica tonul incercand
sd se acopere reciproc in timpul
unei negocieri. Mai mult, in orice
clipa te poti trezi cu un alt boier
care intervine cu o carte de soarta
si fura mireasa sau face schimb de
mame ca sa iti fure clarvazatoarea.

Un joc mai plin de rasturnari
de situatie ca in Zestrea nu am mai
vazut de la Mario Kart incoace...
dar cumva, magia jocului nu te lasa
3 stai supdrat prea mult. In orice
moment te poti trezi cu o carte de
soartd sau un Zar Norocos care sa te
scoatd la liman sau sa-i scufunde
pe ceilalti sub tine, Experienta mea
a fost ¢d am condus Tntreg meciul
printr-o combinatie de siretlicuri, o
afacere cu muraturi si un monapal
ad-hoc pe |3utar], dar am pierdut
totul inainte de ultima runda.
Motivul finalului nefericit pentru
mine, a fost dat de un incendiu
care mi-a parjolit toate paman-
turile si a adus foamete s5i moarte
asupra taranilor mei. Cu toate
acestea, am plecat de la masa de
joc cu un zambet larg pe fata, cu un
pas sprinten si cu gandul ca am
gasit un boardgame de suflet.

=® Mihnea Nita
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PLﬁCI GRAFICE MAINSTREAM LA
INCEPUTUL LUI 2020

I nchipuiti-vd cd sunteti o

mare companie produca-

toare de hardware... genul
de companie care are poate un
singur concurent pentru princi-
palul tip de produs din portofoliu,
Ati ajuns in aceasta pozitie pentru
ca ati oferit produse superioare
concurentei, datoritd cdrora ati
obtinut un profit. lar profitul |-ati
reinvestit in cercetare, marketing,
5.a.m.d.

104

An de an ati oferit produse
competitive, care v-au adus profit.
lar in momentul in care compania
concurentd nu 2 mai putut tine
pasul, profitul a crescut exponen-
tial.

Pe langa alte aspecte ale
business-ului {alte linii de produse,
abordarea altor domenii, tranzactii
bursiere s.a.m.d.), o mare parte
din valoarea companiel este data
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de modul in care sunt privite si
primite de cdatre cumpdarator
produsele pentru care ati devenit
cunoscuti. Drept urmare, chiar siin
lipsa unei concurente puternice,
inovatia continud, In cazul unui
producator de placi video, inovatia
constd in dezvoltarea unei noi
arhitecturi si implementarea unor
noi tehnologii, la momentul
potrivit.

Un astfel de exemplu a fost
arhitectura Pascal, apogeul
eficientei in momentul lansarii si
nu in ultimul rand o arhitecturd
care se descurca foarte bine si
astazi. Ei bine, in momentul in care
atingi un varf, un plafon, incepi sa
te extinzi in alte directii, De
exemplu, introduci noi tehnologii -

in cazul de fata ray tracing in timp

real. Desigur, eficienta arhitecturii

in aplicatiile clasice nu este

semnificativ mai mare, dar tu deja
ai atacat un segment de piata care
va cdpata importanta in viitor.

lar pentru a oferi in continuare
un progres remarcabil la nivelul
varfului de gama, profiti de pe
urma progreselor inregistrate de
parteneri (in cazul de fata fab-urile
care se ocupa cu transpunerea
design-ului tdu pe pastila de
siliciu). Mai pe romaneste, profiti
de spatiul pe care un proces de
fabricatie nou ti-l oferd si lansezi
un varf de gama cu adevarat
impresionant - RTX 2080 Ti.

Totusi, inovatia nu este
suficienta pentru a avea succes — ai
nevoie si de o strategie bine pusa
la punct, care s3 pund produsele
tale in mainile cumparatorilor si
banii lor in mainile tale. In fond,
lumea este plind de oameni care
au avut idei geniale, dar pe care nu
au stut cum sa le capitali-
zeze. Dacd nu  md  credet,
documentati-vd oleacd despre
inceputurile unor “mici” companii
denumite McDonalds sau Coca
Cola. Sau, de ce nu, 3Dfx. Ceea ce
vreau sa spun este ca modul in
care companiile producatoare de
placi video lucreazd nu se
aseamana neapdrat cu modelul pe
care vi-l inchipuiti voi.

Desigur, existda un spatiu de
lucru pe care il ofera procesul de
fabricatie, Deci avem o limita
fizica. Apoi trebuie 53 ne gandim la
tehnologiile pe care dorim sa le
integram in nucleul grafic, dar si ce
aplicatii va avea acesta in afara de
gaming. Apoi.. transpunem o
arhitecturd rafinata sau noud
intr-un pradus = un nucleu grafic.
Si evident, telul fiecarui
producator este, sau ar trebui sa
fie, oferirea unui progres cat mai
mare de |la o generatie la alta. §i
pentru asta.. ia nastere nucleul
suprem: varful de gama.

Aici intervine insa marketing-
ul: drept urmare, uneori varful de
gama vede lumina zilei de la bun
inceput, insa alteori este tinut pe
post de as in manecd pentru a fi
varful unei noi generatii. Asta se
intampla fie adaugandu-i sufixul Ti,
fie schimband complet numele
seriei. Ce ne intereseazd pe noi
astazi este ce se intampla dupa ce
un producator ca Nvidia, de
exemplu, isi da seama cum wva
arata viitorul varf de gam3 si cand
il va lansa.

MARKETING

Ei bine, ce se intampla dupa un
astfel de moment, este de cele mai
multe ori un mariaj (mai mult sau
mai putin fericit) intre inginerie si
marketing. Mai precis, cele doua
echipe colaboreaza pentru a
defini o linie intreaga de produse,
pe care compania s5a le poata vinde
pentru a obtine un profit cat mai
ridicat. Tn vremuri normale, asta
inseamna c¢3 arhitectura este
scalata in jos, pentru a crea cel
putin cate un produs pentru
filecare  segment de  piatd
important. in fond, arhitecturile
pentru procesare graficd, de fapt
procesare in general, pleaca
intotdeuna de la o simpla unitate
de procesare. Mai multe astfel de
unitdti sunt astfel grupate in
unitati si mai mari... si tot asa...
pand obtinem wun nucleu de
procesor... sau un compute unit.
Intelegeti ideea.

Si intotdeuna vom vedea in
segmentul high-end 2 sau 3
produse, De exemplu, GTX 1080Ti,
GTX 1080 si GTX 1070, sau RTX
2080Ti, RTX 2080 si RTx 2070. Ce
urmeaza insa mai jos... nu arata la
fel de fiecare datid. Pentru ca in
vremuri care au  prea putind
legaturd cu normalul (a se citi in
era post-mining), putem vedea 3
sau chiar 4 modele care se
suprapun in segmentul main-
stream, incercand sa atraga orice
potential cumpardtor, dar si sa
rezolve anumite probleme legate
de disponibilitatea materiei
prime... cum ar fi tipul de memorie
disponibil pe piata.

De exemplu, in momentul de
fatd, avem de-a face cu nu mai
putin de 5 modele mainstream de
la Nvidia in gama GTX (GTX 1650,

_ .r. _ﬂ..-_! c'u-a" F
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GTX 1650 SUPER, GTX 1660, GTX
1660 SUPER, GTX 1660 Ti) 5i doua
in gama RTX (RTX 2060 si RTX 2060
SUPER). Adica 7 tipuri diferite de
placi grafice de la aceeasi
COmpanie, care acopera segmen-
tul S00-2500 RON. Prin com-
paratie, de la 2500 RON si pana la
6500 RON avem la dispozitie 5
modele (RTX 2070, RTX 2070
SUPER, RTX 2080, RTX 2080 SUPER
si RTX 2080 Ti). Cel putin dou3
dintre ele (RTX 2070 si RTX 2080)
sunt, cel putin tecretic, EOL. Si
asta pentru ca seria SUPER... nu
este chiar o serie noua.

Explicatia este destul de
simpla. 5tiu, Steam Survey nu este
neaparat cea mal precisa unealta
pentru masurarea cotei de piata,
dar ne ofera o idee destul de buna
legatd de ce se intampla in piata.

De exemplu, in chestionarul
realizat la nivelul lunii decembrie
2019, vedem ca de departe cea
mai populara placa video este GTX
1060 (~20.3%). Ea este urmata de
GTX 1050Ti {9.2%) si GTX 1050
(4.5%). Adica 34% dintre utilizatorii
care au participat la sondajul
Steam folosesc o placa grafica din
seria mainstream Pascal. 5i daca
adaugam si GTX 750, GTX 750Ti,
GTX 760, respectiv GTX 950 s5i GTX
960... si nu in ultimul rand GTX
1650, GTX 1660, GTX 1660 Ti 5i RTX
2060 (incluzand si wversiunile
SUPER), trecem de 50%...

Prin comparatie, in respectivul
sondaj, utilizatorii de GTX 770, GTX
970, GTX 980, GTX 920Ti, GTX
1070, GTX 1070Ti, GTX 1080, GTX
1080Ti, RTX 2070, RTX 2080 si RTX
2080Ti (incluzand si wersiunile
SUPER) reprezintd doar 16% din
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total (nu am inclus GTX 780 si GTX
780 Ti deparece au trecut deja la
categoria “others” din lipsd de
reprezentare),

Daca privim in ograda AMD,
vedem c3 RX 460, RX 470, RX 480,
RX 550, RX 560, RX 570 si RX 580
insumeaza aproximativ 4 procente
din total.. Desigur, exista inca
multi utilizatori cu sisteme si mai
vechi de atat si exista si o serie
intreagd de sisteme si notebook-
uri cu grafica integraté in sondajul
celor de la Steam. La nivelul cotei
de piatd in segmentul graficd
dedicatd, in cel de-al treilea
trimestru al  anului  trecut
Nvidia inregistrau ~73%, in timp ce
AMD acaparau cele 27 de procente
ramase. Daca ne referim la solutii
grafice per total, atunci lucrurile
se schimba complet — AMD fiind
prezenti si in console, de exemplu,

insa nu despre asta era vorba,
ci despre importanta segmentului
mainstream, acolo unde se obtine
de fapt cota de piata. Datorita
importantel acestui segment de
piatd, uneari mariajul dintre
inginerie si marketing poate da
nastere unor mutanti care au
acelasi numar de unitdti de
procesare dar folosesc memaorie
diferita, sau o cantitate de
mematrie diferitd... sau magistrala
care intermediaza comunicarea
dintre nucleu si memorie este
diferita. Sau modele care, in
functie de implementare, oferd
performante similare pentru un
pret similar.

SPECIFICATII

Si daca Nvidia o fac, este cat se
poate de clar ca si AMD vor face
acelasi lucru. 5i nu pentru ca s-ar
inspira din ograda verde, ci pentru
cd logica dicteaza acordarea unei
atentii sporite segmentului
mainstream. Tn cazul celor de la
AMD, oferta in acest segment se
bazeaza pe aceeasi arhitectura
Polaris, lansata in 2016, al carei
termen de expirare a trecut de
ceva timp. Drept urmare, daca
anul trecut ne-a adus o noua
arhitecturd numitd Navi (impre-
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Sapphire RX 5500 XT 4GB

Core Flawi 14
GPU diock 1807 MHz
GLOR clock 1750 MHz
Boosheiack 1845 [MHz5102
henyory 4036 LB
Tipe GOOR G
Bus 128 it
Shader processors 1403
ROPs 32
Pracess Tnm
Fvrat B
TCF 130 %,
[ha siza 158 mim2
Transistar count .4 2llian

una cu doud modele pozitionate la
limita supericard a segmentului
mainstream) si sfarsitul  anului
ne-a adus RX 5500 (pozitionat
aproape de limita inferioara), era si
momentul s& vedem cum aratd
mijlociul familiei Navi.

lar acesta si-a facut aparitia
pentru  prima datda in cadrul
conferintei AMD de la CES 2020 si
nu a fost greu sa ne dam seama ca
avemn de-a face cu un RX 5700
(2304 shadere, 64 ROPS) echipat
cu o cantitate mai micd de
memorie GDDRE (6GB in loc de
8GB) si cu o magistrala de 192 de
biti {fata de 256 de biti in cazul lui
RX 5700). Practic, acelasi nucleu
utilizat in RX 5700 a fost echipat
cu o alta configuratie de memorie,
et voila... RX 5600 XT.

Undeva intre anuntul de la CES
si livrarea exemplarelor de test
pentru presd, cel de la Nvidia au
anuntat ieftinirea seriei RX 2060,
iar cei de la AMD si-au dat seama
cd specificatiile referintei (1375/
1560MHz pentru nucleul grafic,
respectiv 1500MHz pentru memo-
ria GDDRB) nu sunt chiar suficiente
pentru a concura direct cu aceasta,
asa ¢d nu a trecut o zi de cand am
primit sample-ul si un nou BIOS
ajunsese in inbox-ul meu. Acesta
este dedicat implementarii Sapphi-
re Pulse Radeon RX 5600 XT

NEXT LEVEL

GIGABYTE AX 5500 XT 8GB  Sapphire RX 54600 XT 6G6

[udd 14 M 10
1582 MHz 1515 1H:
R (o TTE H
1845 TiHz 50 -z
B18Z WEB 44 MB
GODR 3 GCOR &
12E ol 1E2-hil
1404 230+
32 gd
nm T.Am
B B
Y 160
156 mm2 258 mma
B4 eillien 103 pifian

B6GB si creste frecventa nucleului
grafic la 1615/1750MHz, frecventa
memoriei la 1750MHz si TDP-ul la
160w, fatd de «cei 150W
mentionati  initial de  AMD,

Evident, noir am testat
Sapphire Pulse Radeon RX 5600 XT
6GB, drept urmare performantele
sunt specifice acestui model, cu
ultima versiune de BIOS. Cum se
comporta implementarile celor-
lalti producatori, respectiv ce
versiune de BIOS veti primi dacd
achizitionati placa din magazin nu
as putea sa va spun. Performantele
din acest review sunt cele obtinute
cu BIOS-ul pus la dispozitie de
AMD.

1440p
Ultimate 1080p

1080p

Am inclus in sectiunea
“rezultate” si media obtinutd de
placa echipatd cu wversiunea
originala de BIOS, ca sa stiti lace va
asteptati in cazul in care primiti un
exemplar ceva mai apropiat de
referinta.

PLATFORMA
DE TEST

Sapphire Pulse Radeon RX
5600 XT 6GB este echipata cu un
sistem de rdcire dual-fan, back-
plate metalic si conectica standard
(un  conector HDMI si trei
conectori Display Port). Placa
utilizeaza acelasi sistem de racire
ca si sora mai mare Sapphire Pulse
Radeon RX5700 8G, PCB-ul fiind
de asemenea similar.  Astfel,
sistemul de rdcire Cool Tech este
modular, cele doua ventilatoare de
92mm fiind fixate pe o masca de
plastic care poate fi demontata cu
usurinta.

Sub aceasta gasim un radiator
masiv alcdtuit dintr-o bazd de
cupru, 3 heatpipe-uri din acelasi
material si lamele de aluminiu.

Memoriile si VEM-ul sunt
racite cu ajutorul unor mici
radiatoare construite din cupru
nichelat, sudate de lamelele
radiatorului principal.

La capitolul PCB, avem doua
faze Tn minus Tn alimentarea
nucleului grafic, respectiv doua
chip-uri de memorie mai putin.
M ai mult, memaoriile si
condensatorii  utilizati sunt de
capacitate mai mica, iar o serie de
componente lipseste din zona de

AMDa
RADEDNEC

5700 series

AMDD
AADEDN

5600 series

AMDD
RADEDON

5500 series

filtrare. Etajul de alimentare al
nucleului grafic este alcatuit din 5
faze, controlate de wun chip
International Rectifier IR35217, in
timp ce etajul de alimentare al
memoriei este alcatuit dintr-o
singurd faza, controlatd de un
NCPB1022.

Am utilizat o platforma de
teste clasica, alcatuitd dintr-un
procesor Intel Core i7 B700K,
tactat la 4700MHz (1.2v), montat
pe o placa de baza AORUS Z370X
Ultra Gaming WiFi, fmpreund cu
un kit de memorii DDR4 3200 CL14
(1.35v) de 16GB, produs de GSkill.

Procesorul a fost racit cu
ajutorul unui cooler MNoctua NH-
D155, echipat cu wventilatorul
stock.

Folosim in continuare
puternica si  eficienta sursa
Seasonic P1200, iar testele au fost

cPU
l4atherooard
[=FAL}
Cogling
HDD
psL
Caza

Room tamg

Crivet

Fracwenta procesar
Fraceenta memonis
Latente

Idomidor
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AaUEEN +56% maore

MR MORY BANDWWIETH

) +29% more

MEMORY BANIIAVITH

l\' ) 224 Eﬂfs

realizate in regim open-stand, cu
ajutorul unei mese de teste HSPC
Top Deck Station. lLa capitolul
stocare utilizam un 550 Samsung
850 Evo de 1TB, pentru a avea
suficient spatiu de stocare pentru
toate jocurile din suita de teste.

Am folosit sistemul de operare
Windows 10 Pro x64, cu toate
update-urile la zi s ultimele
versiuni de driver instalate.
Folosim doar sisteme de operare,
benchmark-uri si jocuri cu licenta,
aduse la zi din punct de vedere al
actualizarilor.

Am testat in trei rezolutii 16:9
(3840x2160, 2560x1440 si 1920x
1080), mai precis cele mai
raspandite printre gameri in acest
moment. Desigur, 4K nu este o
rezolutie foarte raspandita acum,
insa aici ne putem da seama cu
adevdrat de potentialul noilor
placi,

Inte| Core iy 700K

AORUS 2370 Ulra Gaming

53kl Sniperd 1868 DOR4-3200 CL1G

Hoctua NH-DE + 1 5 Hadua MF-213mm

Ramsalng BS0EVD1TE

Seasanke 1200

HSPC Top Deck Statien

2Bal

Windews 10 Pra xfid

1lddia - Fofessars 441 41
SMD - adrenaln 2311

4700 MH:
DERL 3208
14-14-14-36 27

Sceir ABZREOHK 4K
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Pe de altd parte, in 4K si in
WQHD anti-aliasing-ul isi pierde
din importanta sl prin urmare am
ales sa testam intr-un singur
scenariu in aceste rezolutii, Pentru
Full HD am pdstrat metodologia
2xAA/8xAA (acolo unde jocurile o
permit si vedem un impact asupra
calitatii imaginii). In toate jocurile
testate, detaliile au fost ridicate la
maxim cdt timp acest lucru
presupune folosirea unor setdri
identice pentru toate placile din
test.

REZULTATE

Pentru a fi mai wusor de
urmarit, am inclus aici o sectiune
dedicata mediei totale a
framerate-ului mediu obtinut in
trei rezolutii, precum si o statistica
a preturilor pe care le puteam gasi
la data publicarii pe PC Garage (21
ianuarie 2020). Practic, este vorba
despre o normalizare care poate sa
difere in functie de jocurile testate,
platforma folosita, setarile folosite,
exemplarul de placa testata
s.a.m.d,  Totusi, raportat la
platforma noastrd, rezultatele
aratd ca in graficul de mai jos.
Rezultatele complete in toate
testele pot fi vazute pe LABSO01.ro.

Astfel, Sapphire Pulse Radeon
RX 5600 XT 6GB obtine rezultate
cu foarte putin in urma referintei
de RTX 2060. Datorita diferentei
extrem de mici, vor exista review-
uri in care RTX 2060 este in

Average

L [T BAREN | WAL ki
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avantaj, sau review-uri unde
Sapphire Pulse Radeon RX 5600 XT
GGB este in avantaj. Datele variaza
in functie de jocurile testate. Per
total, performanta este practic
identica aceleia oferite de RTX
2060 si intrece cu  usurinta
performantele lui GTX 1660 Ti.

Daca utilizam BIOS-ul pe care
l-am primit din fabricd, Sapphire
Pulse Radeon RX 5600 XT 6GB se
pozitioneaza intre GTX 1660 Ti si
RTX 2060, fiind mai apropiata de
GTX 1660 Ti. Daca pretul care ne-a
fost comunicat rAimane valabil si in
mormentul lansarii (1349 RON),
atunci Sapphire Pulse Radeon RX
5600 XT 6GE este mai ieftind decat
GTX 1660 Ti si RTX 2060. Acest fapt
inseamna cd Sapphire Pulse
Radeon RX 5600 XT 6GB are un
raport calitate/pret superior celor
doua oferte Nvidia. Ramane de
vazut insd cum se vor aseza
preturile in retail,

NEXT LEVEL

CONCLUZII

Si uite asa, dragii mei, am
vazut si cum aratd prima lansare
importantd a anului, prin care
AMD si-a consolidat prezenta in
segmentul mainstream. Asa cum
am discutat la inceputul acestui
articol, acest segment de piata
este cel mal important pentru
producatori, dovada fiind
reprezentatd de intreaga pleiada
de modele pe care Nvidia le
comercializeaza in momentul de
fata.

Ei bine, din moment ce AMD
au lamsat o noud arhitecturd
scalabila anul trecut, era de
asteptat sa isi concentreze atentia
si in aceastd directie. Deoarece
acest lucru nu a fost posibil in cazul
arhitecturli  Vega, AMD au
concurat in zona 900-2500 RON cu
produse bazate pe o arhitecturd
lansat3 in urma cu aproape 4 ani.

Acest fapt le-a permis celor de
la Nvidia 53 acapareze un procent
important din vanzarile main-
stream din ultimii 2 ani.

Prin lansarea maodelelor
bazate pe arhitectura Navi, AMD
au revenit cu forte proaspete in
cel mai important segment al
pietei, oferind in momentul de fata
3 modele mainstream (RX 5500XT
4GB, RX 5500XT BGB si RX S5600XT
6GB) si 2 modele mid-high (RX
5700 si RX 5700XT). In total avem 5
solutii  bazate pe ©o noua
arhitectura,

Prin lansarea modelului RX
S5600XT, AMD au reusit sa
concureze cusucces cu GTX 1660Ti
si RTX 2060, atat prin prisma
performantei, cat si a pretului,
Trebuie sa recunoastem, acest fapt
este o adevaratd realizare, Mai sa i
forteze pe cei de la Nvidia sa isi
repozitioneze produsele in aceasta
zond, Acest fapt a determinat
Nvidia sa anunte reduceri de pret
pentru  RTX 2060, ceea ce
reprezintd o alta realizare notabila
datorita pozitionarii intr-un
segment de piatd in care Nvidia nu
prea a avut concurentd in ultimii
ani.

Cu 5 modele noi in partofaliu,
avand prefuri cuprinse intre 950 si
2500 RON, AMD oferd Tn sfarsit o

alternativa 4
viabila celor care

doresc 53 isi construiasca un PC de
gaming cu un bun raport calitate/
pretin 2020. Acum..,

L’

ramane de vazut ce se va intampla
anul acesta in zona high-end, unde
in momentul de fatd Nvidia domina
piata fara drept de apel.

a Monstru (lab501.ro)

Fret {RON)
FC Garage 21-01-2020
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avea un sistem desktop
puternic nu este doar un
moft, ¢i o necesitate. Indiferent de
activitatea pe care dorim s3a o

M
I n anul 2020, nevoia de a

desfasuram  (gaming, editare
video, streaming, modelare
grafica, administrare), trebuie sa
detinem un calculator pe a carui
configuratie sa ne putem baza.

Numele meu este Bogdan
Alexandru Simion, triiesc In
Bucuresti si momentan am ales sa
raman in tard. Mad ocup de
asamblari si configurari premium,
dar si alte activititi conexe. De
cand ma stiu  mi-a placut
tehnologia si am explorat cu
bucurie acest domeniu. Evident,
intrucadt am ajuns sa ma ofer sa
scriu acest articol pentru revista
NEXT LEVEL, am o afinitate pentru
partea de hardware si gaming.

In consecintd, m3 declar un
colectionar impéatimit de presa
scrisd, care a cumulat de-a lungul
timpului teancuri intregi de PC
Hardware, Chip, PC Games, Level
si Nivelul 2 (printre altele). Atunci
cand am auzit ci existd sansa sa
contribuim la realizarea unei noi
reviste dedicata fanilor LEVEL,
m-am bucurat enorm si m-am
aldturat initiativei. Tnsd@ nu am
putut rezista oportunitatii de a
redacta primul meu articol care va
fi publicat in presa scrisd, asa ca
am petrecut ceva timp adunénd
date din lucrarea mea de licenta si
experimentele hardware pe care
le-am facut de-a lungul timpului.
Prin urmare, hai sa trecem direct la
subiect folosind proverbialul “sa-i
dam bice!”,
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in acest articol am sd va
prezint  sistemul VLK WHITE
SILENCER (VLK fiind o abreviere a
pseudonimului meu Volken, iar
"white silencer” sugerdnd modul
silentios si performant in care
functioneazd masindria). Pentru
VLK WS am inclus si un mod
rachets, insa acesta tine de partea
de overclocking si trebuie sa il
ancorati bine cé 53 nu zboare de pe
birou... la propriul

Overclocking-ul este proce-
deul prin care o componentd
hardware poate fi "impinsd” sa
functioneze in cu totul alti
parametri decat cei oferiti de
producator, astfel obtinand o
putere de calcul de péna la 40-50%
mai mare. Pe scurt, scutim niste
bani si obtinem performante
mai bune. Overclocking-ul
nu este deloc simplu,
dar nici extrem
de greu de
abordat: iti \
trebuie timp si —
practicd pen-
tru a intelege
acest feno-
men. De-a
lungul timpu-
lui a devenit
O nisa pentru
un grup res-
trins de
"maestri ai
hardware-
ului” care se
lupta pentru
a atinge cele
mai inalte
frecvente
(precum 5,6,7 si
chiar 8 GHz,

NEXT LEVEL
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depdsind cu succes limitele
recomandate de producatori),
precum si timpi de calcul si
performante extreme.

Secretul acestei indeletniciri
minutioase este dat de solutiile de
racire “exotice” (care folosesc de
cele mal multe ori gheatd
carbonicd sau azot lichid).
HWBOT.org este wuna din
comunititile dedicate overclock-
erilor ce organizeazd anual
concursuri cu premii pe masurad.
Tot in cadrul HWBOT s-a afirmat si
echipa noastrad nationalad, LAB501,
formatd din Tudor “Monstru”
BadicA si Matei “Matose”

Mihatoiu. Acesti
mestesugari in
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chipurilor Tmping limitele termice
ale siliconului si sunt responsabili
pentru pozitionarea Romaniei pe o
pozitie fruntasa in domeniu.

Cum am ajuns eu sa Tmi
construiesc acest sistem si ce m-a
motivat? Foarte simplu: mi-am
urmat pasiunea imbindnd utilul cu
placutul. Spre norocul meu, ideea
mi-a fost acceptata ca proiect de
licent3 si am ajuns si impusc doi
iepuri dintr-un foc:

1) Am realizat un proiect de
licentd autentic, original si am
terminat facultatea de stiinte
exacte si ingineresti din cadrul
Universitatii Hyperion Bucuresti.

2] Am construit un sistem
care Tmi oferd tot ce mi-as putea
dori in momentul de fata.

5a nu mai lungim introducerea
si sd trecem la chintesenta acestui
articol. V3 avertizez de pe acum de
faptul cd nu sunt un profesionist Tn
ale scrierii si nici nu am o
experientd pe masura "gigantilor”
{la tine ma refer KiMO, n-ai scapat
de fanul tdu numarul unu). Voi
incerca insa pe cat posibil sa va
impértasesc informatii interesante
si in acelasi timp 53 va ofer un
punct de plecare in cazul in care
doriti sd construiti un  PC
asemanator celui pe care urmeaza
sa vi-l prezint.

Tncd de mic am fost pasionat
de tehnologie, am mesterit la fel
de fel de aparate si am avut visul
de a-mi construi propriul super-
calculator (in anii 2000 fiecare

s De= FRAN @

pustan visa sa aiba un calculator
pe care sa ruleze ultimele jocuri).
Insa pe masura ce au trecut anii si
tehnologia a avansat si a devenit
mai accesibild, resursele materiale
nu au mai fost un impediment asa
mare. Prin urmare, m-am vazut
confruntat cu posibilitatea de a
cladi super-calculatorul la care am
visat: un bolid cu multi cai putere,
pe care il tin in frau printr-un
sistem de ricire cu api. in
sectiunea urmatoare voi prezenta
pasii pe care i-am urmat si pe care
ii recomand de-a lungul procesului
de construire a unui sistemn robust
si capabil.

in primul rand alegem o
carcasa potrivita: personal,
recomand orice carcasa tip OPEN

NEXT LEVEL

AIR, gandita s3 ofere atat spatiul
necesar cat si facilitarea
temperaturii de functionare a
componentelor. Eu am avut de ales
intre Inwin D-FRAME Mini si
Thermaltake seria CORE P; am
optat pentru CORE P3 datorita
faptului ca permite montarea unei
placi de baza ATX. M-a atras si
culoarea este albd, care mi se pare
mai eleganta. Prin comparatie,
InWin permite montarea placilor
de baza tip ITX si este neagra.

in general recomand
Thermaltake CORE P3 pentru orice
waterbuild open air, Tntrucat
carcasa are in componentd parti
de prindere si sustinere a
componentelor tip MODULARE —
ceea ce inseamnad cd le putem
muta sau ajusta in functie de
necesitatea proiectului. Avem
astfel spatiu suficient pentru wire-
management, ceea ce transforma
CORE P3 intro alegere perfecta
pentru proiect.

Mi-am propus sa racesc atat
microprocesorul (CPU) cit si placa
video (GPU) cu apa, avind astfel
posibilitatea de a  impinge
componentele sd functioneze
peste specificatiile producatorului.
Acest procedeu de overclocking va
obtine FPS-uri mai multe in jocuri.
in anul 2020, componentele de top
ar fi:
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1) INTEL i7 9700K, 19 9900K

Eu am obtinut 5GHZ stabili si o
temperaturd destul de buna
pentru acest procesor. Pentru

RUOG CPLU-Z o O

Bansix oo e dkay
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placa video am optat s3 folosesc -4 ol ) . s
2) NVIDIA RTX 2080, 2080TI MS| AFTERBURNER, unde am ales sy ame 1y

optiunea OC SCAN. Odati folosit ez Moy e sy
3) AMD Ryzen 5 3600x, Ryzen afést OC SCAN, programul va - v Ly ey
oo ajusta frecventele in functie de b 44
4) RADEON 5700XT capabilitati, astfel obtindnd e pilnii

performante maxime. Pe de alta vt s
Asa ci la pasul doi, eu am ales parte, putem din nou sa optam sa s iepansdib
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sd merg la drum cu INTEL i9 9900K
si NVIDIA RTX 2080TIl. Pentru
racire voi folosi o solutie pe baz3
de lichid, iar modelul de RTX
208071 pentru care optez este
varianta Waterforce, produsd de
Gigabyte. Stocarea va fi asiguratd
de un 55D SAMSUNG EVO de 1 TB,
iar Memoria RAM vi fi un KIT de
32GB HyperX Predator la 3000mhz
C15.

Inima sistemului este data de
o sursa Corsair HX1000 de 1000W
si pentru arterele “sistemului
circulator” se vor folosi cabluri
speciale de modding produse de
CableMad.

Pasul trei este alegerea
sistemului de rdcire: personal
prefer un ansamblu pompd +
rezervor. 5i cum sunt un impatimit
al RGB-ului, am mers pe solutia
celor de la Enermax NeoChanger
de 300ml.

Deoarece placa video vine
deja cu bloc de racire destinat
watercoolingului, ne ramane sa
mai racim doar CPU-ul. Pentru
acest scop nobil am ales un bloc
Heatkiller 1V  full cupru, cu
backplate din cupru nichelat.

Nu in ultimul rdnd, avem
radiatorul XSPC White 360 mm
slim si un pachet de 3 ventilatoare
Corsair ML 120. Partea de
conectica o voi realiza prin fitinguri
hard-tubing marca EK WB.
Recomand si folosirea unui senzor
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de temperatura, de preferat unul
care se monteaza direct in circuit,
precum  Thermaltake  Pacific
Temperature  Sensor.  Solutia
lichida care completeaza
ansamblul vine de la EK WB si
poartd numele de Cryofuel Acid
Green UV.

Pe partea de tubulatura, eu
recomand tuburi PETG de Ia
Thermaltake, a caror modelare se
realizeazi prin intermediul unui
pistol cu aer cald (un asa-numit
feon pe steroizi) si al siliconului
{care va fi introdus in tub pentru
facilitarea indoirii cat mai corecte
si eficiente).

Trebuie sd acordam atentie
urmatoarelor elemente: sa
utilizém coturi de 90 grade acolo
unde findoirea tuburilor nu ar
permite o buna circulatie a apei si
sa folosim un spliter la care atasam
robinet special, pentru functio-
narea evacudrii n caz de
mentenantd sau schimbarea lichi-
dului din instalatie.

Acum cd avem toate acestea,
asamblarea va fi floare la ureche.
Atentie maxima insd la indoirea
tuburilor. Cu traseul intrare-iesire
sunt sigur ca va veti descurca, dar
tot o 53 vl dau o mina de ajutor:
incepem cu outlet-ul pompei,

intrdm in radiator, din radiator

iesim in blocul de la procesor, din
procesor intrdm in placa video, iar
din placa video ne intoarcem in
rezervor (pompa).

Nu uitati ca dupa ce
faceti toate conexiunile
si incepeti sa umpleti
circuitul, nu trebuie s3
aveti nicio componenta

—
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conectatd la sursa de alimentare.
Puteti folosi un adaptor de pornire
a sursei, eare vine in pachetul celor
de la Alphacool si ajutd la
modelarea tuburilor PETG.
Acestea contribuie la conectarea
pompei |a sursd si porhirea
acesteia independent de restul
circuitului. Dupd ce ati umplut
circuitul si v-ati asigurat ca totul
este uscat atat timp cét apa circula
in instalatie, puteti opri sursa si
cohecta restul componentelor,
Daca totul a fost asamblat si
verificat cum trebuie, rezultatul ar
trebui sa arate ca in fotografia de
mai jos.

Deparece am pomenit de
overclocking, urmatorul pas va fi
sa intram in BIOS, apasand de cele
mai multe ori tasta DEL sau F2. in
tabul  Advance vom  avea
urmatoarele optiuni pentru placa
de baza aleasa de mine, ASUS 2390
Gaming Strix: Manual, XMP sau Al
overclocking (unde sistemul wva
ajusta automat parametrii  in
functie de racirea utilizatd si va
stabili maximul pe care
componentele il pot atinge in
conditii stabile, sau putem face
asta manual dacd suntem
experimentati),

facem asta manual, pas cu pas.

Ajungem in sfarsit la partea pe
care cred cd@ o asteptati cu totii:
GAMING-ul. Atunci cind vine
vorba de jocuri, acest sistem
exceleaza atdt in  rezolutii
standard (1080p), cit si 2K si K.
Am sd atasez mai jos un grafic cu
jocurile pe care le-am testat.

Acestea fiind spuse, sper ca
v-am fost de ajutor in a va oferi o
perspectivd si un punct de plecare
pentru a construi un sistem
pregatit pentru provocarile anului
2020.

Evident, acestea sunt doar o
parte din jocurile pe care le-am
incercat. Ins3 cred ¢3 din datele
prezentate va puteti face o idee
despre  performante.  Costul
sistemului m-a dus undeva la
3500 Euro — un pret decent, avand
in vedere ca vorbim de compo-
nentele de elita din aceasta
perioada.
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GAMING GEAR

REMEMBER

oF VITA

raim in anul 2020, o perioa-

dd in care tehnologia evo-

lueaza intr-un ritm foarte a-
lert. Toate dispozitivele de care
avem nevoie n viata de zi cu zi
(conexiune digitald cu prieteni,
jocuri, stiri) le putem tine in buzu-
nar. Nu a fost atdt de simplu dintot-
deauna: ca sa afli despre lucrurile
mondene trebuia sa cumperi un
ziar sau o revistd; ca sa comunici cu
prietenii  sau  membrii  familiei
trebuia sa ii suni de pe un telefon
cu ecran atat de mic cd puteai sa i
numeri pixelii. lar pentru jocuri,
aveai un PC, o consola conectatd la
televizor sau o consold portabila.
Consola portabild era un portal
catre lumea in care tu, stand pe un
scaun din autobuz sau tren, erai
actorul principal si jucai pe o scena
coloratd, plina de imaginatie si
imersiune.

imi aduc aminte cum la E3-ul
din 2011, Sony anunta succesorul

lui Playstation Portable, sub nume-
le de Playstation Vita. Pentru a-
ceastd noud consold au ales un

nume de provenienta latina, care
inseamna “viatd”. Prin PSP au
testat apele acestei miscari de
console portabile, pe care compa-
triotii lor de |la Nintendo au popu-
larizat-o prin GameBoy cu multi
ani inainte. Dar acum lua viata
ceva nou si demn  pentru
standardele acelor vremuri — sau
cel putin asta reiesea din spusele
celor de |a Sony.

Eram tandr gamer, nu eram
asa mare cunoscatorin ceea ce pri-
veste joaca pe console portabile,

~t _
» Q6
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dar eram dispus sa o incerc daca
imi atragea asa cum trebuie
atentia si nu doar curiozitatea.

Vita promitea multe: avea
ecran de 5 inchi, cu touch screen si
un touchpad pe spate (o inovatie
pentru acea vreme). Sistemul era
dotat de camere in fata si in spate,
Ceea ce pare o nimica toatd pentru
telefoanele din ziua de azi, dar era
special si inovator pentru o con-
s0la portabila. O alta atractie prin-
cipald era layout-ul de butoane
care se asemdna izbitor cu un
controller de PS3. Pretul as vrea sa
mi-l amintesc, dar totul s-a intdm-
plat cu prea mult timp in urma...
cert este cd pentru buzunarul unui
student era foarte mare,

Dupd mult timp petrecut ala-
turi de un PS3, incepusem sd
inteleg de ce Nathan Drake voia sa
vaneze comori pierdute ale isto-
riei... sau de ce Kratos era suparat
pe zeii Greciel antice in situatia in
care Zeus era cel ce §i hranea
maénia.

La inceput, nu eram sigur daca
investitia mea n aceasta consola
va merita — jocurile de lansare nu
prea isi meritau banii pe vremea
aceea. Am zis "Ok, mai astept
putin timp si 0 sa vad cu ce reusesc
cei de la Sony sa ma ademe-
neasca”.

Timpul a trecut, am mai
incercat un “Metal Gear Solid 47,
un “Infamous 2" pe P53, iar apoi a
venit jarna lui 2015. Atunci am
vazut pe rafturi un bundle PS5 Vita
Slim cu “Tearaway” si “Uncharted
Golden Abyss”. Tineam cutia in
mand, nerdabddtor s3 ajung acasa
sd vad ce poate oferi aceasta
micuta consola.

53 va povestesc cum a inceput
totul, care a fost rampa mea de
lansare pe acest sistern. Am nce-
put cu urmatoarele titluri:

Prima oara am instalat “Tear-
away”, pentru ca volam sa consum
Uncharted mal pe indelete.

Dar spre bucuria mea, Nolan
North se intoarce sa ii dea voce
temerarului Nathan, ceea ce a
facut ca experienta sa devina mai
apropiata de cea de pe P53, pe
care o cunosteam si care Tmi
oferea un grad mare de
familiaritate. Ca restul jocurilor din
serie, are o actiune fructuoasa si
plinda de adrenalina  stlului
Uncharted. Fiind pe Vita, jocul are
doud optiuni pentru traversarea
obstacolelor de catre Nathan: fie
folosind  analogul, fie touch
screen-ul. Ins3 acest fapt nu a
afectat Tn niciun mod negativ
trairile de ténar Indiana Jones,
jocul Tndeplinindu-si cu succes
scopul narativ si imersiv. intrucat a

Tearaway este o aventura
intr-o0 lume coloratd si creatd din
hartie glasata, unde protagonistul
postas este indrumat spre scopul
sau final: livreaza o scrisoare unei
persoane. Jocul se foloseste in cel
mai ingenios mod de toate
proprietatile hardware pe care le
ofera Vita, iar jucatorii sunt impinsi
sa utilizeze touch screen-ul frontal

fost limitat de un hardware mai
slab decdt PS3 si s-a folosit de
un ecran de dimensiunea teleco-
menzii televizorului din sufra-
gerie, studioul Bend merita o
mica ovatie pentru ceea ce a
reusit 54 puna in mainile
mele,

Nestiind ce sa mai incerc,
am intrebat in stanga siin
dreapta pentru o recomandare
care sa ma tind mai mult de
20 de ore in pozitia de sezut,
intr-o pozitie zen, sau intins
pe spate si cu capul plasat
confortabil pe o perna.

si cel de pe spatele consolei,
precum si cele doud camere si
microfonul  incorporat.  Toate
acestea au venit ca o surpriza
pentru  mine. Chiar si astazi
consider ca “Tearaway” ofera cea
mai frumoasa si unica imersiune
din ultimii 10 ani.

Dupéa ce am terminat povestea
postasului cu un zambet de copil
pe fatd, era timpul sa trec la lucruri
cu adevarat serioase.

“Uncharted Golden Abyss"”
este 0 noud aventura a carisma-
ticului Nathan Drake, care de data
aceasta se desfasoard in Panama.
Iteratia, din pacate, nu venea din
partea celor de la Naughty Dog —
compania care i-a oferit un loc cald
|ui Nathan in casa PS3,
Studioul din spatele

"Golden Abyss”

este Bend, cuno-
scut si pentru
“Days Gone 2019”.



Recomandarea a wvenit sub
forma JRPG-ului “Persona 4:
Golden”. Nu eram mare adept al
acestui gen de joc, probabil din
cauza luptelor indelungi din JRPG-
uri, care pot tine s o ord.
Detineam la momentul respectiv
un PlayStation 2, platforma pe care
a aparut prima oara “Persona 4",
dar versiunea portabild aducea
adaosuri noi in poveste.

Bai bdiatule, nu am regretat
deloc. Totul se invarte in jurul unor
copii de liceu dintr-un oras rural
japonez. Intre ei se leagd o
prietenie de care nici in visele mele
cele mai frumoase nu le-as fi avut
in acea perioada.

Intriga este declansata de o
serie de crime care se intdmpla
doar in noptile ploivase si pe care
al ocazia sa le vezi la televizor doar
intr-un anumit moment al zilei. Un
fel de Stirile de la ora 5, dar cu
imagini mai vagi si care, in timp, te
vor afecta emotional. Firul narativ
sudeazd experienta pe care c ai la
scoala si in escapadele din lumea
fantastici, iar evenimentele iti
sunt prezentate intr-un mod flu-
ent, astfel incat sa nu te cople-
seascd, As vrea sd intru mai multin
detalii, dar nu vreau s3 va stric
surpriza si vreau sa& va mai prezint
incd alte doua jocuri.

Urmatorul titlu este o produc-
tie a ilustrului Hideo Kojima si re-

Gear”, am rasfoit batrdnul Google
si am descoperit ca existad un titlu
din serie care reprezintd un mic
material de umplutura. Jocul mar-
cheaza ascensiunea lui Snake catre
statutul de luptator al pacii si
reparator al greselilor pe care sefii
lui directi le-au comis asupra
omenirii. Cred ca acesta este cel
mai simplu mod prin care as putea
vinde cea mai mica bucatd din
ceea ce reprezinta "Metal Gear
Solid: Peace Walker”. Nu pot sa
intru in mintea lui Hideo Kojima, si
sincer, nici nu vreau. Dar daca iti
plac jocurile despre rdzboaie care
includ secvente cinematice gene-
ratoare de momente “What the
fuck” la fiecare minut, atunci avem
un castigator.

in fimp ce ma delectam cu

retelele de socializare impreuna cu
Youtube mi-au luminat calea si
m-au ajutat sa descopar un
podcast realizat de IGN, intitulat
“Beyond”. Emisiunea gste
moderata de doi baieti hiperactivi
numiti Greg Miller si Colin
Moriarty. Cei doi vorbeau cu un
patos  nemaipo-menit  despre
jocurile de pe Playstation — si mai
ales despre Vita. Miller si Moriarty
aveau prieteni cu functii
importante 'n compania Sony si
erau foarte bine informati in
domeniu. Rar exista episod in care
Colin sd nu mentioneze un anume
joc “Danganronpa”, pe atat de
complex ca intriga pe cét este de
pronuntat.  Pentru cd  imi
castigasera credibilitatea, am ales
ca "Danganronpa Trigger Happy
Havoc” sd fie urma-toarea mea

Ce este Danganronpa? De unde
sd incep?

“Danganronpa — Trigger Happy
Havoc”, primul joc din serie, ne
prezintd un elev numit Makoto
Maegi. El este captiv intr-o scoala
alaturi de alti elevi talentati in
diverse domenii care 1i fac buni
scriitori, clarvazatori, experti in
benzi desenate, jucatori de
baseball (printre alte meserii mai
mult sau mai putin obisnuite), De
catre cine sunt acesti elevi inchisi?
Vina este a unui ursulet de plus
monocolor numit Monokuma.
Aceastd creaturd adorabild le pune
copiilor o singura conditie: omoara
sau vej fi omorat! Pe scurt, daca
omaori pe cineva cu succes si daca
iesi nevinovat in urma unei judeca-
te ample, poti pleca linistit acasa.
Da, ati citit corect, aceasta e
premisa jocului.

Fiecare capitol este ca o©
succesiune circulara de actiuni si
cineva este ucis. lar tu si restul
elevilor trebuie s3 descoperiti
ucigasul. Dacd nu il demascati,
acesta poate pleca linistit — iar voi,
cei care ati esuat 53 1l prindeti, veti
fi omorati de catre ursuletul
psihopat, locul are o multitudine
de rasturndri de situatie care ajung
sd te facd sd nu lasi consola din
mana, lasandu-ti impresia__

e

ca problemele se vor rezolva pana
la urmatorul capitol.

Cam acesta ar fi un top 5 al
jocurilor pe care le-am ales pentru
a ma familiariza cu PlayStation
Vita. Nu am regretat investitia in
niciun moment, dar din pacate in
spatele cortinei businessului (loc
unde satisfactia clientilor are un
loc meritoriu de prea putine ori) se
ntampla ceva mult mai trist.

Playstation Vita nu atingea
asteptarile celor de la Sony din
punct de vedere al vanzarilor, iar in
consecinta jocurile exclusive nu au
mai fost lansate. Chiar 5i studio-
urile care isi mai lansasera titluri pe
Vita incepusera sa se distanteze de
consold. Doar cateva nume asocia-
te cu Sony aduceau un joc din cand
in cdnd, 53 mai tina sistemul pe

linia de plutire (exemplu

N “Resistance: Burning

Skies”, “Killzone: Mercenary”).

Dar de ce 5-a ajuns pand aici?

prezintd tot o portare de pe altd
consold Sony — este vorba despre
“IMetal Gear Solid: Peace Walker”.
Devenisemn fan al seriei “"Metal
Gear 5Solid” de pe vremea lui
PlayStation 2, cand butonam pen-
tru a controla un baiat blond si
putin emo, aflat pe o statie navala
in "Metal Gear Solid 2",

Incepusem s3 inteleg cat de
nebun si vizionar era japonezul
Hideo Kojima, acest Sergiu Mico-
laescu al seriel, care si-a lasat
amprenta ca scriitor, designer si
producator. M-a impresionat felul
cum percepea el un rizboi SF cu
roboti masivi, super soldati, tradari
si conspiratii americane/ rusest,
Dupd taratul prin transee cu Solid
Snake prin restul de povesti “Metal
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jocurile  prezentate mai  sus, achizitie pe Vita.
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\ )w ;;;.j De ce succesorul PlayStation Por-

,  table nu a avut acelasi succes?

|/ Dupa putina cercetare am

descoperit cd dezvoltarea de

\ jocuri pentru Vita era foarte
. complicatd, un lucru pe
—+  care si Nintendo I-a

~ simtit pe propria piele

}} { cu Wii U. Nu erau pompate

b |

destule fonduri pentru
aceste dezvoltari, asa ca
multi s-au retras si au

= ales 53 se concentreze pe

PS3 sau pe viitorul PS4. Nimeni nu
voia sa isi asume riscuri. Un
butterfly effect care a dus la declin.

In cele din urma, exclusivele
Vita si-au gasit un loc in universul
gaming-ului pe PC (datorita lui
Steam) si au fost mai tarziu portate

NEXT LEVEL

pe PS4, Cum am spus mal sus, era
mai usor sa dezvolti pentru o
configuratie popularda si priete-
noasa cu programatorii, iar cej care
au pierdut multe ore sa creeze
aceste jocurl trebuiau sa Tsi
recupereze cumva banil pierduti.
Cu toate ca Vita se vinde mai bine
decat Xbox One in Japonia in
momentul cdnd scriv aceste
cuvinte, in 2019 Sony a decis sa
scoatd din prizd si ultimul aparat
care tinea Vita in viatd (no pun
intended),

De ce m-am referit exclusiv la
laponia? Pentru c@ marea majori-
tate a titlurilor care au mai aparut
pe Vita au venit din partea japone-
zilor. Studiourile nipone stiu exact
cum sa atraga publicul estic.

Indiferent ce spun media sau
persoanele din jurul meu, Vita a
fost o consola foarte buna cu multe
de oferit. Chiar anul trecut am avut
0 conversatie cu cineva care mi
spunea ca isi va cumpara seria
“Danganronpa” de pe Steam, lucru
pe care il putea face cu mult
inainte dacad investea intr-un PS
Vita. Spre bucuria mea, pentru un
numar mic de jocuri, casa lor a
ramas si va ramane in universul
portabil al PlayStation.

Din cele povestite mai sus,
imbarcarea pe care am avut-o cu
PS Vita a meritat si sper ca v-am
convins sa incercati unul dintre
titlurile descrise de mine mai sus.

Ars longa, Vita brevis — Arta
este lungd, viata este scurta

m Andrei Bonci
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TREI JOCURI DE CARE
Al NEVOIE DACA ESTI
FAN ID SOFTWARE

ansarea lui DOOM Eternal

L se apropie vertiginos (ba e
aici!), drept pentru care
ne-am gandit sa va propunem trei
titluri “retro” cel putin la fel de juti
si furipase, ce aduc, Tnainte de
toate, un omagiu DOOM-ului
dricos de altddata. Doua dintre ele
au fost deja lansate in wversiuni
“Early Access” pe Steam si se
bucurd de succes, iar al treilea va
sparge internetul anul acesta.
Despre DOOM Eternal nu cred ca
mai avem ceva de spus, mai ales
dupa hands-on-ul lui Adrian (care a
dat o fugd pand la Quake Con
Eurcpe ca sa-l joace in nestire si sa
ne convinga apoi ca e ce trebuie,
intr-un  articol  publicat pe
nivelul2.ro), Asadar...

id Software, pronuntat tot id
Software, ar merita un podcast
dedicat. Asta fiindca indiferent ce
subiecte discutim, ajungem mereu
sa amintim despre acest colos al
istoriei jocurilor. Si pentru ¢a
subsemnatul tocmai a terminat de
citit “Masters of Doom"” (David
Kushner) la recomandarea |ui
Adrian, uite trei jocuri moderne

care iti wvor electriza glanda
nostalgiei acum si in wviitorul
apropiat:

WRATH: AEON OF RUIN

“Wrath” este construit pe
motorul grafic Quake 1 si este un
succesor spiritual si atmosferic al
actiunii gotic-lovecraftian-demoni-
ce din eternul stdpan suprem al
FP5-urilor din era post-DOOM.

Wrath: Aeon of Ruin
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Dezvoltat de veterani Quake,
KillPixel si 3D Realms, “Wrath:
Aeon of Ruin” a fiacut senzatie la
PAX. Pe bund dreptate, daci
urmdresti trailerele. Este in “Early
Access” pe Steam, asa cd n-aveti
nicio scuza sa-| evitati.

AMID EVIL

Tehnic vorbind, "Heretic” si
"Hexen” nu sunt jocuri realizate de
id Software. Ins3 legitura puternici
dintre Raven si Cei Doi Johni a dus
la aparitia unor "clone” de DOOM
capabile sa genereze propriul cult
following.

Asta fiindca ambele aplicau o
formuld FPS similara  intr-un
scenariu fantasy. “Amid Evil” vrea
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sa faca acelasi lucru, dar cu mult

mai mult haos — atat artistic, cat si

empiric. La fel precum “Wrath:

Aeon of Ruin”, jocul este in “Early

Access” si deja se bucura de sué’g? )
!

pe Steam. ’

PRODEUS

Ce se intampld dacd amest
DOOM cu Quake si suplimentezi
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nivelul de mate, sange, si carne {’ S e
arsa de plasma? Tti iese “Prodeus”, ! "
un titlu pe cat de brutal, pe atat de o :‘-1. .
misto din punct de vedere vizual, ,ﬂ!
Este dezvoltat de Mike & Jason sia 1 P
fost anuntat pentru 2020, 5a vina, f \
ca-mi place ce vad pe pagina lui din .
Steam! 2 ‘ e
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