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BACK!

and una dintre cele mai bune editii din

ultimii ani a revistei LEVEL mai avea putin

si iesea pe piata, cineva a decis sa inchida
sandramaua. Nu conteaza cine. Nu are rost nici sa
enumeram din nou motivele. Chestiunea e ca am
parasit redactia fara sa stim exact incotro ne vom
indrepta, insd un lucru era cert. Proiectul trebuia
sa continue, ba chiar sa il ducem la un nou nivel. Si
uite asa am intrat in mediul online, cu NIVELUL2.
RO, pe un teritoriu oarecum necunoscut noua,
prea obisnuiti cu linistea hartiei.

Am avut noroc cu Monstru, Matose si
Georgica. Primii doi, cu care va veti mai intalni si in
paginile noii noastre reviste, sunt chiar foarte
cunoscuti in randul pasionatilor de hardware de
pe la noi. Cei trei tin pe picioare LAB501.RO, cel
mai bine cotat si apreciat site de teste hardware
din Romania. Ba chiar au castigat si cateva
campionate mondiale de overclocking la viata lor,
pe vremea cand ele insemnau ceva mai mult
decat un tabel. Tudor, mai ales, imi este prieten
vechi, asa ca sustinerea a venit imediat. Cred ca
doar Matose a strambat putin din nas, dar i-a tre-

cut repede cu o bere. Pe scurt, nu ne-a luat mult
pana sa ne mutam sarsanalele pe platforma
LAB501.

Si a fost bine, dovada popularitatea in
crestere a noului proiect, care culmineaza acum
cu pasul decisiv catre adevaratul nivel la care am
tintit inca de la inceput. Revista NIVELUL2. O
publicatie profesionista de gaming de la gameri,
pentru gameri. Si mai ales indie. Pentru ca desti-
nele ei sunt chiar in mainile celor care ii dau forma
si culoare, nume vechi si noi care se vor da peste
cap ca sa va ofere in fiecare luna o editie mai buna
decat cea din urma. Suntem puternici atunci cand
suntem recunoscuti pe plan international, dar si
mai puternici alaturi de voi. Prin noi, voi ajungeti
la marile evenimente de profil si aveti sansa la
exclusivitati care altfel ar fi de neatins. Romania
are nevoie de o publicatie de gaming recunoscuta
pretutindeni, iar succesorul spiritual al celei mai
longevive reviste de gaming din Romania vi le
poate oferi. Voi sunteti motorul care ne impinge
mai departe.

Abonati-va! Sariti cu noi la NIVELUL2!
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Cu Trine 2 Complete Story, :

magia se poate experimenta /

in cea mai pura si sigura forma
imaginabil, fara sa renunti la
confortul biroului si fara sa-ti
stea vreo ciupercutain gat.Pe
cuvant! Odata cu primul
numar iti oferim un joc de
platforma vibrant, cu puzzle-
uri inteligente, o poveste
fantasy ca-n vremurile bune si
personaje pe care nu le vei
uita niciodata. Huh, parca
ne-am descris redactia...

Disponibil numaiin
varianta tiparita
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Tot ce stim despre

e aflam in pragul unui salt tehnologic

foarte important, imbucurator pentru

majoritatea iubitorilor de jocuri, pentru
ca, in sfarsit, vor redeveni motorul care impinge si
schimbd, din punctul de vedere al consumatoru-
lui normal, tot ce inseamna putere de calcul, ex-
presivitate vizuald, grafica fotorealista, poate chiar
si felul in care privim lumea.

De ani de zile, de la primul Crysis, nu am mai

fost atat de exaltat. Capacitatea computationala a
consolelor generatiei trecute a fost destul de re-
pede ajunsa din urma de componentele PC si,
cum toate companiile mari lansau in principal
pentru console, piata a inceput sa stagneze. A dis-
parut nevoia unor componente mai puternice, a
overclocking-ului, a sistemelor de racire impresio-
nante si asa mai departe. Trecerile de la o genera-
tie la alta a procesoarelor si a placilor video nu au

NIVELUL2

REALITATEA VIRTUALA
BATE LA GEAM

mai respectat linia graficului trasat de legea lui
Moore, care spune ca la fiecare doi ani numarul
tranzistorilor dintr-un circuit integrat se dubleaza.
Un trend care a afectat, implicit, si preturile aces-
tor componente care, in loc sa scada, impinse de
iteratiile mai bune, s-au stabilizat. Cand Microsoft
si Sony au lansat actuala generatie de console ina-
intea previziunilor, m-am aprins. in sfarsit, un alt
salt tehnologic! Apoi, am realizat cat de slabe sunt
si ca PC-urile cam de doua ori mai scumpe la acea
vreme (si aproape la fel de ieftine acum), erau deja
langa ele. Stiam ca in maxim 1 an piata de compo-
nente va incepe sa stagneze din nou, motiv pen-
tru care am inceput sa urasc cuplul PS4/X1 inca de
la lansare. Nu pentru ce ofera, gasesc jocurile si ca-
pacitatile lor extra-curriculare interesante si atra-
gatoare, ci pentru ca nu au incercat in niciun mod
sa impinga limitele tehnologice.



In momentul in care Oculus a distribuit pri-
mul prototip Rift, industria a luat foc, iar presa de
specialitate a inceput sa povesteasca mult des-
pre ce inseamna, cum se simte si care sunt posi-
bilitatile pe viitor. Am inteles repede ca saltul
promis si impins de casca si de realitatea virtuala
(VR) va fi la fel de mare ca trecerea de la 2D la 3D.
Nu stiu cati dintre voi ati prins acest pas, dar cre-
deti-ma ca prima noastra intalnire, a 4stora mai
batraiori, cu 3D-ul, a fost de neuitat. Cand fratele
mai mare a incarcat Castle Wolfenstein si a ince-
put sa impuste-n stanga si-n dreapta, apoi sa
apese pe tablouri cdutand secrete, am vazut vii-
torul cu ochii. Nici nu trebuia sa joc, eram multu-
mit doar ca exist, in acel loc, in acel moment,
eram complet. Acelora dintre voi care au crescut
in era 3D nu pot decat sa va rog sa va aduceti
aminte de primul titlu pe care |-ati jucat si sa va
imaginati cum ati fi reactionat atunci daca cineva
v-ar fi aratat un joc actual din acelasi gen. Cum ar
fi fost sa fi pornit un Driveclub sau Project CARS
imediat dupa un NFS 2, titlu pe care toata lu-
mea-| considera extraordinar din punct de vede-
re grafic. Acelasi sentiment de uimire si bucurie o
sa-| aveti si cand o sa va asezati pentru prima

data o casca VR pe cap. Imersiunea este aproape

totala pentru ca, oriunde intoarceti capul, o sa
vedeti tot lumea in care v-ati scufundat. Ce nu-
mim astazi joc 3D devine o gluma proasta dupa
cateva teste VR, unde toate formele prind volum,
iar daca ne deplasam un pic gatul spre stanga
sau dreapta, perspectiva se va schimba in
consecintd. Creierul o sa inteleaga instantaneu la
ce distanta se afla acel obiect, care e traiectoria
pe care se misca si asa mai departe. Toate actiu-
nile intreprinse, atat de noi, cat si-mpotriva noas-
ta, vor avea o cu totul alta valoare, sentimentul
de miscare va fi de 3 ori mai intens, o secventa
sumbra va deveni cu adevarat apasatoare, jocuri-
le horror va vor face, ori mai puternici, ori nu o sa
le mai deschideti niciodata. E greu de explicat in-
tr-o revistd, cu ajutorul cuvintelor si imaginilor

statice, cum se simt acele momente. Imaginati-va

holodeck-ul din Star Trek, dar la persona intdi, ca
si cum ati privi prin ochii lui Picard sau Worf.
Sunteti acolo, desi nu sunteti, e minunat!

Un lucru pe care nu l-am realizat decat de cu-
rand (primul prototip Oculus a fost lansat in 2013)
este faptul ca daca producatorii de casti VR reu-
sesc sa scoata produse suficient de bune cat sa
convinga comunitatea, dar mai ales entuziastii ca
merita cumparate, noul val de jocuri si aplicatii
adiacente vor impinge la randul lor tehnologia.
Riftul cere cel putin un GTX 970 sau un R9 290,
plus un i5-4590 sau similarul de la AMD (care mo-
mentan nici nu exista), pentru a crea experienta
de joc dorita, dar si necesara - o sa explic putin
mai incolo de ce. lar acesta este doar inceputul,
acest minim va fi doar bara de start pentru majori-
tatea companiilor producatoare de jocuri, care,
inca de la inceput, vor cere mult mai mult de atat
pentru a fi rulate cu detalii maxime. In sfarsit PC-ul
se va rupe de console si de ce se creeaza pentru
ele si va creste pana in 2020, cand, probabil, o sa
faca ochi PS5 si Xbox m, asa cum ar trebui si nu
cum o face acum.

Probabil multi dintre voi va ganditi ca am in-
nebunit. Cu cat componentele necesare sunt mai
scumpe, cu atat mai putind lume va cumpara
aceste casti, inclusiv noi. Da, dar daca hype-ul si
dorinta de cumparare exista si cererea se va mari,
AMD si Nvidia vor putea lasa pretul mai jos pentru



»Given the challenges around VR graphics performance, the Rift will have a recommended specification to ensure that developers can optimize for a
known hardware configuration, which ensures a better player experience of comfortable sustained presence. The recommended PC specification is an
NVIDIA GTX 970 or AMD 290, Intel i5-4590, and 8GB RAM. This configuration will be held for the lifetime of the Rift and should drop in price over time.”

placile lor, pentru ca stiu ca vor vinde mult mai
mult. In momentul in care un joc va cere doud
GTX 970 sau una singura similard, atunci fiti con-
vinsi ca in maxim jumatate de an acea placa va fi
lansata si va impinge pretul tuturor celor de sub
ea in jos. Unui GTX 970 i va lua doar 2 ani (nu 4-5)
sd ajunga de la 350 de euro (cat costa acum) la
150. Ba mai mult, toate jocurile create pentru sau
cu Realitatea Virtuala-n minte, vor rula fara proble-
me (cu mici exceptii, produse de dezvoltatorii ex-
cesiv de entuziasti) si pe ecranele normale.
Optimizarea fiind in sfarsit perfecta, pentru ca
ecranele solutiilor VR au deja mai multi pixeli de-
cat LCD-urile ,normale” si cer, concomitent, frame-

rate-uri stabile si foarte ridicate.

Oculus Rift

In2011, un geniu de doar 18 ani, pe numele
lui Palmer Luckey, isi cheltuia banii castigati in
urma telefoanelor stricate pe care le repara si vin-
dea, pentru a cumpara la méana a doua tot ce in-
semna ,Realitate Virtuala” in acel moment: casti,
care de obicei costau peste 1000 de dolari la raft,
desi erau dotate cu ecrane mici. Device-uri care,
daca era nevoie, transformau la nivel hardware
imaginile primite in imagini 3D si cam atat (trebu-
ie sa fac cumva diferenta dintre acest tip de 3D, cel
stereoscopic, cu adancime, si ce numim noi joc 3D
- 0 sa-l numesc 3D deep - 3Dd) - asemanatoare
oarecum cu ochelarii pe care-i folosim la cinema
sau, mai nou, chiar si acasa, pentru a vedea un film
in 3Dd. Diferenta constand in faptul ca imaginile
deveneau mai mari si personale. Lukley cauta so-
lutii ieftine care sa-i permita sa imbunatateasca

conceptul, atat la nivel hardware, cat si functional.
O casca care sa te lase sa-ti rotesti capul si sa pri-
vesti in orice directie, perfecta pentru jocuri. A rea-
lizat imediat ca poate imbunatati rapid si ieftin
campul vizual al castilor, daca foloseste in loc de
doua ecrane micute un LCD mai mare al unui tele-
fon mobil. Panouri deja produse in masa, cu
specificatii din ce in ce mai bune. Separat, teleco-
manda Wii-ului a atras inca din 2006 atentia asu-
pra accelerometrelor si a pretului mic de produc-
tie. In 2009, versiunea cu numarul doi a
remote-urilor introducand chiar si un giroscop.
Incet, dar sigur, Lukley a incropit
un prototip.

Fara nicio legatura cu
Palmer, dar in aceeasi fereastra
de timp, John Carmack cerceta,
la randul lui, posibilitatile extinse
3Dd ale unei astfel de casti, cel
mai probabil pentru a imple-
menta aceste capabilitatiin jo-
curile la care lucra in acel mo-
ment. A gasit foarte interesante
solutiile alese de Luckey (aman-
doi fac parte dintr-un club/fo-
rum numit Meant to be Seen -
MTBS) si a decis sa se intalneasca
cu el pentru a testa prototipul.
Un an mai tarziu, id Software,
compania la care Carmack lucra
si al carui fondator este, a decla-
rat ca Doom 3 BFG Edition, va fi
compatibil cu device-urile 3D si
VR. La E3-ul din 2012 John a pre-
zentat o casca legata cu banda
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adeziva, bazata pe prototipul lui Luckey, care rula
un soft creat de el si avea in componenta un acce-
lerometru, giroscop si magnetometru — IMU - iner-
tial measurement unit. Ecranul de 5.6 inch oferea
un FOV (field of view) de 110 grade pe verticala, in
mod 3Dd. Prezentarea a fost un succes, mai mult
datorita numelui si a entuziasmului din spatele
device-ului, John Carmack fiind o legenda a indus-
triei. Este considerat inventatorul genului FPS, iar
liniile de cod create de el pentru Wolfenstein 3D,
Doom 1, 3 5i Quake 1, 2, 3, au fost facute publice la
scurt timp dupa lansare si au inspirat toata indus-




tria. Daca dam crezare altor programatori, ce a cre-
at Mr. Carmack de-a lungul timpului a ajuns, intr-
un fel sau altul, in toate motoarele grafice
moderne. Multi spunand chiar si ca, fara mosteni-
rea lasata in urma, cel mai probabil Half-Life si mo-
torul Source nu ar fi existat.

Imediat dupa E3, Luckey a pus bazele noii lui
companii, numita Oculus, iar doua luni mai tarziu
au lansat un Kickstarter in care promiteau sa livre-
ze urmatorul prototip tuturor celor care investeau
cel putin 300 de dolari. Cu un nume ca John
Carmack in spate si personalitati ca Cliff Bleszinski
- Epic Games (Unreal), David Helgason - Unity sau
Gabe Newell - Valve, aparand si sustinand ideea in
clipul de prezentare, Kickstarterul a devenit in-
stantaneu foarte vizibil si credibil, industria a luat
foc. Au cerut 250 de mii de dolari pentru a putea
livra si au primit aproape 2.5 milioane - peste 7000
de comenzi au fost plasate. Alte 10 mii de bucati
fiind vandute dupa ce au livrat primul batch pa-
tronilor initiali. Noul produs, numit The Rift DK1,
nu se dorea a fi versiunea finala, ci doar un
Development Kit livrat celor interesati de tehnolo-
gie. Toti au fost invitati sa creeze software si sa
modifice driverii si firmware-ul dupa nevoie.
Oculus promitea ca platforma o sa ramana una
deschisa si gratuita, din acest punct de vedere.

Chiar inainte de a face prima livrare, Oculus
deja lucra la urmatorul prototip. DK1 s-a dovedit a
fi un salt mare fata de ce a prezentat Mr. Carmack
la E3, dar era clar cad mai au mult de tras pana la
lansarea unui model adresat consumatorului.
Chiar daca ecranul de 7 inch acoperea mai mult
din campul vizual, rezolutia s-a dovedit in conti-
nuare mult prea mica. Un panou cu,doar”
1280800 pixeli, adica doar 640x800 pentru fieca-
re ochi, nu era suficient, pixelii, dar mai ales grila
din jurul lor, fiind in continuare vizibile si deran-
jante. Desi IMU-ul ales lucra la 250 Hz si deci, sca-
na miscarea relativa a capului de 250 de ori pe se-
cunda, refresh-ul era in continuare prea lent,
imaginile blurindu-se in momentul in care utiliza-
torii isi miscau capul prea brusc. Blur, care a ajuns

rapid inamicul public numarul unu, pentru ca
provoaca, intr-un astfel de sistem, atat rau de mis-
care, cat si oboseala oculara sau disconfort.
Efectul s-a dovedit a fi, insa, mult mai greu de in-
departat decat credeau, pentru ca este creat de o
multitudine de factori. Ca viteza cu care panoul
schimba culorile - prea mica in cazul LCD-ului

LOW PIXEL FILL FACTOR

PIXEL E PIXEL

E o ﬂ o

E
ﬂ e

Separat de blur, producatorii mai trebuie sa lupte si impotriva a ceea ce numim in engleza
»screen door effect”. Grila pe care sunt asezati pixelii este vizibila si deranjanta - imersiu-
nea este are de suferit. Cum pretul creste odata cu rezolutia, pentru a indeparta efectul
nedorit producatorii au cautat si cerut panouri cu pixeli mai grasi.
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ales pentru DK1, framerate-ul mic, felul in care
ecranul trece de la un frame la altul si pana si mo-
dul in care creierul nostru alipeste imaginile pen-
tru a crea o miscare cat mai fluida.

3 ani si trei prototipuri mai tarziu nu poti sa
fii decat impresionant in fata solutiilor gasite si a
avansul tehnologic implementat. Versiunea adre-
satd consumatorilor, care va fi lansata in primele 4
luni ale anului viitor, va avea in componenta doua
panouri OLED de cate 1080x1200 pixeli fiecare.
Cu o frecventa de functionare de 90 Hz, care le va
permite sa afiseze 90 de frame-uri pe secunda.
IMU-ul ales a ajuns sa lucreze la 1000 de Hz. Atat
senzori, cat si o camera infrarosu au fost adaugate
pentru a citi miscarile capului pe toate directiile.
Daca, de exemplu, intr-unul din jocurile pe care o
sa le incercati, o sa gasiti o carte, nu va mai trebui
sa apasati un buton pentru a mari paginile si pen-
tru a citi scrisul, puteti, pur si simplu, sa va apropi-
ati cu fata de ea. Sau, vreti sa aruncati un ochi pe
urmatorul culoar pentru a verifica ce si cum(?), ni-
cio problema. Dar sa revenim. Lentilele incorpora-
te pot fi deplasate si pot acomoda o varietate
mare de dioptrii. Atat casti (sunet), cat si un mi-
crofon au fost adaugate, greutatea sistemului fi-
ind cu toate astea redusa. Un controler Xbox One
va fiinclus si el in pachet, impreuna cu software-

HIGH PIXEL FILL FACTOR
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ul, demo-urile si driverii aferenti. Pachet care noi

speram sa nu sara de cifra 400, dolari/euro, desi
producatorii se feresc pentru moment din a spe-
cifica pretul de raft.

Pixelii sunt vizibili chiar si la aceasta rezolutie/
densitate, dar calitatea ecranului este atat de buna,
incat dupé 10 minute ai uitat de ei. In plus, trebuie
sd tragi o linie undeva, daca ar fi ales panouri cu re-
zolutii mai mari, pretul ar fi crescut si el in
consecinta, la fel ca si cerintele minime de sistem.
Acele 90 de cadre pe secunda sunt atat dorite, cat
si necesare, pentru ca orice variatie va produce dis-
confort, in timp ce o valoare mai mica va produce
oboseala sau va forta creierul sa alipeasca imagini-
le. Da, da, chiar si 60 e prea putin, norocosii cu
ecrane de 120 de Hz stiu prea bine de ce. Mai mult
decat atat, panourile sunt setate sa nu arate o ima-
gine pentru mai mult de 2 milisecunde, iar trecerea
la urmatorul frame sa se faca global si (cat mai) in-
stantaneu si nu prin scanarea imaginii si modifica-
rea doar a portiunilor care s-au schimbat, asa cum
am inteles ca se intampla intr-un LCD normal.
Separat, Oculus a lucrat impreuna cu cei de la
Visisonics pentru a crea si oferi solutii producatori-
lor si partea de sunet si pozitionare spatiala, .efec-
te" care ajuta enorm din punct de vedere al imersi-
unii, daca sunt implementate corect. Pentru a

intelege mai bine care e standardul pe care doresc
sa-l impuna, dati o cautare dupa Verge si Binaural,
puneti-va castile pe urechi si minunati-va.

Modul de control a devenit o problema evi-
denta, imediat ce utilizatorii si-au pus castile pe
cap. Acum, daca te uiti in jos, nu mai vezi tastatura
sau gamepad-ul, ci podeaua virtuala. Chiar daca
jocul iti spune pe ce s apesi, asta nu inseamna ca
vei sti automat unde sunt acele butoane. Daca un
gamepad sau o tastatura intreaga este inserata ca
si layout, imersiunea are de suferit. Imersiune care
este oricum lovita de faptul c&, in majoritatea jo-
curilor, oriunde te-ai uita nu o sa-ti vezi mainile -
sistemul nu stie unde sunt sau ce faci cu ele. Chiar
daca aplicatia le randeaza, in cea mai mare parte o
sd faca cu totul altceva - in joc tragi cu pusca, in
realitate apesi pe butoane. Primii care au atacat
aceasta problema, asa cum o sa vedeti imediat in
urmatoarele pagini, sunt cei de Valve, care au in-
cropit doua controlere, cate unul pentru fiecare
mana, care seamana cu baghetele celor de la Sony
(PS3/4). Oculus nu s-a lasat mai prejos si a prezen-
tat de curand Touch, doua... bratari, ce par mai in-
teresante decat varietatea Valve si care vor fi lan-
sate la cateva luni dupa Rift. In cutie 0 s3 gdsimo a
doua camera infrarosu, care se va ocupa numai cu
urmarirea si pozitionarea controalelor si, implicit, a

Motion Blur From Display Persistence
During Motion Speed of 960 Pixels Per Second
Simpke Law Of Porsistence Discovered By Biur Busters.
1ms of persisience equals 1 pixel of motion blur during 1000 pixels/second mobion

16ms persistence

8ms persistence

4ms persistence

2ms persistence

1ms persistence

ok kR

Example: 60Hz LCD - Aimost all of them, monitors, TVs, IPad, DK1, elc

Example: 120Hz gaming LCD wilhout LightBoost / strobe mode disabled

Example: 240Hz HDTVs using interpolation

Example: LightBoost (100%), Eizo Turbo240, NVIDIA ULMB, Oculus DK2

Example: CRT, LightBoost (10%), BENQ Blur Reduction (Version 2)
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3 ANI $I TREI PROTOTIPURI
MAI TARZIU...

F oarte multe s-au schimbat si la nivel de bu-

siness, in cadrul companiei. In 2013, John
Carmack a decis sa nu-si reinnoiasca contractul
cu ZeniMax, cei care detin astazi id Sofware, si
si-a mutat cuibul la Oculus, unde a fost numit
CTO (Chief Technology Officer). A ales asa, in
momentul in care a devenit clar pentru el ca
ZeniMax si Oculus nu pot ajunge la o intelege-
re si cd, in scurt timp, nu va mai fi lasat sa lucre-
ze si sa dezvolte Realitatea Virtuala. in martie
2014, Facebook a cumparat Oculus pentru 2
miliarde de dolari, o schimbare care s-a dove-
dit a fi, pana acum si contrar opiniei publice, de
bun augur. Platforma a ramas la fel de deschi-
sa, echipa a ramas aceeasi, in timp ce banii
Facebook le-au dat posibilitatea de a cumpara
si angaja divizii intregi de specialisti. Cel mai
important, Oculus s-a transformat peste noap-
te dintr-o firmulita care incerca sa creeze un
produs de calitate cu ce exista pe piata, in dita-
mai gigantul, care acum putea, in sfarsit, sa le
ceara direct producatorilor ce avea nevoie - pa-
nouri LCD, IMU-uri si asa mai departe, toate cu
capacitatile si specificatiile dorite.

mainilor noastre. Pe langa butoane si manete, am-
bele Touch-uri mai vin si cu doua triger-e, unul
pentru impuscat si altul pentru apucat. Toti cei
care le-au testat spun ca sunt deosebit de ergono-
mice, mainile stiind instinctiv pe ce sa apese sau
unde sa caute.

Rift-ul poate fi imbunatatit din toate puncte-
le de vedere si cei de la Oculus realizeaza foarte
bine acest lucru - vor sa lanseze la fiecare doi ani
un alt model, mai performant. Pentru perfectiune
trebuie, insa, sa astepte ca restul tehnologiei sa-i
prinda din urma si sa devina mai accesibila. Un sis-
tem cu doua ecrane 4K, care sa acopere total cam-
pul vizual si, astfel, oriunde am roti ochii, sa ve-
dem numai Matrix-ul, pare o tinta buna, dar nu




JOCURI MAI FRUMOASE,
MAI CLARE, MAI IMERSIVE

eneficiile aduse si impuse de castile VR (am
Bmai spus-o, dar simt ca acum impactul
acestor vorbe va fi mai puternic) o sa depaseas-
ca cu mult sfera lor. Orice joc nou creat, optimi-
zat pentru realitate virtuala, chiar daca este in-
cercat pe un ecran normal, chiar si cu un sistem
mai slab decat minimul necesar Oculus, va
avea 0 blur (ura!), framerate-ul va fi stabil si ri-
dicat, sunetul ar trebui sa fie incredibil, la fel ca
si calitatea texturilor si a obiectelor. Interfata
va fi una cat mai discreta, in timp ce ecranele
de load vor disparea cu totul sau vor deveni in-
teractive. Afirmatii intarite de problemele de
care s-au lovit majoritatea producatorilor, in
momentul in care au inceput sa optimizeze ti-
tlurile existente - trecerea in 3Dd si implemen-
tarea posibilitatii miscarii camerei pe orice di-
rectie nu este atat de dificila pe cat pare, foarte
multe obiecte si texturi ale jocurilor actuale
sunt, insa, in realitate (hm... realitate...) mult
mai putin 3D decét ne lasa ele s& credem. In
VR, in momentul in care o sa ne apropiem, de
exemplu, de un perete de caramida, va deveni
evident ca producatorii incearca sa ne paca-
leasca cu un mapping de calitate si ca, de fapt,
peretele este perfect plat. Alte texturi o sa ara-
te jalnic, unele unghiuri vor strica perspectiva,
obiectele din planurile indepartate vor deran-
ja, pentru ca sunt ori prea statice, ori prea plate
si asa mai departe. Valve a refacut foarte mult
din Portal 2 pentru a-| aduce aproape de calita-
tea dorita de ei in VR. O descoperire interesan-
ta a fost si faptul ca ecranele de load clasice pot
deveni extrem de suparatoare pentru ca, din-
tr-o data, oriunde ti-ai roti capul, o sa vezi fix
aceeasi imagine. Ceea ce produce o senzatie
explicata imbatabil de unul dintre redactorii si-
te-ului Kotaku:,,E ca si cum cineva ti-ar fi infipt
doua andrele in centrul ochilor si ar fi agatat de
ele un poster pe care scrie mare Loading!”
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TRACKING

cred ca in urmatorii doi ani vor exista panouri cu
aceasta rezolutie suficient de capabile. Ori o placa
video, sau chiar doua, care sa poata sa ruleze grafi-
cele jocurilor moderne la 90 de cadre pe secunda
(sau chiar 120, ca ce mama lor, e loc de mai bine si
aici) in ~8K, sau chiar mai mult. Daca am inteles
bine, imaginile ce trebuie randate pentru un efect
3Dd de calitate sunt un pic mai mari decat rezolu-
tia adunata a panourilor. Separat, cu puterea de
cumparare si cercetare a companiei mama
(Facebook) sunt convins ca vor implementa pe vii-
tor mult mai multi senzori si idei. Ca de exemplu,
unul care sa identifice unde ne uitam si sa ne per-
mita sa selectam cu ochii anumite optiuni - sa ju-
cam astfel titlurile mai simple sau minijocurile in-
corporate in titlurile mari. Sisteme eye tracking
exista deja si sunt suficient de mici pentru a putea
fiintroduse in casca, dar sunt rudimentare, in mo-
mentul in care sunt comparate cu precizia si viteza
celorlalti senzori deja implementati.

Gear VR

Cand cei de la Oculus s-au dus la cei de la
Samsung (sau cel putin asa imi place sa@ ma gan-
desc ca s-a intamplat) si le-au pus prototipurile pe
care le aveau atunci pe ochi, pentru a-i face sa inte-
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StarVR-ul celor de la Starbreeze este casca care promite cele mai impresionante specificatii de pana
acum. Un Titan X abia daca face fata in aceasta rezolutie, la,,doar” 60 de frame-uri pe secunda.

leaga mai bine de ce au nevoie de ecrane atat de
performante, ceva s-a intamplat. Ca mai toate com-
paniile mari care au intrat in contact cu VR-ul, cu
angajati si sefi pasionati de tehnologie si cercetare,
au inceput sa bolboroseasca:, vrem... vrem si noi!"
... 54 facem parte din acest proiect.’ Rezultatul co-
laborarii se numeste Gear VR, prima solutie moder-
na VR deja lansata, o casca care vine cu IMU-ul inte-
grat in Rift si lentile special create pentru ecranele
mobilelor pe care le poti introduce in ea: Note 5, 56,
S6 Edge sau S6 Edge Plus. Costa doar 100 de dolari/
euro, ceea ce este extraordinar (si ne da sperante
cum ca versiunea PC nu va fi prea scumpa), dar de-
pinde de puterea de calcul a smartphone-urilor.
Este ca un demo pentru ce urmeaza sa apara, dar,
chiar si asa, aproape toti cei care le-au cumparat,
dar si presa de specialitate, spun ca tehnologia este
acolo. Factorul uau se pastreaza chiar si aici, indife-
rent de continutul incercat. De la filme 3D pe care
le poti viziona ca la cinema (daca vrei, te poti uita
langa tine, sa vezi daca mai e cineva in sala), la cala-
torii prin spatiu, clipuri filmate cu camere care-ti
permit sa privesti in orice directie (imaginati-va o
prezentare a interiorului unei masini), mici joculete
3Dd si un meniu cu multe panouri alaturare, ca un

fel de desktop sferic. Iti rotesti capul cétre ce te inte-

reseaza si selectezi.



12

Gear VR-ul a evidentiat si cateva probleme pe
care castile adresate PC-ului nu le-au rezolvat
pana acum. in momentul in care iti asezi casca pe
cap esti rupt total de realitate. Nici nu vreau sa-mi
imaginez ce o sa se intample cand sotia, sau orici-
ne altcineva, o sa ma atinga sau o sa-mi miste sca-
unul in timp ce ma joc... Aliens Isolation (sau orice
alt Horror). Probabil o sa ma duc sa-mi schimb di-
rect pantalonii! Gear VR rezolva partial problema
si subliniaza nevoia unei solutii. In momentul in
care cineva sund, un mic simbol apare in unul din
colturile ecranului, cumva, nu esti absorbit cu to-
tul in Matrix. lar cum smartphone-urile au ajuns sa
poata fi conectate la orice, nu cred ca o sa dureze
mult pana cand o sa apara o aplicatie care sa te re-
aduca pe pamant, din cand in cand. Ai uitat ceva
in cuptor... mesaj. S-a stricat mancarea-n frigi-
der... mesaj...

A doua mare problema subliniata de Gear
VR sunt firele pe care celelalte casti le au in com-
ponenta. In acest moment nu existd o tehnologie
suficient de ieftina care sa trimita si sa primeasca
nebunia de date care o sa se plimbe intre casca si
PC cu viteza necesara unei experiente perfecte.
Pe langa faptul ca o sa aratam foarte creepy, cu
casca pe ochi si firele iesind din ceafa, asa cum
bine au portretizat situatia cateva filme si zeci de
anime-uri (o sa prezint doua-trei, mai putin cu-

noscute, in paginile de lifestyle de la sfarsitul re-
vistei — asta daca Mircea nu le muta-n alta parte),
firele o sa ne si incurce, de exemplu, cand o sa
vrem sa ne rotim sau sa plecam la plimbare prin
casa. Cati o sa mai planga dupa casti si PC-uri
dupa ce o sa le tranteasca. .. desi cel mai proba-
bil producatorii o sa creeze un sistem de conec-
tare care sa se desprinda automat, cand tensiu-
nea devine prea mare. In momentul in care
tehnologia wireless o sa devina destul de rapida
si ieftina, presupun ca cea mai mare problema o
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sa devina autonomia si greutatea. Rift-ul promite
sa aiba undeva la 400 de grame, ceea ce, spune
lumea, e OK, desi sunt convins c&, dupa cateva
ore, tot o sa fie obositor pentru gat, cand o sa
adaugam si o baterie la casca... ...

Dupa ce am citit aproape toate review-urile
Gear VR de pe Amazon.com am realizat ca utiliza-
torii sunt mai incantati de restul de posibilitati
educative si de divertisment pe care casca le
pune la dispozitie decat de jocuri. Ceea ce e oa-
recum normal, jocurile 3D pe care le pot impinge
smartphone-urile nu se apropie de cele PC, dar
ma si bucurd, pentru ca inseamna ca realitatea
virtuala isi va gasi locul si sensul in mult mai mul-
te case, nu numai in cele ale gamerilor.
Cumparatorii au descoperit ca pot fi pe scena im-
preuna cu artistii Cirque du Soleil, ca pot vizuali-
za interiorul unui apartament inainte de a-l co-
manda/cumpara/inchiria pentru vacantd, ca pot
intelege si aprecia mult mai bine sistemul solar si
dimensiunile planetelor sau ale soarelui, extra in-
formatiile despre fiecare in parte fiind si ele un
plus, ca pot inota cu pestii intr-un documentar
subacvatic, ca dintr-o data au acasa un ecran mai
mare ca cele de la IMAX, ca exista tururi interacti-

ve ale oraselor sau locatiilor deosebite (extraordi-



nare pentru camenii in varsta sau cu dezabilitati,
care nu se pot deplasa in aceste locatii) si asa mai
departe. Sunt convins ca, pe viitor, toate universi-
tatile cu pretentii isi vor crea propriile aplicatii.
Nu vad limite aici. De la medicina si explicatii in
3D, lectii cu adevarat interactive, la arhitectura,
sculptura, autovehicule, etc. Simulare spatiala
sau a bordului unui avion pentru viitorii piloti?
Nicio problema - de fapt, la nivel militar, castile
sunt folosite de ceva timp. Pornografie? Sa nu ui-
tam de pornografie(!), care, cel mai probabil, o sa
vanda la fel de multe (sau mai multe?) casti ca si
jocurile. Industria deja lucreaza de zor la filmule-
te interactive (cum altfel!) si jocuri 3Dd.

HTC Vive

Cand cei de la Valve au declarat, la scurt timp
dupa ce Kickstarter-ul Rift a explodat, ca Team
Fortress 2 a fost modificat pentru a putea fi jucat si
cu ajutorul castilor VR, m-am gandit ca suntsiei la
fel de entuziasti ca toti ceilalti care au incercat teh-
nologia si ca se pregatesc pentru viitor. Din cand
in cand, insa, mici linii, mici stiri, tot apareau cum
ca Valve i-au ajutat pe cei de la Oculus, cu una alta.
Deja nu mai vorbeam aici despre ceva indirect, ca
adoptarea VR-ului in motoarele lor grafice, ci de
solutii foarte tehnice, la care nu ai fi putut ajunge
fara a aloca resurse si oameni proiectului. in mo-
mentul in care au anuntat colaborarea cu HTC si
faptul ca vor sa creeze cea mai buna solutie VR de
pe piata, deja nu mai intelegeam nimic. Se intam-
pla atat de rar ca doua companii sa se ajute, in
momentul in care produc produse similare, incat
imi parea incredibil. Alex Vlachos, un programator
Valve, mi-a deschis in sfarsit ochii, in momentul in
care a inceput sa vorbeasca la GDC (Game
Developers Conference) despre complicatiile care
apar la nivel hardware (placi video, procesor) si
software (mipmapping, antialiasing, anisotropy,
etc.) cand te lupti cu realitatea virtuald, dupa care
a spus ceva de genul:,de ce facem publice toate
aceste date si solutii(?), pentru cd suntem deosebit

de incantati de ce inseamna VR si gasim foarte im-
portant sa le iasa tuturor bine din prima.”

Imediat ce au prezentat specificatiile solutiei
lor a devenit clar pentru toatd lumea ca Valve nu a
mintit cand a spus ca vrea sa lanseze cea mai buna
casca de pe piata. La acel moment ecranele si sen-
zorii erau mai dotate decét cele ale Rift-ului. Intre
timp, cei de la Oculus i-au prins din urma si, cel
putin la nivel de panouri si IMU, par ca au ajuns la
aceleasi concluzii. Sistemul Valve o sé vina in
schimb la pachet cu doua ,camere” de data aceas-
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ta laser, nu infrarosu, care vor scana incdperea in
care ne aflam si ne vor lasa sa ne plimbam prin ea.
Holospatiut!! in momentul in care o s ne apropi-
em de o masa sau de un perete, o grila cu forma
lor o s& apara suprapusa peste lumea virtuala. O
sa vedem cati dintre noi o sa vrem sa ne ridicam
din scaun pentru a ne juca si, chiar si cu acele indi-
catoare vizuale, cati dintre noi o sa ne oprim la
timp, in momentul in care suntem prinsi in actiu-
nile pe care le facem. Prevad o multitudine de
imagini penibile cu oameni care se lovesc de toti
peretii. Apoi, intr-un astfel de sistem trebuie rezol-
vatd cumva si problema cablurilor - iar Valve nu a
prezentat nicio solutie in acest sens. Pe partea po-
zitiva, camerele vor ajuta IMU-ul cu pozitionarea,
iar jocurile pot afla starea corpului nostru si ne vor
putea transpune astfel miscarile in lumea virtuala.
Ca un fel de Kinect mai pretentios. Pachetul com-
plet o sa contina si acele controlere de care va
spuneam, o sa le numesc sfesnice, Valve nedorind
sa livreze niciun Vive fara ele. Un lucru bun, pentru
ca dezvoltatorii de jocuri vor avea o baza de la
care sa plece, stiind ca toatd lumea le are. O sa
avem, in scurt timp, probleme cu segmentarea
pietii, pentru ca nu toti producatorii o sa aiba sufi-
cienti bani si timp pentru a optimiza pentru 20 de
moduri de control.

Cand au fost intrebati de pret, cei de la Valve
au raspuns ca nu doresc sa se plaseze in aceeasi
zona ca si Oculus, castile lor vor avea un pret pre-
mium, dar vor face tot ce pot ca solutia sa fie cat

D-abia astept sa vad chestia astain 3D, sa
ma invart in jurul si sa interactionez cu ea
Demo-ul Aperture Science VR creat deValve.




SPECIAL

mai aproape de perfectiune. Desi cineva de la HTC
a scapat pasarica si a spus ca o sa se lanseze pana
la sfarsitul anului, intre timp au retractat si nu
avem nici un fel de date clare in acest sens.
Presupun ca va fi lansat undeva la jJumatatea anu-
lui viitor si va costa cu ~200 de dolari/euro mai
mult decat Rift. Poate mai putin, tinand cont ca
daca dorim si controlerele speciale, in cazul
Oculus trebuie sa le cumparam separat.

PlayStation VR

Am vrut sa deschid acest capitol cu o fraza
rautacioasa, ceva de genul, ,bineinteles ca din
aceasta ecuatie nu puteau lipsi cei de la Sony si
Microsoft’, dar am realizat repede ca le-as face un
deserviciu. Sony a fost dintotdeauna un pionier
cand vine vorba de casti stereoscopice ,simple” (in
sensul ca nu-ti permiteau sa-ti misti capul si sa pri-
vesti in jur, proiectiile erau doar jocuri sau filme in
3D), primul model lansat, aparut in 1997, lasandu-
te sa joci din interiorul unui MechWarrior (res-
pect!). Nu avem niciun motiv sa nu-i credem, cand
declara ca au inceput sa se gandeasca si sa con-
struiasca o cascad asemanatoare cu Rift sau Vive
inca din 2009.

Sony are un mare avantaj fata de Oculus si
HTC/Valve, este un gigant hardware atat de mare,
incdt ar putea construi totul in-house. Panouri,
senzori, partea de sunet, tot. Poate tine astfel mult
mai bine pretul, specificatiile si calitatea sub con-
trol, iar cum solutia lor o sé se integreze numai cu
PlayStation 4, nu trebuie sa-si bata capul cu com-
patibilitatea cu n configuratii, n sisteme de opera-
re si asa mai departe. Controlerele exista deja, stim
ca sunt relativ ieftine si si-au dovedit fiabilitatea si
precizia inca din vremea P53-ului, de cand incer-
cau sa contraatace Wii-ul. Se numesc (nu am stiut
niciodata, mereu le-am spus baghete) Move
Motion Controller (MMC) si Move Navigation
Controller (MNC). Aici vad o mica problema, in
sensul ca s-ar putea ca MNC-ul sa nu fie suficient
de precis fara acel bulb luminos. MMC-ul nu vine,
insd, cu manetuta si, chiar daca Sony o sa livreze la
pachet doua MMC-uri, deplasarea in jocuri va fi
handicapata serios. Ar insemna sa trebuiasca sa
miscam una dintre maini in directia in care vrem

sa mergem, ceea ce va duce la complicatii, pentru

ca miscarile mainilor noastre nu vor fi niciodata la

fel de precise sau rapide ca apasarea sau miscarea
unei manete. Sper sa nu se incapataneze sa livreze
cu actualele controlere, ci sa le refaca si sé vina cu

solutii imbunatatite.

Sony a decis sa foloseasca un singur ecran,
care sa aiba o rezolutie de 1920x1080, 960x1080
per ochi, fiind limitati, probabil, de puterea de cal-
cul a PS4-ului. Degeaba ar fi ales panouri mai den-
se, daca consola nu ar fi putut impinge suficiente
frame-uri si detalii in acele rezolutii. Pe de alta par-
te, refresh-ul panoului se ridica la 120 Hz, ceea ce
nu inseamna neaparat ca toate jocurile vor rula la
120 de frame-uri per secunda, dar ne va oferi un
termen de comparatie cu celelalte casti si al lor 90.
Sistemul va avea si un HDMI out, care va permite
conectarea PS4-ului si la un TV/monitor, dandu-le
celorlalti din casa posibilitatea sa vada ce faci. Mai
mult, doua persoane ar putea juca astfel in coope-
rativ, unul cu casca pe ochi, altul in stil clasic, de
pe canapea, cu gamepad-ul. Un multiplayer asi-
metric fiind si el posibil si, sper eu, incercat: o per-
spana vede ceva in casca, celalalt altceva pe TV. Alt
lucru interesant este faptul ca Sony a decis sd lase
un mic spatiu, in partea de jos a castii, care sa-ti
permita, daca lasi ochii in jos, sa-ti vezi picioarele.
Va ajuta, presupun, atat persoanele claustrofobice,
cat si in indepartarea raul de miscare, pentru ca-i
vom confirma astfel creierului ca stationam.

Cel mai mare bonus al solutiei Sony ramane,
insa, accesibilitatea - speram ca si pretul sa contri-
buie aici. Daca iti cumperi un PlayStation VR (fost
Project Morpheus), nu mai ai nevoie decat de un
PS4, un joc sau o aplicatie compatibila si atat. Nu
trebuie sa mai upgradezi nimic, sa te stresezi cu
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driveri si alte softuri, diferente in setari, framerate-
uri prea mici sau fluctuante si asa mai departe.
Producatorii vor avea grija sa optimizeze totul
pentru noi, la maximum din ce poate da sistemul.
Nu avemn data fixa de lansare, dar Sony promite un
Q1 2016 - adica in primele 4 luni ale anului. Asta
daca departamentul lor de marketing nu a scos de
fapt un,derp!”. Q1, din punct de vedere fiscal, in

cadrul companiei, incepe pe 1 aprilie.

HoloLens

Solutia celor de la Microsoft este destul de
departe de finalizare, probabil mai avem doi ani
de visat pana o sa putem incerca o versiune adre-
sata consumatorului, si nu impinge realitate virtu-
ala, ci, mai repede, augmenteaza realitatea reala.
Am inteles ca-ti plac realitatile, asa ca ti-am bagat
inc-o realitate-n realitate, ca sa poti sa realizezi cat
de real e totul (hai ca n-a iesit asa de rau pe cat




MOTION SICKNESS

ot sa dea din gura cei de la Valve cum ca au

rezolvat total problema raului de miscare
cat or vrea, ca tot nu o sa devina adevarat.
Poate vor sa spuna ca au indepartat toate ex-
tra-cauzele care agravau aceasta problema,
dar, atata timp cat urechea interna inca ne
functioneaza, aceia dintre noi care sufera de
astfel de probleme o sa le aiba in continuare.
Ba mai mult, pentru ca experienta este de n ori
mai credibild, o mare parte si din cei care nu au
avut probleme pana acum, s-ar putea sa incea-
pa sa-i inteleaga pe ceilalti. Se intampla asa
pentru ca ochii ii spun creierului ca ne miscam,
iar urechea interna, care se ocupa cu echilibrul
(e propriul nostru IMU, daca vreti), ii spune
adevarul. Ne da cu eroare si ni se face rau.
Acesta este motivul pentru care medicii reco-
manda celor afectati de problema sa nu citeas-
ca in masing, unde se intampla inversul, ure-
chea interna ne spune ca ne miscam, iar ochii
privesc ceva static. Sau sa plaseze o lumina cal-
da in spatele monitorului cand se joaca shoo-
ter-e, pentru a reaminti creierului ca ne uitam
totusi la un ecran si nu alergam de bezmetici.
Daca aveti probleme de acest gen, va reco-
mand sa testati castile inainte de a cumpara.
Nu va lasati pacaliti de cei care le vand, cereti-
le expres un shooter banal (adica ce o sa tot ju-
cam), si nu demo-urile facute special pentru
ele, si dati cateva ture pe coridoare mici, aler-
gand (cele mai rele situatii). Valve spune ca de-
oarece solutia lor ne lasa sa ne deplasam prin
incapere, raul de miscare dispare. Ce se intam-
pla, insa, in momentul in care ajungem la capa-
tul camerei si ne oprim brusc, fortat sau nu, dar
preferam sa alergam in continuare in joc? Am
impresia ca senzatia de disconfort va fi chiar
mai rea. Dracul nu este totusi atat de negru.
Producatorii de hardware fac eforturi extraor-
dinare pentru a nega aceste probleme si nu
cred ca cei care dezvolta software-ul o sa se
lase mai prejos. Apoi, shooter-ele sunt cam sin-
gurele jocuri care produc probleme. FOV-ul va
fi mereu mare - alt bonus, impins fortat tuturor
jocurilor viitoare - si, deci, senzatia de tunel o

sa fie mult redusa.

credeam aceasta propozitie). Casca lor te va lasa
sa vezi mediul inconjurator, lentilele fiind, de fapt,
mici ecrane transparente - ca niste ochelari ma-
gici. O sa devenim astfel pe jumatate roboti (in
sfarsit). Vrei sa afli unde este sau mai multe detalii
despre cladirea x? Cere si... cum o cheama...
Cortana, iti va aduce, frumos, cu liniute si sagetele,
textele necesare, suprapuse chiar peste cladire,
daca vrei. Vrei sa nu-ti iei ochii de la sosea cét con-
duci? Nicio problema, turometru, kilometraj, chiar
si GPS, direct pe parbriz. Vad cu ochiul mintii (scriu
subcapitolul acesta dupa ce am dat o tura prin
Olanda si, desi nu am luat nicio maraciuca, se pare
ca am fost cumva afectat) si aplicatii care o sa co-
loreze diferit anumite portiuni si ne vor face astfel
atenti asupra pericolelor — un betiv in mijlocul
noptii/strazii, o caprioara la margine de drum, sau,
eu stiu, o groapa de doi metri. Vrei sa uiti de fami-
lie, cand incep sa se certe? Nicio problema,
Eurosport direct pe peretele gol din fata ta.
Posibilitatile sunt nelimitate.

Ochelarii vor avea propriul IMU, iar imaginile
nu vor pluti enervant in mijlocul ecranului, decat
daca dorim. Ajutate de cateva artificii geometrice
si vizuale, informatiile vor putea fi prezentate ca si
cum am avea ecrane peste tot prin casa, trebuie
doar sa intoarcem capul sa ne uitam la ele. O sa
avem in sfarsit motiv sa cerem sotiei/prietenei sa
dea jos toate tablourile si fotografiile de pe pereti
si 0 sa incepem sa setam ca in Minority Report:
Facebook aici in dreapta, messenger-ul un pic mai
jos, porno drept in fatd... nu iubita(!!!), nu eu... zi-
ceam doar asa... bine, bine, le mut in dormitor...
stai... unde pleci cu ochelarii... bursa, loto, pariu-
rile sau cu ce va mai mintiti voi, in stanga si asa
mai departe.

Dar imaginile nu trebuie plasate neaparat pe
un plan. Vrem sa intelegem de ce tocmai ne-am
inecat ca prostii, putem cere o diagrama 3D a sis-
temului respirator/digestiv chiar in mijlocul came-
rei. Va arata ca o hologramd, in jurul caruia ne pu-
tem roti, dar pe care nu o vedem decat noi. Si-asa
vecinii credeau ca suntem nebuni, ce mai contea-
zd ca ne vad ca facem ture si privim in gol. Cand
am vazut prezentarea cu cuburile si cu modul in
care poti sculpta in orice masa, perete sau frigider,
a devenit si mai clar de ce Microsoft a dat 2.5 mili-

arde de dolari pe Minecraft. Cu aceste lentile iti
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poti transforma tot apartamentul intr-un fort, stai
sa vezi cum o sa fie cand o sa vind noaptea si 0 sa
bata zombii la geam, chiar daca stai la etajul 4 si
nu ai balcon. Din nou, posibilitatile sunt nelimita-
te. Un sah cu prietenul din Canada? Sigur. Sau un
gameboard, care nu mai dureaza o vesnicie sa-l
asezi pentru a incepe, cu vecina? Nu iubita... nu
eu... Suni customer support si te ajuta, desenan-
du-ti peste ce vezi tu cum sa scoti router-ul din
priza. Intri la terapeut fara a te mai deplasa de aca-
sa si te simti minunat pentru ca, in sfarsit, cineva
te asculta. Pana cand descoperi ca trisa si, de fapt,
era in sistem conferinta cu 10 altii ca tine si le spu-
nea tuturor acelasi lucruri. Totul e posibil!

Sunt multi care am vazut ca se plang deja de
faptul ca lentilele nu acopera decat o mica parte a
campului vizual. Mai e mult pana departe. Ce e
important e ca Microsoft promite ca sistemul se va
adresa in special profesionistilor si mediului
stiintific dar si ca va fi autonom, au disparut firele
si nu are nevoie de un PC pentru a functiona, desi
va putea, sper, sa faca streaming, daca aplicatiile
pe care le folosim acasa sunt prea complexe si are
nevoie de mai multa putere de calcul. ncv
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Incursiune in lumea MOBA

um experienta mea de joc in ceea ce pri-

veste genul MOBA (Multiplayer Online

Battle Arena), era un absolut zero, inainte
de Heroes of the Storm (HotS), initial am dorit sa
fac un review din punctul de vedere al unuiince-
pator, despre cum se simte aceasta scena, despre
cat de greu, sau usor, este sa razbesti, cat de bine
se potriveste un astfel de titlu cu cineva care pre-
tuieste exagerat storyline-ul si care joaca, in 90%
din timp, in single player. Apoi, doream sa va po-
vestesc despre cum se joaca un MOBA, ce se in-

tampla la nivel psihologic, despre comunitate, mo-

mente haioase, despre cat de gratuit este HotS de
fapt, mici strategii de joc si asa mai departe. Tot
acest amalgam adresandu-se mai mult incepatori-
lor si curiosilor in ale genului, dar si veteranilor,
care vor sa se distreze pe seama zbaterilor si raz-
baterilor unui noob.

Am avut mult mai mult timp decat credeam
pentru a crea acest articol i, dupa mai bine de
550 de meciuri jucate, am reusit, zic eu, sa ies din
gdoace si sa razbat in mediocritate. Acest lucru,
combinat cu zecile de ore de clipuri si imagini live
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vizionate (am privit cu bucurie, printre altele, fina-
lele mari HotS, Lol si Dota 2, ale anului) + faptul ca
doi buni prieteni, cu background-uri solide Dota 2
si LoL, au facut saltul, m-a facut sa devin suficient
de increzator in ce am invatat, incat sa pot sa vor-
besc cu oaresce obiectivitate si claritate si despre
lucruri mai complicate, ca versatilitatea si unicita-
tea eroilor, diferentele importante, majore sau mi-
nore, dintre aceste 3 titluri, matchmaking, toxicita-
te, strategii avansate si asa mai departe. Lucruri
mai serioase care se adreseaza atat fanilor HotS

care doresc sa devina mai buni sau vor sa-si inta-
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WELCOME TO THE NEXUS!

Before we begin, what's your experience playing games like Heroes of the Storm?

I'm familiar with the basics.

" b

VETERAN

| know what I'm doing

ASSASSIN

WARRIOR

Warriors such as Diablo can dive
night into a melee, soaking up
damage and dealing it back

Assassins like Kermgan deal
tremendous damage and can pick
off unsuspecting enemies, but
must choose their battles carefully
a5 they can dish more than they
can take.

reasca convingerile, cat si altor jucatori de MOBA-
uri, curiosi despre ce si cum. Am atat de multe lu-
cruri sa va spun, incat am decis sa ridic in rang
articolul, de la recenzie la special. Sper sa nu iasa
un talmes-balmes.

OK, cum se joaca dracele astea de jocuri?
Greu(!), dar simplu de explicat. Cinci jucatori isi
aleg eroii preferati dintr-o lista mare si se jau la
tranta cu alti cinci jucatori si eroii lor. Victoria
vine in momentul in care una dintre
echipe reuseste sa distruga castelul
celeilalte, castel numit diferit in fie-
care dintre aceste titluri - care nici-
odata nu copiaza nimic unul de
la altul, da?! Pentru HotS, LoLsi |

Dota avem Core, Nexus si, re- ( .,;f
spectiv, Ancient. Dar, pand a 522 ’1
ajunge la castel trebuie sa tre- &

cem de fortificatii, care devin K\’-
din ce in ce mai puternice cu cat E
ne apropiem mai mult. in Dota si

LoL avem trei valuri de fortificatii, in

timp ce in HotS avem doar doua. De

Ar ?

SUPPORT SPECIALIST

Support heroes ke Malfurion can
swing the tide of battle, assisting
with healing, buffs, or other
abilities 1o manipulate the battle in
the favour of alies.

Other types include the siege and
commander heroes, which are
more specialized roles that bring
differant strengths as you build a
team

pe toate componentele suratelor mai mari sunt
simplificate in HotS, o simplificare pe care produ-
catorii si-au autoimpus-o, pentru ca doreau sa
schimbe atat formula de joc, cat si sa-l faca mai
accesibil, in stilul arhicunoscut Blizzard.

Unul dintre obiectivele pe
care vroiau sa le atinga a fost

MASTER

I rock. HARD.

micsorarea duratei medii a meciurilor, pana unde-
va la 15-20 minute, prin comparatie cu Lol si Dota
2, unde o partida poate dura oriunde intre 30 si
90, in functie de cat de echilibrate sunt echipele.
Obiectiv atins, care m-a convins sa si incerc jocul.
Asa cum probabil ati tot observat, daca ati urmarit
revista Level sau site-ul nostru (nivelul2.lab501.ro),
principala mea problema este timpul. M-am uitat
intotdeauna cu placere cand m-am dus in vizita la
prieteni cum joacd Lol si Dota si le-am gasit indu-
iosator de strategice si complicate, dar mereu
m-am ferit de ele. Sa pierd, pe seard, 2-3 ore pen-
tru a juca 3-4 meciuri ar insemna sa nu mai am
timp nici de scris, nici de alte jocuri. Impossibru!
Cu HotS, dupa o ora jumatate esti satisfacut, mai
ai chef de joaca (nu si daca pierzi toate meciurile),
ceea ce spune multe despre cat de bun e jocul,
dar chiar daca te opresti, nu simti ca nu ai invatat
nimic sau, si mai rau, ca ti-ai pierdut timpul, asa
cum se poate intampla cu Dota 2 si LoL, mai ales
dupa doua-trei partide rele.

Mi-am dat seama mai tarziu ca aceasta
schimbare a avut si un puternic impact psihologic
asupra comunitatii, care este mult mai relaxata in

L

fapt, o sa vedeti pe parcurs, ca aproa- ,!__-' !
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obicei) drumuri spre baza noastra, fie prin omora-
rea monstrilor/mercenarilor, raspanditi pe harta
sau, bineinteles, prin omorarea sau distrugerea
eroilor si structurilor inamice. ,Toti" eroii reinvie si
reapar in baza dupa o perioada de timp, mai mica
sau mai mare in functie de nivelul atins - te ustura
mult mai tare daca mori spre sfarsitul jocului. Sa-ti
lasi echipa in doar 4 oameni pentru un minut nu
pare mare lucru, dar in MOBA-uri poate face dife-
renta intre a pierde si a pierde un pic mai incolo,
glumesc, castiga.

La acest nivel, diferentele dintre cele 3 jocuri
sunt foarte mari. De exemplu, in Dota, experienta
primitd dupa daramarea unui turn este prea putin
importantd, in timp ce in HotS este exact invers. In
Lol si Dota mercenarii i monstrii (neutrii, excep-
tand bosii) odata invingi, ofera,doar” experienta si
bani, pe cand in HotS nu ofera mai nimic (ha!), dar

HotS. Cand deschizi un meci de Lol sau Dota ur- eroii nu sunt suficient de dotati pentru a distruge pot fi recrutati si vor impinge cu minionii pe cel
meaza sa investesti o gramada de pasiune, neu- fortificatiile - turnurile riposteaza puternic cand in-  mai apropiat drum/linie. O schimbare care aduce
roni si energie. Te astepti sa te distrezi si o presiu- tri in raza lor sau le ataci, plus cd, in mod normal, incd un element strategic jocului. Daca incercati
ne invizibila se formeaza. Dacd jocul o ia pe o eroii inamici sunt acolo pentru a le proteja. Asa HotS si tot exersati, o sa ajungeti sa stiti sau sa

panta descendentd, dureaza suficient de mult ca, principala indeletnicire, mai ales in fazade  simtiti cdnd e bine sa recrutati mercenarii. De

cat sa devii acru si nemultumit de ce se in- start, este acumularea de experienta si im- exemplu, inaintea inceperii unui obiectiv care le
tampld, dacé cineva incepe sé comenteze... plicit cresterea in nivel. Experienta poate fi va lua ambelor echipe mai bine de 1 minut pentru
sa te tii. Va povesteam despre cei doi adunata in mai multe feluri. Fie prin omora-  a-l dovedi/apara. O sa puneti in acest fel in dificul-
prieteni, cand am inceput s jucdam rea minionilor/creepsilor, care pleaca din tate echipa adversa, care va trebui sa ia o decizie,

impreuna m-am inchinat, erau in baza inamicului si vin pe cele 3 (de  sa trimita un erou pe acea linie, si sa lupte pentru

o . !”‘

stare sd se enerveze cand cineva

facea o greseald, pana si cand
castigam. Nici macar nu jucam
ranked (mod de joc care iti da sau
ia puncte in functie de ce ai
reusit si te tot plaseaza pe o
scara ierarhica) si le-am
spus,,,nu va inteleg, daca
pierdem incepem altul imediat, hai sa ne
distram”. Le-a luat ceva timp sa se dezbare
de aceste... sechele. Cu toate astea, de
fiecare data cand imi ceream scuzecd ¢
nu stiu sa joc bine, imi spuneau sa )
stau linistit, ca e o placere sa joace cu
cineva care nu se enerveaza niciodata.
Dar sa revenim. La inceputul me- .
ciului (indiferent de MOBA-ul ales), =
-
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obiectiv doar in patru, sau sa incerce sa termine
repede, cu speranta cd mercenarii nu vor reusi sa
produci prea multe pagube. In acelasi mod puteti
sincroniza mai multe grupuri de mercenari care sa
impinga aceeasi linie, sau, puteti incerca sa distra-
geti echipa adversa cat un boss isi face treaba pe
alta carare si asa mai departe (da, da, pana si bosii
pot fi recrutati, odata invinsi, imaginati-va cum ar
fi sa luati Roshanul sau Baronul cu voi).

Cea mai mare diferenta intre HotS si suratele,
cand vorbim de experientd, este insa faptul ca aici
se acumuleaza global, in timp ce in Lol si Dota
(Lota) fiecare erou primeste experienta pe care o
farmeaza. Dupa 30-40 de minute, in Lota o sa exis-
te un decalaj mare intre nivelurile eroilor aceleiasi
echipe, in timp ce in HotS, indiferent de momen-
tul ales, toti eroii vor fi pe acelasi palier. Minusul
adus de acest sistem este faptul ca daca ai in echi-
pa un jucator care moare des, va trage pe toata lu-
mea in jos, plusurile ins&, sunt mult prea mari pen-
tru a putea huli alegerea Blizzard. Sistemul Lota
valideaza si incurajeaza atat solitarismul, cat si
abordarea unor roluri fixe, pentru ca, doamne fe-
reste ca eroul care farmeaza in jungla (omoara
mercenari/monstrii) sa fure prea multa experienta
de la cei care imping liniile sau, si mai rau, ca eroul
care joaca rol de suport sa fure prea mult de la cei-
lalti. Discutiile si injuraturile pornite de la aceste
actiuni sunt epice, mai ales in cazul LoL, unde sis-
temul de bonificare si impartire a punctelor de ex-
perienta este cel mai selectiv. in /
HotS, daca vad pe cineva ca are N\
o idee buna, rog un coleg sa faca b
o rotatie pe linia pe care eram si
dau o fuga sa-l ajut. Titlul te boni-
fica daca joci in echipa si orici-
ne incepe un obiectiv iti va
multumi daca
vii sd dai o
mana de

ajutor.

intotdeauna vrei sa termini repede, cel f
mai bine inainte ca adversarii sa reali-

zeze ce se intampla. Acelasi sistem
elibereaza rolul de suport si-l face, nu nea-
parat mai important, pentru ca si in Lota f
este foarte important, il face... cu adeva- ;
rat distractiv de jucat. in HotS un suport (
nu-si bate capul cu cumparatul si plasatul
obiectelor utilitare sau cu dadacitul altui

erou, in HotS este dorit concomitent in fi-

ecare lupta si pe fiecare linie in parte, daca ar pu-
tea aplica si ultimele lovituri mercenarilor sau mi-
nionilor in timp ce asasinii si tancurile incearca sa
faca felul inamicilor, cu atat mai bine - numai sa
nu uite sa ne insanatoseasca da?! Cred ca cineva
caruia i place sa joace suport in HotS foarte greu
va face trecerea catre celelalte doua jocuri, in timp
ce inversul ii va face pe majoritatea sa ramana aici.
in plus, Blizzard are, in acest mod, posibilitatea de
a mixa cu adevarat doua clase. Un healer care sta
in linia intai si-si inzdraveneste coechipierii, cu cat
aplica mai multe karate pe secunda? Avem.

Tot legat de experienta vreau sa subliniez si
faptul ca, odata ce ai crescut in nivel, atat atribute-
le eroului, cat si puterea abilitatilor cresc automat
conform grilelor specifice. Si in Lota se intampla
asa, dar ni se permite bonificarea uneia dintre abi-
litati dupa fiecare level up. In acest caz nu-mi pla-
ce simplificarea excesiva HotS. Nu am jucat nicio-
data Lol sau Dota, dar, chiar si asa, duc lipsa unui
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arbore RPG-istic care sa-mi
ofere ceva mai mult control
asupra personajului si a directiei in care

"B} vreau si-l dezvolt. Blizzard se poate scu-

za cum ca a dorit sa creeze un MOBA
\ primitor pentru cati mai multi gameri,
I dar, sincer, nu cred ca trebuiau sa taie
. de aici. Deciziile de acest tip nu tre-
buie luate intr-o fractiune de se-
cunda, nu tin neaparat de actiune si
reflexe, ci mai mult de strategie. Un astfel de layer
ar fi creat alte mii de discutii si build-uri posibile
pentru fiecare erou in parte, un lucru bun pentru
orice titlu de gen. Un lucru iubit de comunitate
(cui nu-i place sa se certe pe care erou si forma a
lui e mai buna?), care ar fi putut extinde, pentru
multi dintre noi, gameplay-ul in afara zonei de joc
propriu-zise.

Dracul nu este insa atat de negru pe cat pare,
pentru ca din 3 in 3 niveluri suntem lasati sa modi-
ficam sau sa dublam/triplam efectul sau puterea
unei abilitati. Din cand in cand chiar, sa addugam
incd una. Nivelurile 1, 4, 7, 10 (mai ales, aici ne ale-
gem eroica), 13, 17 si 20, devin astfel foarte impor-
tante, praguri pe care echipele le anticipeaza si
apoi muncesc cot la cot (Ha! HotS are multe in co-
mun cu comunismul) pentru a le atinge cat mai
rapid. Cu acesti modificatori (numiti talente, in joc)
iti poti dezvolta eroul in functie de necesitati, de
harta sau de alegerile inamicilor. Producatorii au
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tras din greu (si inca o fac, cu fiecare patch) pentru
a oferi atat posibilitati cat mai diverse, cat si sa
faca toate aceste talente viabile. Sa-ti fie cat mai
greu sa alegi. E simplu sa-ti transformi tancul, de
exemplu, intr-un batdus, daca vezi ca eroii echipei
adverse au probleme in a te omori sau daca nu-si
focuseaza toate abilitatile asupra ta, dar oare e
alegerea buna pentru sfarsitul jocului, cand magii
si asasinii inamici vor deveni mult mai puternici?
Cativa eroi de acest tip pot fi transformati si in se-
mi-suporti si pot oferi aure si scuturi. Daca observi
ca echipa ta nu are suficiente abilitati care afectea-
za o arie (AoE), poti creste capabilitatile eroului
tau in aceste directii si asa mai departe. Blizzard a
dorit sa suplineasca prin talente (diversitatea si
numarul lor - care pe viitor poate fi crescut fara
probleme, d-abia astept ca toate personajele sa
primeasca o a treia eroica din care poti alege. 5&
vezi atunci nebunie!) atat lipsa obiectelor, cat si
imposibilitatea de a imbunatati abilitatea prefera-
td cu fiecare nivel.

Cel mai probabil, veteranii MOBA-urilor care
nu au apucat sa joace HotS pand acum, dau in
acest moment din cap a neincredere... ,$i suna
atat de bine..." parca-i aud.,Daca nu putem umfla
o abilitate in detrimentul celorlalte si nu avem nici
obiecte, de unde mai vine comeback-ul?” Una din
cele mai importante caracteristici ale jocurilor de
gen este posibilitatea de a reveniin joc cand esti
in urma. ,No comeback mechanics. 6.5/10" a deve-
nit o gluma foarte apreciata in HotS, de fiecare
data cand o rasturnare de situatie are loc, ceea ce
se intampla destul de des, dar asta nu inseamna
ca nu inteleg de ce reviewer-ul IGN a simtit asa. in
Lota, cu banii stransi iti poti cumpara sau compu-
ne/construi obiecte care sa contraatace directiile
pe care echipa adversa isi dezvolta kiturile
(eroi+abilitati+obiecte) si poti spera, daca iese to-
tul bine, la o revenire. in HotS, acest layer parecd a
disparut, iar un MOBA care nu te face macar sa
crezi, chiar si in cele mai proaste momente, ca mai
ai 0 sansa de a reveni, nu este un joc bun.
Mecanicile care-ti permit sa intorci sortii unui meci
sunt probabil cel mai greu de implementat si ba-
lansat, dar, daca-ti ies... esti Dumnezeul!

in Heroes of the Storm o echipé poate reveni
in stilul clasic, cand doi-trei din eroii alesi sunt slabi
la nivel mic, dar devin din ce in ce mai puternici cu

cat cresc. Trupa a facut o treaba buna in a sta
aproape de nivelul inamicilor si, pe nesimtite, im-
prejurarile se schimba. Sentimentul este minunat.
Sau doi. Echipa risca si,cucereste” un obiectiv sau
atrage intr-o capcana unul-doi-cinci eroi inamici
si-i omoara, ceea ce le permite sa se redreseze si sa
se puna pe picioare. Tensiune maxima, cu rasplata
pe masura. Trei, insa, scartaie, tocmai pentru ca ta-
lentele nu pot inlocui decat partial miriada de
obiecte si combinatii existente in celelalte jocuri. O
revenire de acest tip este posibila, mai
ales cand ai eroi ca Tyrael in echipa. Dar
se intampla mai rar. O sa existe, de
exemplu, situatii in care co?(% =
S

legii iti vor fi decimati
aproape in fiecare
luptad, pentru cd ina-
micii au toti abilitati
care permit un bun
control al multimilor
(crowd control - CC) ca Vo
impietriri, baraje, impot-

moliri si asa mai departe.

Chiar daca brigada ta are

mare putere de foc, fara

CC, o sa-ti fie greu sa-i

opresti din a-ti intreru- “

pe vréjile si loviturile,

sau din a fugi,

cand balanta

luptei se inclina ~ " 4
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nefavorabil. Una din cele doua eroice (sau ultima-
te), numité Sanctification, ale lui Tyrael spune:
«Dupa 0.5 secunde creeaza un camp de energie
sfanta care va face toti Eroii aliati invulnerabili.
Pentru 3 secunde.” Daca activezi la timp si in locul
potrivit aceasta abilitate... 3 secunde in care intre-
gii echipe nu i se poate intampla nimic, inseamna
o eternitate in MOBA-uri... Din cand in cdnd mi-a
iesit si am reusit sa-mi port coechipierii spre victo-
rie, chiar daca eram cu doua-trei niveluri mai jos.
Dar o echipa inamica buna va reactiona la ran-
dul ei si va incer-

ca sa contraca-

reze puterea

noastra de
v ¥ foc cu scuturi

- si aure, potentate sau activate,

1--‘] imediat ce au atins urmatoarele praguri

™ - 13,16 i 20. Poate si cu alte cateva
J modalitati de fuga (escapes - ca salturi,

y F;:'l ‘.‘5 tumbe, teleportari etc.). O trupa cu ade-

"L; . varat desteapta o sa astepte si 0 sd-si
‘\\foloseascé abilitatile intrerup-
=, tive dupa ce trec cele 3 se-

*) cunde sau o sa incerce si

| ma pacdleasca si/sau sa

ma forteze sa arunc eroica

\ inainte de vreme.

\ in ajutorul abilitati-

b P P .
\ lor si, implicit, a mecani-

-, cilor care permit recu-
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perarea diferentei de

S
experienta, sare o ale- rf [
: W a |

gere de design foarte  '/v
v J

interesanta, care reu-

seste sa schimbe g
gameplay-ul jocu- =y
lui in intregime. i i
Majoritatea arenelor au dimen-

siuni atat de mici, prin comparatie cu \
)
”

v /
g Y

LoL si Dota, incat jocul ajunge sa arate i
de multe ori ca o incaierare continua,
prin comparatie cu luptele tensionate si decisive
pe care le intalnim in celelalte jocuri. In Dota, cel
putin la inceputul meciului, esti singur si, de obi-
cei, departe de ceilalti coechipieri, trebuie sa te
bazezi pe vizibilitatea oferita de ,suport’, sa simti
cand se apropie pericolul si sa tii cont mereu de
pozitia in care te afli. Nu ai de partea ta decat pro-
priul talent si reactii, e un continuu thriller. In
HotS, pe unele harti, liniile sunt atat de apropiate,
incat am vazut echipe care lasau un erou puternic
pe una din ele si se roteau cu ceilalti 4 incontinuu
pe celelalte doua, fara sa piarda vreodata vre-un
val de minioni. Au reusit astfel sa ne surprinda ero-
ii de cateva ori si sa ciupeasca din fortificatii.
Dimensiunile reduse ale arenelor scurteaza durata
unei partide si forteaza pe toata lumea sa joace in

echipd, sa fie atenti la coechipieri, sa le sara in aju-
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tor sau macar sa-i avertize-
-~ ze. Dar Blizzard nu s-a oprit
} aici, pentru a mari atat viteza
de joc, cat si numarul lupte-
lor, a plasat in spatele fortificati-
lor fantani magice din care
eroii pot bea pentru a se in-
sanatosi. Timpii morti care
‘ i" apareau in momentul in care trebuia
" sa se intoarcem la baza pentru a ne
reface au disparut. Ba mai mult, au
pus la dispozitia jucatorilor pana si un mijloc de
transport rapid (fie el cal, lup, robot, goblin sau eu
mai stiu ce aratare) pe care-l pot invoca si calari
cand au nevoie. in comunitate am auzit multe pro-
pozitii de genul:,,bai nene, am zis sa fac un meci
de Lota aseara si am dat sa-mi chem calu’.. nimic.
Am avut impresia ca joc cu incetinitorul.”

Cum clasa suport are tamaduitori adevarati
aici, care pot tine in viata chiar si toata echipa,
odata ce au trecut de nivelul 10, luptele tind sa se
prelungeasca si sa se transforme in adevarate due-
luri sau incaierari. Chiar daca ai vrea sa-ti vezi de
treaba ta si doar sa farm-ezi XP nu poti, pentru ca
pe toate hartile apar din cand in cand si obiective/
misiuni/whatevar, a caror valoare e mult prea
mare pentru a putea fi ignorate. Fii sigur ca toata
echipa adversa deja se deplaseaza
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spre ele. Am avut meciuri in care taberele erau
atat de apropiate din punct de vedere al puterilor
eroilor si talentului jucatorilor, incat am trecut din
obiectiv in obiectiv, din lupta-n lupta, boss in
boss, fortificatie in fortificatie, pana la sfarsit. 25-
30 de minute de nebuneala. Eram istovit, dar feri-
cit, nici nu a contat cine a castigat si, daca as fi pu-
tut, as fi felicitat si echipa adversa (HotS este
singurul joc online de acest calibru pe care-| stiu
care nu te lasa sa schimbi nicio vorba cu
adversarii).

Ei bine, toate aceste dueluri, lupte si incdie-
rari, ce par, per meci, de doua-trei ori mai multe
decat in celelalte jocuri ale genului (greu de cre-
zut, tinand cont ca o partida dureaza chiar si de
doua ori mai putin), ofera la fel de multe oportuni-
tati de a reveni echipelor care se afla in dezavan-
taj. Si, pana la nivelul la care am ajuns eu, ba chiar
si la nivel competitiv (desi mult mai rar), se intam-
pla. E greu sa castigi toate bataliile sau sa ocolesti
jumatate de harta de fiecare data pentru a fi sigur
ca nu cazi intr-o capcana, dar e suficient? Din nou,
eu spun cad nu. Sau cel putin nu pentru zona com-
petitionala. Sunt foarte multi profesionisti, veniti
din Dota, LoL, Starcraft sau poate chiar nascuti
aici, care au dus spre perfectiune, la nivel de exe-
cutie, eroii indragiti. Le-a venit usor, pentru ca ti-
tlurile de mai sus sunt din multe puncte de vedere
mai complexe. Le lipseste insa, incd, sinergia aceea
perfecta pe care o descoperi din cand in cand
in sporturile pe echipe. Probabil cea mai
dificila si mai importanta treapta de
atins in HotS. In momentul in care
una sau mai multe echipe vor atinge
acel prag, vor domina scena, iar limitari-
le mecanicilor de revenire in joc vor fi
mult mai vizibile. Producatorii trebuie
sa faca ceva si, cel mai probabil,
dupa cum i-am vazut ca

se misca (cu talent) nu va
) \ dura mult pana vor
gasi solutia. Sau
solutiile.
Pe de alta
parte, faptul ca jocul nu
genereaza bani in timpul meciuri-
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lor, iar experienta se acumuleaza global, a permis
producatorilor sa creeze eroi cu adevdrat deose-
biti, care nu ar fi putut functiona in MOBA-urile
clasice. Abathur este cel mai bun exemplu, o uni-
tate zerg evoluata, care sta in 95% din timp nemis-
cata in spatele fortificatiilor (sa vedeti distractie
cand cei care nu l-au mai intalnit incep sa- ping-
uiasca sau sa urle AFK — away from keyboard), de
unde asista ceilalti eroi, impinge linii cu minionii
pe care-i tot genereaza si plaseaza mine care ofera
vizibilitate si incetinesc serios inamicii cand calca
in ele. Abatur, in mainile unui coechipier priceput,
poate suplini de doua ori eroul lipsa de pe campul
de lupta. Cand isi arunca pentru prima oara pala-
ria pe tine, o sa ai impresia ca esti otravit sau ca
echipa inamica te-a blestemat cu o vraja pe care
nu ai mai vazut-o, atat de urata e. Imediat ce inte-
legi insa ce face, o sa devina un catalizator care-ti
spune:,arunca-te in mijlocul lor, esti mult mai pu-
ternic!” Una dintre eroicele pe care le poate alege
e si ea dementiala, pentru ca poate clona orice
erou aliat pentru 20 de secunde. De fapt, mai toa-
te ultimatele jocului sunt deosebit de puternice,
dar si impresionante vizual, iar daca sunt lansate
oportun si nu sunt intrerupte, majoritatea pot in-
toarce sortii unei lupte.

Avem apoi The Lost Vikings, trei eroi intr-
unul, care pot fi trimisi, daca ai dexteritatea nece-
sara (aici jucatorii veniti din Starcraft spun ,bitch
please!”), fiecare pe cate o linie sau unde e nevo-

Collect Doubloons

Attack Treasure Chests, Mercenaries, and Skeletonsto

Turnin Doubloons

Hand your Doubloons over to Blackheart or you will drop

Bomb_grl‘ 'idr Enemies

Jh Doublaons fram your Team,
-«.. bard your Enemy's forts!

ie, eliberand astfel ceilalti eroi de indatoririle mai
usoare. Sau mai noul si enormul Cho-Gal, un cap-
caun cu doua capete care nu poate fi controlat
decat impreuné cu un prieten. In mare, cineva
trebuie sa-i spuna incotro sa se indrepte in timp
ce celalalt trebuie sa-i spuna unde sa tinteasca si
sa loveasca. Comunicarea si sincronizarea sunt
sfinte aici, adica exact pe ce se bazeaza mai mult
HotS. Pana si felul in care obtii acest erou este
unul deosebit de interesant, pentru ca nu poate
fi cumpadrat nici cu bani (adevérati), nici cu aurul
(in game) primit in urma quest-urilor zilnice, a ur-
carilor in nivel sau a victoriilor. Cho-Gal a fost da-
ruit tuturor celor care au participat la sau cumpa-
rat un bilet online pentru Blizzcon si poate fi dat
mai departe prietenilor care joaca si castiga im-
preuna cu tine cel putin doua meciuri cu el. E ca
un virus, e demential. Bine, si foarte enervant in
modul ranked, unde se mai trezesc cativa sa-l in-
cerce. In loc s&-si faca rodajul in me-
ciuri de tip Quick sau vs. Al.

Alt cuvant care a atras,

sunt convins, atentia . \
veteranilor MOBA VAN \
este,harti”- la plu- \\

ral. Dacd am ad Y

inteles bine si
in Lota exista mai

incercate, dar, in 99% "; =
r

multe arene ce pot fi

din cazuri, bataliile se
duc doar pe cele consa-
crate. Una pentru LoL,
alta pentru Dota. =
Blizzard a spus ,f**k no,
noi vrem varietate”si a
aruncat in oaldinca de la

inceput 5 sau 6, nu-mi mai
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aduc aminte numarul exact. Acum sunt 10. Nu nu-
mai asta, dar a dat si cu random peste mai toate
modalitatile de joc (vs. Al, Quick si Ranked) si a for-
tat astfel pe toata lumea sa le accepte si sa le inve-
te. Si bine a facut, pentru ca diferentele nu sunt
doar la nivel arhitectural. Tot gameplay-ul se
schimba de la o harta |a alta, ceea ce face, dupa
parerea mea, tot jocul mai antrenant, mai com-
plex, mai bun. Exista o harta cu doar doua linii
care are o portiune subterana, unde, din cand in
cand, apar grupuri de schelete si un boss. Cu cat
strangi mai multe oase, cu atat golemul aliat, care
iese din pamant in momentul in care subteranul a
fost curatat, va fi mai puternic. Multi dintre voi
cred ca deja isi imagineaza posibilitatile tactice.
Poti arunca toate fortele in subteran imediat ce
scheletele apar sau, din contra, poti lasa echipa in-
amica sa-si bata capul cu ele, sa impingi liniile si/
sau sa cureti si sa angajezi toate taberele de mer-
cenari, poti sa contesti doar boss-ul sau sa creezi
capcane in fata iesirilor din mina si asa mai depar-
te. Separat, imaginati-va o arena care are doua
altare, unul in partea de nord a hartii, altul in

W aceeasi echipa, activeaza in mijlocul
hartii un cavaler cu cap de dragon in
care poti intra ca intr-un exoschelet. Eroul
. .. Ccarereuseste sa-l acapareze devine
mult mai puternic si are dintr-o

data alte abilitati. Nu cred ca tre-
{! buie sa subliniez ca o astfel de are-
na se joaca total diferit de prima.
Plansa care sta sa apara (e inca in
beta) in momentul in care scriu

aceste randuri, nu va lasa ju-

catorii sa atace core-urile di-
rect, nemaiintalnit pana acum
# « in MOBA-uri. Om vedea ce o iesii.
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Pe de alta parte 2. Pentru ca nu exista obiecte
(mama lor, cate probleme au creat doar prin a nu
fi), producatorii au fost fortati sa seteze o viteza fixa
de deplasare pentru toti eroii. E ciudat sa vezi un
dwarf care tine pasul cu un vultur sau cu o0 amazoa-
nd, ambii de doua ori mai mari decat el. Toti eroii
sufera un pic de lipsa de personalitate din acest
motiv. in Lota, dar mai ales in Dota (de departe cel
mai complex din curtea scolii), unde exista pana si
turn ratio, in sensul ca personajele au nevoie de
timp (din nou, diferit de la un erou la altul) pentru a
se roti si porni catre o alta directie, stii ca daca dita-
mai golemul s-a intors catre tine ai imbulinat-o.
Eroii celor de la Valve, datorita felului in care reacti-
oneaza si se misca, a felului in care pasesc si execu-
ta, sunt singurii care reusesc sa fie cu adevarat im-

Hartile multiple produc varietate si din punct
de vedere al eroilor alesi, pentru ca unii dintre ei se
preteaza mai bine situatiei x, in care poate ai nevoie
de vrdji AoE, care sa te ajute sa cureti rapid cati mai
multi draci, in timp ce y se descurca mai bine intr-o
situatie de tipul king of the hill. Combinatiile si pla-
nurile devin nelimitate. Adevar subliniat foarte bine
de finala HotS - Blizzcon de anul acesta, in care am
vazut peste 90% din eroi in actiune. Un numar mult
mai usor de atins cand exista doar 40 de eroi, prin
comparatie cu aproximativ 110-120 ai concurentei,
dar, chiar si asa, un numar impresionant. La nivel
competitiv hartile mai ofera chiar si un extra ele-
ment strategic pentru ca se da cu banul, iar echipa
castigatoare isi alege fie harta, fie primul erou.
Urmand ca in al doilea meci s fie randul inamicilor
sa aleaga.

Vorbind de competitii... Varietatea hartilor si
a eroilor, luptele continue, viteza cu care se desfa-
soara, eroicele spectaculoase, timpul scurt de joc
per partida, faptul ca echipele inca se formeaza,iar

profesionistii gasesc noi si noi combinatii si strategii
de la o gala la alta si asa mai departe, fac scena
HotsS, din punct de vedere al spectatorului, cea mai
interesanta dintre toate. Am gasit nenumarate
plangeri venite din partea fanilor hardcore Lota
cum ca jocul e prea simplu si plictisitor fara acele
strategii complexe permise si potentate de obiecte
si le dau dreptate. Cateodata si eu le simt lipsa. Pe
de altd parte... numai eu stiu de cate ori am ador-
mit la inceputul partidelor si a trebuit sa le reiau.
Daci Lol si Dota sunt ca niste meciuri de fotbal din
Brazilia si respectiv Italia, atunci HotS este un meci
de rugby. Trebuie privit, inteles si apreciat din cu to-
tul alte puncte de vedere. Raman la convingerea ca
Blizzard a produs spectacolul mai bun (cel putin
pana in momentul in care cateva echipe vor incepe
sé le domine pe restul), atat pentru fanul MOBA ne-
utru (exista asa ceva?) care a incercat jocul sau ma-
car incearca sa-| inteleaga, cat si pentru spectatorul
gamer, care urmareste orice. E-sport, playthrou-

gh-u, nu conteaza.

punatori, infricosatori, reali. Cand ii controlezi, esti
mai aproape de ce fac si sunt, le simti greutatea si
puterea, ura chiar. Prin comparatie, atat personajele
din HotS, dar mai ales cele din LoL, par de plastic
sau din desene animate. Pana si grafica reflecta si-
tuatia. Daca va plac lucrurile serioase, Dota este
pentru voi, harta, cu padurile ei sumbre, fiind din
multe puncte de vedere in continuare cea mai fru-
moasa plansa dintre toate. Din punct de vedere al
brizbizurilor, curcubeielor aromelor Skittles, interfe-
tei si efectelor, HotS este cel mai aratos, dar este si
cel mai nou dintre ele. De fapt, daca credem ce spu-
ne comunitatea, Blizzard a cam fortat competitorii
sa-si revizuiasca motoarele grafice si sa-si aduca jo-
curile la zi. Duse sunt vremurile cand ma uitam la
Lol si-mi zgaria retina, ba chiar ma intrebam ce ca-
utd laserele, magiile si elicopterele steam-punk
(asta pentru a enumera doar cateva) in acelasi uni-
vers. Intre timp artistii Riot au reusit s3 impuna ace-
easi directie artistica tuturor asset-urilor. Un mic
strop de anime si gata, totul se potriveste.
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Pe de alta parte 3. Odata ce ai Al
inceput sa joci, faptul ca toti eroii se

deplaseaza cu aceeasi viteza sau ca-

si pot schimba brusc directia de
mers, nu te incurca cu nimic, ba din
contra. Cred ca cea mai grea trecere
este in sens invers de la Lol si HotS
la Dota, pentru ca jucatorii vor inter-
preta acele cateva momente in plus
ca si lag. 4. Daca esti fan Warcraft,
Starcraft, Diablo sau WoW, atunci
lupta este deja decisa. Blizzard este
imbatabil, iar aceste universuri sunt
departe de a fi acoperite. Daca vrei
sd joci ca Arthas, lllidan, Thrall, Tyrael, Zerathul,
Kerrigan sau chiar Diablo, nu exista decat un sin-
gur joc pentru tine.

Eu am dat o tura prin Warcraft 2, am terminat
campaniile din Brood War, W3 si Dablo 2 si m-am
ferit cat am putut de WoW si D3, tocmai datorita
timpului lipsa de care va spuneam. Mi-au placut si
am apreciat atat strategia, povestea, cat si filmule-
tele CGl impresionante. Cu toate astea jocurile ce-
lor de la Blizzard nu au reusit niciodata sa ma prin-
da si sa ma tina acolo, asa cum tot aud in stanga si
in dreapta ca se intampla. Asta nu inseamna ca nu
am avut pofta de joc in momentul in care am de-
cis sa incerc HotS, din contra, cei care ma cunosc
stiu ca inainte de a apdsa start deja aflasem un pic
prea multe. Citisem si privisem zeci de tutoriale,
eram pregatit sa fiu atent la hartd, sa-mi ping-
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uiesc aliatii si sa-i fac atenti sau sa-i chem in ajutor,

sa ma pozitionez perfect spre defensiv, sa constru-
iesc cele mai bune build-uri in functie de situatie
si asa mai departe...

Am deschis jocul si desi am pornit la luptd cu
un erou care nu avea decat 3 butoane de apasat,
langa click dreapta si stanga, iar abilitatile nu ne-
cesitau cine stie ce skill pentru a fi lansate sau pla-
sate. Sa ma fi vazut! Parca eram handicapat. Ce
harta, ce aliati, ce pozitionare? De cate ori am mu-
rit in fata turnurilor inamice fara ca eroii celeilalte
echipe sa fie acolo, numai eu stiu. Daca nu aveti
experienta altor MOBA-uri in spate, nu faceti ca
mine, o sa va impuiati capul cu zeci de strategii se-
mi-avansate si o sa va dezumflati rapid, e mult mai
greu decat pare. Ba chiar o sa aveti impresia ca nu
0 sa reusiti niciodata sa faceti toate lucrurile reco-

mandate, nici nu mai spun de ce vedeti la
nivel competitional. Experienta de joc
este cea mai importantd, alegeti unul din
cei 6 eroi gratuiti in acea saptamana, apa-
sati butonul Try si incercati-i abilitatile.
Treceti rapid in revista talentele ce pot fi
alese la nivelul 1,4,7 si 10, alegeti-le pe
cele care vi se par interesante si testati.
Mica zona de antrenament vine cu tur-
nuri, anti-erou si minioni, tabere de mer-
cenari, chiar si target dummy si va lasa sa
setati si resetati orice, de la nivel, la struc-

turi, ce sa mai, este modulul perfect.

Daca capabilitatile eroului va fac cu
ochiul, porniti un meci impotriva A.l.-ului pe cel
mai mic nivel de dificultate. Alegeti-va o linie si
apasati butoane, o sa treaca ceva timp pana o sa va
aduceti aminte constant ca aveti i un mijloc de
transport mai rapid, ca trebuie sa va mai uitati si la
harta, ca mai exista si alta locatie in afara celei ale-
se, ce fac obiectivele si de ce sunt importante si asa
mai departe. Nu va faceti griji, creierul le va asimila
si rumega pe toate pana cand, 50 de meciuri mai
incolo, o sa fiti in sfarsit destul de siguri pe contro-
lul a unul-doi eroi incat mintea sa inceapa sa se eli-
bereze si sa va lase sa va ganditi si la strategiile mai
importante, sa vedeti un pic mai mult din tabloul
mare.,De ce sunt aliatii acolo? Trebuie sa-i ajut!”
+~OMG! E atat de greu de scris in timp ce joci, dar e
important sa le spun ce se intampla.’,Hai sa facem
obiectivul idiotilor, lasati liniile!!!”
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Daca ati ajuns in acest loc si inca gasiti jocul
interesant, felicitari, v-ati calificat. D-abia aici va re-
comand sa deschideti cateva ghiduri. Heroesfire
este probabil site-ul cel mai bun din acest punct
de vedere, cu zeci de build-uri si explicatii despre
ce si cum ar trebui jucat fiecare erou in parte + un
calculator care-ti spune, in functie de nivelul ales,
cat de puternice sau de mari vor deveni abilitatile,
bara de viata, mana, viteza de regenerare si asa
mai departe. Dupa vreo 200-300 de jocuri, sau ma
rog, in functie de capacitatile fiecaruia, o sa atin-
geti un prag peste care e greu de trecut fara mun-
ca. Din acest punct de vedere MOBA-urile sea-
mana cu atletismul, alergi de iti ies ochii
si la un moment dat ai impresia ca o faci
degeaba, ca nuosate
mai depasesti niciodata. E
nevoie de somn, e nevoie de
streem-uri si filmulete care
sa-ti explice ce si cum, e nevoie
de rabdare, altfel frustrarea o
sa creasca si o sa ajungeti
sa va injurati coechipierii,
in loc sa invatati din gre-
seli si sa deveniti mai
buni. Cea mai buna
recomandare
pe care am in-
talnit-o a fost
sd arunc din cand
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in cand un ochi peste reluarile jocurilor pierdute si
sd-mi autocritic fiecare moarte. De ce am murit
aici? Pentru cd nu am fost atent la rotatia inamicilor
pe hartd sau poate pozitionarea era prea agresiva
si eroul pe care-| foloseam nu avea un escape bun,
poate am avut tunnel vision si am avansat prea
mult in teritoriul inamic incercand sa omor pe ci-
neva si asa mai departe. Conteaza foarte mult sa-i
explicati creierului lucrurile de gen. Impactul nu va
fi instantaneu, dar pe termen lung o sa fiti un juca-
tor de n ori mai bun.

in fiecare s&ptamana duceti eroii din rotatie
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STREEM-URI $I FILMULETE?

haldor, este unul dintre cei mai buni co-

Kmentatori al,sportului”. Profesionist, edu-
cat, pasionat. Sfaturile si remarcile lui sunt cu
mult peste majoritatea. Puteti urmari meciuri
impreuna cu el atét live, pe Twitch - cdnd exista
un campionat in desfasurare pentru care a fost
angajat ca si comentator, cat si in reluare pe
Youtube - unde posteaza, separat de ce a creat
pe Twitch, si alte meciuri strinse sau deosebite.

FollowGrubby, este un multiplu campion
Starcraft care s-a indragostit de HotS. Printre
singurii streem-eri care joaca bine cu orice
erou si, cel mai important, poate vorbi in ace-
lasi timp. Nu se enerveaza niciodatd, are mereu
ceva interesant de spus, e o placere sa-l urma-
resti. Foarte educativ. Cand este invitat ca si ex-
pert la masa turneelor devine un comentator
chiar mai bun decat Khaldor.

MFPallytime, este un jucator innascut de
HotS care iubeste tot ce inseamna Blizzard. A
nceput o serie acum cateva saptamani
(Youtube) in care a decis sa joace cite un meci
demonstrativ/explicativ cu fiecare erou in par-
te. Glumele lui reusesc sa scoata tot cei mai
bun din orice situatie. Inveti razand.

(ce pot fi jucati gratuit) la nivelul 5, o data pentru
cé jocul o sa va ofere 500 de gold de fiecare data
cand se intampl3, dar mai ales pentru ca astfel o
sa invatati ce face fiecare in parte. O sa realizati, de
exemplu, ca e intotdeauna bine sa alegeti o pozi-
tie un pic mai defensiva cand Diablo apare in cam-
pul vizual si e insotit de cineva - d-abia astepta sa
va prinda si sa va arunce peste umar in gura lupi-
lor. Asa cum e bine sa fiti mereu pe faza de fiecare
data cand E.T.C e in echipa voastra si decide sa
faca inamicii sa danseze — moment propice pentru
a sdri pe ei cu tot ce aveti. Un suport, chiar daca
nu va place tipul de erou, o sa va invete sa fiti
atenti si la sanatatea coechipierilor. Malfurion va
va atrage atentia chiar si asupra manei si veti inte-
lege astfel si de ce nu o reface pe a voastra de fie-
care data cand aveti nevoie. Innervate are un cool-




down de 30 de secunde, da?! De fapt, ce tot
vorbesc, cel mai important prag de atins in aproa-
pe orice MOBA, dar cu precadere aici, unde inter-
actiunile dintre eroi sunt atat de dese, este intele-
gerea abilitatilor si capabilitatilor tuturor eroilor
din joc. In momentul in care ajungeti sa reactio-
nati instinctiv, in functie de ce apare in fata voas-
tré sau de ce fac aliatii, deja nu va mai puteti numi
incepator, deja ar trebui sa fi trecut bine de tot de
mijlocul clasamentului.

Chiar daca v-ati deprins cu mai toate mecani-
cile jocului, asta nu inseamna ca e bine sa sariti di-
rect in meciurile ranked, in momentul in care in-
cercati un erou nou. Comunitatea o fi ea cea mai
putin toxica dintre toate (vorbim aici de MOBA-
urile mari), dar asta nu inseamna ca trebuie sa va
fortati mana sau sa va bateti joc de munca altora.
Faceti un meci doua impotriva A.l-ului pe cel mai
inalt nivel de dificultate (o sa va surprinda), apoi
treceti in quick, unde e frumos sa anuntati ca tes-
tati eroul si ca nu stiti cat de bine o sa va iasa.
Chiar daca nu exista o miza, asta nu inseamna ca
aliatilor nu le pasa sau ca nu vor sa céstige.
Jucatorii reactioneaza de obicei frumos cand sunt
anuntati si, de cele mai multe ori, o sa si raspunda
cu un OK sau/si GL HF (good luck, have fun). Daca
eroul va place mult cumparati-l (intotdeauna cu
Gold, nu cu bani adevarati) si duceti-l pana la nive-
lul 10. Odata ce ati trecut de nivelul 6 eu spun ca e
un moment propice pentru a va cali in ranked.
Cand atingeti nivelul 9 jocul va mai ofera 750 de
Galbeni in timp ce la 10 o sa deblocati Master
Skin-ul, pe care, stiu ca suna ca o tampenie, o sa-|
doriti cu ardoare!

De fapt, Blizzard face cei mai multi bani nu
din vanzarea eroilor - care pot fi cumparati toti, in-
clusiv ultimi lansati, atat cu Galbeni cat si cu bani
adevarati - ci din imbracamintea (skin-urile) si mij-
loacele de transport (mounts) speciale pe care le
creeazd pentru fiecare erou in parte si care nu pot
fi cumparate (cu cateva exceptii) decét cu euro
sau dolari. Toate aceste acareturi nu au niciun im-
pact in gameplay, nu sunt mai bune decat cele
standard, dar... vrei o Nova pe patine cu rotile,
scoate banu' Vrei un Infested Tychus, la fel. Daca
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am inteles bine, HotS este unul dintre cele mai
scumpe jocuri din acest punct de vedere. 10 euro
pentru un skin... sa fim seriosi. Nu numai asta, dar
multi se plang cum ca si Galbenii sunt greu de
strans. Pe mine nu m-a afectat in niciun fel, skin-
urile putin ma intereseaza in timp ce eroii... sunt
atat de multi tier 1 sau 2 (puternici) intre cei care
costa doar 2000 sau 4000 de Golzi ca nu am cum
sa ma supar. Dupa 5 luni, daca joci cate 4-5 me-
ciuri pe zi si faci si toate quest-urile oferite de joce
imposibil sa nu fi pus mana pe toti. Ceea ce nu in-
seamna implicit ca ai ajuns si sa-i stapanesti.
Bineinteles, comparativ cu Dota, unde toti eroii
sunt gratuiti de la inceput, jocul este extrem de
scump, dar sincer, imi plac aceste praguri si quest-
uri oferite de HotS, imi place ca trebuie sa lupt sa
deblochez eroi, ca pot sa-i ridic in nivel si asa mai
departe. Gamificare multumesc!

M-am géndit de multe ori pe parcursul aces-
tor luni la notd. Au fost multe momente in care jo-
cul nu mi-a parut ca sare de 7.5 si altele in care a
zburat inapoi la 9, chiar si 10. Pe de alta parte (15),
am peste 500 de jocuri la activ si a trebuit, pe par-
cursul acestor 4 zile, cat mi-a luat sa scriu specia-
lul, sa ma fortez sa nu pornesc un meci-doua, ceea
ce spune enorm de multe despre calitatea lui. Si
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cand te gandesti cd ma zbat in zona 30-25 din 50.
1 fiind cel mai inalt rang pe care il poti atinge. Mai
sunt atat de multe de invatat, de perfectionat, de
asimilat. Am realizat ca un MOBA e mult mai mult
decat un joc, e un stil de viata, o comunitate cu
care traiesti i respiri, in mijlocul careia iti faci prie-
teni, unii chiar de pe alte meleaguri, impreuna cu
care d-abia astepti urméatorul patch pentru a testa
noua arena sau erou, d-abia astepti sa vezi si sa
comentezi ultimul campionat si asa mai departe.
Nu poti pune o nota pe un stil de viatd, indiferent
ca se numeste LoL, Dota sau HotS. Incredibil, toate
3 gratuite, jocuri care ofera atat de multe compa-
rativ cu restul incat am ajuns sa le pornesc si sa ma
uit un pic ciudat la cele care cer 60 de dolari/euro
pentru 10-15 ore de joaca, ore, care de multe ori
nu sunt nici pe departe la fel de intense ca 20 de
partide de HotS... 0.0 ncv
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SHARDLI

Cand ciuma intalneste tehnologia

ulti ar zice ca era jocurilor de aventura

point and click clasice a apus. Si, intr-

adevar, nu vom mai vedea prea cu-
rand un publisher de calibru care sa se “aventure-
ze"in acest domeniu, fara a transforma eventualul
joc intr-un film interactiv cu cate un QTE la fiecare
30 de secunde... Si totusi, genul asta inca traieste
vremuri frumoase, mai ales datoritd producatori-
lor independenti, care, lipsiti de oprelistile dictate
de vreun manager in costum, pot sfida in conti-
nuare modele si isi pot da frau liber imaginatiei in
astfel de jocuri.

Un asemenea studio este Wadjet Eye Games,
producatorul unei serii de adventure-uri foarte
apreciate de publicul avizat - The Blackwell
Legacy, Blackwell Unbound, Blackwell
Convergence, Blackwell Deception si Blackwell
Epiphany. in acelasi timp, cei de la Wadjet Eye au
jucat si rolul de publisher pentru numeroase alte
jocuri similiare: Gemini Rue, Resonance, Primordia
si Technobabylon fiind doar cateva exemple in
acest sens. Astfel, micuta companie din New York
nu numai ca s-a mentinut pe linia de plutire, dar a
si reusit sa se extinda, angajand noi oameni si
pornind noi proiecte interne.

Unul dintre acesti oameni este Francisco
Gonzalez, autor al jocului A Golden Wake (la ran-
dul sau publicat de Wadjet Eye Games) si mintea
creativa din spatele celui mai recent proiect al
companiei: Shardlight.

Moartea Neagra in viitor

De fiecare data cand ai ocazia de a discuta cu
un creator de jocuri, una dintre primele intrebari
care iti vin in minte este legata de motivatia aces-
tuia, de ideile care dau nastere creatiilor sale.
Shardlight a avut o “nastere” relativ grea, primele
idei legate de joc facandu-si aparitia in 2012, cand
Francisco inca lucra la A Golden Wake. Pasionat de
acest subiect, el si-a inchipuit un joc clasic de
aventurd a carui actiune s-ar fi desfasurat in vre-
murile demult apuse ale Mortii Negre (o pande-
mie de ciuma care, in Evul Mediu, a ucis peste o
treime din populatia Europei).

Dupa mai multe discutii cu Ben Chandler (ac-
tualul artist din echipa Wadjet Eye), cei doi au
pastrat conceptul initial, insa au mutat actiunea in
viitor. Astfel, Shardlight spune povestea lui Amy
Wellard, o ténara ce-si duce existenta intr-un oras
futuristic, bombardat cu douazeci de ani inainte de
evenimentele din joc. O parte a populatiei a
supravietuit, iar autoritatile au incercat sa recon-
struiasca orasul, intdmpinand o noua problema: o
epidemie aducatoare de moarte numita Green
Lung (plamanul verde). In ciuda dezvoltarii unui
vaccin cu efect temporar, lacomia, coruptia si
proasta administrare au dus la aparitia a doua pa-
turi sociale: bogatii, care, gratie averilor, isi puteau
procura medicamentul fara prea mari probleme, si
populatia de rand, aproape condamnata la

e
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GEN Adventure Point and Click
PRODUCATOR Wadjet Eye Games
DISTRIBUITOR Wadjet Eye Games
LANSARE primavara 2016
ONLINE shardlight-game.com
PLATFORME FC
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moarte. Amy, facdnd parte din aceasta din urma
categorie sociala, se vede nevoitd s indeplineasca
misiuni foarte periculoase, in schimbul unor bilete
ce confera acces in loteria lunara, al carei premiu
consta intr-o doza de vaccin.

Conform lui Francisco, povestea din
Shardlight, ce se va desfasura pe parcursul a trei
acte, va putea fi finalizata in aproximativ 6-8 ore, in
functie de nivelul de pricepere al jucatorului.
Pentru Shardlight nu s-a apelat la mecanici de joc
nemaivazute, interfata jocului urmand sa fie sim-
pla: butonul din stanga al mouse-ului va
interactiona cu obiectele din mediul inconjurator,
in timp ce butonul din dreapta va fi rezervat
operatiunii de examinare mai atentd a acestora. Si,
pentru ca tot a venit vorba de mediul de joc, in
Shardlight vom avea de explorat peste 70 de
locatii, fiecare cu propriile puzzle-uri.

Decizie artistica sau limitare
tehnologica?

Probabil cé deja ati aruncat o privire la imagi-
nile ce acompaniaza acest articol si ati remarcat ca
Shardlight foloseste stilul artistic numit Pixel Art,
atat de familiar celor care s-au dedicat acestui gen
de jocuri in prima parte a anilor '90. intrebat cét
viabil mai e acest gen de prezentare grafica in vre-
murile actuale, Francisco ne-a marturisit ca nu
este vorba de vreo limitare tehnologica a motoru-
lui grafic utilizat pentru acest joc (AGS -
Adventure Game Studio), ci mai degraba de o ale-
gere constientd a echipei de productie.

Pentru un studio de mici dimensiuni, cum

Decoratiuni exterioare...
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Tataie, p'acie
faleza din Braila?

este Wadjet Eye Games, este mult mai rentabil sa
lucrezi artwork-uri in rezolutii mici, cum ar fi
320x200, decat sa te arunci la dimensiuni mari,
mult mai greu de gestionat. In plus, Francisco s-a
declarat uimit de ceea ce colegul sau Ben
(Chandler, artistul Wadjet Eye) reuseste sa exprime
prin intermediul acestor imagini pixelate. In plus,
fanii genului sunt obisnuiti cu acest stil grafic,
Pixel Art-ul dovedindu-se, in aceste conditii, o
solutie castigatoare pentru ambele tabere impli-
cate (producatori si cosumatori).

Asadar, Shardlight promite sa fie un adventu-
re clasic, cu o structura si un look familiare pentru
fanii genului, dar si cu un subiect destul de origi-
nal... Cand il vom putea juca? Mai avem nevoie de
un pic de rabdare, lansarea jocului pe PC fiind pro-
gramata pentru primavara anului viitor. De aseme-
nea, cei de la Wadjet Eye Games intentioneaza sa
porteze Shardlight, la un moment dat, si pentru
platformele mobile. Cosmin Aionita
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CHAMPIONS OF THE REALM

Carti de joc si plasmarrifles

unt sigur ca exista printre voi suficienti

demoni obsedati de MOBA-uri si ca nu

exista zi in care sa nu rupeti LoL, DOTA si
alte acronime bizare, reprezentand cu succes
tara noastra impotriva rusilor cotropitori care vin
cu minioni si cyka blyat sa va cucereasca bazele.
Respect! Voua, dar si altora, este posibil ca nu-
mele Hi Rez Studios sa va para cunoscut - sunt
baietii aia care au facut SMITE, un MOBA destul
de apreciat in randurile cunoscatorilor, in care

Zeus, Hercule si alti zei din diverse panteoa-
ne se infrunta in arene si-si dau cu vraji
in cap. Altii, mai pasionati de FPS-uri,
poate ca ii cunoasteti datorita
lui Tribes: Ascend, un shoo-
ter online bunicel care, desi
nu a facut niciodata concu-
renta reala unui Unreal
Tournament, s-a remarcat
totusi prin meca-
nici solide de
joc si posibi-
litatea de a
duce lup-
te pe ver-
ticala,
multumita
jetpack-urilor.

Cel mai nou pro-
iect al americanilor
de la Hi Rez Studios este
Paladins: Champions of the Realm,
un shooter online free-to-play

proaspdt si colorat care aduce une-
le twist-uri interesante in nisa lui.

30

Am avut ocazia sa particip in beta-ul inceput in
data de 18 noiembrie si am cateva notite de pre-
zentat. Asadar...

Heavy Friends

Paladins: Champions of the Realm se reco-
manda ca un online team-based FPS, ce va fi lan-
sat pe PC, PS4 si Xbox One. Doua echipe de cate
5 jucatori se lupta pentru controlul a doua punc-
te strategice, in incercarea de a cuceri baza

adversa. Cele doua puncte de control
: apar alternativ in doua lo-
\ curi diferite de pe
harta si, odata
ce una

tre echipe reuseste sa cucereasca unul dintre ele,
va primi o masinarie de asediu care se va indrep-
ta automat catre portile bazei adverse, pe care va
incepe sa le distruga. Misiunea asediatorilor este
de a escorta si proteja masinaria in drumul ei, pe
cand cealalta echipa trebuie, evident, sa respinga
atacatorii si sa intoarca sortii bataliei in favoarea
sa. Un joc se considera incheiat atunci cand una
dintre echipe reuseste sa distruga baza adversa.
Paladins ofera noua personaje diferite
cu care puteti juca, impartite, asemanator cu
Team Fortress 2, in trei categorii: attack,
defense si support. Se remarca in primul
rand imaginatia si umorul celor de la Hi
Rez: fiecare erou este unic in felul sau si,
chiar daca sursele de inspiratie sunt mult prea
evidente in unele cazuri, pe mine m-au facut sa

tropai din picioare si sa chicotesc precum o sco-
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Am iesit cu death ray-ul pe balcon

larita. Fiecare poate gasi ceva pe placul sau, in
functie de preferintele estetice si de stilul de joc.
De exemplu, Barik, un dwarf futurist, poate plasa
turele si baricade defensive, avand un rol clar de
aparare. Cassie manuieste un arc cu sageti si este
un sniper extrem de eficient. Ruckus, un goblin
ranjitor indesat intr-un exoschelet mecanizat,
care mi-a adus aminte instantaneu de goblinii
din World of Warcraft, face prapad pe campul de
lupta gratie celor doua minigun-uri din dotare,
iar Pip, suspect de asemanator cu Rocket

din Guardians of the Galaxy, este o rozatoa-

re distructiva cu o pasiune pentru explozi-

bili. Preferatul meu insa ramane Grohk, un soi de

Minigun madness

I-am facut pe toti KO

et TN,
—

- "y
' o’
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electro-shaman orc alaturi de care am reusit per-
formanta de a-mi atrage injuraturi pe chat de la
echipa adversa dupéa o runda in care am facut mii
de puncte de damage fara prea mare efort din
partea mea. Pur si simplu, bata

aia electrica e extrem de usor ’\

de ochit si manevrat,

iar daca mai dai si

-~ 8527
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un chain lightning s-a cam terminat smecheria.
Stati asa... chain lightning?

Intr-adevér, pe langé faptul ca fiecare perso-
naj are un look si un rol unic, exista si cite trei
abilitati specifice fiecarui erou, care pot fi activa-
te in cursul bataliilor, avand atasat cate un cool-
down. Primele doua abilitati sunt fie diverse pro-
iectile care fac damage mai mare, fie scuturi sau
heal-uri temporare, in timp ce a treia abilitate
este mereu una care iti permite o mobilitate spo-
rita timp de cateva secunde, cum ar fi un salt
foarte inalt sau o teleportare. Un lucru pe care
|-am apreciat in mod deosebit este acela ca orice
skill isi poate gasi utilitatea intr-o situatie specifi-
ca si ca nu prea exista personaje sau skill-uri inu-
tile. De exemplu, Ruckus poate decola vertical
pentru cateva secunde, pentru a putea neutraliza
inamicii situati pe pozitii strategice la indltime,
iar cavalerul Fernando poate conduce cu usurin-
ta asediul, multumita scutului sau, cu care isi
apara coechipierii de atacurile echipei adverse.
Asadar, fie ca preferi sa fii in mijlocul bataliei sau
iti place mai mult sa iti sustii echipa de la distan-
ta, in Paladins poti gasi fara probleme un perso-

naj perfect adaptat stilului tau
de joc.
Un element de noutate pe
care Paladins il introduce in pei-
sajul FPS-urilor online este siste-
mul de cards, desi un observator
atent poate trasa niste paralele
grosolane intre acesta si sis-
temul de skill-uri din ori-
ce joc tip MOBA.
Practic, fiecare per-
sonaj detine
un pachet
unic de
carti de
jocsi, de
fiecare data
cand creste in ni-
vel pe parcursul unui meci

(punctele de experienta se aduna prin
kills, assists si conquests), are posibili-
tatea sa isi aleaga una dintre cele
trei carti alese la intamplare din
pachet, care ofera bonusuri
semnificative si prin interme-
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vei putea bucura de efectele lor benefice imediat
dupa respawn. Astfel, intervine un nou nivel de
strategie in alegerea lor, fiind necesar sa jonglezi
in mod intelept intre ele pentru a-ti construi un
build cat mai puternic, adaptat nevoilor tale. Fara
indoiala, cartile sunt un punct important al jocu-
lui si fac adeseori diferenta intre moarte si intre a
mai rezista inca doua-trei secunde, pentru a-ti
ajuta echipa. Meciurile castigate iti aduc, pe lan-
ga puncte de experienta si aur, si premii
constand in cufere - practic, booster
Q packs care contin cate cinci carti alese
la intamplare. Evident, dupa cum stim
atunci cand adunam abtibilduri cu
Pokemon de la cornurile Chipicao, este
foarte posibil sa iti pice si dubluri.
Paladins rezolva foarte elegant problema
diul cédrora iti poti confi- asta: jocul tine evidenta numarului de du-
gura diverse build-uri bluri pe care le ai, iar acestea pot fi transfor-
pentru eroul tau, in mate prin intermediul unui sistem de crafting
functie de preferintele in carti de calitate mai buna. In acest fel, devi-
personale si de situatia ne mult mai usor sa-ti construiesti un deck
de pe campul de lupta. decent care sa te ajute in toate confrunta-
Fie ca imbunatatesc sau rile de care ai parte.
schimba drastic abilitatile pe
care le ai deja, cartile adauga World of Warhammers
un element de imprevizibil si im-
provizatie jocului. De fiecare data Cam astea ar fi punctele
cand primesti un set nou de carti, principale ale lui Paladins,
trebuie sd pui atent in balanta cele dar consider ca nu ar fiun
trei optiuni si sa decizi ce ti se po- articol complet fara sa conti-
triveste cel mai bine. In plus, cartile na si impresiile mele persona-
au si ele diverse niveluri, mergand de la le adunate de-a lungul meciuri-
carti comune pana la carti rare si legendare, lor. Evident, your mileage may
care iti ofera bonusuri extrem de puternice. vary, dar astea sunt cateva dintre
Nu mai spun ca, atunci cand mori, car- p & lucrurile pe care le-am observat si care

tile intra in cooldown, asa ca nu te mi s-au parut a fi demne de mentionat.
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In primul rand, mi-a placut foarte mult gra-
fica, al carei stil este o combinatie inspirata de
fantasy si sci-fi. Este cartoony, vesela si aminteste
foarte mult (din nou) de World of Warcraft (pana
si fortaretele echipelor seamana cu Warsong
Gulch sau alte zone de PVP din WoW), cu multe
culori pastelate, cer albastru, nori albi si pufosi,
copaci facuti din juma’de poligon si o mie de lu-
mini si luminite care zboara pe tot ecranul in ori-
ce confruntare mai aprinsa. Apoi, design-ul per-
sonajelor mi s-a parut foarte reusit, desi, cum am
spus, parca imprumuta uneori prea multe lucruri
din alte parti. Sigur, din prima secunda in care
initiezi un atac cu Fernando, te gandesti la sim-
paticul Pyro din Team Fortress 2, dar unde ati
mai vézut voi un cavaler a carui lance este de
fapt un lansator futurist de flacari? Sau o vraji-
toare anime simpatica ce zboara pe matura care
de fapt e un fel de sniper rifle ce trage cu proiec-
tile din gheata? Asasina elfa este usor cliseica, la
fel ca si dwarf-ul barbos inarmat cu o pusca mare
cat el, dar ambii compenseaza prin replici amu-
zante si sarcastice. Da, design-ul eroilor din
Paladins este cam hit&miss, dar nu pot sa nu simt
pasiunea sincera din spatele tuturor eforturilor,
astfel incat pot trece cu vederea si campionii mai
putin interesanti. In ceea ce priveste sunetul, nu

am prea multe de spus - isi face treaba ok, dar
nu e nimic spectaculos de auzit aici. M-a racait
insa in mod neplacut vocea care anunta tot ce se
intampla in joc. Foarte enervantd, desi nu depa-
seste in niciun caz etalonul vocilor iritante din jo-
curi, adica tipa aia cu accent britanic din Killing
Floor. Cred ca singurul announcer care mi-a pla-
cut vreodata a fost cel din Unreal Tournament
1999. I'm old, Gandalf.
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in al doilea rand, chiar dacd Paladins este
inca in beta, nu am avut niciun fel de problema
cu meciurile. Nu am intampinat deloc lag, iar ser-
verele sunt foarte populate, astfel incat nu durea-
za niciodata mai mult de un minut s incepi un
meci. Jocul se desfasoara in mod fluid, multumi-
ta spatiilor deschise, aerisite, si design-ului de ni-
vel simplu, fara prea multe coridoare complicate
si choke point-uri care strica distractia. Toata lu-
mea are un cal la purtator, ce poate fi apelat apa-
sand tasta Shift si care creste mult viteza de de-
plasare, iar timpul de respawn este de doar
cateva secunde, asa cd nu prea ai timpi morti si
te poti arunca imediat inapoi in toiul actiunii,
daca ai avut ghinionul sa sucombezi. Abilitatile si
cartile active iti sunt si ele afisate pe ecran prin-
tr-o singura apasare de buton, ca sa fii constant
la curent cu build-ul construit. Astea sunt genul
de mici detalii care conduc la o experienta de joc
dinamica si pe care le apreciez. Pe de alta parte,
mi s-a parut usor surprinzator faptul ca mi s-a in-
tamplat sa nu pot incepe un meci cu oponenti
controlati de Al pentru ca,a player has failed to
join the game”. Asta e, nici botii nu sunt perfecti.
De asemenea, nu stiu care-i faza cu scriptul de
alegere a hartilor, dar cred ca e ‘puscat. Am jucat
o singura data pe Enchanted Forest, dupa care
nu m-a mai scos din Temple Ruins tot restul vietii
mele amarate.

Chronic Hat Withdrawal
Symptoms

Acestea fiind spuse, cred ca Paladins are
sanse bune sa devina un FPS online popular si sa
muste macar o bucata din publicul lui Team
Fortress 2. Mai e un pic de lucrat la el, mai sunt
unele lucruri de slefuit, dar fundatia e acolo sie
solida. in stadiul beta in care e acum, este sur-
prinzator de distractiv, iar varietatea mare de
personaje, abilitati si cards ii confera o rejucabili-
tate destul de mare. N-o fi la fel de distractiv sau
celebru ca TF2, dar e o alternativa foarte ok, daca
puteti renunta la obsesia pentru palarii cara-
ghioase. Chester

Un orc electric victorios

3
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Acesta este jocul pe care il cautati

u cred ca existad o denumire specifica

pentru grupul iubitorilor universului Star

Wars, alta decat “fan” -- stim foarte bine
ce suntem si in absenta unor definitii ori standar-
de taxonomice din categoria “trekkies". Dar grupul
asta simte nevoia sa isi exteriorizeze pasiunea intr-
un mod spectaculos, fie prin cluburi dedicate in-
talnirilor, pe forumuri online, la Con-uri sau prin
interminabile discutii pornite in sectiunile de co-
mentarii. Am si eu o poveste la mijloc, pe care as
vrea sa o impart cu cineva in introducerea review-
ului. Bineinteles, este una dintre acele povesti siro-
poase, pline de nostalgie.

Prima mea intélnire cu trilogia originalé a
avut loc intr-un cinematograf din Tulcea (foarte
probabil sa fie disparut acum, asa cum s-a intam-
plat cu majoritatea salilor de film din Romania).
Cred ca nu aveam mai mult de 6-7 ani, iar pentru
oportunitate trebuie sa ii multumesc bunicului
meu. Habar nu am daca el stia la ce sa se astepte --
daca vazuse filmele inainte, vreau sa zic --, dar in
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mintea si ochii mei de copil A New Hope, The
Empire Strikes Back si Return of the Jedi au depa-
sit in intensitate orice puteam sa imi imaginez la
momentul respectiv. Pe atunci testele pruncilor nu
era obisnuite cu excesele virtuale din prezent, asa
cé scenele de lupta dintre X-wings si TIE Fighters,
bataliile de pe Hoth si Endor, muzica, sunetul si
efectele speciale, intregul complex cinematografic
mi-au ocupat transeele creierului fraged. Probabil
a fost un soi de sinergie intre varsta si particulari-
tatile primei jumatati romanesti a anilor ‘90, cand
jocurile video, computerele si CGl-ul erau concep-
te exotice. Pe deasupra, bunicul era foarte simpa-
tic cand incerca sa isi explice stiintific mecanisme-
le functionarii Death Star-ului. Omul a fost ofiter si
a trait o viata intreaga cu microbul rationalismului,
insa avea niste idei sdanatoase despre efectele gra-
vitationale pe care le-ar avea un corp cu o0 masa
atat de mare fata de zburatoarele din jur, despre
simbolistica amputarii bratelor sau despre energia
necesara alimentarii un laser capabil sa pulverize-



- BATALIA DE PE JAKKU

Primui DLC anuntat introduce doua harti
noi, situate pe planeta Jakku si este gra-
tuit. Locatia, deja foarte populara, apare in fil-
mul Star Wars: The Force Awakens, asa ca
sansele unor viitoare expansiuni inspirate din
Episodul VIl sunt ridicate.

The Battle of Jakku este disponibil ince-
pand cu 1 decembrie pentru cei care au pre-
comandat jocul si 8 decembrie pentru restul

~
CAPTUREJHE CONTROL POINT

Incendiile forestiere,
" un pericol real in orice galaxie.

n@a

DEFEND THE POD

De murit se moare des, dar poti folosi un
partener pe post de zona de respawn.
-

DEFEND

Force Awakens un nou Star Wars Battlefront asal-
teaza PC-urile si consolele multor milioane de oa-
meni, sub bagheta celor de la DICE. Battlefront-ul
distribuit de Electronic Arts nu continua direct, nu
succeda spiritual si nu rebooteaza - e un produs
ce trebuie judecat in functie de propriile valori,
fara comparatii riguroase cu alte titluri din franciza
sau din acelasi gen (Battlefield, ma uitia tine
: acum). Dupa multe ore petrecute in multiplayer si
ze instantaneu o planeta. Mai tarziu am trait ; ; operare moderne. in paralel cu perioa-  zeci de batélii impotriva Al-ului, pot spune linistit,
pe propria piele hype-ul episoadelor |, I 5i 2 da mea D&D si-au facut loc pe HDD si  fara sa fiu sedus de partea intunecata a Fortei, ca
Il - trilogia prequel, care nu a reusit ni- cele doua titluri KOTOR, RPG-uri ab- acesta este jocul pe care il asteptati. Cu toate im-
ciodata s& detroneze clasicele, desi . T ; solut fantastice, din toate punctele de perfectiunile lui, Battlefront satisface cu succes fa-
introducea in ecuatia Star Wars > vedere. Cine nu le-a jucat nu se nul Star Wars si gamer-ul din noi toti. lata de ce.
personaje interesante (subliniez: . Z %\ poate considera gamer in galaxia
Jar Jar nu exista pentru minel!) si : noastra. Apropo, The Sith Lords a uln my experience there iS no
completa intr-un mod inedit y primit recent un patch masiv pe Sl.l(h thing as ll.lck." - Obi-wa!'l
portretul lui Anakin/Darth Steam. Nu-i asa ca suntemrasfa-  Kenobi
Vader. Cred ca eram intr-un ' : tati de industrie?
McDonald's din Brasov cand : Pe repede inainte pana Star Wars Battlefront ia vorbele lui Obi Wan la
am pus mana pe o revista ce : in noiembrie 2015, cand in suflet si nu isi asuma riscuri. Fiecare detaliu din
anunta prezenta The umbra lansarii filmului The constructia jocului este un serviciu adus fanilor, o
Phantom Menace in cine-

—

matografele din tara. Din 06

nefericire, am reusit sa le AT — 4
vizionez abia mult mai
térziu, pe monitorul unui Podeaua e din lava, la nivelul maxim.
amic. Eh, chestie de con-

junctura financiara. Pe

de alta parte mi-am

rupt degetele in Star

Wars Racer, unul dintre

cele mai bune jocuri

inspirate de franciza. Il

butonez si acum, de-

oarece cu numai pu-

tintica munca se

poate rula perfect si

pe sistemele de

NIVELUL2
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Gata, eu ma intorc acasa la nava-mami!

Ny
Y

CAVIUKE THECONTHOL POINT

‘ :'_ cand apoi prin mterfal;a intuitiva si termlnand cu
. mumca.lnsplrata din coloana sonora originala, su-
edezii de la DICE au tratat cu atentie detaliile de fi-
nete. Cate alte titluri recent lansate includ o diora-
4 interactiva? Or aici apare problema cea mai
mare: Battlefront nu intentioneaza sa multumeas-
ca jucéférli care sunt aflati in cautarea unui first
person shooter militar conventional, ci pe cei dor-
nici sa experimenteze la nivel next-gen momente
epice din saga lui George Lucas, printr-o imersiu-
ne totala in atmosfera electrizanta caracteristica
.SF-urilor anilor '70-'80. Prezentarea mizeaza pe o
ésfeticé cu linii curate, combinatia dintre albul
imaculat si auriul opulent din meniu devenind o
reflexie a prestigiului de care epopeea galactica se
bucuré in cultura pop. Mai mult, as zice ca face o
trimitere subtila catre nobletea cavalerilor Jedi...
sau, cine stie, catre ordinea indragita de Imperiu.
Ma bucura decizia producatorilor de a reveni la ca-
drul si personajele episoadelor IV, V i VI, abando-
nand Razboiul Clonelor impreuna cu orice intentie
de a calcifica un schelet narativ. insé absenta cam-
paniei single player nu echivaleaza cu lipsa poves-
tii si functioneaza favorabil, céci te lasa s& comple-
tezi spatiile goale cu secvente deja cunoscute din
filme sau cu situatii imaginare, pana cand se for-
meaza o relatie intimd, personala cu actiunea.

Desi canonul Star Wars este vast, cred ca oricine a
asteptat cu sufletul la gura noul Battlefront recu-
noaste locatiile, armele, vehiculele, eroii si factiu-
nile fara sa fie luat de manuta. Majoritatea critici-
lor de specialitate au dezaprobat profunzimea
diminuata -- cumva, jocul nu este suficient de
adanc si complex pentru un FPS online. Habar nu
am ce cote inregistrau asteptarile altora, dar mie
mi-a fost clar de la bun inceput ca urmeaza sa par-
ticip la un festival ludic al graficii, blasterelor si de-
tonatoarelor termale. Un Quake 3 cu Vader in loc

de Tank Jr., daca imi permiteti comparatia fortata.

NIVELUL2

Pune-i piedica!
Am inteles ca se poate...

——

Totusi, imi este imposibil sa neg faptul ca
Battlefront Il livra de cel putin cinci ori mai multa
diversitate. Atat de multa, incat isi dilua singur
esenta...

“Your eyes can deceive you.
Don’t trust them.” - acelasi
Obi-Wan Kenobi

De aceasta data, maestrul Kenobi greseste:
Star Wars Battlefront are tot dreptul sa se man-
dreasca cu cea mai buna grafica din 2015. DICE a
turat la maximum motorul Frostbite, cu rezultate
incredibile. Capturile de ecran nu pot surprinde pe
deplin nuantele si frumusetea acestui tablou in
miscare, nici mécar atunci cand perspectiva se re-
zuma la o creasta inghetata de pe Hoth, solul ce-
nusiu de pe Sullust sau un canion prafuit de pe
Tatooine. Elementele vizuale stralucesc, detaliile
mergand pana la extrem, de parca toti designerii
si artistii jocului sufereau de OCD si au uitat sa isi
ia medicatia. In timp ce te misti esti cuprins de
senzatia unei tridimensionalitati super-fluide, spa-
tialitatea mediului inconjurator fiind subliniata de
iluminarea, texturile si animatiile splendide.
Sunetele din jur amplifica frenezia gameplay-ului,
iar cadenta focurilor de blaster se intrerupe numai
cand cineva detoneaza o incarcatura termala, se
prabuseste un TIE fighter, spulberand totul in cale,

Frate, unde ai invatat
- sa dansezi asa?
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CAPTURE THE CONTROL POINT

( x2._'

CAPTURING

In serviciul lui Darth Sidious.

sau un AT-AT gigantic cade cu botul in tarana. Desi
jocul este optimizat la sange, ruland fara piedici la
1080p pe un sistem medium spre high-end, ace-
lasi sunet laudat mai devreme mi-a cauzat proble-
me grave, mostenind erorile care au nenorocit ex-
perienta multora in Battlefield 3 si 4: in meniu se
aude limpede si cristalin, indiferent de platfor-

ma hardware, apoi incepe sa fie perturbat de

ceea ce as putea numi parturi de Hutt si pica

in ecranul de incarcare al meciului.

Momentan nu exista solutii concrete (http://
starwars.ea.com/starwars/battlefront/fo-
rums/discussion/8551/any-fix-for-
sound-problems-yet), cu exceptia

unui restart insotit de rugaciuni. Pe

bune, DICE, r
telenoveld sci-fi un joc aratos, coe-

esti sa faci dintr-o

rent si dinamic, ca sa te impiedici
la final de o mizerie a engine-ului?
Pff, do or do not, there is no try.

“Never tell me the
odds.” - Han Solo

Battlefront a imbrétisat de la
bun inceput confortul oferit de simpli-
tate, concentrandu-si esenta catre di-
rectia artistica si mai putin spre ramificarea
continutului -- cel putin acum, inainte de
lansarea pachetelor DLC. Minimalismul
gameplay-ului se observa in optiunile de
echipament, modurile de joc si numarul
redus al hartilor, chiar daca fiecare ele-
ment luat in parte este 100% tributar vi-
ziunii cinematografice originale, cu
unele exceptii imposibil de evitat -- nu
va asteptati la deviatii similare cu cele
din benzile desenate Star Wars chine-
zesti, ci la prezenta necanonica a unor

4§ C—

personaje-erou in anumite locatii (cum ar fi Fett
pe Hoth). Redus la esential, un meci de Battlefront
asaza in confruntare directd doua echipe, Alianta
Rebela si fortele Imperiale, in moduri croite pentru
cel mult 40 de jucatori cu obiective ce implica tac-
tici eficiente si o buna coordonare. Formula
spawn-omoara-mori-respawn impune un
ritm alert, frustrant. Recomandarea mea
este sd va caliti nervii impotriva Al-ului,
acumuland experienta si invatand trucu-
rile jocului din tutoriale si in misiunile co-
op. Mai departe, Blast este un prim pas ho-
tarat spre macelul online, deoarece
urmeaza regulile clasice ale unui dea-
thmatch de scoala veche, fara eroi si
vehicule. Esti doar tu, bucata din
echipele de 10 rebeli panicati vs. 10
stormtrooperi magistrali, blasterele
din dotare si niste harti de dimen-
siuni medii cu spatii deschise, cu-
loare subterane, transee ori po-
teci suspendate la inaltime.

Castigatoare este echipa suficient de rapida si de-
steapta incat sa adune cele mai multe fraguri
(hehe, frag, un termen gameristic de pe vremea si-
foanelor). Apoi schimbi tabara si o iei de la capat.
Progresia e suficient de rapida incat sa te tina mo-
tivat, armele, portretele si cartile cu abilitati pu-

Cand doi se cearta, al treilea
primeste assist-ul.




MAI MULT BATTLEFRONT
PE NIVELUL2.RO

Battlefront s-a bucurat de multa atentie
pe site-ul revistei noastre (www.nivelul2.

ro) inca dinainte sa fie lansat. De fapt, absolut
orice tine de franciza Star Wars a primit un
tratament special in articolele noastre online.
Vizitati N2 pentru informatii suplimentare le-
gate de povestea dezvoltarii jocului, primele
trailere, speculatii si teorii trase de par.

tand fi deblocate la praguri de nivel succesive si
cumparate cu credite. Ok, sunt sigur ca multi citi-
tori se intreaba acum despre ce “carti” vorbesc.
Designerii mecanicilor de joc au considerat practi-
ca inlocuirea anumitor specializari suplimentare si
parti din echipamentul standard - grenade, torpi-
le cu propulsie ionicd, un sniper blaster OP etc. --
cu asa numitele Star Cards, astfel incat loadout-
urile includ o singura arma principala si trei carti
diferite. Jucatorii sunt liberi sa aleaga orice blaster
din colectie in meniul de respawn, insa numai
unul dintre cele doua “pachete” configurate in
functie de preferintele individuale. E ca si cum ti-ai
crea din mers clase adaptate la stilul de joc, fara
alte batai de cap. Sistemul functioneaza si inlocu-
ieste cu succes modelul obisnuit, cu roluri predefi-
nite. Atentie insa la cooldown-urile Star Card-
urilor si particularitatile hartii, evitand
achizitionarea cartilor nepotrivite -- Scout Pistol?
Nup. Jump Pack? Trei de da. Un alt mod multipla-

=
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CAPTURE THE CONTROLPOINT

Sliii...chestiile astea
cum se inmultesc?

-
i

yer recomandat la inceput de drum este Fighter
Squadron, unde, asa cum reiese din nume, piloti
ambitiosi din galaxie se angajeaza direct in lupte
crancene, fara sa mai treaca prin Academia
Imperiala dupa o viata traita la ferma de umezea-
1a. Battlefront castiga un punct forte datorita posi-
bilitatii comutarii din third person in first person
oricand, iar interioarele navelor A-wing, X-wing,
TIE fighter si TIE interceptor sunt magnific repro-
duse, ceea ce obliga maniacul din mine s& urma-
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SHUT DOWN THE UPLINK

| REACHED RANKIZ! Ii‘ ’ (
T - s

reasca iarasi scurtmetrajul anime “TIE Fighter”, rea-
lizat de Paul Johnson in patru ani de munca
asidua. Controlul directiei de zbor cu mouse-ul
este intuitiv (mi-a adus aminte de World of
Warplanes), tastele W si A distribuind energia ca-
tre armament sau propulsie. Am gasit ciudata acti-
varea manevrelor evazive cu tastele F1, F2, F3,
aceleasi folosite pentru a gesticula la sol. Ma gan-
desc in timp ce scriu acest review ca Battlefront
adera la mantra “accesibil oricui, stapanit numai
de cei cu adevarat buni”. Cine a jucat Tribes recu-
noaste imediat trasaturile specifice FPS-urilor ba-
zate pe relatia aparuta intre ritmul de miscare
alert si proiectilele cu viteza redusa, chestie simpla
doar in teorie: in universul Star Wars, fasciculele la-
ser se deplaseaza relativ lent, indiferent ca pleaca
dintr-un blaster DH-17 sau din tunuri SFS L-s1.
Vreti stiinta balistica adevarata din capul unui tip
avizat de un tricou cu Nikola Tesla? F*ck yeah, s-o
facem si pe asta! Sa presupunem ca jucatorul X,
un rebel misel lipsit de scrupule, se deplaseaza in
zig-zag pentru a nu fi ciuruit. Jucatorul Y, brav slu-
jitor al Imperiului, incearca sa ii faca scrum fata de-
ranjant de atent modelata lui X. Stie cineva cum isi
poate usura Y onorabila datorie? Exact, miscarile
inamicului trebuiesc anticipate si velocitatea pro-
iectilului compensata din colimator, profitand de
lipsa reculului. Pac pac galactic ca-n operele spati-

ale, fratilor!



Pietre, Imperiul vrea
sa cucereasca pietre!

“It’s a trap!” -
Admiral Ackbar

Nu exista capcane in gameplay-ul
noului Star Wars Battlefront, altele decat
propriile greseli. Armele sunt bine echili-
brate si se integreaza natural in peisa-
jul dominat de turele defensive,
AT-AT-uri, AT-ST-uri, TIE fightere,
X-wing-uri, A-wing-uri, inter-
ceptoare TIE, speeder bikes
si Snowspeeders dotate

cu harpoane, exact ca in -

el ~2
film. Fiecare dintre cele -t _‘,.\,_,' O
s,
12 harti recreaza cinci ¢ ) (( -
\

locatii faimoase -

Hoth, Tatooine, Endor,

Sullust si Jakku, cea din urma
programata pentru 8 decembrie

2015 sub forma unui DLC gratuit.
Modurile multiplayer masive pro-

fita la maximum de varietatea
peisajului, chiar si atunci cand se

rup de canon. Dacé Cargo, Drop

Zone si Droid Run sunt variatiuni

ale obisnuitelor CTF si capture

and hold, atunci Supremacy si

Walker Assault reprezinta stalpii de
rezistenta din structura jocului.
Ambele arunca 40 de jucatori in mala-
xorul actiunii frenetice, cu tot cu eroi,
vehicule, nave, catei si purcei, diferenta
principald constand in obiectivele ce asi-

gura victoria. In Supremacy echipele se

lupta pentru controlul unor puncte cheie,

02:46 99

il
DEFEAT THEREBELS
' 4 | /
4

fiindca iti arata ce inseamna sa
lupti la umbra unor AT-AT-uri --
stiti voi, robo-camilele colosale
cu lasere in cap. Emotiile mele
au fost atat de intense la primul
contact cu cele doud patrupe-
de, incat era sa uit de ho-
logramele raspandite pe
harta. In esenta, acestea
completeaza aleatoriu al
patrulea esalon din echi-
pamentul personal cu tu-
rele automate, bombar-
damente orbitale,
rachete inteligente si
alte gadgeturi distructi-
ve, caracterul surpriza
condimentand optiunile
strategico-tactice. La polul
opus se afla hologramele

marcate cu simboluri speciale, resurse impor-
tante in economia meciului. Ele “transforma”
orice infanterist anonim intr-un erou incredibil
de puternic sau ofera acces la gama de vehicu-
le -- spre deosebire de Battlefield, aici nu poti
urca si cobori oricand dintr-un mijloc de trans-
port, ci ramai la bord pana cand esti trimis intr-
un paradis foarte, foarte indepartat.

Ei, padawanii mosului, ma bucur ca am
atins in sfarsit subiectul eroi. Fortosi peste ma-
surd, acestia au capacitatea de a intoarce rezul-
tatul luptelor cu ajutorul abilitatilor unice.
Rebelii ii au pe Luke Skywalker, Leia si Han
Solo (la mansa epicei Millenium Falcon in
Fighter Squadron), Imperiul bazandu-se pe
Darth Vader, Palpatine si Boba Fett (Slave | in
timpul gélcevei aeriene), impreuna cu escorte-
le lor de elita. imi este dificil s exprim folosind
numai cuvinte omenesti senzatia dementiala
pe care o ai atunci cand treci prin oponenti

KALED.

AR

19
dar Walker Assault pleaca acasa cu trofeul ' L A
“Gaéleata de Adrenalina” (gala infi- /E MANEUVERS

intata de mine acum, pe loc),
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Tower defense planetar.
Sa vedem cine cedeaza primul.

precum lightsaber-ul prin untul de Mon Calamari
controlandu-| pe Vader, asa ca voi apela la onoma-
topee wookie: Woogaah. Huu hawaaaah hooo-
ghhe waagh! Cum era de asteptat, Battlefront in-
clude doua moduri foarte antrenante, dedicate
figurilor eroice. Hero Hunt pare ceva rupt din
Evolve, insa sistemul asincron 1 erou vs. 7 jucatori
e balansat cu grija. Celalalt, Heroes vs. Villains, nu
sare prea departe de trunchiul Blast, desi seamana
cu ceea ce as putea numi un “pseudo-MOBA
battlefrontian”. Ntz, ntz, ntz, si ziceau ca risti sa te
plictisesti dupa cateva runde...

“I find your lack of faith dis-
turbing.” - Darth Vader

Am inteles citind intr-o seara tot internetul ca
multi jucatori duc dorul optiunilor avansate de
personalizare, sunt nemultumiti de lipsa claselor,
condamna imposibilitatea de a controla in totali-
tate un AT-AT (momentan ai acces doar la arma-
ment), sunt dezgustati de numarul mic de vehicu-
le si blastere, acuza lipsa diversitatii hartilor, scot
limba in fata rigiditatii controlului navelor si plang
de frica cand Boba Fett apare la orizont. Sunt per-
fect de acord cu aceste doleante. In schimb, trebu-
ie s& marturisesc ca de-a lungul experientei mele
de gamer nu am intalnit un alt joc care sé-si cu-
noasca atat de bine materialul sursa si sa demon-
streze ca suma partilor poate depasi cu usurinta
intregul. Battlefront face mult din putin si livreaza
momente speciale, cu adevarat memorabile --

Si uite asaam
ramas fara suport.

W

L

cata vreme Star Wars trece peste pragul reclamei
cu“ala care respira greu”in arhiva francizelor pre-
ferate si Jedi nu iti suna a nume de actor
Bollywood. Serios, este ilogic s scuipi coji de se-
minte de pe Kashyyyk in capul celor de la DICE
doar pentru ca tembelii de la Disney au decis sa
anuleze 1313 si tu nu ti-ai primit campania single
indelung visata. Macar Battlefront este mai stabil
in decizii decat George Lucas si pregateste tere-
nul unor DLC-uri in care nu m-ar mira sa-|
vad pe Kylo Ren, Finn, Kenobi, Chewbacca
sau Phasma. Pe latura tehnica este uimitor,

optimizat la sange si cu o grafica formidabi-

la. Continutul oferit mizeaza pe calitate si rade psi-

hotic la ideea de cantitate. Muzica iti toarna in

Ce noroc am avea daca
am putea utiliza tehnica lui Luke...

NIVELUL2

urechi un concert nostalgic. Are stil, tine mereu

capul sus, isi intelege publicul, profita pe alocuri
de naivitatea fanilor si merge cu tupeu inainte.

Star Wars Battlefront este tipa aia Twi'lek din fan-
teziile pe care iti este rusine sa le martu-
risesti in fata prietenilor. E

Aidan

f
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GEN Action

TESTAT PE XYbox One

DISPONIBIL PE Xbox One, PC{TBA)
PRODUCATOR The Coalition / Splash Damage
DISTRIBUITOR Microsoft

ONLINE gearsofwar.com

Foc cu repetitie

icrosoft nu este tocmai cea mai bine

vazutd companie, mai ales in domeniul

jocurilor video. inca de cand au ales s3-
si concentreze eforturile in directia consolelor
Xbox, baietii din Redmond au fost huliti in stanga
si-n dreapta, mai ales in randurile utilizatorilor de
PC, carora, cateodata, Microsoft mai binevoia sé le
arunce cate-o firimitura. ins3, cel putin in aria de
console, au facut treaba buna... o vreme. Apoi au
presupus ca toti dorim Kinect si, de aici, s-a cam
dus totul la vale.

Pe langa séracia propriului portofoliu (Halo,
Gears of War, Forza Motorsport si Fable puse pe
repeat in fiecare an), Microsoft a tinut sa se adan-
ceasca in proverbialul rahat si cu dezvaluirea Xbox
One: always online, verificéri la fiecare 24 de ore,
fara jocuri second hand... Ce-a iesit stim cu totii.
Nici dupa schimbarea strategiei la 180 de grade
nu a mers prea bine, microsoftienii fiind responsa-
bili cu lansari semi-ratate: cel mai bun exemplu
este Halo: The Master Chief Collection, jocurile din
acest pachet fiind livrate intr-o stare jalnica, cu un
multiplayer nefunctional si cu bug-uri de progre-
sie in campaniile single player. ins&, macar dintr-
un punct de vedere teoretic, colectia asta a facut
un lucru bine: a oferit patru jocuri relucrate, com-
plete (in teorie), la un pret decent.

Apoi, probabil, s-au uitat atent la ce fac altii si
de ce astora le merge treaba si lor mai putin. Si ce-
au inteles de acolo este ca merge sa lansezi si re-
masterizari pentru un singur joc, nu o intreaga se-
rie, cu o singura conditie simpla: sa functioneze!
S-au tras cateva sfori, Black Tusk Studios (echipa
infiintata relativ recent de Microsoft) s-a redenu-
mit in The Coalition, sub conducerea lui Rod
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Fergusson (ex-Epic Games), i a dezvaluit primul
proiect: Gears of War: Ultimate Edition. Corect, o
prajiturica pentru baiatul din fundul salii care a
ghicit ca avem de-a face cu un remaster al primu-

lui joc din serie.

Mercedes cu motor de Dacie

S-o luam cu Mercedes-ul mai intai sau cu
stramoseasca noastra Dacie? Hai cu nemtii, cd ei
sunt mai mereu inaintea noastra in aproape orice
domeniu de activitate. Ei bine, partea buna a re-
masterizarii asteia este ca The Coalition si studiou-
rile partenere au depus un efort considerabil in
ceea ce priveste reconstruirea completa a fiecarei
bucatele grafice din primul Gears of War. Nu, nu
retusat, nu adus la rezolutii mai mari...

Nu, aici vorbim de un remake grafic din cap si
pana in picioare, modelele, texturile, iluminarea,
efectele speciale, secventele cinematice si multe
alte elemente fiind refacute de la zero, cu respect
fata de materialul original. Rezultatul reuseste sa
incante ochiul, chiar daca stilul artistic specific
(barbati plini de muschi si de armuri metalice im-

Politicieni romani, in lupta cu coruptia.’
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punétoare) poate nu va fi pe gustul tuturor. Dar
este inutil sa aducem in discutie acest aspect: fanii
universului Gears of War stiu ce vor, ce le place, iar
acest Ultimate Edition se potriveste de minune in
acest tablou. Pana si rezolutia, prin cine stie ce mi-
nuni ingineresti, a fost adusa la 1080p, cu 30 de
cadre pe secunda in single player si chiar 60fps
pentru multiplayer. Despre latura asta insa, un
picut mai tarziu. Concluzia partiald este insa clara:

Ca brazii.

pe plan vizual, acest Ultimate Edition este un veri-
tabil Mertan, dupa cum aminteam mai sus...
Problema este ca in spatele voalului grafic se
asunde “scheletul” unui joc lansat in toamna lui
2006 si a cérui vérsta reala se simte din plin. Cu tot
respectul pentru un deschizator de drumuri pre-
cum a fost jocul celor de la Epic Games (practic,
Gears a scris definitia de dictionar pentru termenul
“sistem de cover”), Gears of War nu prea mai face
fata in 2015. Gameplay-ul este invechit, controlul
este de multe ori prea greoi si nici sistemul de
cover, care ne lasa uimiti la acea vreme, nu prea
mai rezista (exista doar locuri predefinite unde poti
intra in cover). Salvarea vine insd tot din design-ul
original al jocului: cei de la Epic Games, la vremea
aceea, au constientizat aceste alegeri, adap-
ténd modul de desfasurare a jocului la
aceste limitari. Cu alte cuvinte, daca 2
il joci asa cum au dorit pro-
ducétorii, Gears (inclusiv
Ultimate Edition) este
inca o experienta
relativ placuta si
satisfacatoare,
mai ales pentru
fanii seriei. Ca o
Dacie, iti faci
treaba cu ea, insa
nu intotdeauna in
cele mai bune conditii. $i, inainte de
afincheia aceasté analogie, nu trebuie
uitat Al-ul aliatilor din campanie, a ca- _#
ror singurd preocupare este sa moara
cat mai repede si sa te lase singur in fata
hoardelor de locust.

Garnitura de razboi

Cei care au jucat doar originalul de pe
Xbox 360 vor avea placuta surpriza sa afle ca actul
al cincilea din poveste beneficiaza de inca cinci ca-
pitole suplimentare, inclusiv o batélie cu un boss
impunator. Din pécate, pentru cei care au parcurs
primul Gears of War pe PC, nici aceste noi niveluri
nu reprezinta o noutate.

De asemenea, ceva mai multa atentie a pri-
mit componenta multiplayer, unde, in schimbul
unor compromisuri grafice (cu greu observabile,
dupa umila-mi parere), s-a crescut framerate-ul la
60 de cadre pe secunda. Totusi, Gears rémane,
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ém%u;ciria nu mai

dupa cum am amintit,

’4@ un joc destul de greoi,

2 unde nuintotdeauna

timpul de reactie te sal-

veazé dintr-o situatie grea, ci mai
degraba preintampinarea acesteia. Astfel,

)\ realizezi ci nu prea conteazi aceasta fluidi-

A

tate suplimentara. Sau, poate, e doar o im-
presie personala...

Si, ca sa nu uit, inainte de incheiere, tre-
buie mentionat si faptul ca rularea lui Gears
of War: Ultimate Edition in timp ce sunteti
conectati la propriul profil de Xbox Live (doar
' péna la sfarsitul anuluil) va duce la debloca-

rea tuturor jocurilor din serie, ce vor putea fi
descércate gratuit i jucate imediat ce Microsoft
va da unda verde programului de backwards com-
patibility pe Xbox One (la ora aparitiei revistei pe
piata, lucrul &sta ar fi trebuit sa se fi intamplat
deja). Astfel, daca v-a placut primul Gears si nu va
intereseaza neaparat grafica de ultima ord, puteti
continua intreaga poveste... Concluzionand, fanii
seriei sigur vor fi interesati, in timp ce incepatori-
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lor le recomand sa tina cont totusi de cei
aproape zece ani trecuti de la aparitia
materialului-sursd. Cosmin Aionita
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trecut ceva vreme de cand mi-am pierdut

ultima oara mintile jucand o creatie mar-

ca Kojima - si cand spun “mi-am pierdut
mintile” nu apelez la valorile unei figuri de stil.
Situate la confluenta dintre un cutremur de nebu-
nie voluntara si un vis psihedelic, jocurile maestru-
lui Hideo sunt pur si simplu sarite de pe fix.
Particularitatile acestui geniu japonez megaloman
definesc prin excelenta seria Metal Gear Solid, a
carei poveste este atat de incurcata si lipsita de lo-
gica, incat te intrebi dacd nu cumva Lil' Koji e un
farsor suprarealist deghizat in producator, iar tu
un fraier care s-a imbracat in haine noi de imparat
si trebuie sa traiasca mintindu-se ca Guns of the
Patriots si The Phantom Pain sunt geniale doar
pentru ca restul lumii a cazut in aceeasi bucla. Ei
bine, adevarul este chiar mai complicat...

...5i foarte greu de acceptat.

Pentru ca Metal Gear Solid exceleaza in
aproape orice isi propune, The Phantom Pain ne-
facand exceptie. Desi a fost scos pe piata sub pre-
siunea unui conflict desfasurat intre Konami si
Kojima Productions, zguduit mai apoi de furtuna
opiniilor acide la adresa voluptuoasei Quiet si tras
de urechi din pricina excluderii unei misiuni rele-
vante in contextul campaniei — omisiune cauzata
de presupusele insistente ale publisher-ului
Konami, dornic sa-si lanseze mai repede vasul
amiral la apa --, MGS V ramane unul dintre cele

Cutu mic si pufos, prieten cu Big Boss.

8/11
LTI

Sub stele, la pachet.

mai bune titluri stealth action-adventure plasate
intr-o lume deschisa. Indiferent cum il privesti este
la fel de solid: mecanicile de infiltrare sunt com-
plexe, actiunea antrenantd, personajele pestrite,
povestea genereaza tensiune in ciuda spectacolu-
lui bizar, iar mediul open-world e plin de secrete
si locatii interesante. The Phantom Pain trebuie ac-
ceptat in forma lui naturala, fara sa fie explicat rati-
onal, caci atunci isi pierde din farmec. Campania
urmareste povestea originalului Snake (Kiefer
Sutherland), aka Big Boss, cazut intr-o coma pro-
funda dupa distrugerea organizatiei MSF de catre
Cipher in prequel-ul Ground Zeroes. Sarim in
1984: trezit 9 ani mai tarziu intr-un spital decrepit,

cu fata reconstruita si antebratul amputat, eroul
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convalescent trece in mai putin de 15 minute prin-
tr-un asasinat esuat, un conflict exploziv disputat
intre fortele paramilitare loiale lui Cipher si mani-
festarea paranormala a psihicului lui Tretij
Rebenok (subliniez particula "para-"), urmat de o
evadare care il arunca in mijlocul razboiului ruso-
afgan. Mai departe, Snake se reintalneste cu
Revolver Ocelot si incepe fortificarea organizatiei
de mercenari Diamond Dogs recrutand aliati, ba-
gandu-si coada de sarpe in razboiul civil din
Angola si confruntandu-se in tot acest timp cu
atacurile parapsihologice ale soldatilor Skull - ori

luptand impotriva unor forte militare conventio-

nale prin mijloace total neconventionale. La naiba,
am senzatia ca Hideo Kojima a facut un brainstor-
ming pe LSD impreuna cu un veteran al razboiului
din Vietnam, un cimpanezu de circ, John Rambo si
un bebelus gigantic atunci cand a incropit subiec-
tul campaniei din MGS V - imi veti da dreptate
dupa completarea episodului 46. Chestia cu ade-
varat de necrezut este rezultatul eclectic, dar
100% functional.

Sarpele liber si absurd

Componenta single player urmeaza, culmea,
formula clasica din multe alte jocuri open-world:
misiunile principale si cele secundare se desfasoa-
ré in spatii deschise imense, impanzite cu zone de
interes, inamici, NPC-uri, resurse, echipament si
obiecte colectionabile. De asemenea, Snake are in
subordine mercenarii

Diamond Dogs, stationati

pe baza ta principala - Mother
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Base, o platforma inconjurata de apa, ce poate fi
imbunéatatita si populata. De fapt, un model ase-
manator exista in Mass Effect sau Inquisition,
deci nu vorbim despre ceva nemaivazut si din
cale afara de original. Ins& MGS V impinge limite-
le genului din punct de vedere al libertatii juca-
torului, stimuland creativitatea si sugerand intot-
deauna alternative dementiale spre rezolvarea
obectivelor. Daca baza functioneaza cu ajutorul
recrutilor organizatiei, operatiunile din teren
sunt pe deplin dependente de liberul arbitru
care acompaniaza echipamentul si pregatirea lui
Big Boss. The Phantom Pain nu se poate compara
cu alte jocuri cand vine vorba de libertatea actiu-
nilor, nici macar cu GTA V sau Saints Row, deoare-
ce le depaseste. Poate doar cu nebunia din Goat
Simulator. Un scurt exemplu: presupunem ca tre-
buie sa elimini o tinta dificila si esti impiedicat de
numarul garzilor, lumina, teren sau

armament sa folosesti pusca cu lu-
neta ori furisatul. Oare nu e mai
usor sa parasutezi un contai-
ner cu provizii in capul ina-
micului? Ba da. Acelasi spi-
rit“cu limba in obraz” se
aplica si in cazul eve-
nimentelor ce alcatu-
iesc povestea princi-
pala. Ororile

razboiului, violenta,

Soldati facand poc.

sclavagismul, chinul copiilor obligati sa lupte,
moartea, durerea fantoma resimtita de victimele
amputate si frica de necunoscut sunt contraba-
lansate de vestimentatia perversa a asasinei
Quiet, numele personajelor, cutia de carton si si-
tuatiile in general absurde la care vei lua parte.

Cand calare, cand taras

Spatiul explorabil din Metal
Gear Solid V nu se apropie de diver-
sitatea si dimensiunea hartilor din
The Witcher 3, insa deciziile lui
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Kojima de a sublinia libertatea

jucatorului prin a nu-i aseza punctele cheie in sir
indian, de a nu forta actiuni si de a renunta la in-
troducerea proverbialei mure in cavitatea bucala
fac orice descoperire mai spectaculoasa. Altfel
spus, nu prea ai habar ce te asteapta la urmatorul
pas si este dificil s anticipezi rezultatele misiuni-
lor. Tocmai de aceea devine elementar sa com-
pletezi cat mai multe obiective secundare, fiind-
ca doar asa ajungi sa iti alcatuiesti o vasta
menajerie de figuri cheie in marele tablou al uni-
versului The Phantom Pain, sustinuta de tehnica
militara avansata. Desigur, ma refer aici la perso-
naje secundare ce pot fi convinse sa adere la cau-
za lui Snake (companioni), agenti cu abilitati spe-

Poate chiar doua.
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Tacuta, dar hotarata sa
isi demonstreze calitatile.

Ba, pune mana si slabeste ca nu-s doar oasele grele!

ciale (cum este un traducator de limba rusa),
animale, arme, munitie, materiale, casete audio,
credite si vehicule. impreuna, toate aceste resur-
se formeaza un corp unitar, capabil sa evolueze
organic. Cat timp Snake inainteaza taras prin de-
sert, personalul din bazd munceste de zor la dez-
voltarea echipamentului de spionaj, imbunata-
teste armamentul si ruleaza trabucuri digitale.
Un pont gratuit: vizitele cat mai dese, cheia mari-
lor succese, prezenta Marelui Sef ridicand mora-
lul camarazilor. Tot ce extragi din teatrul de ope-
ratiuni se transforma repejor in altceva
trebuincios, catd vreme iti bagi nasul in arborele
tehnologic accesibil din iDroid - un soi de Pip-

Zboara, rusule, zboaral

Inorogul satanist.

Priveliste la varful tevilor.

: —~
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Boy indispensabil, care centralizeaza informatiile
si optiunile disponibile. Si e al dracului de mare
arborele asta, daca te gandesti ca ii poti face up-
grade de cateva ori doar legendarei cutii de car-
ton, o unealta de referinta in arta infiltrarii. Cum
care cutie de carton? C-U-T-I-A. E una singura si
poate fi decorata cu postere sexy, duh! Soldatii
sunt lesinati dupa fetele pin-up. Cat despre trans-
port, Big Boss nu calatoreste mereu per pedes, ci
la bordul elicopterului, tinandu-se strans de mi-
nigun, la volanul masinilor rechizitionate, pe spi-
narea asa numitelor walker gear sau calare pe
roibul D-Horse - al carui balegar, | shit you not,
are rol tactic.
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Cu lumina stinsa si gadgetul
in buzunar

Am trdit o viata intreaga fara sa experimen-
tez esenta furisatului printre soldatii sovietici. Te
poti furisa printre copaci, printre tufe de macese,
printr-un camp minat, dar esenta furisatului se
gusta numai cand incerci sa-| eviti pe bravul lvan,
cu ale lui urechi ascutite si rosii. Snake se pricepe
cel mai bine la asta, caci in MGS V mecanicile steal-
th sunt impecabile. Factori precum vremea dina-
micé, conditiile de iluminare, sunetul, ora si proxi-
mitatea fata de inamici determina rezultatele
infiltrarii. Mi-a placut sa parcurg harta calare, doar
pentru a descéleca in vecinatatea garnizoanelor,
preferabil langa o forma de relief inalta. Inaltimea
iti ofera o perspectiva extinsa asupra tintelor sau
punctelor de interes, ceea ce permite apoi dese-
narea unui traseu optim cu ajutorul binoclului
prin plasarea de marcaje. Complexitatea strategii-
lor depinde de puterea de procesare a creierasu-

lui, gear si raceala sangelui din vene. Altfel
spus, cine vrea sa ramana nedetectat are
mult de gandit, trebuie sa-si
pregateasca cu grija

i

) echipamentul si sa

dispuna de
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creativitate si rabdare infinita. Daca planul se
duce dracului, glontul ramane sfant, cu toate ca
rating-ul misiunilor scade odata cu varsarea de
sange. La urma urmei, Big Boss este adeptul
bucatilor melee livrate in cefe nebanuitoare.
Principala diferenta dintre tranchilizarea de la
distanta si imobilizarea garzilor prin lupta corp
la corp este anularea optiunii de interogare,
care poate scoate la lumina indicii importante.
Mai mult, oponentii se adapteaza repejor cand
utilizezi excesiv aceeasi tactica - in traducere,
soldatii vor purta casti daca incaseaza prea
mult plumb in cap sau vor instala mitraliere de
calibru mare daca asaltul frontal devine un obi-
cei. Per total, Al-ul se comporta decent, reactio-
nand cu eficienta la pericole: deviaza de la rute-
le normale pentru a scotoci orice colt,
comunicd, declanseaza alarme, cere intariri etc.
Impatimitii gadgeturilor pot introduce in ecua-
tie avantajele oferite de drone, cutia de carton
si abilitatile bratului bionic. Eu am gasit potrivi-
ta alternarea tuturor mijloacelor descrise pana
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acum, mizand pe imprevizibilitate si pe valoa-
rea informatiei. Sau pe cutia de carton.

Liniste, aici se Fultoneaza!

Dincolo de grozaviile povestii si diversitatea
gameplay-ului, doua elemente iti sar imediat in
ochi: Quiet, suprema lunetista in bikini, si sistemul
de recuperare Fulton. Kojima a recunoscut fara sa
clipeasca faptul ca designul vestimentatiei asasi-
nei mute a fost conceput special cu gandul la cos-
playerii de nisa si pentru a inspira erotism, spre
deliciul pustilor din toata lumea. Mda, marturisesc
ca tipa are farmec, in ciuda ofensivei directe la
adresa preceptelor feministe. in plus, Quiet influ-
enteazd masiv desfasurarea evenimentelor din
campanie si este cel mai eficace companion pe
campul de lupta, surclasata poate numai de
D-Dog, pe al carui nas te poti baza oricand. Totusi,
jocul se chinuie inutil sa explice aspectul ei unic -
numai ca eu ma opresc aici, fara sa intru in alte de-
talii. Sistemul Fulton Surface-to-Air Recovery, in-

Pregatiri pentru misiune.
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spirat dintr-o tehnologie experimentala reala, este
pe cat de amuzant, pe atat de util (fanii seriei l-au
mai intalnit si in Peace Walker). Pe scurt, poti lansa
in aer aproape orice fiinta vie ori vehicul din lu-
mea jocului cu un balon special, un avion de
transport recuperand apoi incarcatura. Asa mi-am
“recrutat” majoritatea mercenarilor, cativa ursi, nis-
te ovine, un Jeep - lucruri de trebuinta la baza

omului angajat in neproliferarea armelor nucleare.

Adevarul dezbracat

The Phantom Pain este un joc indragostit
de propriul simbolism, situat intr-o lume care
functioneaza dupa reguli atipice. Odata accep-
tate, imbratisate pe deplin, acestea capata di-
mensiuni metaforice si dezvaluie mecanica
stealth sublima, umorul, voice acting-ul si reali-
zarea tehnica. Motorul Fox Engine scoate in evi-
denta cele mai mici detalii grafice si reproduce
peisaje impresionante, chiar daca fizica butuca-
noasa, dar functionala, reduce din senzatia de
realism. Afganistanul tremura cand Snake se
tranteste la pamant cu gratia unui trunchi de
paltin. in orice caz, ciclul zi-noapte in timp real
si conditiile meteorologice dinamice sunt carac-
teristici hotaratoare in determinarea sumei par-
tilor, fiindca tocmai diversitatea gameplay-ului
separa MGS V de posibilele alternative.
Versiunea PC are chiar si un mod online FOB -
Forward Operating Base --, unde jucatorii isi pot
ataca si proteja reciproc bazele. Prea putin inte-
resant, zic eu, din cauza microtranzactiilor. Am
evitat si ignorat segmentul multiplayer pe cat
posibil, multumit de experienta single. in con-
cluzie, The Phantom Pain nu este jocul anului in
ochii tuturor, dar vrea cu orice pret sa se furiseze
pe treptele podiumului. La cum se misca
de atent, are toate sansele... Aidan n
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Sindicat de asasinat

incer, m-am plictisit de cand scriu review-

uri la jocurile Assassin’s Creed. Nici nuam

mai numarat la al catelea joc al seriei s-a
ajuns... Cea principala, pentru ca mai sunt tone
de puieti pe langa, jocuri mobile, romane, carti
de colorat, ce-or mai fi. Puteti sa le numarati voi,
apoi transformati rezultatul in ani: fix de atata
vreme Ubisoft ne asalteaza, an de an, cu noi si
noi aventuri cu asasini si templieri (ok, nu dati cu
parul, a fost o pauza de doi ani intre primul si al
doilea joc al seriei).

Si, in toti anii dstia, n-am avut nimic mai bun
de facut decdt a le juca... pe toate. As fi ipocrit daca
as spune ca nu mi-au placut, ba dimpotriva, pana la
Brotherhood (inclusiv) le-am iubit. Chiar si asa repe-
titiv cum a fost primul Assassin’s Creed, s-a dovedit
a fi revolutionar la vremea sa, iar povestea si intor-
saturile de situatie salvau monotonia misiunilor.
Revelations a fost primul pas gresit, cu acelasi Ezio
Auditore frecat |a ridiche deja exagerat de mult.
Sunt constient ca multora le-a placut si asta, dar,
stiti cum se zice, oricat de dulce si buna ar fi cioco-
lata, cand mananci doar ciocolatd, incepi sa te sa-
turi de ea ca de mere padurete.

Din fericire, Ubisoft a schimbat macazul cu

Assassin’s Creed lll, un joc pe care, in ciuda parerii
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majoritare cum ca ar fi slab, l-am apreciat foarte
mult. Da, Connor Kenway avea la fel de multa caris-
ma precum un manechin de la Romarta Copiilor,
insa jocul ridica niste probleme putin spus intere-
sante despre firea umana, fiind de asemenea si ulti-
ma aparitie a lui Desmond Miles, eroul din “prezent”
al seriei. Daca va scarpinati nedumeriti in crestetul
capului, e ok, nu sunteti fani ai seriei si puteti da pa-
gina linistiti...

Aici insa, dupa cel de-al treilea Assassin's
Creed numerotat, seria a luat-o pe pustii: initial cei
de la Ubisoft au spus ca ar vrea sa ia o pauza si sa
gandeasca mai bine viitorul seriei pentru ca, mai
apoi, sa se intoarca la 180 de grade si sa anunte
Assassin’s Creed IV: Black Flag. Care, nu ma
intelegeti gresit, a fost un joc mai mult decat de-
cent, insa nu mai era Assassin’s Creed. Firul principal
al povestii incepea sa se duca incet-incet pe pustii
(nu cé ar fi fost extrem de bine cladit de la inceput),
iar jocul, de la parkour-stealth-wanna-be game s-a
transformat intr-un arcade cu pirati, oceane si bata-
lii intre corabii. Apoi a venit un Unity care, in afara
de o caruta de bug-uri mai mult sau mai putin gra-
ve, a esuat lamentabil in ceea ce isi propunea, fiind
eclipsat de Rogue, care, la randul sau, era doar un
soi de expansion pentru Black Flag.



L

B . LOCATE and ASSASSINATE Rupert Ferris

£ L the thugs

Sindicalist...

Asadar, nu e greu de inteles starea de spirit
cu care am abordat Assassin’s Creed: Syndicate:
oarecum resemnat din cauza intosaturii deloc en-
tuziasmante pe care aceste jocuri au luat-o in ulti-
mii ani, dar, in acelasi timp, pastrand o urma de
speranta legata de o putin probabila revenire de
forma. Ca atunci cand speri, desi sansele sunt infi-
me, ca o fosta iubita sa se intoarca la tine. Si totusi,
daca continuam sa folosim aceasta analogie,
Syndicate cam asta e, un soi de perioada de proba
intre tine si fosta... Lucrurile clar nu mai sunt ca
inainte, esti reticent, insa, culmea, par a merge in
directia buna. Mai e mult insa pana la nunta.

Cu alte cuvinte, Assassin's Creed: Syndicate
este clar cel mai reusit joc al seriei din ultimii ani,
insd asta nu spune prea multe... Inainte de a trece
la ce e nou, ce functioneaza si ce nu, trebuie facuta
o precizare clara: Assassin's Creed: Syndicate, pre-
cum titlurile precedente ale seriei, nu prea am ni-
mic de-a face cu genul stealth... Da, o faci pe duru’
cu gluga, te mai furisezi prin fan ici si colo, stai cu
capul la cutie in iarba in unele instante, mai fluieri
dupa inamici, insa cam asta e tot. Daca te vede
cineva, nu ai pierdut nimic, te poti arunca in lupta
dreapta si tot poti termina relativ usor misiunea.
Dupa atatea jocuri ar trebui sa stim deja ce e
Assassin’s Creed: o versiune light, arcade, a concep-
tului de asasin acrobat, parkour-ul (nici acesta per-
fect) fiind mult mai bine dezvoltat decat portiunea
sa de furisare. Daca te apuci de Syndicate sperand
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la altceva, ai sa fii foarte dezamagit.

Daca esti constient inséd de limitele in cadrul
carora activeaza seria, Syndicate s-ar putea sa fie
chiar o surpriza placuta, chiar de la primul contact
cu Jacob si Evie Frye, cei doi protagonisti ai jocu-
lui, gemeni asasini pusi pe fapte mari. E laudabil
modul in care Ubisoft a expus caracterele acestor
personaje: unul nesabuit, dornic de afirmare, care
actioneaza inainte sa gandeasca, si unul mai chib-
zuit, dar si mai vulnerabil, care prioritizeaza abor-
darile inteligente in detrimentul celor directe.
Aceasta chimie dintre Jacob si Evie functioneaza,
atat la nivel narativ, cat si in ceea ce priveste
gameplay-ul, ambii fiind inzestrati cu propriul skill
tree, orientat catre rezistenta fizica in cazul lui
Jacob si catre stealth (cu limitele de care amin-
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team mai devreme) in cazul lui Evie. Exista misiuni
principale pentru fiecare dintre aceste doua per-
sonaje, cele secundare putand fi abordate cu ori-
care dintre cei doi, dupa cum doreste sufletelul
jucatorului.

in ceea ce priveste aceste misiuni, modul in
care sunt expuse si desfasurarea acestora, din nou
cadem in categoria rutinei anuale a seriei. Ati mai
jucat titluri open world de la Ubisoft? Atunci stiti
foarte bine ca trebuie sa escaladati turnuri, sa
eliberati districte, sa va construiti propria gasca
de asasini-batausi, sa spionati tinte fara ca aces-
tea sa va observe, sa vanati templieri etc. Dupa
cum spunea reclama: been there, done that. Daca
ti-au placut cele vechi, iti va pldcea si acesta, con-
trariul fiind la rdndul séu valabil. Se intoare pana
si sistemul de crafting, care, daca a functionat in
AC-urile mai vechi si in Far Cry, de ce n-ar
functiona si aici? Mai adauga niste diversitate si
complexitate inventarului, si asa plin de o tona de
obiecte cvasi-inutile.

Totusi, Assassin’s Creed: Syndicate nu duce
lipsa de noutéti, in principal legate de navigarea
cat mai facila a mediului inconjurator. Pe langa
parkour, acum ai la dispozitie un rope launcher
(lansator de... franghii?), un soi de grappling hook

care permite escaladarea mult mai rapida a cladiri-

(51 REACH vantage point

First, for a bird’s eye view. Can't be tos careful.

e

3 LOCATE distribution boss

lor, precum si amplasarea temporara de “punti”in-

tre cladiri, perfecte pentru deplasarea mai eficien-
t4, dar si pentru asasinatele de la indltime. in al
doilea rand, strazile Londrei sunt impénzite de tot
felul de carute, trasuri si sarete, toate putand fi
controlate, relativ usor, de catre unul dintre cei doi
eroi. Am mentionat oare ca actiunea are loc in
Londra? Mai bine mai tarziu decat niciodata.

Pe langa toate acestea, capitala britanica este
impanzita de o retea de linii ferate destul de dev-

i
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zoltatd, iar trenurile aferente pot fi folosite de
Jacob si Evie in felurite moduri: fie pentru trans-
port rapid, fie pot fi asaltate si jefuite, sau chiar ca
baza de operatiuni mobile. De altfel, te poti si lup-
ta corp la corp pe acoperisul unui vagon sau pe
copertina unei sarete, cu cazaturile de rigoare.
Ceea ce ne aduce la lupte, care, in teorie, nu-s prea
diferite de ceea ce intalneam in jocurile preceden-
te. Ins3, ca de obicei, teoria de acasa nu se
potriveste cu practica din targ: confruntarile din
ACS sunt mult mai rapide si dinamice, contrele
mai greu de realizat la timp si executiile mai bruta-
le. Avem in mod clar de-a face cu o abordare mult
mai arcade, care, desi simplistd, parca este mai po-
trivita pentru ceea ce inseamna Assassin’s Creed la
ora actuala.

...CU acte-n regula

Ce a reusit, cel putin in cazul meu, sa ridice
Assassin’s Creed: Syndicate clar peste titlurile din
anii trecuti este povestea. Da, personajele princi-
pale sunt simpatice, din nou apar figuri istorice, li-
deri templieri, acolitii acestora, artifacte cu puteri
iesite din comun, eterna povesta a seriei Assassin’s
Creed. Personal, eram interesat de continuarea



Cart-mageddon

povestii din prezent, oarecum ingropata odaté cu
sfarsitul lui Assassin’s Creed Il si disparitia din pei-
saj a lui Desmond Miles.

Ei bine, aici reuseste sa puncteze ACS: cu sufi-
cienta rabdare, afli niste detalii foarte interesante
despre evolutia (trecutd, prezenta si viitoare) a firu-
lui narativ al seriei. Desi personajele si actiunea din
prezent nu-si fac aparitia decat in secventele cine-
matice prerenderizate dintre capitole, nefiind juca-
bile, se ridica niste probleme interesante, capabile
sa revigoreze eventualele viitoare jocuri ale seriei.
Ce-i drept, lucrurile nu sunt evidente, trebuie sa
sapi dupa ele, sa faci legaturi mintale cu unele eve-
nimente mai obscure din lore-ul AC... Spre exem-
plu, o buna parte din istoria universului AC este ex-
pusa intr-o portiune speciala a jocului, complet
optionald, unde actiunea se desfasoara in cadrul
primului Razboi Mondial (fatd de Epoca victoriang,
unde are loc restul jocului). Comparativ cu mo-
mentele similare din Unity, acest segment din
Syndicate este surprinzator de cuprinzétor din
punctul de vedere al continutului, chiar daca nu
prea variat.

Grafica este un alt punct sensibil in
Syndicate, nu neapérat datorita (sau din cauza)
calitatii propriu-zise, ci mai degraba prin perspec-
tiva eventualelor compromisuri facute fata de pre-
cedentul joc al seriei. Era clar pentru toatd lumea
ca nu se putea continua ca in Unity, un joc extrem
de controversat si din cauza framerate-ului mult
sub medie (cel putin in cazurile versiunilor pentru
console). Solutia aleasa imbina compromisurile

(mentinerea unei rezolutii relativ scazute - 900p,
eliminarea multimilor extrem de numeroase de
MNPC-uri, reducerea numarului de cladiri cu interi-
oare) cu optimizarile (texturile si shaderele folosite
pentru mediul inconjurator arata in continuare ex-
celent, iluminarea face o figura frumoasa), rezulta-
tul fiind un joc mult mai fluent decét Unity. Da,
exista in continuare unele sacadari, dar nu neapa-
rat in situatii deranjante. Din pacate, la ora redac-
tarii acestui articol, versiunea pentru PC nu era
inca disponibila, testarea realizandu-se pe
PlayStation 4. In orice caz, situatia este mult mai
“stabila"” decat la Unity, chiar daca nu mereu la fel
de spectaculoasa. Cat despre bug-uri, n-am intal-

nit nimic grav in Syndicate, insa unele probleme si
glitch-uri tipice jocurilor open-world isi mai fac
apartia pe ici-colo.

Sunt constient ca, probabil, am lasat in afara
discutiei numeroase elemente din Syndicate.
Chiar si asa, concluzia este destul de simpla: cel
mai nou Assassin’s Creed este un joc bun, insa par-
ca nu suficient de bun pentru a declansa “scanteia”
de care are nevoie seria asta. Marele lui merit este
cé ridica niste mingi narative la fileul unei eventu-
ale continudri. Pe care cei de la Ubisoft, daca au un
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pic de sénge in instalatie, poate nu o mai
programeaza fix pentru toamna anului

viitor... Cosmin Aionita
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dvanced Warfare a fost primul Call of
Duty care a demonstrat cu succes ca seria
se poate reinventa. Ma uit in urma si re-
flectez la sinteza inserata in casuta tehnica atasata
recenziei publicate pe nivelul2.ro: “Cu siguranta
cel mai bun Call of Duty din epoca post-Modern
Warfare. Un FPS militar exploziv si furios, cu mo-
mente incredibile de actiune purd, in single si
multiplayer.’
Degeaba mi-a fost sufletul impacat. Degeaba
am crezut in energia plina de prospeti-
¢ me directionata de Activision catre
una dintre cele mai populare si profi-
tabile francize din portofoliu. Da, sunt
prost in felul ala. Tot ce a reusit
Sledgehammer Games sa lege de nume-
le CoD s-a cam dus pe ape tulburi cand

- Treyarch i-a pus fundita “cyberpunkish” celei

de-a douasprezecea intrari in serie. Cand spun
“cyberpunk” ma refer la contrastul sinucigas de
portocaliu cu negru din Deus Ex, turnat peste o
campanie disperata sa ridice macar o spranceana
de numai 12 primaveri in fata unor dileme morale
din categoria om vs. masina. Ca sa vezi partile
bune din multiplayer-ul antrenant - parti ingropa-
te sub un munte de carente ce schiopateaza capa-
citatea de a relata o poveste -, ai nevoie de un im-
plant ocular cibernetic. Noroc ca am eu unul...

NIVELUL2

UTY
BLACK OPS

Prea mult negru in portocaliul meu

Vremea vine, vremea trece,
civilizatia ramane

Campania single este atat de slaba, incat am
renuntat sa inteleg ce vrea de la mine dupa prime-
le trei misiuni. Cred ca se petrece dupa anul 2065 si
te baga in bocancii unui soldat insarcinat cu elibe-
rarea unui ministru egiptean (de la Dezvoltare si
Turism, probabil) dintr-o baza militara NCR situata
in Ethiopia - mai mult ca sigur astia sunt tipii rai, fi-
indca seara, dupa telenovelg, lsau tot si se puneau
pe torturat prizonieri. Doua cuvinte: americanisme
expirate. Pe de alta parte, Black Ops Ill iti da posibi-
litatea alegerii sexului personajului. Recomandarea
mea este sa aveti incredere in voice acting-ul femi-

nin, bine interpretat de Abby Brammell, glasul cu
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inflexiuni de betoniera ruginita livrat de Ben
Browder actionand precum o urechelnita cu spas-
me asupra timpanelor. Povestea mulge niste teme
schitate in Advanced Warfare si iti prezinta o lume
ravasita de schimbarile climaterice, unde augmen-
tarile cibernetice sunt ceva realizabil si robotii au
statut de electrocasnice, insa omenirea se confrun-
ta cu asimilarea ideii de homo sapiens upgradat.
Situatia asta te priveste in mod direct, caci dupa ce
joci ciresica are mere cu un robot militar NCR, te
trezesti intr-o coma indusa medical, cu membre
sintetice nou-noute si un implant cerebral - aka
Direct Neural Interface -, capabil sa interfereze cu
orice dispozitiv computerizat. Mai departe se lasa
cu haos, frenezie si incoerenta.Trebuie sa recunosc
ca unele personaje sunt bine creionate si au far-
mec; comandantul John Taylor (Christopher Peter
Meloni) are atitudinea necesara pentru a insufleti
din umbra evenimentele campaniei, urmat de
Sarah Hall (Katee Sackhoff). Dupa ce intalnesti ase-
menea actori te-ai astepta sa ramai cu o dara de
saliva in coltul gurii, hipnotizat de scenariul bestial,
dar Call of Duty: Black Ops Ill nu reuseste niciodata
sd isi stabilizeze naratiunea. Lipsita de momente
memorabile si rasturnari de situatie imprevizibile,

componenta single player putea |a fel de bine sa

"Baietii rai nu
se uita la explozii.

Eayior. Y

Stati linistiti,
e din zahar.

nu existe. Totusi, prezenta modului co-op salveaza

din imaginea sifonata, cat timp ai alaturi trei parte-
neri pe cinste si iti lipsesc niste achievement-uri pe
Steam.

Cica e dinamic. Cica e personalizat

in primul rand, cine este acest Cica side cefi
apare numele in review-ul meu? Mda, lasand glu-
mele de autobaza acolo unde le este locul, as vrea
sa ma opresc putin asupra unor elemente intere-
sante din chimia noului Black Ops. Cum grafica nu
ajuta prea mult - texturile sterse si directia artisti-
ca monotona izbindu-se ca niste nuci supersonice
congelate de zidurile unei fortarete medievale -,
jocul castiga cateva puncte la capitolul gameplay.
Producatorii au introdus un sistem dinamic de
miscare, facut posibil de augmentarile soldatilor
viitorului. Ei ii spun in limba insularilor bautori de
ceai cu lapte “momentum-based chained-move-
ment’, adica un parkour fluid care sfideaza gravita-
tia, alcatuit din salturi peste obstacole, escaladari
verticale fulgeritoare si curse pe pereti. In teorie
suna bine, in practica e chiar mai tare. Controlul
este intuitiv si transforma hartile in trasee extre-
me, deschizand portile unor optiuni tactice bazate

pe stapanirea spatiului si velocitate. Prezenta unui
arbore de abilitati cu trei ramuri diferite este un alt
constituent solid, oferind accesul la atacuri puter-
nice, tehnici de sabotaj si infiltrare sau hacking de
la distanta, cu ajutorul caruia poti folosi in avanta-
jul tau dronele inamice. Apoi am descoperit edito-
rul de arme, disponibil atat in safe house-ul din
campanie, cat si in MP. Cred ca m-am jucat vreo 2
ore cu toate combinatiile imaginabile de persona-
lizare ale armamentului, monténd si demontéand
dispozitive futuriste pe fiecare puscoci nervos.
Gadgeturile si temele vizuale sunt deblocate cres-
cand in nivel, ceea ce te motiveaza sa insistiin a
deveni mai precis, mai rapid si mai eficient. O par-
te din mine ar vrea sa compare diversitatea din
Black Ops Ill cu inflexibilitatea functionala din
Battlefront, dar atunci as compara un first person
shooter excelent in multiplayer cu un alt first per-
son shooter, excelent tocmai pentru ca a decis sa

evite sectorul dificil al expunerii epice.

Sunt multi si sunt zombi

Majoritatea celor care privesc suspicios seria
Call of Duty ar putea crede ca Black Ops Il ofera
mai mult din acelasi lucru, insa jocul celor de la
Treyarch isi spala pacatele din campanie cu un
multiplayer exceptional. Chiar daca modurile prin-
cipale au ramas in proximitatea formulelor origi-
nale, introducerea sistemului de clase Specialists -
compus din noua soldati cu arme si abilitati
specifice - loveste indirect, dar cu efect, in siste-
mul Pick 10 din Black Ops II. In plus, alergarea libe-
ra pe toate cele trei axe dimensionale accelereaza
ritmul impuscaturilor pana la cote alarmante.
Momentan, Black Ops Il este o alegere convinga-
toare in materie de FPS-uri focalizate pe compo-
nenta online. Sincer sa fiu, modul infestat cu zom-
bie sterge pe jos cu multe titluri horror ce folosesc
nemortii pe post de carne de tun. E de zece ori
mai bun decat povestea principald, cu un meca-
nism coerent de evolutie, harti complexe, kituri,
arme si bonusuri deblocabile (Gobblegums). Nu
lipsesc umorul negru inspirat de filmele cu buget
redus, personajele parodice - ori cel putin cliseiza-
te si auto-ironice, la nivelul necesar pentru a trece
drept inteligente - si doua povesti rupte parca din
Twilight Zone, care |-ar face méndru pe Rod
Serling. Prefer oricdnd nebunia din Morgue City in
locul explorarii superficiale a temei inteligentei

gestalt. Cine stie, poate ca viitorul ne

rezerva un spin-off cu mai

mult voodoo si mai pu-
tin cyber. Aidan
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recut cinci ani de cand Wings of
Liberty a luat cu asalt universul strategii-
lor in timp real si doi ani de |a aparitia ca-
pitolului intermediar din saga StarCraft II, Heart of
the Swarm. Cand ma uit inapoi peste randurile
scrise imi vine greu a crede cat de repede a zbu-
rat pe langa mine aceasta perioada de timp, fara

sa am vreo clipa senzatia ca RTS-ul celor de la

NIVELUL2

Blizzard exista intr-o stare fragmentata. Din nefe-
ricire, majoritatea proiectelor episodice au de-
monstrat ca sistemul este cel putin problematic,
in special atunci cand intarzierile si amanarile in-
cep sa-si bage coada in planurile producatorilor,
intrerupand ritmul asteptat de jucatorii prinsi in
firele povestii. Pentru mine, de exemplu, titluri
grozave precum Kentucky Route Zero sau Half-life



CATE DOUA LA PACHET

outatile din multiplayer nu se opresc la
N modurile Archon si Co-op. Blizzard a dat
drumul unui sezon de turnee zilnice automati-
zate la care pot participa toti jucatorii, indife-
rent de competente. Initiativa e draguta si con-
dimenteaza cat de cat scena competitiva. Pe
deasupra, fiecare rasa a primit cate doud uni-
tati noi-noute, demne sa dea peste cap planuri
de bétaie considerate pana acum infailibile.
Terranii dezlantuie dronele Cyclone, capabile
sa execute din miscare atacuri chirurgicale asu-
pra tintelor aflate la sol sau in aer, respectiv
gunship-urile Liberator, periculoase impotriva
roiurilor de nave inamice si de-a dreptul crimi-
nale odata ce se transforma in tunuri stationa-
re suspendate la indltime. Imaginati-va un soi
de Siege Tank zburator, insa mult mai sensibil.
Zergii isi intaresc defensiva cu ajutorul Lurker-
ilor si castiga un bonus ofensiv prin addugarea
unui pas evolutiv suplimentar pentru Roach,
denumit Ravager. Eficient in asediul bazelor,
Ravager-ul arunca proiectile lente cu damage
ridicat catre cladirile inamicului si se dovedeste
excelent impotriva scuturilor energetice,
Arborele tehnologic Protoss este completat de
doua ramuri noi la fel de interesante: Adept, o
unitate ranged ce poate spulbera trupele cu ar-
mura usoara si apeleaza la transferul psionic
pentru a naviga in stare invulnerabila dintr-o
locatie in alta, cu avantaje micro sustinute de
miscare si pozitie. La polul opus se afla
Disruptor-ul, un robo perfect in augmentarea
tacticilor bazate pe anihilarea liniilor de munci-
tori (sau a Lurker-ilor) cu ajutorul atacului de
tip AoE Purification Nova.

au devenit usor, usor irelevante, caci pauzele mult
prea lungi dintre lansarile fiecarui episod mi-au
sufocat interesul. Atunci cum a reusit StarCraft Il
sa ramana un subiect de actualitate, un nume
aflat mereu in centrul atentiei pe scena PC ga-
ming? Raspunsul se afla cuprins in formula jocu-

B %R =

ALINFLIARY BYITERR

Asta e buna de wallpaper.

Razaaaa soareluuuuui...

lui, in echilibrul perfect single-multiplayer, in dife-

rentele considerabile de structura ce fac din
ambele portii antrenante ale aceluiasi intreg.
Blizzard se pricepe la astfel de retete, iar Legacy
of the Void, concluzia eposului de proportii cos-
mice, justifica cu varf si indesat asteptarea.

Primii nascuti, primii serviti

Sunt convins ca in mintile unite de Khala ale
omuletilor responsabili cu dezvoltarea “trilogiei”
StarCraft |l fragmentarea mai devreme amintitd a

Unde bate lumina.

NIVELUL2

fost doar un artificiu. Cu ajutorul lansérilor secven-
tiale, geniile din laboratoarele Blizzard si-au asigu-
rat ferestrele de timp necesare pentru a proiecta
trei campanii (ei le numesc pe ultimele doud "ex-
pansiuni’, insa noi stim mai bine) stand-alone total
diferite la nivelul mecanicilor de joc, sudate prin-
tr-o naratiune singulara cu valori epopeice. Intre
povestea lui Raynor si evenimentele tulburatoare
din jurul unei Queen of Blades determinata sa isi
reformeze roiul de zergi exista un salt conceptual
uriag, dar abia in frenezia razboiului purtat de
Artanis se simte cu adevarat ce inseamna inclesta-
rea mano a mano cu Amon si legiunile sale: ca o
umbra imposibil de alungat, profetia lui Zeratul se
apropie de finalitate. Cele trei misiuni din prologul
Whispers of the Void elucideaza partial misterul
din spatele entitatii malefice si este recomandabil
sé le parcurgeti inainte de a trece mai departe, fi-
indca orice moment concentrat pe Kerrigan si
Zeratul este de-a dreptul savuros. Ce-i drept, felul
principal de caft strategic se serveste in Legacy of
the Void, campania dedicata rasei Protoss -- cea
mai veche creatie Xel'Naga si incontestabil cea
mai avansata tehnologic din universul StarCraft.
Deloc intamplator, preferata mea. Scenariul il asa-
zé pe tanarul Templar Hierarch in fruntea armadei
pregatite pentru eliberarea planetei Aiur, leaganul
civilizatiei obsedate de pilonii aditionali. Ceea ce
parea o lupta crancend, dar cu oaresce sanse de
reusitd impotriva infestatiei Zerg, primeste stam-
pila FUBAR pe dosar si se transforma in cosmarul
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oricarui pui de Protoss (ma intreb cum plang be-
belusii de pe Aiur cdnd raman fara energie psioni-
ca in sticla?) -- Amon, zeul intunecat, lipsit de for-
ma fizica, infesteaza Khala si preia telepatic
controlul protosilor. Huh, imi vin in cap momen-
tele din Mass Effect 2 cand auzeai un "assuming
control” din directia extraterestrilor pusi pe capa-
ceala, asta ca sa nu ma uit tot in ograda Blizz si sa
scot in evidenta similitudinile izbitoare dintre
Diablo si Amon. In orice caz, salvarea vine iarasi
din directia lui Zeratul, un Dark Templar prin defi-
nitie. Vedeti voi, baietii dstia exilati isi separa exis-
tenta de matricea telepatica prin taierea apendi-
celor nervoase cu aspect de freza -- mai exact,
chestiile asemanatoare cu niste dreadlocks.
Ghiceste cineva cum reuseste Artanis sa isi elibe-
reze mintea de Khalai neprihanit? Exact, cu o tun-
soare moderna si demna de un lider adevarat.
Aiur te vrea tuns, bai baiatule!

Pe Sulita lui Adun

Originalitatea campaniilor StarCraft Il se ba-
zeaza pe imersiunea jucatorului in evenimentele
descrise de poveste si pe diversificarea mecanici-
lor de joc specifice factiunilor principale. Era plic-
tisitor si insipid daca senzatia de progres se baza
exclusiv pe vechea formula RTS misiune noua-
unitate deblocata, asa ca SC2 schimba radical al-
catuirea celor trei rase in single player. Pe langa
unitatile, cladirile si upgrade-urile noi, fiecare

episod a beneficiat de un centru in jurul caruia

Orbital cu PH solar.

[} |‘ i

orbitau personajele si evenimentele campaniei,

~

un punct de acces la resurse strategice si optiuni
tehnice unice: crucisatorul Hyperion in Wings of
Liberty, Leviathan in Heart of the Swarm si Spear
of Adun in Legacy of the Void. Chiar daca primele
doua aveau farmecul lor, nava capitala comanda-
ta de Artanis este incontestabil cea mai reusita.
Cumva, Spear of Adun reflecta idealismul, curajul
si viziunile progresiste ale acestui personaj de
care iti este imposibil sa nu te atasezi imediat -
un erou cand naiv, cand impunator, dar mereu
devotat binelui suprem. “Capitanul” si “corabia”
lui devin un intreg omogen, experienta dezvol-
tand valente emotionale mai profunde decat

simpla relatie Jim + Sarah = lubire Stelara, cu
care am fost obisnuiti pdna acum. Personajele se-
cundare intalnite pe durata campaniei nu sunt
doar consilieri cu dialoguri decent scrise si inter-
pretate, ci parteneri activi la efortul de razboi.
Phasesmith Karax, de exemplu, administreaza
sistemul Solar Core instalat pe nava si identifica
obiectivele secundare de unde poti acumula
Solarite suplimentar. Materialul poate fi distribuit
catre diverse sisteme auxiliare sau arme orbitale,
cu impact direct pe campul de lupta. Eu am gasit
extrem de utild combinatia dintre teleporatarea
pilonilor insotiti de intariri (obisnuiesc sd joc pe
Warpgate), asimilatoarele automate de Vespene,

_ﬁ'\\ln

« Edin joc, nu de pe Deviant.



Arhitecturs moderna de inspiratie Xel'naga.

invulnerabilitatea temporara oferita de Guardian
Shell si forta distrugatoare a razei Purifier, impre-
und cu augmentarea scuturilor si vitezei de con-
structie. In camera consiliului de razboi leviteaza
cu gratie Rohana, singura entitate de pe Spear of
Adun conectata la Khala. Desi este definité de o
mentalitate conservatoare, ea ii ramane loiala lui
Artanis si se ocupa, printre altele, de integrarea
trupelor aliate in randurile armadei Daelaam --
probabil cel mai interesant feature introdus in
LotV. Toate unitatile Protoss vin in trei variante cu
proprietati unice, bazate pe tehnologiile triburi-
lor si sectelor convinse sa adere la cauza unifica-

rii: Templar, Purifier, Tal'darim si Nerazim. Chestia

super faina e ca aceste variatii nu se exclud mu-
tual si pot fi schimbate oricand, in functie de ce-
e } rintele urmatoarei misiuni alese de pe harta ga-
’ ‘ lactica. Componenta strategica se sprijina pe
w 3 4 acest model, ba chiar reintroduce cateva unitati
1 | =g din vechiul Broodwar si deschide astfel nenuma-
! rate solutii pentru rezolvarea obiectivelor. Mi-am
e & \ indeplinit o fantezie personala atunci cand am
ras o baza de zergi mucosi cu armata mea alcatu-
ita din Purifier Zealots robotici, Dark Templars in-
vizibili si Templar Dragoons, in timp ce o flotila
de Carriers acoperea bombardamentul grupului
de Tal'darim Immortals. Cum spunea sergentul
meu de instructie din grupa pregatitoare, macel
in timp real.

e

Pilotii mei,
niste derbedei.
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Unchiu’ Artanis are nevoie de tine!

Legacy of the Void nu te obliga sa parcurgi
toate misiunile intr-o ordine fixa, dar nici nu se
poate vorbi despre sandboxing per se, caci majori-
tatea timpului vei alege numai intre doua destina-
tii anexate firului narativ. Oricum, obiectivele sunt
complexe si te obliga sa gandesti repede, eficient
si creativ. Am crezut ca mor de apoplexie in fata
monitorului cand a trebuit s& atrag 1,5 miliarde de
zergi intr-o capcana de ordin planetar, singura
mea protectie constand intr-o centura masiva de
tunuri cu fotoni, baterii pentru scuturi si masivele
Khaydarin Monolith, niste structuri defensive ex-
trem de puternice -- echivalentul Grand Cannon-
ului francez din Red Alert 2, daca isi aduce cineva
aminte bijuteria RTS, doar ca varianta SC2 loveste
inclusiv tintele zburatoare. Altadata mi-am plim-
bat toata baza pe o platforma mobild incercand sa
ajung la rezervele de gaz si cristale, eliminand chi-
rugical inamicii cu doua grupuri de navete Void
Ray. Bineinteles ca nu lipsesc momentele dedicate
unitatilor-erou, cum este cel in care Vorazun si
Alarak trebuie sa depaseasca tensiunea electrizan-

opnnnnid]

\
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ta Nerazim vs. Tal'darim pentru a lupta cot la cot.
Da, Legacy of the Void balanseaza chestiunea
Amon + sfarsitul lumii cu greutatea unificarii rasei
Protoss sub conducerea iluminata a unui lider in-
teligent, abandonénd vechile caste si armonia ma-
tricei Khala in favoarea libertatii fara margini.

Totusi, cateva puncte mi-au scos peri albi, cu pre-
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cadere diferentele masive dintre nivelurile de difi-
cultate, destul de ciudat adaptate la performante-
le unui incepator dornic sa evolueze. Altfel spus,
merita sa iti mananci tastatura cu tot cu butoane
decat sa adormi in fata ei jucand pe Casual sau
Normal, deoarece ai putea ajunge prematur la
concluzia ca un rush de Dark Templars sustinuti de
unitati aeriene sunt solutia ideala in orice impreju-
rare. Ar mai fi ceva: cu un efort minim, aproape
toate misiunile se pretau modului multiplayer Co-
op. In schimb am primit alternativa simplificata,
servita cu lingurita si nu tocmai delicioasa. Design
lenes? Nici vorba, poate cam multa sfiala in pre-
zenta inovatiei.

Spirit MP, aici si acum

Campania sofisticata si antrenanta din
Legacy of the Void este insotita de noi moduri
multiplayer, unitati proaspete si acorduri fine ale
matematicii din spatele gameplay-ului. Blizzard in-

sistd asupra optimizarii experientei MP si se man- =
dreste cu suportul de lunga durata - e de ajuns sa
te gandesti la Diablo Il (ori la batranul WarCraft Ill,
o a0 & soa & sas110
'(.‘
W
&
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aflat la patch-ul 1.26) si iti dai seama cata
atentie intra in cizelarea rugozitatilor care ar
putea afecta fluiditatea inclestarilor online. In
plus, “furtunosii” apleaca tot mai des urechea
la cerintele si impresiile jucatorilor -- se zvo-
neste ca viitorul francizelor “Craft” depinde de
fani. Baietii de la Rage Against the Machine
rdcneau melodic o vorba: “What better place
than here, what better time than now?". Ei
bine, odata cu ultimul capitol StarCraft Il, co-
munitatea isi poate varsa timpul liber si ge-
niul strategic in modurile Co-op si

. Archon, ambele fiind focalizate pe co-
. laborare. Din nefericire, primul se
rezuma la niste operatiuni se-
parate de questa lui Artanis,
desi se bazeaza pe paradig-
ma victoriei prin comple-
tarea obiectivelor si
beneficiaza de co-

mandanti inzestrati
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cu abilitati unice (Kerrigan este singurul personaj
controlabil). Aveam asteptari ridicate de la un Co-
op impletit organic cu jumatatea single player, dar
nici cu sistemul de progres cu suport orbital si uni-
tati deblocabile nu mi-e rusine. Archon, pe de alta
parte, este o idee geniala. Modul permite imparti-
rea aceleiasi baze intre doi jucatori, in ceea ce as
putea numi “cho-gallizare” RTS. Distractiv si indraz-
net, Archon valideaza suprematia StarCraft pe do-
meniul multiplayer si face dintr-o idee improbabi-
la ceva 100% functional, cu o dinamica aparte:
cand un cap administreazé constructia si resurse-
le, celdlalt se poate concentra pe coordonarea ar-
matelor. Credeti-ma, fiecare meci este un roller-
coaster strategico-tactic demential.

Maiestrie Stelara

Am trait vremurile de glorie ale genului RTS si
am fost acolo cand a inceput sa-si piarda din stra-
lucire. Imi aduc aminte cu drag de noptile pierdute
alaturi de WarCraft Il si StarCraft, uimit de farmecul
universurilor zamislite in mintile celor de la
Blizzard. De acord, poate ca nu sunt din cale afara
de originale, insd au avut dintotdeauna acel je ne
sais quoi specific. 53 fie directia artistica?
Personajele si conflictele lor dramatice? Chiar nu
stiu pe ce sa pun degetul. Cert este ca in prezent
StarCraft Il nu are rival, jucdnd singur intr-o liga nu-
mai a lui. Nici mécar nu conteaza daca e judecat in
functie de fiecare capitol sau privit ca un urias in-
treg, monopolul ii apartine. Prin urmare, Legacy of
the Void este comparabil numai cu Wings of
Liberty si Heart of the Swarm, pe care le extinde in
directii noi, apoi le completeaza si depaseste. Nu
va obositi cautand altceva, caci intre ultima expan-
siune si orice alta strategie in timp real este
o distanta masurabila in ani lumina. Aidan n

61



REVIEW

GEN Simulator sportiv

TESTAT PE P54

DISPONIBIL PE PC, Xbox One, PS3, Kbox 360
PRODUCATOR EA Sports
DISTRIBUITOR Electronic Arts

ONLINE easports.com/fifa

N MATCH

Cea mai valoare mare!
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Cu stangu-n dreptu’

eprezentantii “de seama” ai industriei de

Jocuri AAA se plang tot mai des ca dezvol-

tarea de astfel de titluri devine din ce in ce
mai grea, cu costuri prea mari, acompaniate de
nesiguranta recuperarii acestora din incasari. Fara
a aduce in discutie teoriile de tipul “jocurile bune
inca vand bine’, la o privire mai atenta, putem de-
duce cum isi recupereaza publisherii mari - pre-
cum Electronic Arts — banii investiti in astfel de
proiecte. Prin jocuri anuale, gen FIFA, pe care le re-
vand la pret complet in fiecare “sezon’, fara a adu-
ce insa modificari substantiale.

Ma rog, poate sunt un pic nedrept cu FIFA-ul
de anul acesta, insa, in ciuda unor noutati scrise cu
litere mari si boldate pe ambalaj, jocul mi se pare
mai sec ca niciodata. Probabil ca este de vina si
starea de stagnare in care se afla FIFA de cétiva
ani, de cand nu mai are o concurenta reala (cul-
mea, chiar anul asta situatia s-a schimbat semnifi-
cativ). Nu stiu catd lume mai joacé FIFA offline,
poate doar la petreceri sau cine stie ce concursuri;
pentru mine, FIFA a devenit de ani buni un joc “al-
ways online’, in care prefer sa-mi fac veacul prin
Online Seasons decat sa-mi pierd vremea prin mo-
durile offline, fie ele meciuri amicale, cupe sau
moduri carierd. Sa fie la ei... Prefer meciurile alea
online, unde fie pot juca cu orele, fie doar intr-o
pauza de 15 minute, fard mari modificari in ceea
ce priveste perceptia jocului propriu-zis.

In aceste conditii, mi se pare oarecum trist
faptul ca EA Sports incepe sa prioritizeze compo-
nente lipsite de substanta (din nou, o pérere per-
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sonala, nu sariti cu furcile), precum FUT (FIFA
Ultimate Team, nu va ganditi la prostii!), in detri-
mentul gameplay-ul. Ar trebui sa fie la mintea
cocosului ca, daca fundamentul unui proiect
functioneaza bine, atunci ai toate sansele ca tot
ceea ce cladesti peste sa mearga de la bine in sus.
Si acest fundament, in jocurile precum FIFA, trebu-
ie sa fie gameplay-ul.

Fotbalu-i rege, gameplay-ul
doar valet

Ne intoarcem la primul paragraf de mai sus:
jocurile astea anuale ar trebui sa aiba ca requla de
baza corectarea neajunsurilor de gameplay din
editiile precedente. FIFA 16, pe de-o parte, face
treaba asta. Pe de alta parte, in mod ironic, jocul
de anul asta strica unele dintre lucrurile care mer-
geau relativ bine in titlurile precedente.

54 luam de pilda o frustrare personala legata
de FIFA-urile din ultimii ani: pasele. Ca sa fie clar,
nu fac parte din elita jucatorilor de FIFA si nu folo-
sesc controlul complet manual; in schimb, ma ba-
zez pe abilitatea jocului de a corecta, cat de cat,
traiectoriile si puterea paselor impuse de mine
pentru a realiza legaturile dintre jucatori, asa cum
le-am gandit inainte de a apasa butoanele. Rata
de succes, in anii anteriori, din pacate, nu era prea
ridicata. Da, iti ficeai treaba pana la un anumit ni-
vel, insa frustrarea aia de care aminteam mai de-
vreme aparea in momentele critice in care pasele
ajungeau la adversar cand iti era lumea mai draga
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Marius Avram are din
nou nevoie de ochelari.

sau o banalitate de pasa la intalnire era trimisa pe
coclauri. Ei bine, vestea buna este ¢4, in mare par-
te, aceste probleme au fost corectate in FIFA 16.
Desi incé mai exista situatii cand iti vine sa dai cu
controller-ul de perete (nu radeti, am facut si trea-
ba asta, iar mai apoi am stat sa caut butoanele sa-
rite pentru a-| reasambla), pasele, intr-o proportie
multumitoare, ajung unde vrei sa ajunga. Si, evi-
dent, gratie preciziei suplimentare, incep sa iasa si
niste faze de joc incantatoare.

Pana ajungi la portar. Un-doi, dribbling, pasa
pe pozitie viitoare, atacantul scapa singur cu por-
tarul, sut puternic... “Apara Tatarusanu!”..
Dezvolti o actiune interesanta pe aripa, centrare in
careu, lovitura spectaculoasa de cap din 5-6m...
Respinge portarul... La aproape orice faza clara
de gol... apara nenorocitu’ala de portar... Pentru
ca apoi sé-| vezi luand cine stie ce gol stupid din-
tr-o deviere fara sens. Nu stiu ce le-au facut anul
asta portarilor, dar au stricat mai tot farmecul jo-
cului... Apoi, tot la capitolul portarilor aproape in-
vincibili, intra si centrarile retinute sau respinse
exasperant de exact. In anii trecuti, te puteai axa
pe dezvoltarea jocului pe aripi si utilizarea unui
atacant puternic pentru a converti centrarile ma-
car in faze periculoase, daca nu chiar in goluri.
Acum 99% din centrarile care ajung in careu sunt
retinute de portar, existand totusi si niste pozitii in
care, surprinzator, portarul parca este orb sau are
vaselina pe manusi: fix langa bara de la coltul
lung. Daca cumva ai norocul sa directionezi o cen-
trare acolo, si ai si un jucator plasat corespunzator,
probabil ca vei marca fara mari probleme.

Si, privind in ansamblu, daca joci suficient de
mult, incepi sa prinzi “automatismele” jocului, fa-
zele pe care le poti repeta robotic pentru a-ti ga-
ranta o oarecare sansa de reusita. Si, odata cu
acestea incepi sa remarci ca animatiile au cam ra-
mas in urmd, ca fluenta miscarii jucatorilor parca
nu se mai ridica la cel mai inalt standard (mai ales
cand comparam cu concurenta de anul acestal),
ca jocul, de la an la an, pare din ce in ce mai inve-
chit si are nevoie de “reproiectare” totala. Ai mai
putea gasi unele scuze, dacd aceste automatisme
de care vorbim ar avea un corespondent in realita-
te. Din pacate, jucand cu o echipa precum FC
Barcelona, ai sa ramai un pic uimit ca majoritatea

1
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golurilor vor fi marcate de jucatori precum Sergi

Roberto sau Busquets, in locul tridentului ofensiv
Messi -
urma este la fel de eficient precum o gloaba gata

Neymar - Suarez (in special acesta din

de dus la abator).

Fete, fete si ultraviolete...

Fotbalul feminin, acesta este principalul ar-
gument pe care EA Sports |-a folosit in promova-
rea lui FIFA 16."Acum poti sa experimentezi game-
play-ul nostru oarecum functional si cu cateva
echipe nationale de fete!” Nici vorba sa fiu miso-
gin, insa pur si simplu simt ca echipade la EA ar fi
trebuit sa aiba multe alte lucruri pe “to do list"ina-
intea acestui fotbalul feminin. Cum ar fi corectarea
sisternului de executare a penaltiurilor, la fel de
odios precum cel din anii trecuti.

Atunci cand alegi echipele de fete, parca ai
juca cu niste formatii submediocre din fotbalul
masculin, cu pase care se duc aiurea, stopuri dem-
ne de confruntdrile de mare angajament din Liga
I, greseli de portar si multe astfel de inexactitati.
Hmm, daca stau si ma gandesc, cred ca FIFA 16 e
mai “fun” de jucat cu fetele, ca si alte lucruri in
viatd. Macar, in cazul asta, mai apuci sa si mar-
chezi... Totusi, matchmaking-ul, care nu
straluceste, pare sa sufere si mai tare atunci cand
alegi sa joci cu o nationala feminina: gasesti destul

de greu un oponent, foarte putini jucatori fiind, se
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Lapte gros!
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pare, interesati de latura feminina a sportului rege.

Totusi, pot sa dau in scris faptul c&, in ciuda
neajunsurilor sale, FIFA 16 va fi preferat in continu-
are de majoritatea jucétorilor. De ce? Simplu: pre-
zentarea, per ansamblu, este net superioara
concurentei. Si nu, nu ma refer neaparat la grafica,
ci la prezentare in general, unde detalii precum ar-
bitrii (care au invatat sa traseze liniile pentru zid cu
spray-ul din dotare), comentatorii (care prezinta
acum la inceputurile de meci componentele celor
doua echipe), reproducerea tatuajelor fotbalistilor
sau meniurile (pe cat de estetice, pe atat de
functionale) atarna mult, mai ales pentru niste ju-
catori de ocazie, care vor doar un joc de fotbal cu
care sd se distreze cand vin prietenii in vizita.

Mai are rost sa amintesc de licente? Nimeni
nu cred ca vrea sa joace cu North London FCiin loc
de Arsenal Londra, iar FIFA alina fix aceasta dure-
re... Si pentru cé tot aminteam de jucatorii “casu-
al’, ce poate fi mai potrivit decat un soi de mini-tu-
torial care apare langa fotbalistul ce se afla la
minge, prin intermediul caruia i se explica incepa-
torului ce optiuni de joc are (pase, sut etc.) si cu
ajutorul caror butoane poate apela aceste functii?

Cam acestea sunt motivele pentru care FIFA
va ramane tare pe pozitii, in ciuda calitatii variabi-
le a gameplay-ului. Totusi, noi ne facem datoria si

surpriza placuta. Cosmin Aionita
g ST

L2, CALLFOR 2ND PLAYER
PUSH TEAM UPFIELD

= Ul e

va invatam de bine: anul acesta, dati o
sansa concurentei, s-ar putea sa aveti o
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Din Star Wars direct pe terenul de
fotbal, H. Solo in poarta fetelor...
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ION SOCCER

PRO eVOL

Jogo bonito

GEN Simulator sportiv
TESTAT PEFs4
DISPONIBIL PE PC, Xbox One, PS3 i Xbox 360
PRODUCATOR Konami
DISTRIBUITOR Konami
ONLINE pes.konami.com/en/pes2016

m jucat ceva PES atunci cand PlayStation

2 era“a mai bengoasa scula”si da, pe vre-

mea aia, seria celor de la Konami era la
ani lumina de FIFA. Anii au trecut si, atunci cand
am trecut la PlayStation 3, am incercat FIFA-ul
“nou” (08, daca nu ma insel, primul “next gen” apa-
rut pentru PS3)... De atunci, an de an, am preferat
FIFA, aceasta decizie fiind multilateral motivata, ca
sd zic asa: pe de-o parte, FIFA a fost mai tot timpul
elegant in prezentare, cu meniuri moderne, cu
sens, iar licentele erau la locul lor, mai toate echi-
pele in afara celor romanesti fiind implementate,
cu loturile la zi si alte brizbrizuri.

Pe de alta parte, un rol important |-a jucat si
obisnuinta: jucdnd FIFA de la inceputurile seriei
(stiati ca primul FIFA avea doar nationale si niciuna
licentiata?) si obisnuindu-ma cu schema de con-
trol (ale carei fundamente au ramas in mare pare
neschimbate cam de pe la FIFA 97 incoace), pur si
simplu n-am avut rabdare sa-mi bat prea mult ca-
pul si cu PES. Pana anul asta.

Circumstanta a facut ca toamna aceasta sa-
mi pice in mana Pro Evolution Soccer 2016 mult
mai devreme decat FIFA 16 si, frustrat fiind de
situatia jenanta a echipelor noastre in cupele eu-
ropene, dar si de disparitia din grila de programe
a meciurilor din Champions League, am zis sa-mi
inec amarul intr-un joc cu fotbal. Si cum singurul

pe care il aveam era PES, iar unu si cu unu o sa
faca intotdeauna doi, am ajuns din nou in ograda

Konami.

Play Beautiful

Acesta a fost sloganul cu care EA a promovat
FIFA 16 pe unde a putut, impingandu-| si pe batra-
nul Pelé in fatd pentru a ne povesti cat de frumos
este jocul de fotbal. Si da, intr-adevar, e tare fru-
mos, mai ales cand il urmaresti in Pro Evolution
Soccer 2016. Cand stai si te uiti ca pensionaru'iesit
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la table-n parc la doi veterani ai seriei PES jucand

intre ei, realizezi cat de invechit si automatizat a
ajuns FIFA in ultimii ani. Animatiile si modul in care
se misca jucatorii, rigiditatea acestora, chiar si fizica
balonului imi par mult mai apropiate de realitate in
PES 2016.

Trebuie sa recunosc ca este un pic mai greu
atunci cand, garbovit de ani, treci din postura
chibitului in cea de jucator activ. O sa pierzi destu-
la vreme cu adaptarea de la FIFA (din fericire, exis-
ta un preset pentru schema de control foarte ase-
manator cu cel din FIFA), cu trecerea peste unele



Neymar, in varf de forma

bariere pe care FIFA, de-a lungul anilor, ti le-a im-
pus. Tocmai asta reprezinta o parte din farmecul
PES-ului de anul acesta: libertatea de a “explora”
terenul, de a experimenta, de a vedea cum
functioneaza combinatiile, un-doi-urile, de a des-
coperi cu un suras tamp pe fata cum poti marca
din niste faze pe care, sa-mi fie scuzat, in FIFA nu
le-am vazut niciodata. Evident, nu totul e perfect,
nici pe departe, pasele parca pleaca prea incet,
fara energie, se mai duc si aiurea, ins3, atunci cand
reusesti sa pui la punct o faza frumoasa, uiti de ne-
ajunsurile astea. Ajuta mult si modul in care cei de
la Konami au dezvoltat Al-ul coechipierilor, unul
dintre punctele nevralgice ale unui asemenea joc.
Desi nu se comporta tot timpul asa cum ti-ai dori,
sunt mult mai dese situatiile in care vezi ca ai tai
coechipieri chiar se demarca, fug pe culoare libere
si reusesc, uimitor, sa ajunga singuri in pozitie de
gol, fara sa fie nevoie sa intervii prin cine stie ce
combinatii dubioase de butoane. Evident, exista si
aceste optiuni, insa despre ele un picut mai tarziu.
Un alt lucru care m-a mai surprins placut la
Pro Evolution Soccer 2016 este grafica. Efectiv gra-
fica din timpul jocului, cea de pe teren, nu praful
in ochi aruncat prin meniuri, introduceri etc. Am
petrecut destul de mult timp prin reluari, alegand
unghiuri potrivite pentru a face poze (sper ca au
ajuns si in articol unele dintre ele). Poti sa te apro-
pii foarte mult cu camera de fotbalisti (semnifica-
tiv mai mult decét o poti face in FIFA 16), acestea
fiind momentele care m-au convins ca jucatorii
din PES 2016 sunt mai realisti si... umani decat cei
din oferta concurentei. Un rol important il joaca
aici si motorul grafic FOX Engine, acelasi folosit de

FREE KicKs [ 1H0 |
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Metal Gear Solid V: Ground Zeroes si The Phantom
Pain, o unealta ce pare foarte capabild atunci cand
vine vorba de redarea realista a unei fiinte umane.

Mostenire grea

Din pacate, ce impiedica Pro Evolution
Soccer 2016 sa-si atinga cu adevarat potentialul
este prezentarea in sine. Meniurile, desi ceva mai
ordonate, tot urate si neintuitive sunt, de parca
designerii celor de la Konami au ramas blocati
intr-o bucla temporala din era PS2-ului... Nu mai
zic ca tutorialul jucabil nu intra in foarte multe
detalii (i, credeti-ma, sunt destule!), singura mo-
dalitate
avansate fiind, ati ghicit, consultarea a zeci de pa-

de a afla unele trucuri si combinatii

gini de text in-game.

Unde o fi offside-ul aici?

NIVELUL2

El Clasico, duelul gigantilor.

La munca de jos...

Situatia licentelor, din pacate, este cam
aceeasi ca in anii trecuti, echipe importante fiind
inlocuite de gaselnitele iesite din mintile inventi-
ve ale celor de la Konami. Inteleg c3 anumite
licente sunt greu de achizitionat, mai ales cand de
partea cealalta liciteaza un colos precum
Electronic Arts, insd, in cazul acesta, se pierde par-
te din farmecul unor competitii precum UEFA
Champions League, Europa League sau
Supercupa Europei. Pentru care, culmea, jocul are
licente. Speram ca macar echipele de club impli-
cate in grupele acestor competitii sa fi fost repro-
duse in detaliu...

Reminiscentele trecutului se fac simtite si
atunci cand vrei sa joci online, cu timpi de
asteptare prea mari in timpul procesului de
matchmaking si cu o interfata arhaica, care iti
aduce aminte de vremurile de inceput ale con-
ceptului de "online gaming". Totusi, trebuie laudat
efortul depus de producatori in ceea ce priveste
comentariul din PES 2016, care, desi aflat in conti-
nuare sub nivelul calitativ impus de FIFA, este
mult peste ce auzeam in jocurile Konami din anii
trecuti. La fel si muzica, pe care, sincer, o prefer
celei din FIFA 16.

Si totusi, chiar daca interfata nu este cea mai
prietenoasa, unele licente importante lipsesc din
nou, iar acomodarea cu jocul nu este tocmai faci-
1a, acolo unde conteaza, la gameplay, PES 2016

este anul acesta produsul mai complet si mai ase-

manator cu sportul real. Cosmin
Aionita
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ulte, groase si urat mirositoare sunt

problemele care pot aparea atunci

cand incerci sa portezi un joc bazandu-
te pe o echipa de 100 de maimute si un calculator
Felix. Cel mai nou Batman produs de Rocksteady -
aceiasi indivizi carora le datoram Arkham Asylum si
Arkham City — mi-a demonstrat ca nici macar pro-
ducatorii cu experientd nu sunt scutiti de efectele
in unda ale esecului rasunator, propagate de lansa-
rea prematura a unui titlu trantit cu forta pe PC
dupa ce |-au raschetat cu dalta de pe suprafata
unui disc de consola. De fapt, versiunea pentru
mouse si tastatura a fost atat de jalnicg, incat la pu-
tin timp dupa lansare, publisher-ul Warner retrage
Arkham Knight de pe Steam, iar daunele morale
provocate cumparatorilor sunt compensate prin-
tr-o campanie de refunding. Cei de la Rocksteady
au incercat sa repare macar partial dezastrul tehnic
(aproape ca se dadusera batuti la un moment dat),

NIVELUL2

apoi si-au relansat timid “capodopera”. in prezent
jocul poate fi achizitionat de oricine, dar mai pre-
zinta aventurile cruciatului cu capa un interes lu-
dic, ori Bats se indreapta cu urechile inainte spre

conditia de Cavaler Intunecat al Reducerilor?

Boom, Gotham, Boom!

Privit cu un ochi de observator neutru,
Arkham Knight nu este nici pe departe prost, atat
din punct de vedere grafic, cat si al mecanicilor
de joc. Marturisesc ca ma numar printre noroco-
sii care |-au putut parcurge fara probleme de la
bun inceput, caderile de frame rate fiind mai rare
decat albumele bune lansate de Nickelback.
Habar n-am de ce la mine s-a miscat perfect -
chestie de configuratie hardware sau noroc chior.
Altii nu au fost la fel de norocosi (sau chiori) si le
simt durerea, ca pe un ecou electric trimis in fibra




O salata de gogosi cu sos de gogosi si
gogosi rase pe deasupra, va rog!
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Da manuta sa te treaca nenea

Batman, in toale din futur. Arkham

Knight include o colectie de
costume usor de recunoscut.

universului din milioane de inimi sfasiate, insotit

de cacofonia miilor de guri ce racneau cantece
de jale. Daca lansarea lui Arkham Knight era un
tablou, atunci era pictat de Hieronymus Bosch.
Scrisa de Sefton Hill, lan Ball si Martin Lancaster,
campania se desfasoara in acelasi mythos inspi-
rat de benzile desenate. Dupa un scurt intro
horror, Bruce este aruncat in inima unui Gotham
asediat de mercenarii lui Scarecrow, jefuit de
gangsterii lui Two-Face si inarmat de Penguin.
Cineva trebuia sa umple locul eliberat dupa
moartea lui Joker, asa ca raufacatorii dezlantuie
haosul total, profitdnd de evacuarea initiata ime-
diat ce Scarecrow ameninta orasul cu detonarea
unor bombe incércate cu un nou tip de
neurotoxina a fricii. Actiunea este propulsata ina-
inte cu un ritm alert, spatiul explorabil fiind acum
lipsit de restrictii, iar ordinea efectuarii misiunilor
depinde in totalitate de jucator. Poti oscila ori-
cand intre obiectivele secundare si cele principa-

Bats strada pana la reanimare. )

Wilitia: | got nothin’to say ta you, Batman. \

le, desi atmosfera este dominata de iminenta ata-
cului chimic. In sus teroare, in jos violenta, in
stanga crime si-n dreapta dementa: ingrediente-
le perfecte pentru o noapte de neuitat. Politia
este coplesita de situatie, ceea ce le ofera posibi-
litatea unor maniaci clasici — printre care se nu-
mara The Riddler, Calendar Man, Killer Croc,
Firefly, Poison Ivy si Harley Quinn - sa isi puna in
aplicare propriile planuri. Ce-i drept, Batman are
alaturi cativa aliati de nadejde, cum ':%fﬁgrdon,
Oracle, Alfred sau Lucius. Multe personaje ﬂi.inos—
cute fanilor, numeroase referinte la evenimeﬂ_'t‘e
din saga celui mai tare detectiv din istoria detet-

1,
tiilor si un sistem consolizat de selectie al misiu-,

&
. x " s v,
nilor, care te poartd de manuta pand in loculcu 4, ...

pricina. Ha, am avut uneori senzatia ca toata li-
bertatea ldudata mai devreme imi este anulaté
de un singur element, desi prefer sa cred in dis-
cernamantul ilustrilor reprezentanti ai Rasei
Stapane, imuni la efectul ,click wheel”.

NIVELUL2
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il avem, il meritam
si bate bine

Campania are momentele ei de glorie - de
exemplu cele in care Bats se confrunta cu The
Arkham Knight, un oponent inteligent, puternic,
misterios si 100% original. Mi-a placut foarte mult
intrarea tipului, cu toate ca pe parcursul povestii
identitatea lui devine evidenta. Fara Joker, Batman
cade liber in nebunie, ravasit de legatura psiholo-
gica simbiotica rupta brusc - un soi de sindrom
Stockholm dus la alt nivel. Din nefericire, The

Arkham Knight este un surogat relativ inofensiv in

[

Scenele in care Batman urca
la volan sunt un deliciu.

Launcher-ul servesc la navigare, analiza, stopare,
dezarmare si cercetare. Altele insa deschid tactici
si subterfugii inedite. Disruptor-ul poate transfor-
ma armele de foc ale inamicilor in adevarate cap-
cane, iar sintetizatorul de voce prosteste usor ce-
fele late sifi plimba din loc in loc. Este exagerat sa
spui ca Arkham Knight include elemente stealth
avansate, dar trucurile omului-liliac functioneaza
acolo unde ai nevoie de ele. De multe ori am iesit
din raza turelelor ce impanzesc Gothamul cu un
Batclaw bine plasat, apoi am planat in cercuri dea-
supra trupelor de mercenari, improvizand o strate-
gie de atac din umbra sau dezlantuind o ploaie de
pumni si picioare. La urma urmei, entorsele si frac-
turile sunt specialitatea casei, in sensul ca-i poti

comparatie cu clovnul crimei, ceea ce face din

plezni cu tot soiul de instalatii din structura me-

conflictul mintal adevarata miza a jocului, dublata

de gravitatea infectiei cu sange toxic. Va mai adu-
ceti aminte subiectul din Arkham City, nu-i asa? Pe
de alta parte, problematica creatie Rocksteady
Studios castiga teren prin introducerea unui arse-
nal complex de gadgeturi si un sistem fantastic
de lupta corp la corp. De Batmobile nu ma ating
incd, fiindca e o chestie delicata. Dupa cum spu-
neam, Batman are la dispozitie cele mai avansate
dispozitive neletale, furnizate de Wayne Tech.
Majoritatea, cum sunt Batarangurile, Batclaw-ul,
gelul exploziv, modul Detective Vision si Line

NIVELUL2
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diului inconjurator. Cand incepi sa cari bucati in
nenorociti parca lovesti cu doua nicovale intr-un
piure de meduze, gelificand grupurile de mataha-
le. Aici jocul da tot ce are mai bun, ba chiar plusea-
za cu un tango violent — Batman rearanjeaza fete
alaturi de parteneri in asa numitul Dual Play. Poti
schimba personajul controlat instantaneu, com-
bo-urile rezultate amintindu-mi de ce imi place sa
butonez jocuri din frageda copilarie. Cuplul Bats-
Catwoman rupe tot in cale si petrecerea e comple-
ta cand aterizeaza in peisaj si Nightwing. Jur ca
cioméageala la dublu este mai tare decat atacurile
Fear Takedown, prin care bagi spaima in zece ge-
neratii de gangsteri.

Abonament la batmobile

Multe cuiburi de viespi a mai strivit sub roti
Batmobilul cu functiile avansate si armamentul in-
credibil de puternic din dotare. Aproape ca a facut
arborele de abilitati irelevant, desi o ramura in-
treaga ii este dedicatd. Exact acolo m-am gandit si
eu sa investesc punctele obtinute in schimbul ex-
perientei. Adevarul este ca masina de lupta pilota-
ta de Batman in Arkham Knight seamana cu un
veritabil tanc semi-invincibil. Noul Batmobile poa-
te fi“chemat”in orice locatie, dispune de un motor
cu reactie, un mod de lupté in care rade dronele
controlate de The Arkham Knight cu un tun si o
corfa de rachete, trece prin pereti ca prin carton,
imprastie multimile cu armamentul neletal, dara-
ma cladiri folosind troliul, escaladeaza aproape

. Dacd mé grabesc
prind desenele de la 5.

orice obstacol si are telecomanda pentru controlul
de la distanta. Pe scurt, un fel de Dumnezeu al ma-
sinilor. Majoritatea misiunilor, inclusiv cele secun-
dare, implicad Batmobilul, de unde ideea unora ca
intreg jocul pare un dispozitiv menit sa mentina
atentia indreptata spre acest vehicul atotputernic.
Au dreptate, caci Arkham Knight include un set de
curse cu obstacole pregatit de Riddler pe masura
bolidului imbatabil, iar tanculetele ciuruite pe
strazile orasului nu au echipaj uman. Serios, nu
glumesc! Nimeni nu glumeste in redactia N2.
Cineva chiar s-a gandit, cu o minte ingusta, la un
scenariu atat de putin probabil: ce maniac crimi-
nal responsabil de pe Pamant ar ignora faptul ca
alter ego-ul lui Bruce nu ucide si cine si-ar pierde

NIVELUL2

[Batman: Don't weery, Jim. He's mine,

Urmariri ca-n
filmele americane!

timpul construind autostrazi subterane inspirate
din Sky Roads? Altfel, jucaria se controleaza usor
cand goneste pe strazi si nu ridica probleme in
modul de luptd, care permite navigarea omnidi-
rectionald in plan orizontal. Scurt moment artistic
relevant in context: “Ce pacat, ce pacat, cade ea
m-am saturat...”

Cavalerul a invins

Macar l-au reparat si nu l-au lasat de izbelis-
te. In fond, Arkham Knight putea sa aiba o soarta
mult mai intunecata. Acum se misca binisor pe
configuratii mai slabe, a beneficiat de o oferta
speciala in care venea la pachet cu restul franci-
zei, ofera suficient continut si fara DLC-uri (uneori
prea mult, daca insisti sa colectionezi fiecare tro-
feu posibil ori sa completezi miriada de obiective
secundare) si are un gameplay solid. Ce-i drept,
Batmobilul este o bomba nucleara intr-o lume cu
bete si prastii, in timp ce misiunile indreptate im-
potriva rdilor mai mici risca sa devina repetitive.
Totusi, meritd duse la capat de dragul satisfactiei
obtinute cand ii trimiti in arestul politiei. Eu m-am
simtit supereroic, in stilul DNA, vazandu-| pe Two-
Face in spatele gratiilor. Privita in ansambul, po-
vestea este rusinos de stravezie, desi atentia acor-
data personajelor cinsteste fanii benzilor
desenate. Cine poate gasi un punct de echilibru
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in epicentrul cutremurului, provocat de
Rocksteady si Warner la baza propriului
joc, are doar de céstigat. Aidan
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Sa nu iei in desert numele Pustiului!

ecunosc, habar nu aveam ca exista un joc Din fericire, acest lucru s-a intimplat taman in
numit Wasteland. La fel cum nu stiam nici ~ epoca fasta a primelor campanii de pe Kickstarter
ca acesta a fost precursorul seriei Fallout- = primavara Jui 2012. .trowdfunding—ul s-a dovedit
deoarece oamenii care |-au creat si lansat pe piatd ¥ é.'solu;ie pentru inXile, carea reusit sa stringa
au pierdut licenta Wasteland si au fost neu:oi;i sd || aproximativ3 milioane de dolari de la multimea

foloseasca o alta eticheta pentru RPG-ul po\stnu— ' "de fani Wasteland si Fallout, cu mult peste cei
clear care ar fi trebuit sa fie sequel-ul primej iteratii  +900.000 ceruﬁ_ initial. A&augind la acestia si vreo
a unei serii Wasteland. Ironia sortii, dupa Fallout'si 1,5 milioane de dolari adusi de acasa de inXile, se
Fallout 2, creatorii acestora au pierdut dinnou °  parte cd s-a ajuns la suma care a permis aparitia
drepturile asupra numelui seriei - de data aceasta © uneia dintre minunile crowdfunding-ului:
Fallout, ajunsa la Bethesda. Destinul, insa, a fost Wasteland 2. Si ma simt onorat sa declar faptul ca
crud numai vreo 20 de ani cu Brian Fargo si echipa  am fost sustinator, din prima zi, a acestui proiect,
lui, astfel ca, pina la urma, acestia, reuniti sub nu- multumita pﬁ&enului cioLAN, care, cunoscindu-
mele sugestiv de inXile Entertainment, aureusitsa  miincultura dublati:l\:le grava ignoranta in materie
recapete drepturile asupra numelui/francizei/seri-  de jocuri, m-a pus in tema privind genealogia seri-
ei Wasteland. ei Fallout, aratindu-mi calea catre campania de
NIVELUL2
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Kickstarter prin care parintii Fallout-urilor incercau

sd dea nastere unei noi progenituri postnucleare.
Asa se face ca, pe masura mijloacelor mele restrin-
se, am pus si eu 15 dolari in cuferele inXile, spe-
rind ca, pe la 2013 - 2014 s3 culeg fructul pina
acum oprit din arborele genealogic al acestui qua-
sifallout numit Wasteland.

Pina la urma, s-a putut

Va spun sincer, am avut mare incredere in im-
plinirea cu succes a obiectivelor acestei campanii
de crowdfunding. Una la mina - producatorii si-au
primit banii cu virf si indesat. Doua la mina - au
tinut permanent legatura cu fanii si sustinatorii,
postind o multime de mesaje si materiale privind
stadiul evolutiv al produsului. Ba chiar au implicat
sustinatorii, care au putut contribui cu materiale
grafice pentru realizarea mediului din joc. Una
peste alta, a fost o perioada faina de asteptare, bo-
gata in informatii, unele dezvéluind, altele fiind
doar teasere, dar toate incitindu-ne la a juca
Wasteland-ul ce va sa vie. Au fost aproape doi ani
in care desktop wallpaper-ul meu a fost un ar-
twork bestial cu un Scorpitron 2.0 amplasat in me-
diul urban napadit de vegetatie al Postapocalipsei.

As fi vrut foarte mult ca, la data aparitiei in
2014 a jocului, sa fi putut scrie un review despre
el. Din pacate, in acel moment revista Level isi in-
cetase aparitia, iar munca necesara supravietuirii
in noile conditii nu mi-a mai lasat timp si energie
pentru a realiza un astfel de material pentru situl
Nivelul 2. Dealtfel, nu mai aveam nici un sistem su-

incaierare la colt de stradé, organizati de
mine cu dichis de ambuscada.

ficient de puternic si de bine dotat pentru a rula
Wasteland 2. Asa cd am asteptat, rabdator.

Ceea ce, pind la urma, s-a dovedit un lucru
bun. lar asta pentru ca primele versiuni de
Wasteland 2 au fost grevate de probleme, precum
buguri sau dezechilibre ale parametrilor de joc -
ceea ce nu e chiar neobisnuit la un RPG aproximativ
sandbox, de dimensiuni respectabile. Dar oamenii
de la inXile si-au respectat promisiunea, chiar daca
cu o scuzabild intirziere. Au reparat buguri, au echi-
librat dezechilibre, au lustruit, optimizat si rearanjat,
au adaugat lucruri noi si au sfirsit, pina la urma, prin
a lansa versiunea, 1.5"a jocului, numita Wasteland 2
Director’s Cut, aparuta acum vreo 3 luni.

Acum 3 luni, adica taman in momentul in

care KiMO aparea imbujorat in micul meu, birou”

NIVELUL2

de acasd, cu bratele pline de hardware potent, pe
care urma sa lucrez pentru noua revista: Nivelul 2.

A doua zi terminam de asamblat sistemul pe
care puteam rula in bune conditiuni Wasteland 2.

Cei 4 cavaleri ai Postapocalipsei

Filmuletul de introducere al jocului este pur
si simplu o suita de secvente filmate, fara niciun
fel de imagini generate pe computer. Sint folositi
actori si locuri reale, iar bugetul alocat nu este
unul mare, asta se vede imediat. Cu toate astea,
senzatia nu este una de lucru facut pe genunchi,
ci de buget mic folosit cu cap si talent. Filmuletul
introductiv al Wasteland 2 transmite informatia
necesara - esti un Desert Ranger dintre putinii
ramasi, care se lupta in pustia Arizonei postnu-
cleare atit pentru supravietuirea proprie, cit si
pentru cea a comunitatilor aflate sub protectia
rangerilor desertului. Pe linga informatie,
filmuletul mai transmite emotie, dramatism,
punctate de o mica doza de speranta. Speranta
in desert, dar nu inutila...

Personajul din joc, insa, nu este numai unul.
lar asta pentru ca Wasteland 2, ca si primul titlu
din serie, nu este un RPG centrat pe un singur per-
sonaj, ci unul bazat pe echipé, pe asa-numitul par-
ty. In primele doua Fallout-uri povestea era axaté
pe un singur personaj, care isi putea aduna la mo-
dul RPG-istic un party pe parcursul jocului. lar
Fallout-urile Bethesda par mai degraba shootere
solitare pe care s-a grefat posibilitatea de a avea o

echipd, cu minime optiuni de interactiune cu

n
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Situatiile tactice in care esti pus sint
foarte variate. Aici este o lupta de
interior intr-un spatiu restrins, cu
gituire, care reduce drastic optiunile
tactice si iti pune mintea la contributie.

aBpEEoD sse
GLLIILILLTA
aceasta si de control al actiunilor tovarasilor tai. In
Wasteland 2, personajul principal este mai multi,
adica o intreaga echipa de 4 Desert Ranger-i pe
care trebuie sa ti-i ,configurezi” la startul jocului.

Personajele sint construite aproape clasic
pentru genul Fallout de RPG. Fundamentale sint
cele 7 atribute ale personajului (putere, coordona-
re, atentie, viteza, carisma, noroc si inteligenta).
Acestea sint dublate de abilitatile personajului,
care se pot alege dintr-o listd mare, impartita pe 3
categorii — arme, chestiuni generale i cunoastere.
La abilitati se adauga renumitele perk-uri, care
confera personajului calitati specifice, si care se
pot atribui atunci cind devin disponibile odata cu
cresterea nivelului abilitatii responsabile pentru
perk-ul vizat.

Una peste alta, in general toate aceste carac-
teristici ale personajului influenteaza parametrii
principali de joc, care sint numarul de puncte de
actiune, sansa de lovitura critica, constitutie (sana-
tate), initiativa in lupta, probabilitate de evitare a
loviturilor, viteza de lupta, puncte de abilitate acu-
mulate pe nivel, greutate maxima a,bagajului’, vi-
teza in lupta si plusul de constitutie acumulat pen-
tru fiecare nivel nou la care ajunge personajul.

La toate acestea se mai adauga si posibilita-
tea de a alege la inceputul jocului caracteristici ale
personajului care pot aduce avantaje, dar si deza-

vantaje — numite quirks. Sincer, sistemul de quirks
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mi s-a parut insuficient dezvoltat si coerent, mai

degraba o lipitura ulterioara in dezvoltarea jocului,

motiv pentru care nu am tinut cont de el, avantaje-

le si dezavantajele oferite parindu-mi cel mult trivi-
ale prin senzatia de lipsa de naturalete, de imersiu-
ne, de adecvare cu continutul intregului joc.

Nepipaibilul atribut

De fapt, am avut o problema serioasa cu in-
tregul sistem de parametri ce caracterizeaza per-
sonajele membri ai echipei tale de Desert
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Ranger-i. In primul rind este vorba de atribute - le
stiti, cele 7 de baza. In opinia mea acestea oferé
plusuri prea mici, mult prea nesemnificative in
evolutia personajelor. Sincer, un +1% la probabili-
tatea de lovire dat la o lovitura cu arma de foc sau
cu arma alba ori cu mina goala, +1% pe care il
primesti la cresterea cu un punct a coordonarii
sau a puterii (ceea ce se intimpla o data la 10 ni-
veluri acumulate de personaj), mi se pare extrem
de putin. lar asta cu atit mai mult cu cit modificari
addugate armelor (de cei cu abilitatea weapons-
mith) aduc plusuri si de peste 10% la probabilita-
tea de lovire.

Dezvoltarea abilitatilor specifice armelor
aduce plusuri semnificative per punct de abilitate
adaugat. Si asta nu scade cu nimic din stupidita-
tea implementarii multora dintre cele 7 atribute
ale personajului. Cum ar veni, cresteri cu 0,5% ale
probabilitatii de a evita loviturile inamicului, sau
de 1 % ale critical chance, ori cresteri infime ale
vitezei de actiune sau ale initiativei in combat. Si
exemplele ar putea continua.

Problema mea este ca nu prea simti aceste 7
atribute. Ele nu sint suficient de palpabile, nu par
a conta, ceva este pur si simplu aiurea la ele. Unul
dintre putinele avantaje pe care le-am simtit a
fost cel al Action Point-urilor in plus pe care le
poti dobindi prin cresterea anumitor caracteris-
tici. Da, si un Action Point in plus conteaza, cu
atit mai mult cu cit dacd nu cheltuiesti toate acti-
on point-urile din tura unui personaj, unul sau
doua pot ramine pentru tura urmatoare a
aceluiasi personaj. Asta, cuplat cu perk-uri care
reduc numarul de action point-uri necesare anu-
mitor actiuni, la care se poate adauga si un mod
la arma cu acelasi rezultat, duce la interesante
situatii tactice in care poti folosi toate aceste ele-
mente din joc pentru a executa mai multe focuri
pe tura - briliant. Briliant si mai ales palpabil,
usor de inteles si folosit.

Un alt avantaj adus de cresterea unei carac-
teristici din cele 7 principale este cel al cresterii
numdrului de puncte de abilitate care se acorda
la cresterea in nivel, daca personajul trece de anu-
mite praguri ale valorii Inteligentei. Este o incre-
mentare care conteaza si care este intuitiva.




Fara farmec

Pe de alta parte, felul in care este implemen-
tata Carisma ma nemultumeste profund. De
Carisma depinde atit faptul ca poti adauga echipei
membri noi, ca poti controla membrii aditionali
mai bine, ca poti creste abilitatile de lupta ale
membrilor echipei, dar si faptul ca ai optiuni in
plus in dialoguri. Dupa mine, e vorba cam de mul-
te lucruri bagate la gramada — mai ales ideea ca to-
tul este la comun cu conditionarea existentei unor
optiuni in dialoguri ma nemultumeste foarte tare.

De altfel, nici implementarea prin carisma a
abilitatii de leadership nu ma incinta. Cum ar veni,
la cei 4 membri de baza ai echipei mai poti adau-
ga incd cel mult 3, recrutati pe parcursul jocului.
Problema este ca acestia sint caracterizati de o
probabilitate de a o lua razna sau de capul lor in
timpul luptei, devenind incontrolabili vreme de o
tura sau chiar mai multe. Si vorbim aici de proba-
bilitati mari, si de 30%... Ei, un membru al echipei
cu carisma crescutd poate reduce probabilitatea
acestei pierderi de control, dar numai pe o raza li-
mitata drastic in jurul sau. Ideea, la origine, e
FOARTE bung, dar este implementata jalnic sub
aspect numeric. Producatorii nu au nimerit-o, nici
in ce priveste rolul carismei in acest aspect (dar si
in prea multe altele), nici in ce priveste realitatea
desfasurarii luptei, in care nu ai cum sa tii grupati
in turma luptatori cu roluri si abilitati radical diferi-
te, fara a fi penalizat tactic la singe.

Adio (anumitor) arme!

O implementare discutabild mi s-a parut cea
a pistoalelor mitraliera si a mitralierelor grele.
Acestea ofera posibilitatea executarii foculuiin re-
gim de foc automat, adica in rafale de 4-10 gloan-
te. In Wasteland 2, dac abilitatea in folosirea unor
astfel de arme a personajului tdu este scazuta,
gloantele care nu nimeresc tinta pot lovi inamici
situati pe directia lor. Daca abilitatea cu astfel de
arme a personajului este ridicata, aproape toate
gloantele dintr-o rafala isi vor atinge tinta.

Ei bine, aici este o timpenie cit casa.
Mitraliera grea e folosita nu pentru a indesa 10
gloante intr-un singur individ, ci pentru a trage 10
gloante asupra unui grup, in asa fel incit sa lovesti
pe cit mai multi dintre acestia. Ori, in Wasteland 2
mitraliera grea nu poate indeplini acest rol tactic,
fiind redusa, cu cit esti mai abil cu ea, la rolul de
pusca banala - pe deasupra si lipsita de avantajele
si puterea de foc a pustilor mitraliere din joc.
Normal ar fi fost ca purtatorul de mitraliera grea sa
poata matura cu foc un sector, un arc de cerc din
fata sa — iar unii oponenti, precum scorpitronii,
chiar fac asa ceva in lupta. Fird acest element tac-
tic de gameplay — de care unii oponenti beneficia-
za — mitraliera grea devine un impediment, nu o
arma utila. lar asta pentru ca aduce cu ea o seama
de dezavantaje: pe ea nu se pot monta modificari
care sa o imbunatateascd, purtatorul ei primeste
penalizari de viteza, puterea de foc pe lovitura

este foarte micd, numarul de puncte de actiune
consumate per rafala este prea mare pentru a per-
mite vreodata sa tragi de doua ori pe tura cu ea,
este ineficienta asupra armurilor oponentilor de
nivel mare, nu da posibilitatea executarii lovituri-
lor de precizie.

Pe scurt, implementarea mitralierei grele in
Wasteland 2 este foarte proasta, pentru ca la suma
de dezanvantaje nu vine cu niciun avantaj specific
- precum ,maturarea” in rafala a unei zone a cim-
pului de lupta, ce ar afecta grupurile de inamici, si
la care ar fi trebuit adaugat si faptul ca un glonte
cauzeaza tot atita damage cit cel al unei pusti mi-
traliera, nu de trei-patru ori mai putin.

Aceeasi problema o am si cu pistoalele mitra-
lierd, care ar trebui sa permita maturarea unei
zone din apropierea personajului care le foloseste.
Asa cum stau lucrurile acum, pistolul mitraliera
devine tot un fel de pusca odata cu cresterea in
abilitatea utilizarii lui. Doar ca atit mitraliera grea,
cit si pistolul mitraliera devin pusti care consuma
mult mai multd munitie pentru un efect similar cu
al celorlalte arme, in plus fara a avea avantajele
acestora (precum loviturile de precizie si distanta
maxima mai mare la care pot lovi).

Pentru lovirea grupurilor de inamici ramii,
astfel, numai cu armele cu incarcatura explozibila,
precum grenadele sau rachetele. Dar acestea sint

in orice postapocalipsa semnata Brian
Fargo exista o Sapinta.

NIVELUL2

4 / -

si scumpe, si rare, si nici nu prea sint foarte puter-
nice. In special grenadele, care ar fi trebuit sé fie
mai usor de gasit in joc si mai ieftine, nu fac decit
sa zgirie oponentii, cu un maxim 100 damage - la
oponenti care ajung in a doua jumatate a jocului
sa aiba 600 health... As fi acceptat asta daca grena-
dele erau mai accesibile, ceea ce nu este cazul.

Artificii

Pina la urma, dupa ce am terminat jocul, am
ajuns la concluzia ca nu merita sa folosesti decit
pusti cu lunetd, pusti mitraliere (/de asalt), shot-
gun-uri si pistoale. lar armele energetice sint inuti-
le aproape tot jocul, doar spre final devenind ac-
cesibild una mai capabila (armele energetice fac
damage dublu oponentilor echipati cu armuri
conductive/metalice, deci sint utile impotriva tu-
nurilor blindate, robotilor). De fapt, nici pistoalele
nu prea sint grozave, tirziu in joc ajungind la unul
care, cu modificari, poate face damage care sa me-
rite efortul, mai ales ca poti ajunge sa tragi si de 4
ori pe tura cu el. Shotgun-ul este bun doar la ince-
putul jocului, pe oponentii,moi”si spre sfirsitul jo-
cului cind poti cumpaéra un shotgun capabil de foc
in rafala. Armele albe si lupta cu pumnul exista in
joc, dar zau daca mi s-a parut ca e ceva in imple-
mentarea lor care sa le faca utile in mod particular,
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prin specificitati anume create pentru ele.

Una peste alta, unele dintre arme si abilitatile
folosirii lor nu mi se par deloc bine gindite, atit ca
gameplay, cit si ca proportii/procente ale parame-

trilor specifici. Pina la urma, singura gaselnita cu
care producatorii au incercat sa te determine sa
nu le dai la toti camenii tai numai pusti cu luneta
si pusti mitraliera este de a face greu de obtinut
munitia. Nu stiu cum naiba in a doua jumatate a
jocului pustile cu luneta si pustile mitralierd cele
mai bune folosesc acelasi tip de munitie - 7.62.
Cum, pina la un punct, aceasta munitie este rara,
esti cumva obligat sa diversifici armele date echi-
pei. Ma rog, la asta contribuie si o atentionare din
partea jocului, atunci cind iti faci party-ul - vezi ca
trebuie sa specializezi diferentiat pe arme, ca altfel
se bat toti pe aceeasi munitie, ti se spune. Ceea ce
este adevarat o buna parte din joc, dar pina la
urma se dovedeste exagerat. E clar ca producétorii
vor sa te determine sé faci uz de toate felurile de
arme. Dar nu o fac prin caracteristicile de joc ale
armelor - dintre care arme jumatate sint inutile,
ba chiar te incurca - ci prin artificii colaterale, pre-
cum accesibilitatea munitiei si avertismentele scri-
se date jucatorului la crearea party-ului.

Tactic, fericit

Lupta propriu-zisa e faing, insa. Pe bune, am
avut momente extraordinare sub aspect tactic, in
care am reusit, prin cite o idee desteapta si/sau in-
drazneatd, sau prin noroc chior, sa cistig in situatii
care pareau fara iesire. Al-ul, adica inteligenta opo-
nentilor artificiali, este bunicel. Acestia in general
stiu sa se pozitioneze si sa traga in functie de arma
din dotare, stiu sa se foloseasca de cover si mai
stiu si sd selecteze ca tinta pe acela dintre ai tai
care reprezinta pericolul cel mai mare. Spre deose-
bire de Al-ul oponentilor, cel al companionilor su-
plimentari ai tai este la pamint. Atunci cind scapa
de sub controlul tdu, dar ramin in lupta si nu o iau
razna de tot, se comporta tactic stupid, fara logica,
expunindu-se inutil si selectind tinte aiurea. Nu
pricep de ce Al-ul inamic e bun si cel al tovarasilor
e prost... Ar fi putut macar sd il faca proportional
ca inteligenta cu nivelul, cele 7 atribute si abilitati-
le personajelor.

Dar lupta, o repet, lupta in sine este o place-
re. Poti s te folosesti de teren, poti de cele mai
multe ori sa iti pozitionezi cu minutiozitate echipa,
poti sa te deplasezi si ascunde dupa obstacole.

Ji.
o

™ — T
O N -
- = ~ — = ol
- b~

s |

I

P = e e e ]

" REmemmse=

“‘T{N[‘r:[n"“
Ethnicit E atlable — ——
S "' i e _IMMMH el w1
- "y Snatd R §
K N Wﬂin BE e
Damage Done 15028 | () 3 il 0 e
wElon Resistance T 1 comne tnatueene
Water BB/80 - g = LTl —
> COM Per Level " S == e
O il Poists per Level 3| o3
" No Quirks » s g

] O3 e

le personajelor, sursa a citorva

74

I

|

| Cadet Specialist [ Biography

o L

| T, (B eowe] |

’ | 5 Biography

| Armor (]

| critical Chance 43% Caracteristici
Combat Initiati 11

[ it dintre nemultumirile mele.
Evasion ks

| Combat Speed 2.1

NIVELUL2

iti cu
i-ai crescut in abi-
doti s folosesti ambus-
aj propriu ramine cu
iune la capatul turei sale,
buscada, ceea ce il face sa traga
mic care ii apare in bataia ar-
ra propriei ture.
roducdtorii au avut grija sa cree-
nteresante si variate in care se desfasoara
ele. Mai mult chiar, esti pus, uneori, in situatii
aparte, in care esti obligat sa incepi lupta dintr-o
pozitie cu handicap, dezavantajoasa - citeodata fi-
ind ambuscadat de inamici foarte puternici.
Alteori tu poti organiza ambuscade; trebuie sa re-
cunosc ca am avut de citeva ori placerea de a
pune la cale cu minutiozitate astfel de ambuscade
soldate cu stralucite victorii...

Repet, insa: numai cu pusti mitraliera si pusti
cu luneta si as fi fost in formula ideala, fara sa simt
lipsa celorlalte arme din joc. Asta nu mi se pare
normal. Poate ca un motiv ar fi acela ca pustile mi-
traliera si cele cu luneta ofera posibilitatea execu-
tarii loviturilor de precizie, care afecteaza nu doar
sénatatea, ci si diversele caracteristici de lupta ale
oponentilor (ca precizia executérii focului, coordo-
narea tactica, eficienta armurii). Astfel de lovituri
de precizie sint extrem de eficiente, poate prea
eficiente, iar asta se cumuleaza printre altele cu
posibilitatea de a trage si de doua ori pe turd, une-
ori. La care se adauga faptul ca, avind modificarile
necesare, pusca mitraliera si cea cu luneta lovesc
de la distante foarte mari. Eu zic ca aici este un
dezechilibru major care nu face deloc bine jocului.

in plasa intrigilor

Pe linga lupte, povestea si questele fac din
Wasteland 2 un joc care NU trebuie ratat. Si nu
apreciez povestea neaparat prin elementele epice
generale (care sint oarecum standard). Mi-e mi-a
placut la poveste felul in care te plimba prin cele
mai ciudate comunitati umane si aproape umane
ale postapocalipsei. in Wasteland 2 gésesti o adeva-
ratd dezlantuire de fantasme sociale satirice, punc-
tate de personalitati si conversatii pe masura. Pe
bune, imaginatia debordanta cu care producatorii
jocului au creat utopiile si distopiile in care Desert
Ranger-ii tai trebuie sa aduca o anumita ordine, sau
dezordine (dupa cum alegi), mi se pare unica in is-
toria genului. Pe alocuri, in opinia mea, Wasteland 2
depaseste pina si seria Fallout clasica sub aspectul

Pot spune ca am jucat acest titlu in mare ma-
surd din curiozitatea de a vedea ce au mai nasco-
cit mintile celor de la inXile Entertainment, de a
vedea ce surpriza ciudata ma asteaptd mai incolo.
lar faptul ca si luptele mi-au oferit numeroase sa-
tisfactii nu a facut decit sa condimenteze fericit
explorarea pustiei din Wasteland 2.

Dar nu este vorba numai despre personaje si
societati, ci si despre questele pe care interactiu-
nea cu acestea le prilejuiesc. Trebuie sa recunosc
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ca am fost uimit s& constat de citeva ori ca sint
prins in queste mult mai vaste decit ma asteptam,
mai complexe, cu repercusiuni asupra unui an-
samblu mai larg de evenimente si personaje decit
am fost obisnuit de alte RPG-uri. Cu astfel de oca-
zii am descoperit cite variante de actiune aveam la
dispozitie, cit de diferite sint rezultatele deciziilor
mai mult sau mai putin contradictorii, cit de sur-
prinzatoare posibilitatile de a rata obiectivele pe
care ti le-ai stabilit initial - cit de usor este in
Wasteland 2 sa faci rau sau chiar foarte rau din do-
rinta de a face bine.

De citeva ori am regretat amarnic decizii ce
pareau corecte la momentul lor, dar pe care le-am
privit intr-o lumina complet diferita dupa ce per-
sonaje, fapte, istorii descoperite ulterior mi-au re-
levat ignoranta imbibata cu trufia desartd a celui
care crede cd poate fi judecator si executor intr-o
lume ravasita de jumatatile de adevaruri mutante
mostenite de la civilizatia noastra si trecute prin
filtrul radiatiei nucleare.

Nu ma intelegeti gresit — Wasteland 2 nu este
tocmai un joc moral si moralizator. Sub acest as-
pect este, poate, mai cinic chiar si decit Fallout 2.
Dar, precum acesta, reuseste sa te puna serios pe
ginduri si sa te faca sa simti, indiferent care este
personajul pe care vrei sa-1 interpretezi”in joc si in
ce fel vrei sa schimbi sau nu comunitatile si fiintele
pe care le intilnesti in drumul tau prin pustie.

Inabilitati

in dialogurile cu personajele intilnite in joc
pot interveni trei abilitati importante: Hardass,
Kissass si Smartass. Cei din echipa ta care au nive-
lul necesar al unor asemenea abilitati pot interve-
ni in conversatii, oferindu-ti optiuni specifice care
pot adauga mult la materialul jucabil si la informa-
tiile accesibile. Merita sa investesti in aceste abili-
tati, dind cite una unui membru al echipei tale.
Sint fundamentale pentru descoperirea jocului in
integralitatea sa. Aici, insa, intervine si carisma,
care, din pacate, este implicata si in componenta
de comanda a luptelor si in posibilitatea de recru-
tare a unor membri noi ai echipei. Nu stiu ce sa zic,
poate ca asa este normal, dar producatorii s-au
dovedit scrupulosi in a detalia anumite abilitati
de comunicare - vezi aceste Hardass, Kissass si
Smartass — in timp ce in carisma au adunat cam
prea multe elemente unul peste altul. Eu zic ca

una este carisma pentru un luptator pe care vrei
sd-| atragi alaturi de tine, si alta pentru conversatia
cu un om al bisericii care umbla cu un dildo de ca-
uciuc in ranita (pe bune!).

De altfel, eu cred ca producatorii au gresit in
ce priveste citeva abilitati si perk-uri. In primul
rind, au separat spargerea de lacéte/incuietori/usi
de spargerea de seifuri - zau ca nu se simtea ne-
voia acestei detalieri excesive. Apoi au introdus
abilitatea ,Animal Whisperer”, care are rol in prea
putine queste, si chiar si in acelea exista de cele
mai multe ori alternative ce nu presupun folosirea
acestei abilitati. lar daca este sa folosesti Animal
Whisperer pe un animal neimplicat intr-o quests,
rezultatul este cd personajul dotat cu abilitatea va

primi un fel de perk in plus de la animalul ,utilizat’,

Neprietenii metali
pentru care @bu
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ori o crestere a unei abilitati, care au efect limitat
in timp si de prea scurtd durata pentru a fi cu ade-
varat utile. Mai mult decit atit, animalul pe care ai
folosit Animal Whisperer va exploda dupa un
timp, asa, pur si simplu. Aiurea.

Este un perk, Camel se numeste, parcé, ce iti
permite sa economisesti consumul de apa in pus-
tie. Este inutil, de fapt toatd chestia cuapaeo
prostie inutild. Jocul este alcatuit din doua parti -
una in desertul Arizonei, cealalta in preajma Los
Angeles-ului. In Arizona, cind te deplasezi pe har-
ta mare, consumi apa. Treaba este, insa, ca exista
destule oaze/fintini pe care le poti folosi pentru
aprovizionare cu apad — nu m-am izbit niciodata de
problema lipsei de apa. Apoi, in a doua jumatate a
jocului, dat fiind ca nu te afli in desert, nu mai esti
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Aici am vrut s intreb daca se fac
reduceri pentru grupuri.
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deloc confruntat cu problema apei. Am ramas, ast-
fel, cu senzatia ca toata chestia asta cu apa e inuti-
14, un balast de gameplay ramas de la o imple-
mentare initiala a jocului in care apa chiar ar fi
avut ceva importanta reala.

Prajeala nu e sanatoasa

insa abilitatea care m-a iritat cel mai mult a
fost cea de ,Toaster Repair”. Ideea este ca in joc
poti gasi prajitoare de piine stricate, dupa repara-
rea cdrora recuperezi din acestea tot felul de
obiecte. Problema este ca majoritatea acestor
obiecte sint esentiale pentru diverse queste se-
cundare, pe care, altfel, nu le poti rezolva.

Sincer, mi s-a parut curata timpenie treaba
asta. Mi-a lasat impresia ca, astfel, s-a ocolit crea-
rea de queste complete si logice, folosindu-se o
smecherie slabuta rau pentru a scurta munca ne-
cesara rotunjirii unei parti din joc. | mean, WTF,
prajitoare de piine in care se afla solutii de queste,
raspindite aiurea prin joc? Pina si eu m-as fi putut
gindi la ceva mai adecvat, mai putin insultitor
pentru inteligenta jucatorilor. Asta fara a pune la
socoteala faptul ca se si cere sa cheltuiesti pretioa-
se puncte pentru cresterea intr-o abilitate complet
cretina: acest Toaster Repair...

Aici, intervine, insa, gura online a tirgului.
Care spune ca producatorii ar fi, in felul lor, cam
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trolli. Da, deja s-a format opinia ca sintem un pic
trollati de cei de la inXile Entertainment, si nu doar
pe chestiile cu Toaster Repair si citeva ciudatenii
din niste queste, plus ceva obiecte greu de gasit. E
vorba si de probabilitatea de reusita in folosirea
anumitor abilitati... Sa va explic.

Abilitati precum forta bruta, stiinta calcula-
toarelor, spargerea seifurilor si a incuietorilor au
maxim 10 niveluri. Problema este ca, chiar si ajuns
la nivelul 10 intr-o abilitate, poti gasi suficiente si-
tuatii in care probabilitatea de succes in folosirea
respectivei abilitati sa fie de 13%, spre exemplu,
sau, oricum, sub 30%. Mda... Nu mi se pare nor-
mal. Mi s-ar fi parut OK daca exista posibilitatea de
a dota personajele tale cu trinket-uri care s spo-
reasca abilitatea peste 10 si sa aduca probabilita-
tea de succes a aplicarii ei spre un 50 - 60%, macar.
Da, poti dota personajele cu cel mult un trinket
care sd creascd o abilitate - dar fara a trece de ni-
velul 10 al acesteia, care este maximul in orice
conditii. Asa se face ca se intimpla nu de putine ori
s dai de probabilitati de genul 13% in succesul
folosirii unei abilitati.

Eu zic ca asta e trolling curat. Nu sint deloc
multumit cu o asemenea situatie, pe care, dat fiind
ca e vorba de un joc, cred ca ar fi trebuit sa o pu-
tem evita, fie si prin gasirea unor foarte rare trin-
ket-uri care sa ignore limita maxima de abilitate
de 10. Da, am putea sa o luam ca o gluma, sa zi-
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cem ca e vorba de umor, de cinestiece traditie
mostenita de la primul Wasteland, de un delicios
cinism de curve batrine ale industriei jocurilor. Am
putea sa zicem asta. Mda...

Fii tu insuti

Am petrecut mult timp stind pur si simplu
in ploaie in Wasteland 2. Sint locuri in care ploua,
ploud abundent, si-mi place sunetul ploii, impre-
sia reusitd de aer umed lasata de joc, muzica de
fundal compusa tot de Mark Morgan (of Fallout
fame), culorile ploii, baltile, imi place mult apa
din Wasteland 2, desi nu e mare lucru, dar o re-
marci cu atit mai mult cu cit buna parte din joc ai
fost in pustiu.

De fapt, in intregul lui, Wasteland 2 creeaza
atmosfera. Este adevarat ca grafica nu e cine stie
ce virf al actualitatii in domeniu, dar este foarte
frumoasa, potrivitd, evocatoare. Pe mine m-a
cucerit.

lar muzica lui Mark Morgan mi s-a parut o im-
pecabila completare a intregului jocului, omul re-
useste inca o data sa-si demonstreze geniul ca
muzician ,de jocuri”. Este adevarat ca in Wasteland
2 nu mai avem parte de compozitiile complexe
din Fallout si Fallout 2, cele pline de idei noi pen-
tru vremea lor (sa zicem ca nici Aphex Twin nu a
putut visa in ale sale ,Selected Ambient Works 85-
92" |a ce a scos Mark Morgan din acelasi fel de
concept muzical), pline si de un dramatism pe
care am ajuns sa-| consider marca Fallout - pina
|-a dat Bethesda de gard.

De data aceasta muzica lui Morgan este mai
simpla, dar si mai retinuta in ce priveste emotia
transmisa. Este o muzica ambientala ce nu se mai
comporta ca un actor al dramei postnucleare, ci ca
un fundal discret. Este o ipostaza muzicala care se
potriveste foarte bine noului Wasteland, care, spre
deosebire de Fallout 1 si 2, este mai retinut cu fee-
ling-ul, un pic mai rece, mai neutru. Si asta este o
abordare la rindul ei valida, deoarece te lasa mai li-
ber pe tine insuti sa simti ce vrei si sa-si constru-
iesti propria experienta in pustiu, inclusiv la nivel
emotional. Producatorii iti asigura fundalul, meca-
nica, baza unui scenariu cu multe ramificatii si in-
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torsaturi de situatie, iar tu te aduci in joc pe tine
insuti, liber, aproape féra a fi conditionat de cei de
la inXile, chiar si dacé vorbim numai de ,santajul
emotional” muzical.

Asta am si apreciat — tu esti o echipa, pestri-
14, in care iti poti imagina cum vrei personajele, si
la care poti adauga tot felul de indivizi, unul mai
ciudat ca altul (Scotchmo, betivanul, este o delec-
tare prin replicile pe care le scoate din el din cind
in cind, aproape ca un Deekin din expansionurile
de Neverwinter Nights). In seria Fallout - inclusiv
Bethesda - esti nitel impins catre ideea ca estiun
individ unic in felul tdu, cu potential mesianic de-
loc neglijabil, iar faptele tale se contabilizeaza in-
tr-o sectiune a personajului tau in care afli ce cre-
de Lumea despre tine.

Ceea ce nu este cazul in Wasteland 2, aici
daca vrei dramatism vii cu el de-acas3, daca vrei
mesianism, trebuie sa visezi tu la el, iar daca tii sa
te consideri unicat, coiotul singuratic al desertului,
ti se aduce aminte la modul dureros de care nu-
mai glontele este capabil ca esti o echipa de 4-7
oameni atit de diferiti incit nu ai imaginatie destu-
1a cit s3-i faci sa se contopeasc intr-un personaj
colectiv - fie acesta si Desert Ranger-ii, eventual
vazuti ca niste cavaleri ai binelui, ceea ce nu este
cazul, nicio fapta buna nu ramine nepedepsita, in
niciun rau nu lipseste ceva bine si viceversa...

Am pretuit neutralitatea rece, dar plina de
umor a acestui Wasteland 2 care nu te impinge sa
fii nimic altceva decit ceea ce esti in stare.

Desertul nu este pustiu

Wasteland 2 are probleme, asta mi s-a parut
limpede dupa ce l-am terminat. Faptul & ai doi
parametri care influenteaza ,densitatea de lovituri”
ce pot fi executate de un personaj - anume cit de
des fi vine tura unui personaj (tura nu este pe toa-
ta echipa, ci per membru, in functie de parametrul
Combat Initiative) si cite puncte de actiune are
acesta pe tura - la care se adauga modificatorii ar-
melor si efectele trinket-urilor, peste care vin
eventualele penalitati aduse de armuri, arme, trin-
ket-uri, quirk-uri, rani si boale, totul incurcat de
prea multele si prea micile si chiar incrucisatele
efecte ale imbunatatirii atributelor personajelor la
cresterea in nivel, toate acestea impreuna fac ne-
intuitiva si stufoasa intreaga cifraraie a jocului.

Credeti-md, am jucat Wasteland 2 intre o re-
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_important in precizia tirului. Avantaj - la etaj.

priza de Neverwinter Nights 2 si una de Gothic 3,

si cred ca jocul aflat aici in review s-ar dori ampla-
sat intre vastitatea limpede a sistemului D&D si
simplitatea solida a sistemului de RPG (mai action)
genial implementat de Piranha Bytes. Din pacate,
ca sistem RPG nu mi se pare ca Wasteland 2 este o
reusita. Ca joc de lupte, ca joc de poveste, de grafi-
ca, de queste si explorare, da, apreciez din toata
inima acest titlu. Dar ca RPG in sine, mi se pare ca
are serioase probleme ce deranjeazé deseoriin
timpul jocului.

Pe de alta parte, tind sa cred ca exista speran-
te ca vom vedea un Wasteland 3 mai bine facut
sub acest aspect. Pina la urma, versiunea Director’s
Cut pe care am jucat-o, cea aparuta recent, este re-
zultatul unei munci imense de refacere a primei
forme in care jocul a fost lansat. S-a imbunatatit,
dar s-a si adaugat semnificativ (printre altele siste-
mul de perk-uri si quirk-uri),ba chiar s-a trecut de la
versiunea a patra la cea de-a cincea a engine-ului
Unity in care e realizat jocul. Si ginditi-va cd tot
acest efort a fost facut dupa lansarea jocului, dupa
ce producatorii si-au cam facut banii, dupa ce era
clar cd Wasteland 2 este un succes. Adica, la modul
cu totul si cu totul socant pentru zilele noastre, cei
care au facut un joc dovedesc ca le pasa de el si de
cei care l-au cumparat. Si in loc sa se lafaie calare
pe profit, rupind de la gura copiilor nostri numai
pentru eventuale cheltuieli de marketing desantat,
inXile Entertainment chiar muncesc! Si muncesc
de le sar capacele, nu oricum - Wasteland 2 este
un joc de mari dimensiuni. As putea chiar folosi cu-
vintul ,.epic”in cazul de fata.

NIVELUL2

Din perspectiva personald, nu pot decit sé le
multumesc oamenilor de la inXile. Pentru c4, oda-
ta cu aparitia versiunii Director’s Cut, noi, cei care
am sustinut campania de kickstarter a jocului cu
numai 15 dolari, am primit varianta Digital Classic
Edition a Wasteland 2, destinata initial celor care
au contribuit cu o suma mai mare. Fie si numai
pentru ca aceastd variantd contine coloana sonora
creata de Mark Morgan pentru acest joc, eu le
multumesc din inima producétorilor lui.

Astfel, am ajuns sa cred cu tarie cd Wasteland
2 este cu adevarat important nu doar ca joc in
sine, ci ca exemplu de efort sustinut in afara cailor
clasice ale industriei de profil. Este un exemplu de
finantare prin crowdfunding reusitd, ce a permis
desprinderea de un model de business care devi-
ne tot mai invechit, mai retrograd - cel al marilor
corporatii producatoare si distribuitoare de jocuri,
care nu vad decit profitul, marketingul, valoarea
actiunilor, si pentru care atit jocurile, cit si cumpa-
ratorii lor, sint doar o marfa, atit.

Wasteland 2 este un exemplu de munca fa-
cuta din dragoste pentru jocuri si cu dragoste
pentru cei care le jucam, cu grija pentru experien-
ta si opiniile noastre de jucatori. Chiar daca, poate,
nu as da nota maxima acestui titlu, am mulfumi-
rea ci Wasteland 2 mi-a arétat ca in ziua de azi jo-
curile inca pot fi mai mult decit ceva cuantificabil
prin note, cintaribil in monede sau estimabil prin
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cotatii la bursa.

Pentru ca lucrul cel mai important pe
care ni |-a adus Wasteland 2 este, de fapt,
de nepretuit. Marius Ghinea
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Cele trei stigmate ale lui Arkham Horror

e Lovecraft I-am descoperit prin 1997,

cand un prieten de familie usor deranjat

mi-a facut cadou o colectie de trei adven-
ture-uri horror: Darkseed, Prisoner of Ice si
Shadow of the Comet. Am uitat sa mentionez ca
individul era cetatean francez, iar cadoul care am
presupus ca ma va tine ocupat cel putin o luna
trecuse printr-un indelungat, dureros i ireversibil
proces de localizare.

Darkseed, care m-a atras cel mai puternic,

pentru ca Giger si Alien, mi-a dat binete in limba
franceza si a ramas surd la insistentele mele de

a-mi sopti la ureche in dulcele grai britanic.
Fiindca nu era banda desenata, sa belesc ochii la
poze si sa-mi scriu singur dialogul in ce limba
vreau eu, a ajuns la gunoi.

A urmat Prisoner of Ice, fiindca pe coperta
convietuiau in perfecta armonie un submarin si
un tentacul. Bonjour, Ciolan, ca va? Eu i-am urat
un adieu plin de ura, iar CD-ul a aterizat sub halba
care-mi decora biroul, unde a colectionat
cerculete cu miros de hamei pret de un an.

Shadow of the Comet vorbea engleza, dar
dupa o scurta perioada era sa il pilesc si s il beau
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cu o cana de apa. Pentru ca am uitat s va spun,
dar nu suportam quest-urile care iti ofereau cu ge-
nerozitate posibilitatea de a ajunge subit in loc lu-
minat, in loc cu verdeata, in loc cu Game Over. lar
in Shadow of the Comet se moare la greu. Cand
nu mori, ajungi la balamuc. lar cdnd reusesti sa-ti
pastrezi integritatea fizica si mentalg, risti sa o iei
razna in viata reald, caci, intr-un joc inspirat din
opera lui Lovecraft, daca nu te afli la un pas de
moarte sau de nebunie, inseamna ca te-ai blocat.
Dar atmosfera si scriitura m-au fascinat. imi adu-
ceau aminte de o povestioara pe care o citisem cu
cativa ani inainte (nu intamplator, povestioara era
rezultatul unei colaborari intre Lovecraft si
Kenneth Sterling) intr-o antologie de proza SF,
Antares, parca. l-am mai dat o sansa cand am des-
coperit ca jocul continea un muzeu virtual
Lovecraft, prin care m-am plimbat pret de vreo
doua ore cu sufletul cat un purice sa nu iasa vreun
tentacul din spatele vreunui tablou si sa@ ma stran-
ga de gat cand mi-era lectura mai draga. Nu s-a in-
tamplat, am scapat cu viata si cu o colectie impre-
sionanta de indicii pe care le-am pus cap la cap in
biblioteca judeteana de unde am iesit victorios cu
un Hypnos intr-o mana si cu preaputernicul
Dagon in cealaltd (multumesc, Nemira), doua
colectii de povestiri scurte si lovecraftiene traduse
impecabil in limba romana.

Fiindca jocurile m-au dus la Lovecraft, am
considerat ca este de datoria lui mister Howard
Phillips sa inchida cercul. Om serios, Lovecraft s-a
achitat de datorie si m-a ldsat aproape mort de



spaima in Dark Corners of the Earth (jocul in care
am trait poate cel mai intens moment din istoria
horror-ului pe calculator, va las pe voi sa ghiciti
care). Pe langd, am primit un bonus pe numele lui
Arkham Horror, un boardgame monstruos si la
propriu si la figurat, care cred ca i-a convins pe
multi sa reediteze povestea Cenusaresei si s-0 ia
de sotie doar pe cea care ii poate oferi o masa in-
deajuns de incapatoare pentru Arkham si mini-
mum trei expansiuni. Arkham Horror, bata-|
Azatoth sa il bata de nesatul, a devorat mai mult
timp si spatiu decat toti Anticii mythos-ului love-
craftian la o cumetrie gheboasa organizata in sala
ciclopica de nunti si botezuri non-euclidiene din
R'yleh, de insusi nesatiosul Yog-Sottoth. Daca
v-am atétat curiozitatea, poate aveti un amic care
colectiona revista Level, unde veti gasi un review
scris de Paul Policarp, fost colaborator cu o mare
pasiune pentru universurile de carton.

Last Gen

Pe scurt, ca sa nu intram in Eldritch Horror
fara sa-i cunoastem macar pentru cateva secunde
bunicul, Arkham Horror este un boardgame coo-
perativ (poate fi jucat si solo daca aveti indeajuns
de multa rabadre si, mai ales, timp) pentru maxi-
mum opt jucatori, plasat in universul sinistru creat
de Lovecraft si acolitii sai (Robert Chambers fiind
primul nume care-mi rasare in minte multuminta
expansion-ului “The King in Yellow”) de la incepu-

| O Test "1 and

fip this cand.

tul secolului XX. Ca in orice horror lovecraftian,

planeta este amenintata de un grup select si nesa-
natos de ocult de entitati rauvoitoare care
séaldsuiesc dincolo de timp si spatiu, si, ocazional,
isi mai strecoara cate-un degetel tentaculat prin
fracturile spatio-temporale deschise de vreun cul-
tist cu ingineria ezoterica facuta la seral. De partea
omenirii se afld o mana de investigatori alesi pe
spranceand, pe care voi, jucatorii, ii controlati pe
parcursul jocului. In cinci cazuri din zece, cel putin
trei dintre ei isi vor pierde mintile pana la final.
Spatiul eternului conflict dintre méana care arunca
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zarul si tentaculul care arunca cele sapte ciume
asupra haitelor de sapiensi fragili este oraselul
Arkham, impecabil desenat pe o suprafata de car-
ton cat masa la care s-a consumat Cina cea de
Taina. In functie de numarul de expansion-uri pe
care v-ati indurat sa dati banii, cdmpul de batalie
va include, pe rand sau simultan, oraselul pesca-
resc Innsmouth, Dunwich-ul lui Wilbur Whateley si
portul Kingsport. Scopul jucatorilor este de a im-
piedica una dintre cele t-spe satane din jocul de
baza si expansion-uri sa se manifeste in universul
nostru pasnic si sa ne consume pe toti intr-o orgie
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de sange, maruntaie, foc, pucioasa si scrasnirea
mintilor, ca’n Apocalipsa lui loan. Cum? Simplu,
cititi in continuare.

Pentru a-l tine pe Yog Sottoth, de exemplu,
inchis in cotetul lui interdimensional, va trebui, ca
sa folosesc preafrumoasa limba de lemn, sa nu
precupetiti niciun efort in incercarea titanica de a
sigila portalurile oculte ce se deschid vesele si
zambitoare la finalul fiecérei ture, scuipand cu
sete lighioane sinistre smulse cu forcepsul din
mythos-ul lovecraftian. Portalurile pot fi sigilate
folosind indicii care rasar tot la final de tura ca
ciupercile dupa ploaia de informatie, asteptand
sa fie culese de catre cei doi, trei sau poate opt
detectivi oculti stransi in jurul mesei. Nu mai intru
in detalii, caci mi-ar lua o intreaga zi sa va poves-
tesc cu lux de amanunte cum decurge o partida
de Arkham Horror. Ce m-a atras |a el este natura
lui pur cooperativa (care se schimba putin daca
aveti acces la expansion-uri). Ceea ce inseamna ca
nu veti avea nevoie de un DM care sa va regizeze
cu o maiestrie demna de un tortionar medieval
european coborarea inceatd, dar sigura, in cele
mai intunecate hauri ale nebuniei. Pentru a asigu-
ra supravietuirea speciei veti fi nevoiti sa
colaborati serios cu vecinii vostri de masa. Un
plan bine pus la punct vé va spori cu peste 20%
sansele de a castiga jocul intr-o singura noapte.
Céci daca voi nu planuiti, jocul o face. lar jocul
planuieste impotriva voastra. Mecanicile (depla-
sarea monstrilor, evenimentele aleatorii, spawn-ul
portalurilor si asa mai departe) puse la punct de
designerii jocului interactioneaza intr-un mare fel
si, la un moment dat, chiar ajungi sa crezi ca in
spatele lui Arkham Horror nu sta o cartulie lucioa-
sa cu reguli confuze, ci o entitate malefica pe care
o banuiesc a fi cel putin o verisoara de-al doilea a
marelui Cthulhu. lar cand arunci saptesprezece

zaruri si nici macar unul dintre ele nu afiseaza

mult ravnitul cinci sau preasfantul sase (pentru a
trece un test, cel putin un zar trebuie sa indice ci-
fra cinci sau sase), pentru ca, mai apoi, sa ti-o iei
pe coaja de la un sogot ratécitor care nici prin
gand nu-ti trecea ca te poate ajunge, parca incepi
sa simti ca Arkham te joaca si nu invers. E love-
craftian pana in maduva cartonului. Eu unul I-as
asemui cu un Dark Souls al boardgames-urilor.
Sau cu un Nethack al universurilor de carton,
daca sunteti ceva mai mai old school.

Cum salvarea universului de la distrugere nu
e o treaba pe care-o poti indeplini intr-o dupa
amiaza linistita si ploioasa de duminica, cum le
place catanistilor cinstiti, o partida de Arkham du-
reaza cateva ore bune, iar structura unei ture poa-
te fi descrisa intr-o schema logica pe care nu mi-ar
fi rusine sa o propun ca subiect de olimpiada cel
putin nationala la algoritmica. Adaugati un manu-
al nu foarte organizat si o caruta de reguli frazate
incredibil de dubios si veti vedea ca Arkham
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Horror nu e chiar jocul pe care ati dori sa-|
prezentati prietenilor mai n00bi la prima intalnire
duminicala.

AAArkham Horror

Aici intervine Eldritch Horror. Care este, in
esentd, un Arkham Horror next-gen si, paradoxal,
aproape deloc casual. Daca va atrage nespus ide-
ea unui boardgame lovecraftian, dar perspectiva
unei nopti petrecute osciland intre tabla de joc,
regulamentul tiparit si requlamentul interpretat
pe forumuri va inspdimanta peste masura, Eldritch
Horror va poate servi drept ghid in lumea plina de
spaime si de obsesii a maestrului Howard Phillips.
Nici el nu e tocmai n00b friendly, dar sansele sa-ti
cada cu tronc la prima vedere, chiar daca esti mai
necunoscator intr-ale cartonului, au crescut
simtitor. Nu vi-l recomand, totusi, ca introducere
in lumea cartonata si tiplata a boardgame-urilor
(voi sunteti liberi, ba chiar va sfatuiesc sa nu ma



ascultati, poate sunteti una dintre exceptiile care
intdresc regula). E indicat sa aveti cateva jocuri
ceva mai complexe la activ pentru a va bucura
cum se cuvine de Eldritch Horror. De asemenea,
nu strica sa fi citit ceva Lovecraft, altfel o sa va
comportati exact ca amicul care |-a vazut pe
Cthulhu si, in loc sa alunece pe panta nebuniei,
sau sa dea in patima alcoolului sau a produselor
opiacee, cum li se intdmpla si celor mai buni oa-
meni din universul lovecraftian, individul a ince-
put sa rada cu gura pana la urechi cand a recunos-
cut satana tentaculata din South Park. Nu e o
licenta poetica, am asistat la acest episod.

Ce s-a schimbat, totusi? In primul rand scara
la care au loc evenimentele, Sub acest aspect,
Eldritch Horror respecta decalogul (era sa scriu de-
cathlonul) next-gen inmanat Profetului pe munte-
le de AAA-uri si este ... Epic. Asta inseamna ca tere-
nul vostru de joaca este intreg globul pamantesc.
Ce-a inceput in Arkham ca o explozie locala si
oculta de cultisti catraniti pe lume, a evoluat intr-o
explozie globala de cultisti catraniti pe lume.
Realizezi ca treaba este deosebit de serioasa cand
sogotii invadeaza Parisul, o poarta interdimensio-
nala inghite pinguini la Polul Sud, iar incidentul
din Tunguska se dovedeste a fi opera unui Antic
hranit timp de milenii cu iahnie de fasole non-eu-
clidiana si carnaciori oltenesti ciclopici. Daca locul
de joaca al celor Antici s-a extins, regulamentul a
intrat putin (mai mult) la apa. Structura unei ture a
fost simplificata si, in general, a fost eliminata o
cantitate mare din micromanagement-ul care te
sufoca in Arkham Horror. in primul rand, numarul
de faze care alcatuiau o tura a fost redus la trei de
la cinci cate existau in Arkham Horror. Astfel, turu-
rile dureaza ceva mai putin si sunt mai usor de ur-
marit, iar riscul sa te incurci in proceduri scade
simtitor. Monstrii nu se mai deplaseaza pe tabla
de joc (ceea ce are sens avand in vedere ca
locatiile de pe harta reprezinta orase intregi), o
lupta nu trebuie sa se termine neaparat cu moar-
tea unuia dintre combatanti (tu sau Ei), toti jucato-
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rii dispun de maximum doud mutdri (trei daca
folositi trenul sau vaporul). Presupunand ca
sunteti familiari cu matematica personajelor din
Arkham Horror (in special skill-urile “modificabile”
in faza de upkeep, faza care nu se mai regaseste in
Eldritch), in Eldritch Horror talentele personajelor
(cele care dicteaza cantitatea de zaruri necesara
pentru un test) sunt batute in cuie si pot fi
imbunatatite doar prin diverse encounter-uri.
Daca va intereseaza regulamentul in cel mai mic
detaliu, il puteti gasi pe pagina oficiala a jocului
(www.fantasyflightgames.com/en/products/el-
dritch-horror/) . O sa observati, ca si mine, ca este
mult mai usor de invatat, de priceput si de expli-
cat unor potentiali acoliti intr-ale investigatiilor
oculte. Daca n-aveti rabdare sa cititi tot regula-
mentul, voi incerca sa va lamuresc. O tura este
compusa din trei faze: Action, Encounters si
Mythos. In prim faza, toti jucatorii au dreptul la
doua actiuni. Se pot deplasa, se pot odihni pentru
a-si recapata suflul (fizic sau psihic), fac niscaiva
cumparaturi si asa mai departe. Dupa ce toti
participantii la investigatie si-au epuizat actiunile,
se trece la faza de Encounters, cand fiecare jucétor
traieste o mica sau mare, placuta sau neplacuta
(dupa cum da bunul Azatoth si/sau zarul) aventu-
ra. Sau, daca este cazul, o partida de box mistic cu
unul dintre ciracii Strabunului care guverneaza
partida. La final de turd, este randul lui Eldritch
Horror s se joace cu tine in Mythos Phase, cand
Primul Jucator extrage o carte din Mythos Deck
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(prezentat putin mai jos) si asmute cele sapte pla-
gi asupra investigatorilor. Cam atét trebuie sa stiti
ininte de o partida de Eldritch, detaliile pot fi clari-
ficate usor pe parcurs multumita unui manual
care, spre deosebire de manualul lui Arkham
Horror (cunoscindu-i personal efectele nesanatoa-
se asupra unui psihic fragil, nu m-as sfii sa il com-
par cu Necronomiconul arabului nebun), te mai si
ajuta din cand in cand. Surpriza majora a fost in-
troducerea unui FAQ tiparit (de la Frequently
Asked Questions, nu“FAQ, jucétorule, du-te la vra-
jitoare sa-ti ghiceasca in reguli”) si de un real folos
atunci cand nu ai chef sa iei manualul la puricat. E
primul joc FFG (sau probabil al doilea, nu mai tin
minte daca remake-ul lui Descent |-am jucat cu
flowchart-ul 1anga) pentru care n-a trebuit sa-mi
tiparesc vreo cateva player aids si flowchart-uri lu-
ate de pe BGG. Mi-au ajuns manualul si FAQ-ul.
Pentru a castiga jocul va trebui sa rezolvati
trei mistere/misiuni interesante si tematice (fieca-
re Antic vine la pachet cu patru asemenea “misi-
uni”) inainte ca diavolul tentaculat sa patrunda in
lumea noastra. intre timp, doom track-ul creste,
porti se deschid, monstri apar si, in general, veti fi
ocupati pana peste cap. lar daca vi se pare ca aveti
pre amult timp liber, nu va bucurati. E Eldritch
Horror care incearca sé va induca un fals senti-
ment de sigurantd inainte sa va dea o palma tita-
nica peste ceafa fiindca n-ati profitat de acalmie
pentru a mai starnge ceva indicii. Daca n-ati reusit
sa duceti la bun sfarsit misiunile inainte ca doom
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track-ul sa ajunga la 0, jocul va mai da o sansa.
Unde prin “sans&” inteleg acel vechi obicei al unor
universitari de a-ti mai da o “sansa” dupa ce ai ce-
rut comisie de la decanat. Cu exceptia lui Azatoth,
care inghite lumea pe nemestecate in momentul
trezirii, restul Anticilor au un mister final (de obicei
o batalie), ceva mai hardcore decat cele trei, care
trebuie rezolvat daca vreti sa parasiti masa de joc
cu fruntea sus si moralul intact. In jocul de bazi
(n-am apucat sa testez si expansiunile, deoarece
grupul meu de boardgames s-a cam destramat in
lipsa valkyriei blonde obligata de subniguratu de
la corporatie sa treaca la schimbul doi) avem doar
patru Antici. Numarul aparent mic de mamoni in-
terdimensionali nu trebuie sa va descurajeze pen-
tru ca fiecare va afecta partida intr-un mod mult
mai evident decat in Arkham Horror.

In concluzie, Eldritch Horror are o curbi de
invatare mult mai lina decat Everestul ridicat de
tatane-sau, Arkham, in fata jucatorilor hotariti sa
tabdceasca un tentacul de Antic intr-o dupa
amiaza insoritd de sambata. Un sfat prietenesc,
nu v lasati pacaliti. in ciuda regulamentului mult
simplificat, si a mecanicilor usor modificate (la
prima vedere par ca iti fac viata mai usoara),
Eldritch Horror te lucreaza la fel de pervers ca

Arkham si iti taxeaza greselile fara mila. De exem-
plu, noi am reusit sa pierdem primul joc in ultima
tura. Foarte rar se intampla sa afli inca de la ju-
madtatea partidei ca e imposibil s& castigi, iar
atunci cand, totusi, Eldritch decide relativ devre-
me ca nu-i meriti finalul fericit, o face intr-un pur
stil lovecraftian si-ti oferéd o calatorie halucinanta
spre nebunie, alcoolism si psihoza. Sa nu-mi
spuneti ca |-ati citit pe musiu Howard pentru fi-
nalurile fericite. Nu e greu de ghicit cum s-au ter-
minat lucrurile pentru sarmanul marinar care isi
incepe povestea cu "Scriu aceste randuri intr-o
stare cu totul aparte, stiind bine c&, in noaptea
asta chiar, nu voi mai fi printre cei vii. M-am trezit
fara o para, la capatul supliciului meu de drogat
ce nu-5i mai suporta viata fara doza obisnuita, si
n-o sa-mi pot indura multa vreme chinul. Ma voi
arunca de la etaj, in strada asta mizerabila. Si
totusi, sa nu se creada ca morfina, al carei sclav
am ajuns, ar fi facut din mine o faptura slaba ori
degenerata.”. La fel si un adevarat fan Lovecraft isi
va duce povestea pina la capét in Eldritch Horror
cu o placere perversd, sa nu se creada ca
saratelele si pufuletii de pe masa de joc, al caror
sclav a ajuns, ar fi facut din el o faptura slaba

ori degenerata.

in gradina lui Yog

Eldritch Horror urmareste sa livreze o poves-
te mai coerentd pastrénd intactd atmosfera tensi-
onata care supura din fiecare por aleatoriu al lui
Arkham Horror. Si, in 93% din cazuri (nu ma
intrebati cum am calculat, va pot spune ca a fost
un lung si anevoios proces care a implicat o portie
sanatoasa de statistica matematica, calcul
diferential, analiza numerica, trigonometrie, desen
tehnic, stiintele naturii, orientare vocationala,
rezistenta materialelor si vreo cativa litri de
Zaganu), reuseste sa-ti dea aproximativ 45 de fiori
metafizici pe ora (din nou, mai bine sa nu
cunoasteti algoritmul de aproximare a densitatii
de fiori metafizici). in acest scop, indiciile nu mai
sunt simple token-uri verzi cu o lupa mititica pe
ele. Manifestarea lor fizica a ramas aceeasi (adica
simple token-uri verzi cu o lupa mititica pe ele),
dar acum au capatat un backstory. Astfel, daca in
Arkham Horror trebuia doar sa-ti termini miscarea
intr-o casuta care continea un token pentru a cu-
lege respectivul indiciu, aici indiciile au propriile
lor carti cu encounter-uri.Vrei un indiciu?
Munceste pentru el. Citeste, da cu zarul, iar daca
nu-ti iese nici macar un amarat de 5(cinci), da cu
pumnul in masa sa se auda pana in R'lyeh. Fiecare
Antic vine cu propriul pachetel de carti cu en-
counter-uri pentru indicii, trebusoara care perso-
nalizeaza si mai mult o partida. Cand ai reusit sa
obtii un indiciu chiar simti ca te afli mai aproape
de a descifra scopul sinistru al entitatii care ve-
gheaza asupra lui Eldritch Horror.

Mythos deck-ul (pentru neofiti, mythos deck-
ul este acel pachetel de carti speciale care va pun
bete in roate, el indica unde si cand se deschid
porti, unde apar monstri si asa mai departe) nu
este construit complet aleatoriu, adica ameste-
cand vartos cele o mie si una de carti care te vor
mort, fript si cu un mar in gura, ca in Arkham
Horror, ci este alcatuit in asa fel incat sa te intro-
duca treptat in atmosfera. Cartile ceva mai blande
iti vor pica la inceput (am zis “ceva” mai blande nu
va ganditi la "Ai castigat jocul, felicitari” la a doua
turd), urmand ca, treptat, treaba sa se imputa din
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ce in ce mai tare. Investigatorii morti (sau redusi la
stadiul de legume prin vreun ospiciu din Tokyo)
nu dispar in neant si, odata cu ei, posesiunile lor
lumesti sau spirituale. Desi “parintele” unui perso-
naj ucis sau institutionalizat poate extrage altul
din gramada, victimele lasa urme in lumea jocului
si raman pe tabla pana cand alt investigator se
impiedica de ele si are sansa, in urma lecturarii
unui textulet bine scris si a unui test, sa
mosteneasca mica avere a ghinionistului. Aceeasi
rand, psihoza sau ce altceva nasol ti se mai poate
intdmpla cand te lupti cu ciracii Satanei, are efecte
diferite, vrajile nu sunt nici ele trase la xerox, exista
destula diversitate cat sa nu aveti senzatii puterni-
ce de deja vu o buna bucata de timp. Chiar daca
din ce-am spus mai sus, Eldritch pare o experienta
ceva mai liniara decat Arkham, o sa aveti parte de
destul de multe surprize. Daca adaugati si un ex-
pansion (in momentul de fata stiu de un big box,
Mountains of Madness, care adaugé o expeditie
poalra pe o bucata nou nouta de harta si vreo
doua small box-uri cu Antici si ceva carti), veti
simti un vinticel proaspat dindu-va tircoale.
Bineinteles, poate fi rasuflarea lui Cthulhu, venit sa
va ceara o sticluta de Bixtonim si sufletele, dar asta
e riscul cind va jucati de-a ocultura.

Am |asat la urma cea mai interesantd mecani-
ca, si anume Reckoning-ul, o adevarata bomba
ocultd cu ceas. Diversele conditii care pot afecta un
jucator (rani, psihoze, datorii la Mafia Subterana si
asa mai departe) au o seama de efecte care se
declanseaza atunci cand pe Myhtos Card apare o
(aparent) inofensiva cometa rosie. Sau, ma rog, pe
cat de inofensiva poate fi o cometa rosie... Si daca
nasolelile ce va pot afecta personajele intr-o tura
ce sta sub semnul cometei nu sunt de ajuns, exista
si cativa monstri cu explozie intarziata. Un zombie,
de exemplu, se poate transforma intr-o hoarda
atunci cdnd cometa cea rosie strabate nestingheri-
ta cerul de carton al |ui Eldritch. Restul veti desco-

peri singuri. Eu atat va spun: ce-a inceput ca o da-

torie inofensiva pentru un puscoci mai acatarii, a
trecut printr-un pact cu puterile diavolesti si s-a
terminat subit si tragic cand preacinstita cometa
m-a bagat in mormant via balamuc. Ca'n viata...

intre timp, pe masa...

Componentele se mentin la calitatea
obisnuita FFG. Tabla de joc pare solida, insa nu
i-am testat rezistenta la lichide reci sau calde, cu
sau fara alcool, ca jocul era de imprumut. Acum
ca l-am cumpérat, poate voi pune o halba peste
Tokio, in locul sogotului pe care I-am rontait cind
am confundat castronul cu monstri cu cel pentru
biscuiti, si voi reveni cu amanunte pe care doar
un ritual ocult de rasturnare a halbei peste Terra
de carton mi le poate revela. Si nu mai am nimic
de adadugat la ce-am mai spus prin revista de fie-
care data cand am féacut review la un joc produs
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de Fantasy Flight Games. llustratii foarte placute
ochiului si usor deranjante psihicului si carton
din cel bun, pe care, totusi, n-ar strica sa-l
protejati cu niscaiva camasute de plastic in caz ca
vreti sa lasati jocul mostenire nepotilor (lucru pe
care il recomand cu mare caldura, ecéaci Eldritch
Horror are toate atributele unui“cult classic”). Din
pacate, FFG a pastrat standurile de plastic din
Arkham Horror, binecunoscute pentru tendinta
lor de a rani usor token-urile cu investigatori si/
sau monstri, insd, daca aveti dare de mana si/sau
vreo ruda cu sonda de petrol in spatele casei/cor-
tului/hotelului de cinci stele, puteti arunca un
ochi peste figurinele puse la vanzare de Fantasy
Flight Games pentru a mai mulge si ultima pica-
tura de vlaga financiara din fiinta demna de mila
care nu s-a putut opri din cumpdrat expansion-
uri pentru Arkham Horror. Gollum, gollum!
cioLAN
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Dennou Coil / Psycho-Pass

na dintre casutele de text pe care doream sa
U o adaug articolului VR ar fi trebuit sa atraga
atentia asupra pericolelor si influentelor psihologi-
ce pe care noua tehnologie le va aduce in viata
noastra. Asupra modului in care multi dintre noi o
s& ajungem sa petrecem din ce in ce mai putin
timp afara sau impreuna cu familia si prietenii,
despre dependenta mult mai puternica pe care
aceste lumi (mai bune sau mai interesante) o vor
crea si asa mai departe. Toate aceste probleme au
fost prezentate, atacate si dezbatute constantin
ultimii 10-20 de ani in anime-urile si manga-urile
create in Tara Soarelui Rasare, motiv pentru care
aveam de gand sa subliniez cateva dintre ele. Cu
cat m-am gandit mai mult, cu atat a devenit mai
clar ca o bucata de text de doar 1000-2000 de ca-
ractere nu va face cinste acestor minunate reali-
zari asa ca am decis sa creez o pagina speciala
pentru ele. O pagina care sa-mi permita sa dezvolt

si ce aveam de spus initial. Apropo - dacé ideea
unei rubrici in care sa prezint luna de luna 1-2 ani-
me-uri va face cu ochiul, dati-mi de stire pe forum
si 0 sa scriu mereu cu placere.

Am ales sa prezint Dennou Coil si Psycho-
Pass pentru ca, diferit de majoritatea filmelor
Hollywood-iene, nu incearca sa ne serveasca pas-
tila, deja plictisitoare, numita: Realitate Virtuald =
bad! in stilul clasic al anime-urilor de calitate, pro-
ducatorii isi iau tot timpul din lume pentru a creio-
na personajele si universurile imaginate si nu spun
in niciun moment cum cé tehnologia ar fi vreun
diavol care asteapta sa se trezeasca. Mai mult de-
cat atat, aici ideile, povestea, revelatiile si intorsa-
turile de situatie, ne respecta intelectul si sunt cu
adevarat interesante si provocatoare. Daca o sa le
terminati, o sa ramana cu voi mult timp, pentru ca
o sa aveti ce rumega. Cum e expresia aia... Hrana

pentru minte!
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In Dennou Coil actiunea se petrece intr-un vi-

itor apropiat, in care ochelarii de tip Google Glass
sau HoloLens au devenit un lucru banal si sunt
purtati de majoritatea rezidentilor din Daikoku.
Layer-ul virtual se suprapune perfect peste realita-
te si este folosit constant cu rezultate imbucura-
toare. Cativa copii incep insa sa observe lucruri
ciudate, animalele de companie cibernetice incep
sa dispara, roboti bizari apar pe cer, cateva glitch-
uri isi fac aparitia si prind parca viata. Daca va pla-
ce ideea si o sa cautati alte anime-uri asemanatoa-
re o sa observati ca robotii sau animalele de
companie robotizate sau virtuale sunt foarte des
aduse in discutie, relativ la sentimentele oameni-
lor pentru ele. O problema care apare des in socie-
tatea lor (si care cel mai probabil o sa faca ochi si
in cea occidentald, odata cu aparitia castilor VR)
pentru ca foarte multi dintre ei muncesc enorm si
le vine din ce in ce mai greu sa interactioneze cu
cei de langa ei. In orasele mari esti inconjurat de
mii de persoane, dar nu ajungi sa cunosti cu ade-
varat pe nimeni. Nu ai timp sa cunosti pe nimeni.
Incet, dar sigur, anxietatea se instaleaza si devine
din ce in ce mai greu sa comunici. Cum oamenii
sunt, insd, fiinte sociale, creierul isi ia ce are nevoie
de unde poate.

Dennou Coil a fost lansat in 2007, dupa 10
ani de productie. Directia artistica este una calda
si are numai 26 de episoade, ceea ce-l recomanda
tuturor, chiar si initiatilor in lumea anime. Psycho-
Pass este un desen mult mai sumbru, recomandat
adultilor, cu un univers pe care I-as compara cu cel
din Blade Runner, in care realitatea virtuala si pro-
iectiile 3D sunt mai mult unelte decat focusul acti-
unii. Psycho-Pass este de fapt un mixt intre
Minority Report si Ghost in the Shell, mai bun de-
cat primul, putin mai slab, din anumite puncte de
vedere, decat al doilea. Daca v-au placut oricare
dintre aceste 3 paralele gasesc imposibil sa nu
apreciati ce se intampla in P-P, unde politia si ar-
mata pot masura in timp real tendinta cetatenilor
de a crea un act criminal si, daca trec peste un
anumit prag, ii pot extermina. Nici nu cred ca mai
e nevoie sa dezvolt, puteti aprecia si singuri care o
sa fie complicatiile ce stau sa apara intr-un astfel
de sistem. Cu toate astea, povestea si duritatea
imaginilor nu o sa inceteze sa va surprinda. nev



Pelicufele prezente in cinematografe in sapta-
mana 7-13 decembrie erau ori dureros de sla-
be, ori mediocre, nimic cu adevarat extraordinar
sau macar adiacent jocurilor. Bridge of Spies in-
cearca sa fie exceptia,ajutat de stilurile aparte ale
lui Tom Hanks si Steven Spielberg. M-a facut sa
gandesc si sa apreciez ce a facut James Donovan,
un bun negociator din perioada razboiului rece,
dar parca nu a fost suficient de memorabil. Eram
in impas, vroiam chiar sa umplu aceasta jumatate
de pagina cu altceva, dar sotia m-a convins ca e
important sa existe si un film in revista.,De ce nu
prezinti ceva legat de realitatea virtuala(?), cum
se numea ala cu ochelarii care te lasau sa vezi
adevarul?”They Live, creat de John Carpenter
(pentru multi am spus suficient) in 1988, cu
Roddy Piper in rol principal, este un film de cult,
care va deveni mai mult de atat si probabil va fi
refacut, dacd VR-ul incepe sa prinda bine. Daca va
plac peliculele ciudate, cu aer de B-movie, dar cu
multe idei interesante si memorabile, atunci TL

I OBEY AND CONFORM

GDC Vault

gdcvault.com

G ame Developers Conference este cea mai
mare conferinta creata de profesionisti pen-
tru altii ca ei. Presa nu este invitata, nu sunt pre-
zentate trailere sau alte bazaconii impinse de de-
partamentele de marketing, nimeni nu incearca sa
vrajeasca pe nimeni. Programatorii, artistii grafici,
economistii, sunetistii, sociologii si asa mai depar-
te, isi prezinta munca sau descoperirile, simplu si
direct, in stil Power Point. In cadrul casutei ,Browse
by Event” dati click pe unul dintre evenimente,
apoi, din lista care apare, selectati pe rand filmule-
tele. Va recomand sa incepeti cu GDC 2015 si, daca
prezentarile vi se par interesante, sa treceti mai
departe. Unele clipuri nu pot fi vizionate fara a
plati, sariti peste ele linistiti, cei care au cu adeva-
rat ceva de spus si de impartasit nu cer bani. Nu
uitati, insd, ca majoritatea acestor oameni nu sunt
oratori de profesie, multi sunt sfiosi, altii vorbesc
mai incet, altii, din contr, foarte repede si tehnic.

eXistenZ

este pentru voi. Roddy gaseste o pereche de
ochelari care ridica voalul si-l lasa sa descopere
faptul ca extraterestrii s-au infiltrat printre noi,
mesajele subliminale invizibile ne inconjoara si...
cred ca am spus suficient. Bonus, Nada este origi-
nalul Duke Nukem:,| have
come here to chew bub-
blegum and kick ass...and
I'm all out of bubblegum.”
O pelicula care a influen-
tat indirect tot ce inseam-
na shooter in gaming.

Ce idee buna, mi-am
spus, iar in loc de cele ar-
hicunoscute, ca Matrix,
Surrogates sau Total
Recall, ar i mai cool sa le
prezint pe cele trecute cu
vederea, dar la fel de inte-

resante. Ca eXistenZ, care a fost creat de David
Cronenberg (pentru multi am spus suficient) sia
fost lansat in ‘99, cu Jude Low si Jennifer Jason
Leigh in rolurile principale. Jennifer isi testeaza ul-
timul joc-realitate virtuala pe care l-a creat, cu
ajutorul unui focus grup, dar este intrerupta de
un fanatic care incearca sa o omoare. Speriata,
fuge impreuna cu Jude si aventura incepe.
Imaginile si dialogurile sunt voit ciudate si con-
torsionate, pentru a ne face sa ne indoim de ce
vedem - e joc, e film, e realitate? Universul portre-
tizat este grotesc si visceral, dar, in acelasi timp,
intrigant si unic. eXistenZ a suferit mult pentru ca
a fost lansat in acelasi an cu Matrix-ul si toata lu-
mea s-a grabit in a-l categorisi ca facand parte din
acelasi aluat, dar cu mult mai putine si impresio-
nante efecte. Cei care au avut ochi sa vada se jura
insa ca@ au ramas mult mai marcati de XZ decat de

M. Vizionare placutd! necv

Featured Videos

Unii dintre ei realizeaza
ca sunt mai destepti de-
cat majoritatea dintre noi
si au ajuns sa fie un pic
ingamfati si asa mai de-
parte. Cu toate astea, din

discursurile GDC am in-

LSRR

SUBSCRIBE NOW *

vatat mai mult despre ce

se intampla in spatele cortinei decat din toate fil-
muletele de tip ExtraCreditz (pe care le recomand
pe site saptamanal) de pe Youtube. L-am descope-
rit aici pe programatorul Valve, Alex Vlachos, pe
care l-am mentionat si in specialul VR, care reuses-
te sa explice ce se intdmpla la nivel fizic in placa vi-
deo, cum lucreaza cu procesorul si care sunt opti-
mizarile posibile. Pe Feng Zhu, un artist grafic care
recunoaste ca nu e extraordinar, dar are un simt al
afacerilor dezvoltat si a ajuns sa inteleaga foarte
bine ce vor casele de productie de la el. Metodele
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lui rapide de a desena si de a crea medii inconjura-
toare deosebite mi-au parut excelente. Cum Brian
Provinciano a creat un program care sa joace titlu-
rile 2D automat si sa le testeze, astfel, cat mai com-
plet. Pe Constance Steinkuehler, care a lucrat la
Casa Alba ca Senior Policy Analyst, singurul ei fo-
cus fiind jocurile si implementarea lor la nivel de
stat. Etc. etc. Daca vreti sa stiti de n ori mai multe
despre tot ce inseamna aceasta industrie sau visati
sa deveniti parte dintr-o echipa de producatori,
aici este locul vostru. nev
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GAMING GEA

Thrustmaster T300 RS

Calitatea a devenit mai accesibila
pasionatilor de simulatoare auto.

int un fan al firmei Thrustmaster. Si nu doar

ca am doua tricouri si o cana Thrustmaster,

dar pe toate acestea le port/folosesc cu
mindria, aparent ilogica, a celui care a petrecut mii
de ore de joc cu cele doua volane si un joystick
Thrustmaster pe care le detine. Fan nu inseamna,
insa, fanboy, astfel incit mi-am pastrat permanent
luciditatea si spiritul critic in ceea ce priveste pro-
dusele firmei Thrustmaster. De care facultati ale
analizei obiective am avut nevoie, caci istoria
Thrustmaster nu este una numai piersici si manda-
rine zaharisite.

Spre finalul anilor ‘90, cind ma jucam cu pre-
cadere Need For Speed IV Road Challenge, cel mai
folosit dispozitiv de control era tastatura. Era o
epoca in care mergea si asa, dat fiind ca inca nu
aparusera titluri demne de numele de simulator
auto. Pina la urma, arcadeurile vremii, dealtfel
reusite, presupuneau atit de putina indeminare in-
cit chiar si folosirea schimbatorului manual de vi-
teze putea fi privita mai degraba ca un gest de
snobism, de elitism, decit ca o necesitate reala
pentru obtinerea unor timpi mai buniin curse.

Dar epoca inocentei anilor ‘90 a trecut si a
venit secolul al XXI-lea, caruia cale i-a deschis pri-
mul joc pe care toti cei pasionati l-am simtit, in
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sfirsit, ca fiind un simu-
lator: Need For Speed
Porsche 2000.
Problema, insa, era

ca, data fiind comple-
xitatea crescutad a fizi-
cii aflate in spatele si-
mularii auto din
Porsche 2000, tastatura
nu mai facea fata in postu-
ra de controler. incepeam,
pentru prima oara, sa
simtim & un volan nu ar fi doar o
chestie de atmosfera, de imersiune, de
moft al pasionatului auto, ci un dispozitiv
esential pentru controlul exact al unor automobi-
le virtuale devenite mult mai realiste decit cele
din arcadeurile de pina atunci.

Asa ca priveam neputinciosi la tastaturile
noastre, constienti ca oricita indeminare am dove-
diin degete, nu vom putea trece peste o anumita
bariera in capacitatea noastra de control si, impli-
cit, in timpii nostri pe tura. Din fericire, o aseme-
nea atitudine parea sa fie suficient de raspindita in
lume cit sa genereze o cerere, nu de volane simple
de jucarie cu resort din gumilastic, ci de volane hi
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Frumusete simpla si
calitate a finisajului.

tech, dotate
cu nebulosul, fa-
bulosul, dar mai ales

foarte costisitorul Force Feedback.
lar primul astfel de volan ce a poposit pe biroul
meu atunci a fost un Thrustmaster.

O piata cu doi jucatori

In ziua in care am desfécut miraculoasa cutie
care continea volanul nu am mai ajuns acasa. Am
stat si am tot taiat secunda dupa secunda din tim-
pii pe tura in Porsche 2000. Senzatia era incredibi-
1a si controlul total. Simteam fiecare mica denive-



Sistemul de prindere pe suprafata biroului este solid si asigura cea
mai bunairigiditate posibila fara a folosi fixarea in suruburi (posibila si

aceasta cuT300/RS).

lare din drum, in toate cele patru pneuri.
Percepeam din timp tendinta spre derapaj, spre
sub sau supra virare. Puteam reactiona instanta-
neu pentru a,prinde” masina dintr-o pierdere de
aderenta. Era exact ceea ce imi trebuia - un vis de-
venit realitate intr-o simulare...

Din pacate pretul volanului era mult peste
ceea ce imi permiteam atunci, sau acum. Asa cd am
profitat de fiecare volan ce a ajuns la test in redactie
pentru a simti din nou bucuria de a conduce o
masind sport sau de curse intr-un simulator.
Trebuie sa spun, insa, cd numai doua nume mi-au
atras atentia pozitiv in domeniul volanelor pentru
jocuri: Thrustmaster si Logitech. In rest, calitatea
unor asemenea dispozitive mi s-a parut discutabila
- ca sa nu folosesc un cuvint mult mai aspru.

Logitech nu a fost tocmai transparenta si bi-
nevoitoare in relatia cu noi. Dintre volanele
Logitech, eu nu am primit decit un model foarte
vechi (acum vreo 12-14 ani), iar Driving Force GT-ul
primit de la ei acum vreo 6 ani era deja murdar, cu
cablul deteriorat, vechi si folosit pina la abuz. A tre-
buit s&-| reconditionez inainte de a-| testa. in rest,
desi am cerut-o in mod repetat, nu am vazut de la
Logitech nici G25, nici G27, si am mici sperante in
ce priveste noile lor volane din seria G29.

Thrustmaster, in schimb, a fost intotdeauna
extrem de binevoitoare si prompta in a raspunde
cererilor noastre, prin persoana distribuitorului
national al acestei firme. Asa se face ca am avut
permanent o priza directa cu evolutia produselor
Thrustmaster. Care evolutie a fost constant ascen-
denta, dupa o perioada initiala de ,ajustare” de
vreo 4-5 ani, ce a urmat achizitionarii Thrustmaster
de catre Guillemot, la inceputul anilor 2000.
Atunci Thrustmaster a orbecait un pic sub noua
conducere, ce parea lipsita de o directie clara si de
inspiratie. A fost epoca materialelor de slaba cali-
tate, a rebuturilor numeroase si a reticentei de a
produce un volan cu force feedback. Singura mare

un volan Thrustmaster Ferrari 430 Force Feedback,
de care sint foarte multumit. Functioneaza impeca-
bil dupa atitia ani, fara nicio alta reparatie decit in-
locuirea de mine a unui singur microcontact - ceva
ce poate face aproape oricine poate tine un pistol
de lipit in mina. De vreo patru ani incoace am ada-
ugat la dotarea mea un volan Thrustmaster RGT
Force Feedback Clutch Edition, care la rindul lui a
functionat fara repros. Citeva mii de ore petrecute
de-a lungul anilor in simulatoarele auto, impartite
intre cele doua volane, dupa cum aveam nevoie -
de unul cu ambreiaj si schimbator de viteze
secvential tip maneta (RGT), sau numai de pedale-
le de frina si acceleratie cu schimbator tip padela
pe volan precum la Formula 1 (Ferrari 430) - m-au
facut sa ma atasez de Thrustmaster (si sa ajung sa
le port tricourile cu mindrie).

La virf, dar fara mijloc

Cu toate aceste realizari, Thrustmaster, desi
devenise o marca populara, nu facuse nici un pas
catre liga superioara - cea a volanelor destinate
pasionatilor ,hardcore” de simulatoare auto.
Vorbim aici de oameni pentru care G25 sau G27
de la Logitech era doar inceputul, si pentru care
mai degraba Fanatec, ori nume precum Accuforce,
ECCl sau Simsteering erau din cele care sé le
destepte interesul. Asta fara sa mai addugam cele
citeva firme de accesorii si modificari, precum Leo

cempacta aT300]RS]
s : :

i TELE

Bodnar ori Ricmotech, sau

destul de numerosii producatori

de software de vizualizare si manage-

ment al parametrilor unei masini de curse

din simulatoarele auto actuale, precum ar fi suita
Z1.Cam aceasta ar fi orbita pe care trebuie sa se
amplaseze un producator de volane destinate
Jbéaietilor mari”.

Siiata cd, in urma cu patru ani, Thrustmaster
a lansat T500 RS, un volan in zona de pret de 500
de euro, cu dotari si caracteristici care au adus
imediat in atentia pasionatilor aceasta firma care
parea a nu fi tintit pina atunci la mai mult decit
zona de incepatori/amatori. Am avut la test TS00
RS si am fost impresionat - este un volan extraor-
dinar, pe care l-am recomandat la vremea aparitiei
si il recomand si acum calduros oricarui pasionat
de simulatoarele auto care vrea sa obtind maximul
din experienta sa de pilot de curse virtual.

O singura nemultumire am avut cu ocazia
lansarii modelului T500 RS, anume aceea ca
Thrustmaster a facut, brusc, un salt imens, atit ca
tehnologie, cit si ca pret, lasind un gol la fel de
mare intre produsele lor entry level”si noul lor vo-
lan ,amiral”. M-a deranjat atunci faptul ca
Thrustmaster nu a lansat si o linie de produse de
mijloc, care, preluind tehnologii avansate din T500
RS si folosind materiale si elemente de design mai
putin costisitoare, s-ar fi plasat ca pret intre cel
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realizare din acea vreme a fost semnarea unui
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acord de licentiere cu Ferrari, dupa mine o victorie
pe care doar dupa ‘07 - ‘08 Thrustmaster a reusit
cu adevarat sa o aduca din domeniul marketingu-
lui in cel al productiei unui volan pe masura nu-

melui producatorului italian de supermasini.

De altfel, folosesc inca de pe atunci, din 2009,
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Logitech MOMO FORCE
Logitech MOMO RACING
Logitech G25 Racing Wheel
Thiustmaster RGT FFE Pro

FORCE FEEDBACK EFFECTS =1 Medum B

FORCE FEEDBACK STRENGTH 59%

REVERSE EFFECTS |

steering
throtte

—————————————— — — 1]
—_—_.-————
brake
clutch

—— 3|

Sub aspectul functiilor force feedback, Power & Glory
identifica T300 RS cu modelul Thrustmaster RGT FFB Pro.

Car behind
Split yap

‘Componenta de'force feedback a modului Power, & Glory 3
este atit de bine configurata incit detaliul, amplitudinea'si
viteza de reactie a force feedback-uluiloferite de T300 RS
in acest mod egaleaza peicele din rFactor 2.

~BILGTEIN

._’_..

Fuel
110/ 10

mai scump si cel mai ieftin volan Thrustmaster.

Mi se pare ca a trecut un pic cam multa vre-
me de la lansarea T500 RS si pina in momentul in
care Thrustmaster a acoperit golul pe care singura
I-a creat intre majoritatea produselor sale destina-
te simulatoarelor auto si singurul volan de virf al
firmei. Abia in ultimul an au apéarut citeva modele
de volane al caror pret se afla in zona a 1600 de lei,
dar care sint dotate cu tehnologiile pe care le re-
gasim in T500 RS. Si sint fericit s& va spun ca unul
din aceste volane a ajuns pe biroul meu, unde a
avut parte de orice, numai de liniste si pace, nu.

De baza

Inainte de orice, atunci cind testez un volan
destinat simulatoarelor auto, il montez pe birou si
il incerc rigiditatea si impresia de soliditate pe care
o oferd. Cea mai buna proba in acest sens este cea
a lasarii miinilor, cu toata greutatea, pe volan. Daca,
dupa ce ai strins bine volanul de birou, folosind sis-
temul de prindere al volanului, acesta scirtiie si/sau
are o anumita miscare, ori lipsa de rigiditate, la la-
sarea miinilor cu toata greutatea pe ,colacul” vola-
nului, nu este deloc bine. Evident, daca acest fapt
este cauzat de ineficienta sistemului de prindere
de masa cu care a fost prevazut volanul, problema
este destul de mare, deoarece in timpul jocului vor
aparea cu sigurantd miscari nedorite ale volanului

fata de suprafata pe care a fost montat. Din fericire,
volanele de la Logitech si Thrustmaster sint dotate
in partea de jos a bazei cu gauri filetate, ce permit
montarea rigida, cu surub, de orice suprafata. Daca
sinteti pasionati, puteti sa va creati sau cumpadrati
un cockpit dedicat simulatoarelor auto, situatie in
care cel mai bine prindeti volanul in suruburi, eli-
minind eventualele deficiente de rigiditate a siste-
mului de montare cu care acesta a fost prevazut de
catre producator.

T300 RS este dotat cu sistemul Thrustmaster
standard de prindere a volanului de masa, unul ba-

zat pe o pirghie furca strabatutd de un ditamai
surubul prevazut in capat cu o maneta de stringe-
re. In opinia mea, acest sistem, folosit de
Thrustmaster pe toate volanele lor, este cel mai
bun dintre toate cele pe care le-am vazut pina
acum. Rigiditatea sa este exceptionala, forta de
prindere poate fi colosala — daca insurubati cu sirg.
Cu toate acestea, insist in opinia mea ca metoda
cea mai buna de prindere a unui volan ramine cea
cu suruburi. lar asta deoarece, chiar si la eficienta
sistemului de prindere Thrustmaster, exista posibi-
litatea ca volanul s& se miste putin pe masa in mo-
mentele in care este necesara o contravirare rapi-
da, in extremis - pentru cad motorul cu care este
dotat T300 RS este foarte puternic. Dar, repet, siste-
mul de prindere Thrustmaster este cel mai bun, iar
daca stringeti surubul suficient nu cred ca veti
avea probleme in 99% din situatiile de joc.

Dar, la proba lasarii miinilor pe volan cu toata
greutatea nu doar sistemul de prindere pe masa
poate genera probleme/instabilitate/senzatia de
lipsa de rigiditate acompaniata de eventuale
scirtiieli ale volanului. O cauza a rigiditatii scazute
poate fi neglijenta in proiectarea si productia bazei
volanului. Uneori, forma acestei baze este prost
gindita, ducind la o scadere a rigiditatii intregului
ansamblu. Alteori, materialul plastic din care e rea-
lizata carcasa bazei volanului este de proasta cali-
tate, fiind vorba de pereti prea subtiri ai acesteia
si/sau de elasticitatea prea mare a materialului.
De-a lungul timpului am dat peste suficiente vola-
ne care sufereau de astfel de probleme, ba chiar de
cumulul acestora. Astfel de produse nu prea tre-
ceau proba lasarii miinilor cu toata greutatea pe
volan, atit prin lipsa de soliditate/rigiditate, cit si
prin senzatia generala de neincredere in rezistenta
fizica a volanlui pe care o generau in mintea utiliza-
torului - ceea ce duce la tendinta de a nu-ti lasa
miinile cu totul pe volan, cu consecinta dureroasa
a aparitiei de tensiuni in umeri si brate, a existentei
unui disconfort ce creste progresiv in timpul curse-
lor, limitind in timp sesiunile de pilotaj.

In acest sens as da un exemplu chiar de la
Thrustmaster, anume modelul F430 - cel simplu,
fara cockpit. Din dorinta de a fi cit mai aproape de
realitate, colacul volanului a fost proiectat la di-

rFactor 2 ofera cea mai extinsa lista de parametri de configurare a volanului si force
feedback-ului acestuia - si recunoaste direct modelul T300 RS. Printre altele, rFactor

2 afiseaza unghiul maxim de rotatie al volanului masinii curent selectate in joc si ofe-
ra posibilitatea setarii volanului T300 RS la acest unghi.
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Datorita faptului ca frecventa la care rFactor 2 citeste input-ul de la volan este de citeva
ori mai mare decit la restul simulatoarelor auto, acuratetea in control este foarte mare.
In opinia mea, rFactor 2 ofera cel mai detaliat si realist force feedback, la ora actuala -
iar T300 RS a facut fata impecabil cerintelor unei astfel de simulari avansate.

mensiuni apropiate de cele reale de pe Ferrari-urile
430 (mai precis 70% din acestea). Din pacate, baza
pe care a fost montat acest volan este cea
obisnuita, folositd la modelele dotate cu volane de
diametre mai mici. De aici apare o problema: vola-
nul este un pic prea mare in raport cu baza, ceea
ce aduce o crestere a anumitor forte si tensiuni,
fatd de cele pentru care a fost proiectata baza
initial. Este un exemplu clasic de adoptare a unei
solutii mai ieftine, printr-un compromis de design
care afecteaza calitate finala a produsului. Nu spun
ca rezultatul este catastrofic — doar am utilizat
F430 ani de zile — dar am simtit insatisfactia de a
folosi un produs cu deficiente, inclusiv in durerile
de brate si umeri.

Din fericire, atunci cind au proiectat modelul
T500 RS, meseriasii de la Thrustmaster se pare ca
au fost asati sa-si faca bine treaba, motiv pentru
care rigiditatea carcasei bazei respectivului volan
este impecabila. lar lectiile invatate cu ocazia con-
ceperii modelului amiral al firmei se pare ca au fost
bine memorate si respectate: baza T300 RS are, la
rindul sau, o carcasa care, atit ca forma, cit si ca ma-
terial, este ideald pentru a asigura o rigiditate per-
fecta a intregului ansamblu. Nu se simte nici o in-
stabilitate, nici o miscare, nici un joc intre
componentele sistemului T300 RS.

Astfel, T300 RS trece cu brio proba lasarii mii-
nilor pe volan cu toata greutatea, oferind atit rigi-
ditate si soliditate reale, fizice, faptice, cit si
senzatia de sigurantd, de incredere necesara pen-
tru a nu-ti tensiona bratele si umerii incercind sa-ti
menajezi volanul.

Atentie la cauciuc!

Volanul propriu-zis este realizat din metal, cu
circumferinta invelita in cauciuc. Vreau sé spun ci-
teva cuvinte despre acest cauciuc, doarece e vorba
despre un element important in experienta de uti-
lizare a unui asemenea volan. O problema la multe
dintre volanele destinate jocurilor este ca folosesc
cauciucuri cu porozitate si elasticitate crescute.
Este adevarat ca, la o prima atingere, materialul
oferé o senzatie de confort, placuta, dublata de o
aderenta crescutd a minilor pe volan. Din pacate
insd, odata cu acumularea timpului de utilizare, un
astfel de cauciuc se incarca cu grasime de pe miini,
care retine la rindul ei praf si murdarie. Toate aces-

tea intra in porii cauciucului si nu mai pot fi
curatate cu totul, asa ca, in timp, ai o senzatie de-a
dreptul neplacuta cind pui mina pe un volan im-
bracat intr-un asemenea cauciuc elastic si poros.

Cauciucul de pe volanul T300 RS este, insa,
de o cu totul alta factura: are densitate mare, po-
rozitate foarte mica si o duritate crescuta. Din
acest motiv, nu se incarca in timp cu mizerie, cel
putin nu in profunzimea materialului, fiind usor de
curatat complet cu ajutorul unui servetel umed
destinat suprafetelor din material plastic.
Eventualul dezavantaj al elasticitatii mai scazute a
acestui cauciuc, anume aderenta mai mica a miini-
lor la suprafata volanului, este aproape ca si ine-
xistent. Cumva, Thrustmaster a reusit sa gaseasca
compozitia si textura ideale pentru cauciucul ce
inveleste volanul T300 RS, astfel incit sa ofere
aderenta optima miinilor, dar folosind un cauciuc
mai dur, mai usor de intretinut sub aspectul
curateniei, care nu se degradeaza in timp ca
senzatie oferita la atingere din cauza incarcarii cu
grasime si mizerie.

Prin cumul, rigiditatea impecabila a bazei vo-
lanului, rigiditatea angrenarii axului volanului in
baza, rigiditatea volanului propriu-zis care este din
metal, rigiditatea cauciucului invelitor, contribuie
la o rigiditate totala a sistemului T300 RS care ofe-
ra atit posibilitatea pentru utilizator de a simti ra-
pid in volan cel mai mic amanunt al comporta-
mentului masinii transmis prin force feedback, cit
si capacitate de reactie instantanee la actionarea
volanului in timpul jocului.

MORDSCHLEIFE TOURFST AUTUMA

InifFactor 2, insectilineadelSetupiamasi
wheelllockirangei(/steering rate)leste setit di
oficiullajvaloarea/corespunzatoarelunghiului
maxim de’rotatie’curental'volanului.
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»~Thrustmaster quick release”.
Now, really, this is just silly...

Fanatec au fost mai rapizi

Sintem tot la volanul propriu-zis si, desi arti-
colul este dedicat unui produs Thrustmaster, voi
vorbi un pic despre Fanatec, alt mare producator
de volane destinate jocurilor, Din start va spun ca
Fanatec se adreseaza pasionatilor, inca de la ince-
putul activitatii acestei firme pretul unui set com-
plet volan/pedale/schimbator de viteze situindu-
se in zona de peste 350 de euro. De citiva ani, insa,
Fanatec a inceput in mod decisiv sa se indeparte-
ze ca model de business de paradigma clasica
pind acum - adica cea in care produceai modele
distincte de seturi de volane, in care volanul in
sine este legat de baza, si in care, eventual, si pe-
dalele si schimbatorul de viteze erau legate strict
de un anume model de volan.

Astfel, pina la Fanatec, daca vroiai sa schimbi
volanul propriu-zis de pe o baza, era necesar sa
demontezi volanul original (operatiune destul de
dificila, prin care pierdeai si garantia produsului) si
sa atasezi, la fel de dificil, un volan ,aftermarket”
cumpérat online de la unul din putinii modifica-
tori existenti in lume. La fel se putea proceda si cu
pedalele, pentru care, insa, trebuie achizitionat si
un adaptor (USB sau nu) care sa faca posibila
atasarea unor pedale aftermarket la un volan pen-
tru care nu fusesera concepute. Da, cred ca va dati
seama ca nu era deloc usor - nici ieftin - sa iti
hranesti pasiunea pentru simulatoarele auto.

Din fericire, Fanatec a facut, treptat, pasii ne-
cesari spre modularizarea sistemului de control al
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VEHICLE

rFactor nu recunoaste T300 RS, adoptindu-l caun

model generic de volan cu/force feedback.

unui simulator auto. Intii cu pedale achizitionabile

separat pentru volanele Fanatec, apoi cu schimba-
toare de viteze separate, iar pina la urma cu vola-
ne detasabile ce pot fi foarte usor montate la o
baza Fanatec universala. De altfel, la momentul ac-
tual Fanatec nu mai vinde volane ,complete’,
renuntind integral la gama sa clasicé de astfel de
modele, Nu, acum Fanatec vinde o baza universa-
1a, pentru care ofera mai mult de 10 modele diferi-
te de volane propriu-zise, la care se adauga acce-
sorii de modularizare suplimentare.

Este adevarat ca preturile Fanatec sint foarte
mari, iar volanele sint aproape greu de justificat
de scumpe. Dar, sa nu uitam, materialele folosite
sint de calitate iar sistemul de prindere instant a
volanelor de bazd este foarte simplu, rezistent si
comod in utilizare. lar, pe linga preturile practicate
pind acum de catre modificatorii de serie mica,
preturile Fanatec sint semnificativ mai mici,
multumita productiei standardizate de serie mare.

Quick release?

Sa revenim, insd, la Thrustmaster. incepind cu
modelul T500 RS, volanul propriu-zis este detasabil
de baza - ceea ce este valabil si pentru seria T300.
Totodata, Thrustmaster a inceput sa ofere volane
de schimb, pentru cei dornici sa-si personalizeze
T500-le sau T300-le. Mai mult decit atit, tocmaice a
fost lansaté o baza Thrustmaster pentru un sistem
de volane. Este clar ca Fanatec a facut un mare
bine comunitatii de pasionati ai simulatoarelor
auto - iatd, Thrustmaster se vede obligata sa urme-
ze producatorul german in initiativa acestuia de a
modulariza sistemele de volane. Fara indoiald, nu
pot decit sa laud Thrustmaster pentru cé a avut cu-
rajul sa-si imite competitorul direct... Este mai bine
sa, imprumuti”idei de la altii, decit sa persisti in
propria lipsa de inspiratie...

Ceea ce nu pot lduda este felul in care au pus
in practica ideea modularizarii. Daca la Fanatec
este vorba exact de sistemul numit in sportul auto
Lquick release” (si care permite atasarea si
detasarea intantanee a volanelor masinilor de cur-
se), la Thrustmaster este vorba de un, Thrustmaster
quick release”, Ei bine, nu e bine. in primul rind ca
nu este vorba de un quick release, ci de un slow

(and sometimes painful) release.

Astfel, pentru a detasa volanul, este nece-
sar intii sa desurubezi un surub care tine fixat un
manson de plastic. Apoi, trebuie sa apuci
mansonul cu pricina si sa-l desurubezi de pe axul
volanului. Suna simplu, dar merge incet. lar, uneori,
mansonul de plastic se prinde atit de bine in,.an-
grenajul”sau cu filet de volan incit te chinui sa-|
desurubezi. Deci, cu nervii intinsi binisor dupa re-
petarea acestor operatiuni, va pot spune ca folosi-
rea termenului de ,quick release” de catre
Thrustmaster relativ la modelele de volane T500 si
T300 este inselatoare. Nu este vorba, sub nicio for-
ma, de un quick release.

Mai mult decit atit, Thrustmaster a prevazut
mansonul cu pricina si cu un surub, care este unul
de tipul suruburilor pentru lemn - din cele carora
le spunem popular holtsuruburi (cel putin in
Ardeal). Acest surub ar trebui sa patrunda atit prin
plasticul mansonului, cit si prin cel al invelitorii
axului volanului, in scopul rigidizarii asamblarii ce-
lor doua componente. Ei bine, dar rau, la trei
atasari succesive ale volanului de baza sa, cu
detaséarile corespunzatoare, am reusit sa fac doua
gauri (+ scrijelituri) in invelitoarea axului volanului,
prin simpla infiletare a surubului impricinat, dupa
recomandarea producatorului.

Problema este ca nu exista un orificiu filetat
gata facut, eventual metalic, in invelitoarea axei
volanului. Din acest motiv, acolo unde s-a blocat

Ealitatealvalanului

e o

mansonul la infile-
tarea pe axul volanu-
lui, acolo se face gaura de céa-
tre surub. Si mansonul nu se blocheaza
intotdeauna in acelasi loc... deci, se poate sa faci o
gaurd noua sau sa o largesti pe prima... si/sau sa
zgirii materialul invelitorii din plastic a axului vola-
nului. Trebuie sa mai adaug faptul ca asta este o
solutie care nu e o solutie si ca este genul de creti-
nism impus inginerilor de cétre un functionaras in-
competent pus numai pe taiat costuri, pentru a
obtine cresteri de profit cu orice pret?

Bun, haideti acum sa bagam cuminti topoare-
le la loc in sura si sa sucim chestiunea acestei
deficiente cu partea plina a paharului in sus. Treaba
e ca, uite, poti, totusi, sa-ti schimbi volanul, chiar
daca nu e vorba de un quick release adevarat.
Apoi, poate ca unii nu vor decit volanul nou, si
atunci operatiunea nu va fi executata decit o data.
Sau, daca sinteti ca mine, adica aveti perioade lun-
giin care va dati cu monoposturi de formula, alter-
nate de perioade lungi de curse in masini de clasa
GT, WTCC si muscle car, operatiunea de schimbare
a volanului ar avea loc suficient de rar cit s nu
enerveze. Mai rdmine chestiunea holtsurubului
buclucas (timpita treaba, zau!), dar, si pe aceasta,
am rezolvat-o foarte simplu: nu mai folosesc deloc
surubul la montaj. String bine mansonul de axul
volanului si tine, bine mersi. Am scapat, deci, de un
important neajuns al sistemului de asa-zis

Cu modulul default de controler de input si force feedback, rFactor ofera minimul necesar
injce priveste acuratetea si amplitudinea efectelor. Se simte lipsa.unui plugin de rFactor.
specializat creat pentru volanele Thrustmaster. Volanul'este utilizabil, totul este functional,
darinu la nivelul rFactor 2 sau Power & Glory 3.
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in Race 07 force feedbackul este similar cu cel
din rFactor - functional, dar neimpresionant.

JThrustmaster quick release”. So, dracul nu e chiar
atit de negru, dar asta nu inseamna ca solutia teh-
nica adoptata de Thrustmaster este bund/scuzabi-
1a. Chiar daca scuza ar fi cd asa s-a mentinut costul
mai scazut al volanului.

Pedal to the... covor...

Baza... volan... urmeaza pedalele. Trebuie sa
spun ca Thrustmaster a ajuns, de citiva ani incoace,
la un design de pedale foarte reusit, design pe care
|-am regasit cu placere si la modelul T300 RS. Una
din calitatile acestui tip de pedale este rezistenta in
timp - toate pedalele de acest fel de la volanele
Thrustmaster pe care le-am folosit de-a lungul ani-
lor au functionat ireprosabil, fara nicio problema,
in pofida ,abuzurilor”la care au fost supuse. Ma
rog, o slabiciune a lor exista, si anume actionarea
cu forta mult mai mare decit cea pentru care au
fost proiectate, lucru care se poate intimpla, spre
exemplu, atunci cind cineva fara experienta in si-
mulatoare auto este lasat sa foloseasca volanul
vostru. Am patit asta cu un prieten care nu prea a
jucat astfel de simulatoare si care, odatéa ajuns la
comenzi, a apasat frina cu atita disperare incit a
smuls pedala din locasul ei. Am montat pedala la
loc, am avut norocul sa nu se fi rupt nimic, dar nu a
fost usor. Deci, atentie, nu lasati novici pe volanul
vostru, decit daca va asumati riscurile aferente!

imi place la Thrustmaster ca au ,imprumutat”
si de la Logitech ceva: posibilitatea de a regla fetele
pedalelor. Astfel, fetele pedalelor (in cazul de fata
realizate din metal) sint prevazute cu cite 9 gauri,
ce permit prinderea in suruburi de bratul pedalei
in 3 pozitii distincte pe orizontala si doua pe verti-
cala. Mai mult decit atit, fetele pedalelor pot fi in-
toarse cu susul in jos, sporind si mai mult
posibilitatile de ajustare a pedalelor. Practic, cu

aceste pedale puteti obtine cu siguranta

treptat, in ani. In plus, senzatia pe care o simti la pi-
cior este mai placuta. Eu, unul, port numai ciorapi
in picioare cind ma dau intr-un simulator, iar meta-
lul rece al pedalelor imi da un feeling aparte - plus
céa vara este chiar racoritor.

in ce priveste arcurile pedalelor, ma bucur s&
raportez faptul ca acestea opun rezistenta diferita:
acceleratia este mai,moale’, in timp ce frina opune
o rezistenta serioasa. De fapt, frina opune o reziste-
na progresiv crescinda, deoarece pedala corespun-
zatoare este impinsa de doua arcuri, nu de unul
singur. Arcul principal, cu care este dotata si pedala
de acceleratie, este un arc de torsiune. La pedala
de frina, insa, mai este prezent si un al doilea ar,
de compresie, care sporeste rezistenta pedalei in
cea de-a doua parte a cursei sale. Asa se realizeaza
senzatia specifica de rezistenta progresiva opusa
de pedala de frina - suficient de convingatoare la
pedalele cu care este livrat la pachet volanul T300
RS. Sincer, insa, as fi preferat versiunea cu magnet,
prezenta la pedalele volanului Thrustmaster F430 -
mi se pare mai realista, permitind un control mai
bun al pedalei de frina. Ma rog, se prea poate ca
asta sa fie doar o chestiune subiectiva, iar alti
pasionati sa prefere versiunea cu arc de compresie,
nu pe cea cu magnet. E ceva personal, si nu ceva
de imputat modelului T300 RS.

Cum as imputa, spre exemplu, dimensiunea
prea mica a bazei pedalelor si absenta unui sistem
eficient de crestere a aderentei bazei pedalelor fata
de suprafata pe care acestea sint asezate. Dat fiind
ca arcurile pedalelor sint puternice, mai ales cel al
frinei, nu aveti literalmente cum sa folositi aceste
pedale fara sa proptiti baza intr-un sprijin fix, pen-
tru ca altfel se vor departa treptat de voi. Este ade-
varat ca existd niste petece de cauciuc destul de
aderent pe partea inferioara a bazei, dar acestea,
ca si baza dealtfel, nu au suprafata suficient de
mare cit sa fie si eficiente. Si nici nu este prezent un

Pedalele de T300 RS fixate de micul meu
dispozitiv de lemn, sprijinit in perete. Altfel,
pedalele aluneca pe podea/covor.

care fixez pedalele si pe care o sprijin de peretele
din fata biroului. Este o sistema pe care v-o reco-
mand, este foarte usor de facut si va ofera rigidita-
te si imobilitate impecabile pentru orice sistem de
pedale. O imagine alaturata va prezinta aceasta
modalitate simpla si eficienta de rezolvare a unei
asemenea dificultati intimpinate de pasionatii de
simulatoare auto.

Din fericire, atit pentru cei care au un cockpit
«de producator” destinat simulatoarelor auto, cit si
pentru cei care vor sa improvizeze o modalitate efi-
cienta de fixare a bazei pedalelor, aceasta este pre-
vazuta cu doua gauri filetate date printr-o placa de
metal, anume destinate asamblarii intr-o structura
fixa a acestor pedale.

Si tot din fericire, Thrustmaster pune, la
dispozitia celor interesati de un upgrade la 3 peda-
le, si doua modele de acest fel, ce pot fi
achizitionate separat. Sper ca voi primi aceste pe-
dale la test si va voi putea face un raport asupra
constructiei si functionarii lor.

1080°

Dupa conectarea pedalelor la baza si a bazei
la un port USB 2 al calculatorului, nu mai aveam
nevoie decit de drivere. Pe situl Thrustmaster am
gasit drivere pentru toate sistemele de operare ac-
tuale (de la Microsoft, evident). Le-am instalat, iar
driverele au recunoscut fara probleme volanul.
Astfel am capatat acces la panoul de control al

configuratia potrivitd cu picioarele si stilul vostru sistem mai complex de crestere a aderentei, pre-

de pilotaj. La o adica, puteti adauga si o placutade  cum cel de pe pedalele Logitech, care au un fel de

plastic ca distantier intre fata pedalei si bratul pe- LSpini” destinati a impiedica alunecarea aces-
dalei - e usor sa gasiti o bucata de plastic potrivita ~ tora pe covoare.
in care sa dati doua gauri. Deoarece am mai avut problema
Imi place faptul ca fetele pedalelor sint din asta cu pedale de la Thrustmaster,
metal, pentru ca astfel sint mai rezistente la uzura, aveam deja pregatita solutia, const-
cele de plastic avind tendinta sa se deterioreze ind intr-o incropire din scinduri in
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configuratiei software a volanului, unde am putut
regla fortele de feedback, unghiul de rotatie ma-
xim al volanului si am putut testa functionarea bu-
toanelor si a pedalelor. Totul rapid, fara niciun fel
de probleme.

Am testat volanul in mai multe jocuri, pre-
cum Race 07 cu expansionul GTR Evolution, rFac-
tor 1 si rFactor 2, precum si in modul Power &
Glory 3 pentru GTR 2. Toate ofera suport pentru
volane care au unghi de rotatie de 1080°, precum
este modelul T300 RS, insa trebuie stiut ca mai tre-
buie facut un reglaj in jocul in sine pentru a obtine
cele mai bune rezultate - adica cele mai realiste.
Astfel, in setarile disponibile in garaj, trebuie mo-
dificat parametrul numit de obicei steering lock(/
ratio)’, in asa fel incit acesta sa se potriveasca cu
unghiul maxim de rotatie folosit de voi la volan.

Ca sa fiu mai bine inteles: un volan precum
T300 RS are, la setarea sa maxima, neingradita, un
unghi de rotatie de 1080°. Acesta poate fi micsorat
din panoul software de control oferit de drivere, in
asa fel incit sa se potriveasca cu unghiul maxim de
rotatie al modelului de masina pe care o pilotatiin
joc - valori de 960°, 570°, 480°, 400°, 380-360° sint
dintre cele mai raspindite. Odata setat acest unghi
din drivere, volanul se va roti numai pina la limita,

+ Thrustmaster T300RS Racing Wheel Control Panel

Test Input | Test Forces| Gain Settings |

unde se va opri cu fermitate, fara putinta de a
depasi respectiva limita. Acum, pentru ca si
masina din joc sa fie reglata pentru acest unghi de
rotatie maxim, trebuie ca parametrul steering
lock(/ratio) sa fie cel potrivit. Nu este locul acum,
dar lista valorilor per tip de masina voi incerca sé o
public cu o altd ocazie - daca aveti nevoie de ea
cautati pe forumuri precum nogripracing.com
dupa termenul steering lock”.

Bun, am facut toate aceste setari si am pornit
masina — cel mai mult am folosit un Porsche din
modul Flat 6 creat de meseriasii de la Enduracers
pentru rFactor (cind apare pentru rFactor 2 trebu-
ie neaparat sa prezint acest mod). Trebuie sa va
spun ca, pina acum, am avut prea putin timp ac-
ces la volane cu unghi de rotatie mai mare sau
egal cu 960°, pentru a reusi sa mé obisnuiesc cu
ele. Acum, insd, volanul mi-a fost ldsat vreme mai
indelungata, motiv pentru care m-am putut aco-
moda cu el, ajungind sé-| folosesc la adevaratul
sau potential.

Ei bine, diferenta intre volanele de 270° pe
care le-am folosit ani de zile si un volan precum
T300 RS, de 10807, este uriasa. Doua sint elemen-
tele care concuri la o0 asemenea constatare.
Primul este acela ca unghiul mare de rotatie per-

x|
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mite realizarea gradata a virajului, cu finete - poti
ageza masina exact pe directia dorita. Mai mult
decit atit, pentru ca miscarea volanului (si miinilor)
nu se desfasoara pe arce de cerc restrinse, este
mult mai usor sa recuperezi masina dintr-un dera-
paj. Astfel, la volanele cu unghi maxim mic, este
foarte greu sa ai precizia de manevra necesara
pentru a face repetatele si foarte rapidele ajustari
de directie cu care poti,salva” masina de la pierde-
rea aderentei. La volanele cu unghi maxim mare,
insa, miscarile miinilor desfasurindu-se pe arce de
cerc largi, este mult mai putin probabil sa brus-
chezi directia masinii prin ajustari peste limita la
care pierzi aderenta. Cumva, este un fel de autore-
glaj natural dat de unghiul mare al manevrelor
directiei, care ajuta la prevenirea derapajului ne-
controlat si/sau a intrarii in oscilatie a masinii.

Putere si control

Pina la urma, daca ar fi sa sintetizez diferenta
dintre volanele de 270° si un T300 RS de 10807, as
zice ca senzatia data de T300 RS este ca drumul
devine cam cu 50% mai lat in viraj. Este o impre-
sie, evident, dar ea indica cu cit este mai usor sa iei
precis si corect un viraj cu un volan de 1080° fata
de unul de 270°. Din acest punct de vedere, pot
spune cit se poate de raspicat si clar cd merita un
astfel de volan si ca mi-ar fi foarte greu sa ma mai
intorc la un volan de 270° dupa ce, in sfirsit, m-am
obisnuit cu unul de 1080° si am si revizuit recordu-
rile personale de tura la toate pistele pe care
m-am dat cu Thrustmaster T300 RS.

Nu trebuie s uitdam, insa, faptul ca la precizia
in virare si, in general, in pilotajul masinii cu un
T300 RS contribuie decisiv inca un element con-
structiv al acestui volan - senzorul Hall. Acest sen-
zor magnetic detecteaza miscarea volanului, pe
care o traduce cu precizie in biti. Rezolutia siste-
mului magnetic Hall de pe T300 RS este de 16 bit,
ceea ce permite impartirea celor 1080° de rotatie a
volanului in 65.536 de intervale in care acesta

=

Jreceptioneaza” miscarile volanului. Este cea mai
mare rezolutie de acest fel din industria controle-
relor destinate jocurilor, iar avantajul preciziei nu
este singurul pe care il ofera. Dat fiind ca senzorul
este magnetic, nu exista contact - deci nici frecare
- intre el si componentele volanului, ceea ce face
ca senzorul sa nu sufere nicio deteriorare prin uzu-
ra, deci nicio degradare a sensibilitatii sale in timp.

La experienta de joc contribuie decisiv, insa,
si force feedback-ul volanului, si de aceea nu tre-
buie sa uitim de acest aspect. In primul rind, forta
maxima de care este capabil acest volan este foar-
te mare. Repet: foarte mare. Atit de mare incit tre-
buie sa fiti atenti cind il conectati la calculator, de-
oarece se va autocalibra automat si o va face la
forta maxima. Copii ar putea fi in pericol daca ar
avea miinile pe volan sau prin volan - cred ca si
adultii s-ar putea alege cel putin cu o contuzie
serioasa.

Dar, odata luate precautiile necesare, totul
este sub control, deoarece intensitatea fortei de



feedback se poate regla usor din panoul oferit de
driverele volanului. in principiu, volanul nu trebuie
reglat sa fie puternic la masinile cu servodirectie, si
reglat sa aiba un forcefeedback serios la masinile
fara servodirectie. Daca este sa ma folosesc de
experienta (de neuitat) avuta pe simulatorul auto
al lui Mihai Marinescu, as spune ca pentru un mo-
nopost de formula fara servodirectie volanul ar tre-
bui sa te faca sa depui un efort major, care sa iti
puna musculatura jumatatii superioare a corpului
la grea incercare. Pot spune ca T300 RS asigura un
force feedback suficient de puternic in acest scop -
e foarte aproape de ,the real thing"

Pe scurt: loved it.

Forta nu este totul, insa. Volanul trebuie sa fie
si foarte rapid in reactie la comenzile tale sila
feedback-ul primit de la joc, trebuie sa fie capabil
de a realiza instantaneu schimbari de directie de
rotatie ca raspuns la evenimentele din joc. Sub
acest aspect, atit T500 RS cit 5i T300 RS sint impe-
cabile, nu am sesizat niciun moment vreo intirzie-
re in reactiile volanului, este ca si cum ar fi vorba
de un volan real intr-o masina reala. La asta contri-
buie si rigiditatea mecanica a ansamblului baza-
volan, despre care am mai vorbit. Pe deasupra, dat
fiind faptul ca angrenajul volanului cu motorul
este unul hibrid, adica bazat pe roti dintate, dar si
pe curele de transmisie, vibratiile si zgomotul ce
apar la utilizarea T300 RS sint nesemnificative. Este
de mentionat aici si avantajul folosirii de catre
acest volan a unui motor fara perii.

Existd, insa, o mica problema aici, pe care am
sesizat-o §i la alte volane Thrustmaster, inclusiv la
T500 RS-ul pe care |-am testat cu ani in urma.
Dupa calibrare, pozitia fundamentala a volanului
nu este perfect aliniata fata de vertical, linia de
centrare marcata pe diametrul lui nu este la 0°, ci
un pic inspre stinga - in cazul de fata. Nu este vor-
ba de un unghi mare, nu deranjeaza efectiv in cur-
sd, dar, intr-o linie dreapté mai lunga - precum cea
de pe Nordschleife - ti se pare usor ciudata mica
deviatie a pozitiei volanului. Nu e o problema
mare, dar poate deranja pe unii dintre voi, asa ca e
bine sa stiti de ea, mai ales pentru ca Thrustmaster
nu pare sa o fi rezolvat-o pind acum, in atitia ani.

Ceea ce a rezolvat, totusi, a fost cererea mul-
tor utilizatori de a nu mai pune schimbétoare de
vitezd cu padeld pe baza volanului, ca laT500 RS.
Astfel de schimbatoare de viteza erau fixe, nu se
roteau odata cu volanul, ceea ce le facea greu ac-
cesibile in anumite pozitii ale acestuia. Din fericire,
Thrustmaster a pus padelele schimbatoare de vi-
teza pe volan, cum este normal la o masina de cur-
se. Si trebuie sa spun cé e vorba de niste padele
foarte bune, metalice, cu forma excelenta sub as-
pectul ergonomiei dar si cu un clic distinct pe care
il si auzi, il si simti in miini la actionarea lor. Am
fost foarte placut surprins de aceste schimbatoare
de viteza, nota 10 pentru ele de la mine.

Poate ca volanului, in intregul lui, nu i-as da
nota 10, ci mai degraba un 8,5. Nu este, sub nicio

Test Inputl Test Forces Gain Settings l
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forma, vorba de o nota mica - articolul de fata
cred cé v-a aratat ca T300 RS este un volan foarte
bun, la un pret in deplin acord cu functiile si calita-
tea oferite de acesta. Ati aflat si despre unele din
minusurile care nu-l fac chiar de nota 10. Dupa
mine, insa, plusurile modelului T300 RS de la
Thrustmaster sint cele care definesc experienta in
utilizarea lui, si care ma fac sa il recomand - atit
vous, cit si mie. In plus, dat fiind ca T300 RS permi-
te upgrade-ul cu pedale mai bune si cu volane ,af-
termarket” produse tot de Thrustmaster, a5 zice ca
este o solutie de viitor, permitind minime investitii
ulterioare pentru imbunatatirea si diversificarea
experientei de joc.

T300 RS si Playstation

Acest volan de la Thrustmaster este compati-
bil cu consolele Playstation 3 si 4. Am testat T300
RS cu Gran Turismo 5 pe un Playstation 3 — 4-ul
cred c& era inca in cutia originala, undeva, pe ho-
lul proaspatului sediu al redactiei noastre, cu un
Kimo alaturi luptindu-se cu zeci de cutii similare,
pline cu hardware, ce urmau sa devina baza de lu-
cru a Nivelului 2.

Am fost uimit de integrarea absolut perfecta
aT300 RS in Gran Turismo 5. Consola in sine nu
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ofera in propriul ei mediu de operare/ GUI setari
extinse pentru configurarea volanului - asadar nu
veti gasi reglaje de unghi maxim de rotatie sau de
forta a feedback-ului, sub acest aspect driverele
de PC fiind suverane. in schimb, de intreaga buna
functionare a volanului si de adaptarea lui la
necesitatile utilizatorului se ocupa jocul in sine. In
lista de volane compatibile din sectiunea de setari
a GT 5 nu se afla T300 RS, dar era prezent modelul
mai vechi T500 RS. Asa ca am selectat TS00 RS ca
volan utilizat in joc si totul a functionat impecabil,
dat fiind faptul ca T300 RS are aceeasi configuratie
a butoanelor si aceeasi formula constructiva a ba-
zei volanului.

Interesant este faptul c& GT 5 are configuratii
are volanului,personalizate” pentru fiecare model
de masing, atit in ce priveste unghiul maxim de
rotatie al volanului, cit si fortele de feedback. Si
trebuie sa spun ca integrarea volanului in joc este
realizata fara cusur in Gran Turismo 5, ceea ce m-a
facut sa nu fiu cu totul deranjat de faptul ca nuam
posibilitatea de a-mi crea propriile setari pentru
volan. Mai mult decit atit, datorita faptului ca pe
volan se regdsesc toate butoanele de pe un con-
troler PS3, am putut folosi volanul si la navigatia
prin interfata consolei, nu doar in joc.

Marius Ghinea
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Round-up GTX 980 Ti

Gaming la superlativ

vidia GeForce GTX 980 Ti s-a lansat pe 1

iunie 2015, fiind probabil cea mai impor-

tanta lansare hardware care a avut loc in
timpul Computexului. Construita in jurul nucleului
GM200, GTX 980 Ti reprezinta varful de gama al
seriei 9xx de la Nvidia, bazata pe arhitectura
Maxwell. Desigur, stim cu totii ca chip-ul full, cu
3072 procesoare de shader, se gaseste doar pe
Titan X, in timp ce GTX 980Ti a primit o versiu-
ne cu 256 de procesoare de shader in minus.

Da, GTX 980 Ti are "doar” 2816 procesoare de

shader si“doar” 6GB memorie GDDRS, insa, cu
toate acestea, GTX 980 Ti este varful de gama al
actualei serii de placi video de la Nvidia. De ce
spun asta? Pai, este destul de simplu - Titan X a
fost produsa in cantitate limitata si se comerciali-
zeaza doar ca design de referinta. Asta inseamna
ca cei de la Nvidia produc atat nucleul graphic, cat
si placa pe care acesta este montat, iar partenerii
nu fac altceva decat s lipeasca eticheta pe cutie/

placa, fara a avea voie sa modifice PCB-ul placii.

La polul opus, in cazul lui GTX 980 Ti, ceide la

Nvidia au dat mana libera partenerilor la imple-
mentari proprii. Practic, in afard de modelele de
referinta care au aparut in iunie, cei de la Nvidia li-
vreaza nucleul catre parteneri (GIGABYTE, MSI,
Asus, EVGA etc.), iar acestia il monteaza pe un PCB
conceput si produs in-house. Asta inseamna ca fi-
ecare producator poate acorda atentia cuvenita
etajului de alimentare al nucleului grafic, solutiei
de racire etc,, in incercarea de a obtine un produs
cat mai performant.

Din acest motiv, pe piata exista in momentul
de fata mai multe implementari de la acelasi pro-
ducator, in functie de scopul placii (gaming, over-
clocking extrem etc.) si gamei de pret careia pro-
ducitorul doreste sa i se adreseze. In stocul unui
binecunoscut magazin online, in momentul re-
dactarii acestui articol, erau disponibile 16 im-
plementari de GTX 980 Ti, dintre care doar
doua referinte. Prin urmare, desi stim cu totii
cum se comporta GTX 980 Ti si ce nivel de
performanta ofera, ne-am gandit ca nu ar stri-
ca sa analizam cele mai interesante modele,
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pentru a va ajuta sa faceti alegerea potrivita in ca-
zul in care va aflati in cautarea unei astfel de placi
video.

ASUS GeForce GTX 980 Ti
STRIX Gaming OC

Gama
STRIX a celor de
la ASUS este dedicata
gamerilor, iar modelul

Gaming OC este una dintre cele mai populare im-
plementari de GTX 980 Ti de pe piata, fiind dispo-
nibila in magazine inca din momentul lansarii si,
cel mai important, avand frecventa crescuta din
fabrica (1190 MHz Base clock, 1291 MHz Boost clo-
ck, respective 1800MHz pentru memoria grafica).
La fel ca in cazul altor modele de GTX 980 Ti pre-
zente in testul nostru, GTX 980 Ti STRIX Gaming
OC are doua moduri de functionare, OC Mode si
Gaming Mode.

In OC Mode, frecventele ating valori si mai
mari pentru nucleul grafic, insa, pentru activarea
acestui mod de functionare, trebuie sa instalam
un soft proprietar (GPU Tweak Il). Prin urmare, in
cazul tuturor implementarilor, am luat in calcul
doar frecventele pe care le putem vedea in mo-
mentul in care instaldm placa video in PC fara alte
modificari. Chiar si asa, fata de 1000 MHz pentru
nucleul grafic si 1750 MHz pentru memorie,

frecventele setate de producétor sunt impresio-
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nante (aproape 20% overclocking fata de
referinta).

GTX 980 Ti STRIX este dotata cu sistemul de
racire Direct CU Ill, pe care il putem intalni si pe
alte placi video din seria STRIX (Radeon R9 Fury,
de exemplu). Acesta are un design de tip HDT, adi-
ca heatpipe-urile intra in contact direct cu nucleul
grafic. Caldura este transmisa catre radiatorul de
aluminiu prin doua heatpipe-uri de 10mm, doua
heatpipe-uri de 8mm si un heatpipe de 6mm. Cea
mai mare parte a contactului cu GPU-ul este reali-
zata de catre trei heatpipe-uri, cele din exterior
acoperind doar cativa milimetri din nucleu. Mai
mult decat atat, pasta folosita de producator s-a
intarit, iar contactul nu este chiar optim. Dupa ce
am terminat testele, am schimbat pasta cu MX-4,
reducand temperatura maxima atinsa de nucleu
cu aproape 5 grade...

La capitolul conectica, ASUS GeForce GTX
980 Ti STRIX este dotata cu un conector DVI, un
conector HDMI 2.0 si 3 conectori Display Port, iar
alimentarea se realizeaza atat prin slot-ul PCI-E 3.0
cat si cu ajutorul a doi conectori PCI-E cu 8 pini.

Si daca tot vorbeam de PCB in introducerea
acestui articol, etajul de alimentare Super Alloy
Power Il aratd impecabil, cu 12 faze pentru nucleul
grafic, doua faze pentru memorii si o faza pentru
PLL. Componentele sunt de cea mai buna calitate,
etajul de filtrare este construit cu simt de raspun-
dere, iar VRM-ul GPU-ului si VRM-ul memoriei au
controllere diferite (ASP1500U si uP1641P). La fel
ca majoritatea implementarilor de GTX 980 testa-
te de noi, ASUS GeForce GTX 980 STRIX este dota-
ta cu memorii SK Hynx.

EVGA GeForce GTX 980 Ti
CLASSIFIED ACX 2.0+

EVGA este un
nume legendar printre
overclockeri si gameri, re-
prezentand multi ani sfantul Graal al celor care ca-
utau un produs de calitate, fara compromisuri. Cei
de la EVGA s-au concentrat pe overclocking inca
din vremuri in care nume precum GIGABYTE sau
ASUS erau hulite de catre practicantii acestui hob-
by, prin urmare nu trebuie sa ne mire ca GTX 980
Ti CLASSIFIED este o placa video care se adreseaza
atat gamerilor, cat si overclockerilor. Si, spre deo-
sebire de alte editii SF ale celor de la EVGA, care
sunt disponibile in editie extrem de limitata pen-
tru cei care au vazut unicornul roz la capatul cur-
cubeului in Sahara (ma refer aici la Kingpin
Edition), EVGA GeForce GTX 980 Ti CLASSIFIED
ACX 2.0+ s-a produs in suficient de multe exem-
plare incat sa fie disponibila si in magazinele din
tara noastra...
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Modelul testat de noi are aceleasi specificatii
ca §i STRIX-ul celor de la ASUS, adica 1190 MHz
Base clock, 1291 MHz Boost clock, doar frecventa
memoriilor fiind diferita - 1753 MHz. Utilizatorii
avansati, care doresc sa modifice frecventele sau
turatia ventilatorului, pot folosi utilitarul EVGA
Precision X, compatibil cu majoritatea placilor vi-
deo Nvidia, fie ca sunt produse de EVGA sau nu.

Placa este dotaté cu conectorii uzuali (DVI,
HDMI, 3 x Display Port), doi conectori PCI-E 8 pin,
precum si conectorul pentru EVGA EVBot, control-
ler-ul extern pentru overclockeri. Desigur, nu
lipseste jumper-ul dedicate comutarii intre re-
gimul normal de utilizare i LN2 Mode...
Discutam totusi despre un CLASSIFIED, nu?

Placa este masiva, iar o parte din aceasta
masivitate se datoreaza sistemului de racire
ACX 2.0+, care este masiv la randul sau. Desi
ocupa doar 2 sloturi, acesta este cat se poate
de impunétor, avand o suprafatd mare de disi-
pare. Sistemul de récire este alcatuit dintr-un radi-
ator care acopera tot PCB-ul, preluénd céldura de
pe etajul de alimentare si de pe memorii, un back-
plate care preia o parte din caldura degajata de
GPU prin PCB, un radiator de aluminiu, dotat cu o
bazé solida de cupru si 6 heatpipe-uri, si cele doua
ventilatoare de 100mm.

PCB-ul este o opera de arta, etajul de alimen-
tare fiind dotat cu 14+3 faze, controlate de un
International Rectifier IR3595A. Mosfeti metalici,
tantali, puncte de masura pentru pasionati -
CLASSIFIED-ul are tot ce trebuie pentru a fiun
adevarat hit.

GIGABYTE GTX 980
Ti G1 Gaming

980 Ti G1 Gaming a fost
prima implementare custom dis-

ponibila in tara noastra, iar acest fapt, cuplat cu
pretul prietenos cu buzunarul roménilor, au facut
ca G1 Gaming sa fie probabil cea mai populara si
bine vanduta implementare de GTX 980 Ti in
Romania.

In modul standard de functionare (Gaming
Mode), GTX 980 Ti G1 Gaming are cele mai mici
frecvente din testul nostru, mai precis 1152 MHz
Base clock, 1241 MHz Boost clock, respectiv 1750
MHz pentru memoria grafica. Exista si un OC

Mode (1190 MHz / 1279 MHz), pe care il putem
seta cu ajutorul utilitarului GIGABYTE OC Guru Il

Conectica este aceeasi ca §i in cazul mode-
lelor prezentate anterior. Diferd in schimb siste-
mul de récire, GTX 980 Ti G1 Gaming fiind dotata
cu binecunoscutul Windforce 3X, care poate disi-
pa pana la 600W. Desigur, placa noastra nu consu-
ma atat, insa sistemul de racire este gandit pentru
a fi supra-dimensionat fata de nevoile chip-ului
grafic. Cu atat mai impresionant, cu cat placa ocu-
pa doar doua slot-uri in carcasa. Baza solida din
cupru preia caldura de pe nucleul grafic si o trans-
mite catre 5 heatpipe-uri de 8mm si un heatpipe
de 6mm. Acestea transmit mai departe caldura ca-
tre cele doua radiatoare de aluminiu, de unde cal-
dura este disipata cu ajutorul celor 3 ventilatoare
de 92mm care nu se invart decat in momentul in
care placa intra in sarcina.
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PCB-ul are o constructie simpla, solida, cu

componente de cea mai buna calitate. Etajul de
alimentare al chipset-ului este controlat de un
controller On Semi NCP8114 si este alcatuit din 8
faze. Memoriile folosite sunt produse de SK Hynix
si sunt certificate pentru 1750 MHz.

Galax GTX 980
Ti Hall Of Fame V2

Implementarea

celor de la Galax este singura

din testul nostru care nu este dispo-

nibila in Romania in acest moment. Cu toate aces-
tea, am ales s o testam deoarece este vorba des-
pre o placé video speciald, produsa special pentru
overclockerii extremi. Stiu, va vine greu sa credeti
acest lucru, dar V2-ul celor de la Galax este produs
special pentru competitia anuala de overclocking
pe care acestia o organizeaza in China (Galax
Overclocking Championship). Si nu, in cazul in care
va intrebati, Galax nu este o greseala de tipar.
Datorita existentei brand-ului Galaxy in alte dome-
nii, producatorul de placi video Galaxy si-a schim-
bat denumirea in Galax.

La capitolul frecvente de functionare, o singu-
ra placa video din acest test ii poate tine piept pla-
cii produsa de Galax, aceasta avand nucleul grafic
tactat la 1203 MHz (Base clock), o frecventa de bo-
ost de 1304 MHz si memoriile tactate la 1753 MHz.
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Conectica video este cea uzuald (un conec-

tor DVI, un conector HDMI si trei conectori Display
Port), insé asemanarile cu celelalte modele se
opresc aici. GTX 980 Ti Hall Of Fame V2 este dotata
cu trei conectori PCI-E 8 pin, precum si cu un bu-
ton special cu ajutorul caruia activam modul de
overclocking. Asta nu inseamna ca avem voltaje
sau frecvente diferite, ci doar faptul ca ventilatorul
va fi setat automat la 100%, iar power limit-ul va fi
dezactivat. Pentru overclocking pe azot, cei de la
Galax pun la dispozitie un BIOS special care trebu-
ie scris de utilizator.

Desi este gandita pentru a fi folosita pe azot,
sistemul de racire al placii este solid si bine dimen-
sionat. Astfel, VRM-ul este racit de un radiator se-
parate, prinsin suruburi, in timp ce nucleul si me-
moriile sunt récite cu ajutorul unui radiator de
mari dimensiuni, dotat cu 6 heatpipe-uri. Caldura
este apoi disipata cu ajutorul a trei ventilatoare, 2
de 80mm si unul de 92mm. Hall of Fame este sin-
gura placa din testul nostru in cazul careia ventila-
toarele nu se opresc in Idle.

Asa cum e si normal pentru o placa video
destinata overclocking-ului extrem, Galaxy GTX
980 Ti HOF are un PCB cu 12 straturi, adica echiva-
lentul unui Picasso, pentru cunoscatori. VRM-ul
GPU-ului are 16 faze, fiecare compusé din conden-
satori polimerici cu tantal si ceramici, o bobina din
ferita verticala, integrate Driver MOS IR3550 de
60A, acestea fiind comandate de un controller pro-
dus tot de International Rectifier (IR3595A) prin in-
termediul unor dublori de faza IR3599. VRM-ul des-
tinat memoriei GDDRS are 3 faze, bobine de ferita
verticale, condensatori polimerici i cu tantal.

Putem observa faptul cé bobinele sunt de tip
vertical pentru a putea utiliza un numar atat de
mare de faze de alimentare intr-un spatiu com-
pact, lucru necesar pentru overclocking-ul placilor
video bazate pe GPU-ul GTX 980 . Pentru a evita
fenomenul de ColdBoot, in unele cazuri se alimen-
teaza PLL-ul direct prin intermediul mufei PCI-
Express, iar placa noastra de la Galax are un buton
care face fix acest lucru. Memoria GDDRS5 este de
la Samsung, un lucru imbucurator datorita
tolerantei bune la frig.

MSI GeForce GTX 980
Ti Lightning

Lightning-ul celor de la MSI este ce-a de-a
doua monstruozitate prezenta in testul nostru, se-
ria Lightning fiind dezvoltata pentru overclocking,
in acelasi timp cu organizarea primelor editii ale
competitiei MSI Master Overclocking Arena. Intre
timp, MOA-ul nu mai este competitia care era oda-
té, in vremurile in care echipa Romaniei purta cu
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mandrie tricolorul in Taiwan, dar seria Lightning a

ramas la fel de impresionanta, adresédndu-se acum
atat overclockerilor, cat si gamerilor.

Alaturi de Hall Of Fame, GTX 980 Ti Lightning
are cele mai mari frecvente din acest test, mai pre-
cis 1203 MHz (Base clock), 1304 MHz (Boost clock)
si memoriile tactate la 1753 MHz. Back-plate-ul
adaposteste un conector DVI, un conector HDMI si
doi conectori Display Port, in timp ce, pentru ali-
mentare, avem la dispozitie doi conectori PCI-E 8
pin si un conector PCI-E 6 pin.

Sistemul de racire Trifrozr este gandit pentru a
face fata unei sarcini de pana la 700W si este alcatu-
it din 3 ventilatoare de 90mm, un radiator masiv
din aluminiu dotat cu 3 heatpipe-uri de 8mm si
doua heatpipe-uri de 6mm, un radiator de alumi-
niu care preia caldura de pe memorii si de pe com-
ponentele etajului de alimentare precum si un
back-plate din aluminiu.

PCB-ul este impecabil - etajul de alimentare al

nucleului grafic are 12 faze si este controlat de un

controller International Rectifier IR3585A. Toate
componentele utilizate in constructia etajului de
alimentare sunt de cea mai buna calitate (DrMOS
IR3555 / 60A, bobine SFC, Hi-C Cap etc). Un al doi-
lea controller IR confera 3 faze pentru memoria
RAM, respectiv o faza pentru PLL. Cele trei voltaje
(vGPU, vGDDR si vPLL) pot fi ajustate si monitoriza-
te separat. Pe latura din fata a placii video gasim cei
trei conectori cu ajutorul carora putem monitoriza
direct voltajele (de sus in jos GPU, GDDR si PLL).

Pe latura superioara a placii, langa conectorii
SLI, gasim switch-ul “LN2 Mode" cu ajutorul caruia
putem schimba intre BIOS-ul gandit pentru a fi
utilizat pe aer de catre gameri si BIOS-ul dedicat
overclockerilor extremi, in care OCP-ul este inlatu-
rat si putem seta voltaje considerabile cu ajutorul
versiunii MSI Afterburner Extreme.

Cum am testat

Pentru a testa performanta, am rulat 4 jocuri
precum si un benchmark sintetic. Nu in ultimul
rand, am inregistrat consumul, temperaturile, nive-
lul de zgomot si frecventele obtinute prin
overclocking.

Platforma de teste folosita este alcatuita dintr-
un procesor Intel Core i7 4790K overclock-at pana
la 4500MHz, perfect stabil la un voltaj de 1.2v, récit
cu un cooler Noctua NH-D14, montat pe o placa de

baza GIGABYTE Z97X-SOC Force, Memoriile folosite
au fost un kit dual-channel GEIL Evo Corsa 16GB
DDR3-2133 CL10 setate DDR3 2133 9-11-9-24, in
timp ce sursa pe care am folosit-o a fost puternica
si eficienta Seasonic P1200. Testele au fost realizate
in regim open-stand, cu ajutorul unei mese de teste
HSPC Top Deck Station.

Am folosit sistemul de operare Windows 7
Ultimate x64 SP1, instalat pe un HyperX Savage de
480GB. Folosim doar sisteme de operare, bench-
mark-uri si jocuri cu licenta, aduse la zi din punct de
vedere al update-urilor. Am testat in doua rezolutii
(19201200 si 2560:¢1600), cu cate doua setari pen-
tru fiecare rezolutie: 8xAA si 2xAA, inlocuind cu
4xAA si NoAA atunci cand 8xAA nu a fost posibil. In
toate jocurile, detaliile au fost ridicate la maxim,
atata timp cat acest lucru presupune folosirea unor
setari identice pentru toate plécile din test.

Pentru a determina consumul am folosit un
aparat de masura a consumului la priza, lasand sis-
temul in desktop 10 minute pentru a masura con-
sumul in IDLE. Apoi am rulat Crysis 2 in 1920x1200
4xAA. Consumul afisat in tabel este consumul in-
tregului sistem si reprezinta cea mai mare valoare
inregistrata de aparatul de masura in timpul testu-
lui respectiv. Pentru a masura temperatura si
turatiile ventilatoarelor am folosit MSI Afterburner
si am inregistrat temperatura atinsa de nucleele
grafice in repaus, cat si in sarcing, dupa aceleasi se-
tari si metodologie ca si in testele de consum.

Pentru a masura nivelul de zgomot am utili-
zat un decibelmetru produs de Voltcraft, mai pre-
cis modelul SL200. Acesta a fost pozitionat pe un

3DMark Sky Diver 35123
3DMark Cloud Gate 32336
3DMark Fire Strike 15416
3DMark Fire Strike Extreme 8132

Crysis 2 - 2560x1600 45 A avg 92

min 25

No#A  avg 9

min 19

XM avg 155

min 29

1920x1200 NoAd  avg 172

min 28

Sleeping Dogs - 2560x1600 A avg 64

min 38

Sleeping Dogs 2K A avg 181

min 100

Sleeping Dogs - 1920x1200 EXAA g 103

min 59

Sleeping Dogs - 1920x1200 A avg 226

min 95

t Light - 2560x1600 A avg 47

min 1

Metro Last Light - 1920x1200 A avg 72

min 10

Bioshock - 2560x1600 avg 110

min 38

avg 167

min 53

Consum IDLE (W) 53

Consum LOAD (W) Jos

Temperatura IDLE (oC) 36

Temperatura LOAD (oC) 82

Nivel de zgomot IDLE (dB) o

Nivel de zgomot LOAD (dB) 36.3
Nivel de zgomot MAX (dB) 63.4
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trepied la 85cm de platforma de test, deasupra co-
oler-ului de pe procesor. Pentru acest test am tac-
tat procesorul la 3 GHz, am lasat doar 2 nuclee ac-
tive, micsorand tensiunea de alimentare la 1.05v,
am dezactivat Hyper-Threading-ul si am folosit co-
oler-ul Noctua NH-D14 in mod pasiv. Singurul
ventilator, in afara de cel al placii video, a fost ven-
tilatorul sursei, care produce insa un nivel de zgo-
mot cu mult sub ceea ce este capabila o placa vi-
deo high-end.

Testele au fost realizate intr-o camera dotata
cu geamuri termopan, zgomotul de fundal fiind
mai mic de 32.9dB. Trebuie sa retinem ca valorile
prezentate se refera strict la sistemul de referinta
folosit in articolul de fata. Nivelul de zgomot nu va
fi acelasi in cazul in care sistemul este montat in
carcasa, in cazul in care distanta dintre aparatul de
masura si placa video difera.

De aceea, noi am creat un sistem de referinta
in cadrul caruia sa putem compara mai multe
solutii, insa rezultatele trebuiesc privite ca diferente
intre produse, nu ca valori absolute universal vala-
bile in orice situatie. Pentru a inregistra nivelul de
zgomot, am rulat Crysis 2 in 19201200 4xAA.
Valorile pe care le puteti vedea in tabel sunt valorile
maxime inregistrate in timpul testului respectiv.

Rezultate

Evident toate solutiile din testul nostru sunt
overclock-ate masiv, prin urmare toate obtin rezul-
tate mult mai bune decat un GTX 980Ti de
referintd sau decat Titan X. Pe de altd parte,

[ | | osomistix | 980TiGiGaming | 980TiClassified | 980TiLightning | 980TiHoF

36175 35893 36265 36383
33088 32760 32812 32655
15504 15671 15747 15817
8000 8344 8430 8354
b1} 92 93 94
2 23 23 23
95 % 97 97
26 22 25 27
155 158 162 163
28 28 30 30
170 174 181 181
26 29 30 3
63 65 66 65
a7 37 39 38
180 182 183 187
100 99 102 99
104 106 110 108
&0 61 62 62
228 226 n 222
24 %9 £ %9
a6 48 48 48
1 13 1 13
T2 73 T4 T4
18 15 18 16
109 110 m m
40 38 40 52
165 167 169 168
55 53 55
61 64 s5 53
347 23 315 300
36 26 29 26
74 78 67 70
o o o 332
395 352 352 349
56.8 61.5 525 55.1



diferentele dintre ele nu sunt chiar atat de mari,
asa cum era si de asteptat. Atat in benchmark-uri,
cat siin jocuri, Galax GTX 980 Ti Hall Of Fame V2 si
MSI GTX 980 Ti Lightning obtin rezultate putin
mai bune, fiind tactate mai sus decat restul com-
petitorilor, insa toate placile testate de noi obtin
rezultate apropiate. Dupa cum observam si in ta-
bel, in afara de Metro Last Light, toate jocurile ru-
leaza impecabil, indiferent de setéri. Prin urmare,
in cazul in care sunteti dispusi sa renuntati la Anti
Aliasing, oricare dintre placile testate de noi poate
fi utilizata fara probleme si in rezolutii UHD
(3840x2160).

La capitolul consum, Galax GTX 980 Ti Hall Of
Fame V2 se impune in testele noastre, voltajul fo-
losit pentru nucleul grafic fiind mai mic decat in
cazul celorlalte versiuni. Este urmata de STRIX,
Lightning, Classified si G1 Gaming. Din punct de
vedere al temperaturilor, cele mai bune rezultate
le obtine Lightning-ul, urmata de Hall Of Fame, G1
Gaming, Classified si STRIX. Nu in ultimul rand, la
capitolul nivel de zgomot, Hall Of Fame-ul se com-
porta cel mai bine, urmata de Lightning si
Classified la egalitate, cu STRIX 5i G1 Gaming la
coada plutonului.

Overclocking

Overclocking-ul pe aer, in cazul implementa-
rilor de GTX 980 Ti, este o poveste interesanta.
Spun asta deoarece frecventa setata este una,
frecventa raportata pentru Boost este alta, iar
frecventa reala atinsa in timpul functionarii este
cu totul alta. Fiecare producator seteaza intervalul
de boost dupa cum doreste, acelasi lucru fiind va-
labil si pentru voltajul nucleului grafic sau power
limit. Prin urmare, frecventa reala atinsa in timpul
functionarii nu are neaparat legatura cu frecventa
de baza setata si nici cu potentialul de overclock-
ing pe azot. Noi am testat toate placile cu voltajul
stock setat de producétor, cu solutia de racire
stock, precum si in conditiile unui ambient nor-
mal. Prin urmare, daca va uitati in tabelul de mai
sus, o sa vedeti ca, din punct de vedere al
frecventei de baza, Hall Of Fame-ul si Classified-ul
permit cea mai mare frecventa (1332MHz), urmate
de G1 Gaming (1326MHz), STRIX (1325MHz) si
Lightning (1313MHz).

Pe de altd parte, dacé ne uitdm la frecventa
reala atinsa in timpul functionarii (3DMark),
Classified-ul ocupa primul loc cu 1559MHz, urma-
td de G1 Gaming cu 1541MHz, Lightning cu 1540
MHz, Hall Of Fame cu 1512MHz si STRIX cu
1501MHz. Mai mult decat atat, la capitolul
frecventa a memoriilor, EVGA-ul ocupa din nou
primul loc, urmata de STRIX, G1, Hall Of Fame si
Lightning. Totusi, aceste cifre nu ne spun nimic
despre producator in general, pentru cé este posi-
bil ca un exemplar de Asus sa mearga 1550MHz
iar alt exemplar de G1 Gaming s& mearga
1500MHz. Cert este ca pentru utilizatorul normal,
pe aer, placile obtin frecvente destul de asemana-
toare, cea mai mare diferenta in cazul nostru fiind

Labs0) sepecad

_ GTX 980Ti Strix | GTX 980Ti G1 Gaming GTX 980 TiLightning | GTX 980 Ti Classified GTX 980Ti HoF V2

Frecventa OC GPU 1325 MHz 1326 MHz

Frecventa OC GDDR 1856 MHz 1850 MHz
Frecventd OC Boost 1501 MHz 1541 MHz
ASIC Quality 65.5% 74.9%

de 58MHz, intre Strix si Classified. Asta inseamna
~4% din frecventa pe care o pot atinge toate pla-
cile din testul nostru, adica 1500MHz. Cum scala-
rea performantei cu frecventa la acest nivel nu
este liniard, diferenta de performanta este de ma-
xim ~2%. Adica insignifianta.

Daca discutam despre overclocking pe azot,
lucrurile se schimba putin, deoarece aici conteaza
mai multi factori. Cred cé nu este greu de observat
cé Hall Of Fame-ul are cel mai mare ASIC (79.9%),
urmata de Lightning (79.3%). Acest lucru nu este o
intamplare, atat placile din seria HoF cat si placile
din seria Lightning fiind gandite pentru overclock-
ing extrem. Asta inseamni ci ambele modele se
preteaza mai bine la asa ceva decét ceilalti
concurenti din testul de astazi. Mai ales daca ne
gandim c& HoF-ul este singura placa din test dota-
ta cu memorii Samsung.

Concluzii

Nu avem pretentia de a fi realizat cel mai
complex round-up de implementari de GTX 980
Ti, deoarece fiecare producator a trimis cate o im-
plementare, iar doi producatori prezenti pe piata
localad nu au trimis nici una (Gainward si Zotac). Pe
de alta parte, asta spune totul despre interesul lor
legat de Romania, deci nici nu mai are sens sa ne
batem capul.

Modelele testate de noi sunt foarte diferite,

Pentru utilizatorul normal, cel mai bun raport
calitate / pret dintre implementarile testate de noi

cut doar de Classified. Singurul dezavantaj este ni-

velul de zgomot ceva mai ridicat in sarcina.
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1291 MHz 1241 MHz
Tip
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1313 MHz 1332 MHz 1332 MHz

1820 MHz 1903 MHz 1821 MHz

1540 MHz 1559 MHz 1512 MHz
79.3% 76% 79.9%

EVGA GTX 980 Ti Classified este un all-roun-
der performant, care a atins cea mai mare
frecventa in testele noastre si se poate lduda si cu
un nivel de zgomot bun. Atinge temperaturi putin
mai mari decat G1 Gaming si are un pret semnifi-
cativ mai mare, adica 3966 RON.

Cei care doresc cea mai rece placé din test si
una dintre cele mai silentioase, se pot orienta ca-
tre MSI GTX 980 Ti Lightning. Aceasta are un pret
pe masura, adica 3999 RON, insa este si una dintre
cele doua placi géndite pentru azot lichid (din tes-
tul nostru) — deci se adreseaza in principal over-
clockerilor extremi.

Galax GTX 980 Ti Hall Of Fame V2 se adresea-
za de asemenea overclockerilor extremi, avand cel
mai bun ASIC din testul nostru. La capitolul tem-
peraturi este intrecuta doar de Lightning, insa
reuseste sa fie cea mai silentioasa placa testata de
noi. Problemele, in acest caz, sunt pretul (~4500
RON] si lipsa disponibilitatii in Romania.

Nu in ultimul rand, Asus GTX 980 Ti Strix
Gaming OC este un concurent pentru GIGABYTE
GTX 980Ti G1 Gaming, obtinand performante si-
milare cu aceasta in conditiile in care nivelul de
zgomot este mai mic. Cele doua probleme in cazul
acestui model sunt temperatura (atinge cea mai
mare temperatura in testul nostru - 82 oc) precum
si pretul (3776 RON). Pentru 337 RON in plus fata
de modelul G1 Gaming, ar trebui s& vedem ceva
mai mult decat un nivel de zgomot mai redus...

Per total, am testat 5 modele interesante, 2
dedicate gamerilor (Asus si Gigabyte), doua over-
clockerilor (MSI si Galax) si unul potrivit pentru
toti, mai precis EVGA. Diferentele de performanta
in jocuri sunt minore, toate modelele testate de
noi intrecand atat referinta GTX 980 Ti cét si mult
mai costisitorul Titan X. In final, alegerea o face fie-
care in functie de nevoi (silentiozitate, potential
de overclocking, etc), pret si preferinte personale
legate de brand. Cert este ca GTX 980 Ti este pro-
babil unul dintre cele mai interesante / perfor-
mante / longevive modele high-end produse vre-
odata si ma bucur ca in magazinele din tara
noastra exista o diversitate atat de mare de imple-
mentari. Monstru

GTX 980Ti Strix | GTX 980Ti G1 Gaming GTX 980 TiLightning | GTX 980Ti Classified | GTX 980Ti HoF V2
GM200

1203 MHz
1774 MHz
1304 MHz
6144 MB
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