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BACK AGAIN!

-am zis sau nu v-am zis ca ne intoarcem

cu un numar si mai bun? Sau unul cel

putin la fel de interesant ca si primul.
intre noi fie vorba, nu il scoteam nici pe acela
daca nu aveam de gand sa raméanem. i asiguram,
astfel, pe acei doi abonati ingrijorati, ca nu avem
de gand sa fugim nici cu banii lor, nici cu ai
celorlalti. Ne-am mai ingrasat si n-am ajunge
prea departe.

Ce-i drept, am intarziat putin cu numarul de
fata, dar l-am iertat deja pe Batman, care sustine
ca nu a nimerit la adresa corecta din prima. In
orice caz, ne bucurdm ca avem ocazia sa va ofe-

rim, in versiune cat se poate de completa si

remasterizata, jocul Batman: Arkham Asylum
Game of the Year Edition. De fapt, unul dintre
cele mai bune jocuri de actiune din toate timpu-
rile, in care Batman esti chiar tu!

Editorial vorbind, zic ca stam cel putin la fel
de bine. Mai multe review-uri, mai mult
hardware, gaming gear si, bineinteles, femei fata-
le. In rest, vizual mai ales si nu doar la pipait, am
incredere ca aveti cu ce sa va delectati, iar cand
zic asta, ma refer la intreaga revista, nu doar la
specialul lui Aidan.

Asadar, ramaneti aproape si o sa mergem si
mai departe. Vorba iepurasului: To infinity and

beyond! Sau era...

KiMmo
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Ti-ai dorit un joc full in care sa
descoperi ce inseamna sa intri
in sosetele high-tech ale celui
mai tare detectiv din lume?
Acum ai ocazia, fiindca NIVELUL2
iti oferd luna aceasta Batman:
Arkham Asylum, in editie GOTY.
De ce? Pentru ca NIVELUL2 este
revista pe care o meriti si de care
ai nevoie acum. Asa ca trebuie
sa o vaneziin continuare. Pentru
ca noi putem rezista. Pentru ca
redactia noastra nu este alcatu-
ita din eroi, ci din gardieni ai pre-
sei de jocuri, aparatori vigilenti.
Cavaleri Intunecati. lar alituri de
noi, tu esti Batman!

Disponibil numaiin
varianta tiparita

NIVELUL2



SPECIAL
6 Femei Fatale in The Witcher

REVIEW

10 Rise of the Tomb Raider

16 Xenoblade Chronicles X (1)

26 Rainbow Six Siege

30 Shadow Complex

34 Hard West

42 The Crew: Wild Run

46 DRIVECLUB Bikes

48 World of Tanks PS4

50 Dragon’s Dogma: Dark Arising PC
56 Just Cause 3

58 Uncharted: The Nathan Drake Collection
60 Might & Magic Heroes VI

62 Game of Thrones

64 NBA 2K16

66 Franchise Hockey Manager 2

68 UnderRail

70 The Binding of Isaac: Afterbirth
73 Snoopy's Grand Adventure

#2 FEBRUARIE 2016

INDIE
74 Concrete Jungle

RETRO
76 Omikron: The Nomad Soul

LIFESTYLE
82 Anime - Bunny Drop / Silver Spoon
83 Film - Star Wars: Trezirea Fortei

GAMING GEAR

84 Logitech G933 Artemis Spectrum
86 Logitech G410 Atlas Spectrum
87 Logitech G303 Daedalus Apex

HARDWARE

88 SPECIAL: Pumpkinstein - Un PC de cosmar
94 Compro TN90ORW

94 BenQBL2711U

95 AMD A8-7670K

95 GIGABYTE Z170N-Gaming 5

95 Spire SilentEagle 7 _ v
96 Tp-link Archer (9 AC 1900 (/ y \3

NIVELUL2



Cele patru icoane ale lui Geralt

unt un barbat implicat intr-o casnicie feri-

cita. De cativa ani pretuiesc fiecare clipa

petrecuta alaturi de sotie cu o intensitate
ce-mi parea imposibila pana sa trec la acest nivel
al existentei mele. Am inteles foarte repede ca
succesul unei relatii se bazeaza pe un sistem pira-
midal de valori si sentimente, la baza caruia se
afla respectul. Vedeti voi, eu cred ca societatea
moderna este afectata de lipsa respectului genu-
in, izvorat dintr-o educatie sanatoasa. Si nu e

greu deloc sa observi efectele negative ale defici-
tului de apreciere, indiferent ca te raportezi la ra-
portul dintre parinti si copii, dintre stat si ceta-
tean (in ordinea aceasta), dintre iubiti, prieteni,
vecini, soti sau colegi de celula. Un caz particular
fata de care mi-am manifestat recent interesul
este cel al situatiei femeii in media occidentala si
felul in care realitatile legaturii dintre barbati si
femei sunt transpuse in jocurile video. Initial
m-am ferit de orice scandal sarkeesian in natura,

; e\'r‘su'l “sexist” din The Witcher;
. Cerys an Craite se impune cu
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de extremismul feminist, de marsavia misogina
sau vreo pozitie impaciuitoare — pur si simplu nu
am simtit nevoia unei opinii la adresa subiectului
atat de discutat in presa de jocuri din alte parti
mai rasarite. Momentul revelatiei personale a ve-
nit fara sa fie invocat, intr-o noapte de iarna pe-
trecutd in compania unei bauturi fierbinti cu ca-
cao si o nelipsita tigara. Ca intr-o viziune
lovecraftiana, dar fara frisoane, am reusit sa iden-
tific toate nesigurantele si frustrarile atat de bine




punctate de Vander Zanden in Sociology: The
Core. Nu le voi enumera aici, caci acest articol de
cultura gameristica nu a fost scris pentru a servi
drept argumentatie in conflictul misoginism-fe-
minism, ci pentru a prezenta o exceptie intere-
santa de la regula, daca imi permiteti formularea.
Este vorba despre un caz “colorat’, nascut nu in
cutumele vestului Games of Thrones-ian, ci in es-
tul Europei — cu siguranta il stiti, fiindca ma refer
la modul special prin care franciza The Witcher a
reusit sa isi imputerniceasca personajele femini-
ne, folosindu-se tocmai de sexualitatea pueril tra-
tata pana acum, de parca era un cartof fierbinte.
Insa cu un elenofil ca Jakub Szamalek in pozitie
de Senior Writer, cu arta lui Marek Madej in spate-
le designului eroinelor si Andrzej Sapkowski tro-
nand peste materialul original, CD Projekt Red nu
prea avea cum sa loveasca pragul de jos. In alta
ordine de idei, habar nu am daca teoria conform
careia comunismul a fost un factor major in stabi-
lirea unor relatii de egalitate dintre barbatii si fe-
meile din blocul estic este valida azi, dar am fost
placut surprins de originalitatea, personalitatea si
independenta celor patru icoane din saga lui
Geralt: Triss Merigold, Yennefer din Vengerberg,
Shani si, mai presus de orice, Ciri. O singura fran-
ciza, patru figuri conturate cu atentie si maturita-
te, referinte greu de echivalat fara a “forta nota” -
simboluri ale unor virtuti pe care voi incerca sa la
sintetizez in urmdtoarele pagini, atat din perspec-
tiva jurnalistului de jocuri uimit de calitatea ex-
ceptionalului The Witcher 3: Wild Hunt (impreuna
cu expansiunea Hearts of Stone), cat si din un-
ghiul tipului care si-a decorat dormitorul cu un

; Dela fantezie realitate este o cale
foarte Iunga, ialiriss si Yen stiu sa-fi

-

o fata nu rateazi
o zilaspa!

catalog Taschen 1000 Pin-up Girls. zeci, daca nu sute de ore. Ele sunt legate

Totusi, tin sa mentionez cateva lucruri: de destinul lui Geralt si ii determina une-
initial imi propusesem un articol ceva ori actiunile, direct sau indirect. Asa am
mai amplu, in care aveam de ajuns la paralela cartilor de tarot, incércate
gand sa ma pierd sub o ploaie cu aceeasi energie transmisa de
de tehnicitati, cu o istorie lumea fantastica a jocului. Sa
plictisitoare dedicata ignoram acum doamnele frumoa-
tuturor personajelor se din Passiflora si sa ne concen-
feminine din franciza, tram asupra celor care se joaca,
fard a individualiza. judeca, vindeca si mantuiesc.
Numai ca Triss, Yen, Ciri si

Triss: Cea care se
joaca

Shani sunt manifestari totale -
cand fatale, cand salvatoare -,
compusi tridimensionali ce

propulseaza de fapt o poveste Relatia dintre orice

epopeica, intinsa pe cateva fan al seriei The Witcher si

Triss trebuie ca este una cu
-
adevarat speciala. In fond,

A Triss isi intra in rol cu mult ina-

\
; inte de a face cunostinta cu
Yennefer si cumva ii sculp-
¥ teaza vanatorului de mon-
% stri aflat la tastatura inclinatia
pasionala pentru periculoa-
sele vrajitoare. De ce sa ne as-
cundem dupé visin, baieti? Insa
Merigold este fara doar si poate

cea care se joaca — cartea pasiona-
la si curajoasa. Vrajitoarea din

| Maribor, membra fondatoare a Lojei, nu
trebuie judecata numai in functie de afi-
nitatea pentru foc, cunostintele in alchi-

mie, parul de un rosu vioi si corpul suplu,
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SPECIAL

mele fata de Triss si a trebuit sa aleg calea decenta.
Va jur ca am varsat o lacrima...sau mai multe.
Conversatia purtata pe epava unei corabii telepor-
tate in varful unui munte este incarcaté cu energie
cruda si mi-a adus aminte de majoritatea desparti-
rilor prin care am trecut vreodata. Figura materna
din copilaria Cirillei, icoana inteleptei din trecutul
matriarhal, cea care judeca si stdpaneste moartea
prin arta necromantiei — aka femeia parasita de
Aidan la cota 2400m. As vrea sa insist asupra in-
stinctului matern nutrit de Yen. Vréjitoarele din
universul The Witcher sunt sterile - intocmai pre-
cum vanatorii de monstri —, dar Yennefer cauta ac-
tiv o metoda de redobandire a fertilitatii. Se pare
ca Sapkowski nu a glumit atunci cand spunea ca a
conturat intentionat un personaj complicat, scos
din stereotipurile fantasy. De aici izvoraste iubirea
sincera pentru Ciri si comportamentul cald fata de
aceasta, desi a reusit intotdeauna sa isi pastreze un
dram de autoritate profesorala atunci cand i expli-
ca misterele magiei Puiului de Leu din Cintra.

caci iscusinta ei politica a pus in miscare eveni-
mente majore, cu precadere in jurul regelui
Foltest. Sincer sa fiu, Triss mi-a parut infinit mai
bine conturata in The Witcher 2 fata de primul
titlu din serie, dar abia in cel de-al treilea capitol
am reusit sa formez o legatura incandescenta cu
aceasta eroina fictiva. Sigur, sigur, probabil am
fost ajutat de faimosul pictorial Playboy, unde
Triss a "pozat” in ipostaze..mai putin conventio-
nale. Oricum, CD Projekt a reusit sé trezeasca la
viata prin animatie, voce si dinamica interactiu-
nii cu Geralt o femeie, nu un robot. in campania
The Witcher 3, momentul sarutului din gradina
mosiei Vegelbud si despartirea din portul
Novigradului sunt clipe absolut memorabile, de
care nu te poti rupe vreodata, indiferent cate
alte RPG-uri vei mai juca. Sunt scenele de sex
importante pentru cursul povestii? Raspunsul
este un da ferm, deoarece conexiunea dintre
Geralt si Triss se bazeaza pe experiente nu intot-
deauna placute, ceea ce face din declansarea ro-
mantei un moment asupra caruia ramai cu sen-
zatia cd nu ai control total - astfel este simulata
tensiunea (Triss vs. Yenn? Ermahgerd!) emotio-
nala. In cvadruplul feminin din creatia poloneza,
Merigold si-a insusit notiunea de independenta.
Pana si cartea ei de Gwent este insotita de cita-
tul “l can take care of myself. Trust me.” Aveti in-
credere deplina in ea, chiar poate.

Yennefer: Cea care judeca

Yennefer, mereu invesmantata in negru si alb,
cu ochii de un violet patrunzator, invaluita in par-
fum de liliac si agrisa - o aparitie intotdeauna
splendida, in ciuda varstei de 94 de ani. Dintre toa-
te personajele jocurilor The Witcher, Yen este sin-
gura care reuseste sa radieze in acelasi timp noble-
te, intelepciune, putere si pasiune, spre deosebire

de Keira Metz sau Philippa Eilhart. Pe cat de fru-
moasd, pe atat de periculoasa, incapatanata si im-
previzibila, Yennefer ramane adevarata dragoste a
lui Geralt, cel putin din punct de vedere canonic.
Or, posibilitatea initierii unor povesti paralele de
iubire cu Triss si Yen conduce la cel mai intens si
emotional moment experimentat de subsemnatul
in vreun joc: desi poti raméne un spargétor de
inimi, jucand la doua capete, The Witcher 3 iti ofe-
ra ocazia de a incheia orice relatie cu cea pe care ai
cautat-o in toate colturile lumii dupa pierderea
memoriei. Cei mai putin familiarizati cu operele lui
Sapkowski ar putea sa nu cunoasca suficient lega-
tura dintre Geralt, Yen si dorinta indeplinita de un
duh magic - aceea de a raméane mereu impreuna.
Odata eliberati de efectul vrajii, poti alege sa pui
capat romantei capricioase cu singura tipa care iti
va oferi vreodata o partida de sex in spinarea unui
unicorn impaiat. lar eu investisem in sentimentele

Dupa 5 minute de “Netflix and chill.”
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Micile gesturi animate de CD Projekt — cum ar fi
tendinta de a-si flutura degetul aratator atunci
cand da indicatii - si voice acting-ul exemplar au
dezvaluit jucatorilor din lumea intreaga idealul fe-
tisizat al femeii fatale est-europene: seducatoare,
incapatanata, cu un caracter puternic, rationala,
curajoasa in fata oricarui barbat, dornica sa fie
mama si loiala pana la capat. Hai ca ma ia cu
palpitatii...

Shani: Cea care vindeca

Shani este o alta figura feminina veche in is-
toria lui Geralt. Initial nu a reusit sa-mi atraga
atentia pe cat as fi vrut — oh, asta se intampla in
primul joc din serie —, dar reintalnirea cu ea in
expansiunea Hearts of Stone a fost splendida (in
lipsa altor cuvinte), cu tot cu circumstantele iesi-
te din comun. Pe scurt, este simbolul cunoasterii,
sinceritatii si altruismului. In haosul amoros al lui
Geralt, medicul cu par roscat din Oxenfurt rama-
ne o constanta entropica. Mi-a placut felul in




Mai mult extaz,
mai putina agonie.

care producatorii au introdus-o pe simpatica
Shani in ecuatie, fara a transforma relatia intima
cu ea intr-un soi de aventura. Desi campania ex-
pansiunii poate fi jucata oricand, pare natural sa
faci asta dupa ce te asiguri ca Wild Hunt nu mai
are ce sa iti ofere — situatie destul de trista, fiind-
ca toate personajele importante dispar dupa ul-
timul quest. Ei, dar atunci te trezesti incurcat in
firele noii povesti si peste toata singuratatea ra-
sare un personaj feminin rescris, reinventat, puri-
ficat. “Noua” Shani s-a maturizat, s-a dezvoltat in-
tr-o directie speciala, devenind o femeie sigura
pe sentimentele si sexualitatea ei, interesata de
cariera si totusi suficient de romantica incat sa
viseze la dragoste sub lumina lunii sau la o casni-
cie ca-n basme. Episodul nuntii traditionale, in
care Geralt ajunge posedat de fantoma lui
Vlodimir von Everec, fratele hatmanului Olgierd,
valoreaza mai mult decat jumatate din campania
originala si ridica expansiunea la un 10 curat din
perspectiva mea, caci reuseste sa iti injecteze di-
rect in inima si in creier tot buchetul de trairi po-
sibile intr-o singura noapte - inclusiv gelozia. Pe
deasupra, secventele dedicate interactiunii cu
Shani demonstreaza ca dragostea cu nabadai
este intotdeauna jenanta din exterior si inten-

sa din interior, asa cum am invatat cu totii in
liceu. Depinde din ce unghi privesti lucrurile.
Mergand pe acelasi fir logic, as putea spune

ca Shani atrage datorita vulnerabilitatii uma-

ne, absentei unor puteri superioare.

Comparata cu o vrdjitoare legendard, cum

este Yen, ea poate parea neajutorata si depen-
denta de Geralt, insa atunci as comite o eroare
de judecata, fiindca aceeasi femeie care se bu-
cura dansand printre nuntasi amputa membre
in batalia de la Brenna. Pana la urma e Shani,

nu Princess Peach.

Ciri: Cea care mantuieste

Inainte de a ma juca cu fetele periculoase
din The Witcher am periat putin toate materia-
lele scrise anterior, printre care se numara si re-
view-ul pentru Wild Hunt. Regret ca nu i-am
dedicat o bucata mai mare de text Cirillei, pe
care as da orice sa o vad acum intr-un spin-off

o fiinta ridicata la rang divin. Ciri, nu Geralt, man-
tuieste si salveaza omenirea de la pieire prin ceea
ce ar putea reprezenta un sacrificiu suprem.
Uneori am avut senzatia ca personajul principal
din campania Wild Hunt a fost altul decat cel pre-
zent pe coperta editiei retail. La urma urmei,
Sapkowski si-a structurat mythos-ul in jurul ei.
Vanata de elfii din Tir na Lia, cdutata de Emhyr var
Emreis, ravnita de Loja, rapita de driade, pregatita
fizic in Kaer Morhen, initiata in tainele magiei la
templul zeitei Melitele si calita in randul unui
grup de banditi, Cirilla Fiona Elen Riannon, cu-
noscuta unora sub numele de Zireael, este poca-
lul din epicentru, umplut pana la refuz. Nu pot
numi alt joc care sa expuna cu atat de mult entu-
ziasm un personaj feminin intr-un univers emina-

action-RPG (ma auzi, CD Projekt? Ti-am ghicit mente violent, brutal si sexist, unde raul mai mic
cumva intentiile?). In orice caz, spuneam atunci pare cea mai buna solutie. The Witcher nu pune
ca “vocea, atitudinea, puterea transmisa cu fieca-  zaharel peste problemele lumii fantasy intuneca-
re pas si fiecare gest fac din Ciri definitia eroinei te si iti provoaca greata aratandu-ti femei tortura-
totale. Marturisesc ca momentul saunei din te, violate, abuzate, arse pe rug, orbite si ucise cu
Skellige m-a rusinat, de parca eram nevoitsa pri-  sange rece - dar in acelasi timp gaseste metode
vesc fiinta pe care o respect altfel decat se cuvi- taioase pentru a emancipa icoanele sexului fru-
ne! Da, Ciri nu are o implicatie romantica cu mos, femei fatale sigure pe aspectul lor, cu trairi

Geralt, cei doi impartasind o relatie induiosatoare ~ complicate si complexe, puternice, independente
tata-fiica - si daca nu ati plans in momentul cand i curajoase. Cand ajungi sa intelegi si sa respecti

witcher-ul ii gaseste trupul parasit de suflet pe principiile unei Succubus intr-un action-RPG pla-
Insula Ceturilor, atunci sunteti genul de oameni sat in cea mai crunta epoca istorica in raport cu
care mananca pui de catel la micul dejun. Jocul tratamentul femeilor, e clar ca ceva le-a iesit cum
transmite atat de bine notiunea de paternitate, trebuie producatorilor, in ciuda intentiei multor
incat orice atractie sexuala fata de Ciri dispare si cavaleri de tastatura de a bagateliza realizarile
este inlocuitéd cu un atasament pur, nepangarit. studioului polonez. Ma intreb, oare am ajuns intr-
Cine stie, probabil de vina pentru aceste trairi un punct atat de PC incat este gresit si imoral sa
este si varsta, fiindca nu am habar daca la 14-16 iti imaginezi personaje fantastice frumoase, fie
ani as fi spus acelasi lucru despre eroina zvelta, ele barbati sau femei, splendid desenate si inzes-
cu parul platinat si pieptul aproape dezgolit. trate cu abilitati super-umane? Ce trist. Aidan

Puiul de Leu din Cintra este cartea de capatai in
acest pachet de tarot inspirat de urmasele Evei:
puterea universala, stapana timpului si spatiului,
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Lara, profetul si siberienii

ti ghicit, a venit din nou vremea sa de-
venim nostalgici si sa aruncam o privire

- catre trecutul glorios: foarte curand se

vor implini doudzeci de ani de cand, ca proaspat
{cnosesor al unui 5x86 cu 8MB RAM, imi tremurau
mainile despachetand un cadou special: cel din-
tai titlu al serieiJomb Raider, unul dintre primele
jocuri“full CD" pe care le-am detinut in viata
mea. Au urmat zile intregi in care am impuscat li-
lieci, lupi, ursi si chi;r'-dinozauri, am cautat roti
dintate prin vai uitate de lume, m-am ferit cat de
mult am putut de sagetile din pereti sau de sabi-
ile ce cadeau din tavan si, nu in ultimul rand, am
admirat formele tuguiate ale eroinei Lara Croft.
Apoi a inceput “violul” cu public: gratie suc-
cesului inregistrat de original, publisher-ul Eidos
i-a fortat pe cei de la Core Design sa scoata cate

o continuare in aproape fiecare an, Tomb Raider=,

devenind, de la un vrednic contiffliator (tridi-
mensional) al conceptului din Prince of Persia,
un soi de gluma proasta a industriei (Angel of
Darkness va zice ceva?). Evident, soarta nu a fost
de partea celor de la Core Design, studio ce si-a
inchis pana.la urma portile. Eidos a mutat-o pe™

Lara cu catelsi purcel in curtea studioului

L
> =

Crystal Dyndémics (seria’Legacy of Kain), unde
eroina a trecut printr-o.noua trilogie: Tomb
Raider Legend, Anniversary si Underworld. Ca
parere personald, Anniversary, la randul sau un
remake modernizat al primului joc din seriei, ré- \
mane'cel mai bun Tomb Raider realizat vreoda-
t3, fiind un must play pentru orice fan al genului
astuia de jocuri.

Publisher-ul Eidos a urmat apoi exemplul
celor de la Core Design si-a disparut din peisaj.
Proprietatile sale au fost preluate de Square Enix
care, impreuna cu aceiasi'oameni din Crystal
Dynamics, au hotarat ca'Lara Croft si intreaga se-
rie Tomb Raider aveau nevoie de un nou inceput.

Astfel a aparut reboot-ul seriei Tomb Raider
din 2013, un joc bine primit de generatia mai
noua de gameri, insa care, personal, nu a reusit
decat sa-miinsele asteptarile. Nu stiu cum sa va
spun, dar intr-un Tomb Raider nu ma asteptam la
o doza atat de... intruziva de cover-based shoo-
ting si la atat de putina explorare, aventura si, nu
inultimul rand, puzzle-uri. in plus, transformarea
aproape instantanee a Larei dintr-o fiinta naiva si
nevinovata intr-o veritabila masina de ucis nu
prea mi-a mers la suflet...
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GEN Action/Adventure

TESTAT PE Xbox One, PC
DISPONIBIL PE Xbox One, Xbox 360, PC
PRODUCATOR Crystal Dynamics
DISTRIBUITOR Square Enix

ONLINE tombraider.com
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REVIEW

La trecutu-ti mare,
mare viitor!

Si uite asa, atunci cand a fost anuntat Rise of
The Tomb Raider, inima mi s-a facut mica ca un
purice si mi-am pus o dorinta: “Crystal Dynamics,
please don't fuck it up again!". Si, din fericire, nu
au facut-o, cel putin nu in totalitate. Mai exact,
studioul producator s-a concentrat pe ideea de a
corecta, pe cat posibil, greselile facute de prede-
cesor. 5a le ludm in ordine.

Structura Open World. Unora dintre jocuri,
precum seriei Grand Theft Auto, spre exemplu, le
sta bine in “straie” open world. Altele, precum
Tomb Raider, ar trebui sa se bazeze pe o structura
mai bine definitd, care, in detrimentul unei relati-
ve libertati de miscare, ar fi indicat sa prioritizeze
elementele definitorii ale genului: actiunea, aven-
tura, explorarea, precum si unicitatea momente-
lor care le pun pe acestea in valoare. Din acest
punct de vedere, Rise of The Tomb Raider adopta
un soi de compromis, lumea de joc fiind compu-
sa dintr-o combinatie de niveluri deschise de tip
HUB, in care te poti plimba de nebun, cauta tot
felul de colectionabile ascunse sau indeplini misi-
uni secundare, si segmente liniare, mult mai bine
concentrate si gandite pentru a face trecerea na-
rativa dintre HUB-uri.

Puzzle-uri. Oricate circumstante atenuante
am incerca sa-i gasim precedentului joc al seriei,
nimic nu scuza saracia sa in materie de puzzle-
uri, si acelea rupte de firul povestii, fiind plasate
in morminte optionale. Rise of The Tomb Raider

reia formula mormintelor facultative, ascunse

Arunca-mi
portofelul mai intai!

prin nivelurile de tip HUB de care aminteam mai
devreme, insa pune un accent vizibil pe reintro-
ducerea puzzle-ului ca element vital in joc. Cu
alte cuvinte, pe langa misterele aferente fiecarui
mormant (unele mai accesibile, altele poate un
pic mai complicate), exista cateva astfel de
secvente ce-si fac aparitia si in firul principal al
povestii. Da, nu-ti vei pierde zile si nopti incer-
cand sa “rezolvi” o camera, precum o faceai in pri-
mele jocuri ale seriei, dar macar se simte ca, de
aceasta data, producatorilor le-a pasat si de
aceasta componentd, vitala pentru o experienta
Tomb Raider de calitate.

Lupte. Un lucru care mi-a displacut profund
la precedentul Tomb Raider era faptul ¢4, in unele
instante, jocul degenera intr-un veritabil Gears of
War cu Lara Croft pe post de atotputernica adu-

Din zori pana-n noapte, pericol

La prima saormerie,
and step on it!

's your maney.

catoare de moarte. Rise of The Tomb Raider pro-
pune o abordare ceva mai rafinata, puternic in-
spirata (si la acest capitol) de creatiile celor de la
Naughty Dog. Si, daca in mod normal, cand vine
vorba de Tomb Raider, m-as referi la seria
Uncharted, in cazul confruntarilor din Rise of The
Tomb Raider, asemanarile cu The Last of Us sunt
mult mai evidente. Fiecare intalnire cu fortele ad-
verse este conceputa ca un mini-puzzle, pe care
jucatorul poate alege sa-I rezolve asa cum crede
de cuviinta: fie prin abordare directs, fie prin dis-
tragerea atentiei inamicilor cu ajutorul unor ele-
mente de decor interactive (sticle, spre exemplu),
fie imbratisand elementele stealth, precum me-
morarea rutelor alternative sau a rutinelor de pa-
trulare ale inamicilor. Ce-i drept, spre sfarsitul jo-
cului, unele confruntari nu mai pot fi evitate, insa,
chiar daca poate parea ciudat, toporisca Larei se
dovedeste extrem de eficienta chiar si impotriva
unor inamici prezentati de poveste ca fiind ne-
muritori. Eh, nu le poti avea pe toate...



Lara Croft. Un alt capitol la care Tomb
Raider-ul din 2013 o dadea cu bata-n balta era
dezvoltarea treptata a personajului principal, pre-
zentat initial drept o faptura gingasa si sensibila
si transformata intr-un timp deranjant de scurt
intr-o ucigasa in serie, o veritabila Rambo in vari-
anta femining, plina de sange din cap si pana in
picioare. Nu ajuta nici interpretarea plina de pa-
tos a Camillei Luddington, care, in unele instante,
incepea sa te zgarie pe creieri cu gemetele si
onomatopeele sale (urletele dupa“Saaaaam!”
incd imi bantuie visele). Din fericire, Rise of The
Tomb Raider propunere o abordare mai echilibra-
ta si credibila a personajului, fara exagerari de-
ranjante. Intr-un fel, chiar dacd domnisoara
Luddington isi reia rolul, acesta este unul lipsit de
suisuri si coborasuri emotionale, mai apropiat de
personalitatea Larei din vechile jocuri ale seriei.

Tanar si nelinistit

Nu toate-s roz in noua gradina a Larei Croft
insa. Daca ar fi sa o luam in ordinea gravitatii, cea
mai evidenta problema ar fi povestea din Rise of
The Tomb Raider. Se pleaca de la o premisa de-
centa pentru un joc Tomb Raider: un presupus
profet nemuritor, refugiat in legendara cetate
pierduta Kitezh, pe care atat Lara, catsio
organizatie rivala incearca sa-l localizeze.
Lucrurile iau intorsaturi de-a dreptul penibile pe
parcurs insa, cu momente care aduc aminte de
scenariile de mare angajament din Tanar si

nelinistit, Santa Barbara si Sunset Beach. Noroc ca

La soare te puteai uita...

jocul in sine salveaza situatia si povestea, culmea,
nu atarna chiar atat de greu in ecuatia finala.

Un alt element pe care, personal, il consider
introdus in mod fortat intr-un astfel de joc este
componenta RPG din Rise of The Tomb Raider.
Misterul descoperirii unei noi arme, atat de satis-
facator in primele jocuri ale seriei, este aproape
ruinat acum cand fie o asamblezi din parti culese
de-a lungul aventurii, fie o cumperi de la un van-
zator, a carui prezenta se potriveste ca nuca-n pe-
rete in contextul jocului. De asemenea, lunga lis-
ta de skill-uri si upgrade-uri pentru arsenal parca
nu face casa prea buna cu ideile de baza care
stau in spatele seriei Tomb Raider. Spre exemplu,

... dar la dénsa ba!

pentru a putea descifra textele de pe anumite

structuri, Lara trebuie sa invete limbi straine pre-
cum greaca sau rusa. Pe langa ideea de-a dreptul
tampita conform careia ai putea deprinde o lim-
ba uitandu-te la icoane pictate pe pereti, ultima
oard cand am verificat Lara era o tandra arheolo-
ga de succes, cu o educatie aleasa in acest sens.
Imi vine greu sa cred ca pe la scolile si facultatile
de fite pe unde a invatat, Lara n-a prins niciun pic
de greaca sau rusa.

De asemenea, aplicarea acestei scheme de
RPG oarecum fortat nu demonstreaza decat ca
producatorii din ziua de azi nu mai stiu sa-si do-

zeze si echilibreze jocurile asa cum o faceau pe



vremuri. Pornind de la mai vechiul DOOM, in care
insusirea primului shotgun era un eveniment in
sine, trecand prin mai vechile titluri Tomb Raider,
unde gasirea unei noi arme elimina cate un pic
din tensiunea constanta si te facea mai increzator
in fortele proprii si ajungand pana la experiente
perfect regizate, cum a fost primul Half-Life, pro-
ducatorii puteau masca aceasté progresie meca-
nica prin poveste sau gameplay in sine. Nu cred
ca un joc de acest gen, axat 100% pe single pla-
yer, are nevoie de o latura de genul “create your
own experience”. Am investit in joc, acordand in-
credere producatorilor special pentru a experi-
menta jocul gandit de ei, nu pentru a-mi crea eu
unul. Pana la urma, avem de-a face cu Tomb
Raider, nu cu Minecraft.

Floricele pe campii,
pe Xbox si PC

Asa, inainte de incheiere, am zis sa va poves-
tesc cte ceva si despre partea vizuala din Rise of
The Tomb Raider. Pe scurt, jocul e frumos, Lara
arata mai bine ca niciodata, iar animatiile sale fa-
ciale sunt extrem de realiste, mai ales in prim pla-
nurile din secventele cinematice (redate in timp
real cu ajutorul motorului grafic).

Mai important este ca veti primi in mare
parte acelasi pachet grafic indiferent ca alegeti sa

Ce mare, ce vechi, ce frumos!

incercati jocul pe Xbox One sau pe PC. Da, pe PC
grafica, unele efectele si framerate-ul pot fi im-
pinse ceva mai sus (daca véa permite sistemul),
insa, per total, Rise of The Tomb Raider ofera o
experienta de joc buna pe ambele platforme.
Spre exemplu, jocul celor de la Crystal Dynamics
este unul dintre putinele titluri care ofera o
rezolutie de joc de 1080p pe Xbox One, fara raba-
turi calitative evidente, versiunea de consola
avand implementata chiar si tehnologia PureHair
(un TressFX mai avansat pentru redarea corectd a
miscarilor parului Larei). Am inteles ca nici versiu-
nea pentru batranul Xbox 360 nu ar fi tocmai rea,

insa nu am avut-o la dispozitie pentru a putea
confirma personal aceasta ipoteza.

Trecand peste nemultumirile personale le-
gate de scheletul artificial de RPG aplicat jocului
si povestea tampitica, Rise of The Tomb Raider
mi-a placut. Suficient incat s& ma intorc, dupa 20
de ore de joc si finalizarea campaniei propriu-zi-
se, pentru a mai cduta cateva colectionabile as-
cunse. Deci, daca aveti Xbox sau un PC capabil,
sariti pe el. Daca nu, dupd cum ar spune
presedintele nostru in functie, ghinion:
editia pentru PlayStation 4 va fi lansata m
abia la toamna. Cosmin Aionita
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Nu e vulpe, doar o fata
Lara Croft cea neinfricata

Dar pe urs |-a pacalit

Cu sageti |-a otravit

lar in ultimul moment

|-a dat si cu armament.
Si-am incalecat pe-o sa
Siv-am spus povestea mea

Extras din folclorul popular nivelist.
Nerecomandat sub 30 de grade.
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Explorare, Mecha si Star Trek! Am spus suficient

entru a intelege ce de ce seria Xend este
atat de iubita, trebuie sa urmarim traseul
. profesional al unui singur om: Tetsuya
. Takahashi. La inceputuri (anii ‘80), doar un artist

grafic, care s-a facut remarcat in cadrul compani-
ei Nihon Falcom i a reusit sa prinda un loc la
(sau poate a fost furat de) Square. In acea perioa-
da Falcom, Square si Enix erau unele din cele mai
mari companii producatoare de jocuri din
Japonia, iar rivalitatea dintre ele era cunoscuta si
gustata. La Square a creat arta si designul zone-
lor de batélie si/sau de nivel pentru Final Fantasy
IV, Remancing SaGa, Final Fantasy V si Secret of
Mana (1990-94). Apoi, a fost ridicat in rang si a
devenit director (al departamentului) grafic atat
pentru Final Fantasy VI cat si pentru Chrono
Trigger. Ca orice pasionat, dar si in urma experi-
entei enorme pe care o avea acum in spate, idei-
le de joc, din toate punctele de vedere, poveste,
mecanici, grafica si design (logic) ii zburau si clo-
coteau in minte. A creat o schita si a prezentat-o

o

mai marilor companiei ca posibil plan pentru GEN Sci-Fi Action JRPG

¢ " : TESTAT PE Wil
Final Fantasy VII. A fost respins, povestea fiind
Y e DISPONIBIL PE Wil
considerata prea gri si complicata pentru un joc PRODUCATOR Manolith Soft, Nintendo SPD
FF, dar a fost lasat sa dezvolte proiectul separat, DISTRIBUITOR Nintendo

ONLINE Xenobladechroniclesx.nintendo.com

/1

ca director de productie si scenarist.
Ce a iesit a fost un JRPG SF, numit
Xenogears, diferit de mai tot ce a fost lansat

pana atunci. Cu motive, design si aluzii influen-
tate de filozofiile jungiene, freudiene si spiritua-
litatea gnostica, cu multiple personaje si intrigi,
complex si grandios. Fei Fong Wong, protago-
nistul, incearca sa descopere adevirul din spate-
le entitatilor cabalistice (ale ,zeilor”) care ope-
reaza in Ignas. Tema principala este relatia dintre
umanitate si masini si ridica intrebari foarte in-
draznete legate de constiinta, memoria umana,
spirit si asa mai departe. Xenogears, nu a
vandut la fel de mult ca un Final Fantasy,
dar a devenit rapid, asa cum va puteti ima-
gina, un titlu de cult (Ha!), atatin :
Japonia cat si in State.
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In timp, Mr. Takahashi a realizat ca Square
nu are planuri de a dezvolta mai departe univer-
sul Xeno, focusul lor ramanand seria FF. Si-a dat
demisia si si-a creat propria companie numita
Monolith Soft, in cadrul careia si cu ajutorul celor
de la Namco, care au investit 5i au cumparat pa-
chetul majoritar, a lansat seria Xenosaga. in 2007
Nintendo a cumparat Monolith Soft si a transfor-
mat compania intr-o subsidiara. Au ajutat la pro-
ducerea lui Super Smash Bros. Brawl si si-au facut
mana cu Disaster: Day of Crisis, ambele lansate
pe Wii. Separat au creat si remasterizat cateva ti-
tluri pentru DS, dar in principal s-au concentrat
pe urmatorul titlu Xeno. Takahashi avea in sfarsit
banii si resursele necesare pentru a crea (din nou)
ceva maret si s-a implicat total in proiect. Director
de productie, designer grafic si scenarist. 3 ani
mai tarziu a lansat Xenoblade Chronicles, un
titlu care m-a lovit rau de tot si caruia i-am
oferit un grandios 9.8 in Level. Intr-o mare de
RPG-uri fantasy clasice (Tolkien inca trona),
primul Xenoblade mi-a oferit cu totul altce-
va, un univers gigantic, care te imbia sa-I
explorezi, o poveste incitanta, care se
intersecta cu gamplay-ul complex, lo-
catii care m-au |asat cu gura deschi-
sd, muzica care m-a facut sa las con-
trolerul jos si sa ridic mainile ca la
concert (nu mi s-a mai intdmplat cu
niciun alt joc), fauna inteligenta,
personaje interesante si as putea
continua, dar prefer sa fac cateva
paralele putin mai incolo.

Jocul a impins hardware-
ul Wii-ului la limita, iar produ-
catorii au trebuit chiar sa
simplifice anumite obiecte
si sunete pentru a putea in- ﬁ
clude tot ce si-au dorit pe un
singur DVD dual layer. /
Lansat cam in aceeasi peri-
oada in care Final Fantasy
Xl era hulit pentru liniari-
tatea lui, Fallout: New Vegas si Skyrim
pentru sutele de bug-uri, PS3-ul pentru
framerate-ul mic in jocurile de seama
— apare de nicdieri acest titlu pe o con-
sola care era comparata cu PS2-ul si
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le arata cum se face. Suprafata de joc este aproa-

pe de doua ori mai mare decat cea din Skyrim,

dar reuseste sa fie mult mai variata si mai intere-
santa, framerate-ul se mentine decent, in timp ce
distanta de randare este incredibila, oarecum fara
limite, ceea ce te face sa te simti cu adevarat mic
si umil. Bineinteles ca efectele si artificiile ca anti-
aliasing-ul, bumb mapping-ul de calitate, sau

HDR-ul, lipseau, dar astea erau lucruri de care ui-

tai dupa 10-20 de minute de joaca.

Asa se face ca Xenoblade Chronicles X, suc-
cesorul spiritual al primului titlu, a devenit rapid
pentru mine cel mai asteptat joc al anului trecut.
Oricat am incercat sa ma feresc, franturi de infor-
matie tot isi faceau loc. SF in loc de fantasy, mai
mare decat Skyrim, Fallout 4 si The Witcher 3 la
un loc, roboti in care poti intra si pe care i
poti controla, grafica monumentala, mai
ales pentru Wii U, si asa mai departe.
Apoi, chiar si la o luna inainte de lansa-
re, au inceput sa curga review-urile
si m-am dezumflat, nu mai exista
acea unanimitate si uimire cu care
a fost primit si imbratisat pri-

) mul titlu al seriei. L-am pornit
sovaielnic, iar primele ore pa-
reau sa confirme ceea ce o

\‘ parte din recenzori spuneau.

Intro-ul se doreste a fi
unul exploziv, cu zeci de nave
gigantice care pleaca de pe

Pamant si incearca sa se strecoare printre sute de
crucisatoare si distrugatoare extraterestre care se
lupta aprig deasupra planetei. Numai una din
arce reuseste sa scape, iar Pamantul este distrus.
Dupé doi ani suntem gasiti si atacati. Incercim o
aterizare fortata pe planeta din apropiere, dar
nava se sfarama si numai miezul ramane intact.
Recitesc portiunea de mai sus si realizez ca suna
foarte bine, dar realitatea nu este, din pacate, la
fel de frumoasa. Nivelul productiei acestor filmu-
lete este scazut, iar la sfarsit nu ram#8i cu intrebari .
de genul, cum si de ce, ci mai repede cu'un gust
amar de,this is not how it works!". Dupa primele
2 ore de joc gdndeam cd cea mai mare prdblemﬁ
a lui XCX este faptul ca tot ce a prezentat initial
am mai vazut in alta parte - filmuletele superbe
ale lui Civilization Beyond Earth (pacat ca nu are
decat doud-trei), sau Battlestar Galactica, doar cel
mai bun serial de tip space opera existent.

La o luna dupa a-Mira-rizare suntem gasiti in
stazd de Elma si echipa ei, ceea ce ne arunca in
modulul de creare a personajului. Modul care nu
se ridica la nivelul celui din Fallout 4 sau Black
Desert, dar nu e nici prea departe. Putem schim-
ba suficienti parametri cat sd cream o fata albas-
tré cu parul padure tatuata cu fluturasi fosfores-
centi - ceea ce am si facut - sau un maseul un pic
prea androgin cu freze nebunesti. M-au deranjat
ochii, veniti parca din anime-urile mai exagerate
~ tofi colorati ciudat, majoritatea parand acope-
riti de lentile cu i_hseﬂ_ﬁ digitale - era clar o alege-




re de design, dar nu una foarte estetica sau natu-
rala, cel putin nu pentru noi astia din vest. Am
ramas insa surprins de faptul cd am putut sa-mi
aleg vocea personajului din altele 5-6 si vorbim
aici doar de unul din sexe. Voci care au si perso-
nalitate, de genul: majoreta, militareasca, sporti-
va sau enervanta. Am descoperit in timp ca toti
actorii au facut o treaba excelenta si ca XCX este
dublat exemplar. Mai putin cutscene-urile, in care
lip-sync-ul o ia de multe ori razna. Subtitrarile
sunt la locul lor, dar nu si vocile in japoneza. Nu
pot fi nici macar downloadate separat.

Dar sa revenim. Ne sunt date doua pistoale
(prastii) si o sabie (bata) si suntem rugati sa ne in-
toarcem in New L.A. unde o'sa aflam mai multe
despre starea natiunii. In drum spre casa descope-
rim gandacei (vorba vine, erau destul de mari) cu
care luptam si devine clar ca ne descurcam cu ar-
mele din dotare, dar si alte bucti de nava cu care
interactionam. Odata ajunsi in orasul in plina dez-
voltare, construit in interiorul modului ramas in-
tact, care arata ca un stadion de fite de vreo zece
kilometri in diametru, suntem asaltati si interogati
de mai marii in rang. Apoi, ,rugati”sa ne inrolam
in,armata". Fauna nu este intotdeauna prietenoa-

53, e nevoie de'oameni care s3 exploreze planeta,
sa apere orasul, sa instaleze mici sonde satelit, sa
caute restul de bucati de nava, sa recicleze ce e de
re'ciclat, dar mai ales sa-i trezeasca si sa-i salveze
pe cei ramasi in viata. Elma intervine insa si le rea-
duce aminte cé jobul este facultativ, e alegerea
noastra, si suntem lasati, astfel, sa bantuim prin
orasul enorm, impartit pe cartiere - industrial, ad-
ministrativ, comercial si rezidential. Sa vorbim cu
lumea si sa ne acomodam cu controlul personaju-
lui. Din pécate, circuitul vietii in Noul Los Angeles
nu este la fel de interesant ca cel din Skyrim sau
Gothic, altfel sunt convins cé unii dintre noi ar fi
incercat sa-si faca un trai in oras si sa nu-l para-
seasca niciodata. NPC-urile nu urmeaza un ritual
zilnic, nu se duc acasa noaptea, la munca ziua si la
distractie dupa. Majoritatea pot fi gasiti in acelasi
loc (ce betivi), ceea ce e bine pe termen lung, pen-
tru ca nu mai stai sa-i cauti ca in primul XC, dar,
per total, atmosfera jocului sufera. Plictisit de oras
te intorci la garnizoana pentru a deveni cu adeva-

A % J

rat cetatean. Ti se da o misiune simpla, Elma si Lin
te intreaba daca te pot ajuta si acompania si jocul
incepe cu adevarat.

in primele 10 ore, sau chiar mai bine, traver-
sezi un mare tutorial in care iti sunt explicate sis-

temele si optiunile pe care le ai la dispozitie.

Nimic nu este insa repetat de doua ori, sau fortat,

ca in alte titluri. Ti se spune, de exemplu, ce sunt
abilitatile de lupta si cum functioneaza, dar nu ti
se si impune sa le folosesti in vreun hangar pen-
tru a intelege clar ce fac. Nu ai decat sa iesi
din New L.A. sa gasesti un inamic
si sa testezi singur. La o
fel sicu atributele 5
personajului,
tipurilede ~#
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atac ale armelor si implicit rezistentele indigeni-
lor si armurilor. Layer-ele de upgrade posibile si
asa mai departe. Daca nu sunteti atenti, nu va
place sa cititi, sa investigati sau sa testati, s-ar pu-
tea sa aveti probleme si cu lucruri simple, ca ac-
cesarea hartilor, schimbatul cristalelor augmenta-

= tive, sau, eu stiu,

unde puteti vedea

/ Z cate minereuri aveti
in vistierie. Pentru a face
totul si mai ciudat meniurile se
deschid de la dreapta la stanga, pentru
ca in Japonia asa se citeste si asta e directia
pe care creierul a ajuns sa o urmeze natural. Ce e
bine este ca manualul devine rapid inteligibil
dupa primele ore de joaca si este si foarte stu-
fos. Mai mult, poate fi accesat (la fel ca in ca-
zul tuturor titlurilor Wii U) in timpul jocului
si este foarte bine structurat. Vrei sa inveti
mai multe despre talente, deschizi la capi-
tolul respectiv si citesti. Dar cum talentele
sunt legate de atribute si abilitati, printre
-1 randuri sunt aruncate cateva hyperlink-
uri, care te teleporteaza mai departe. Unul
din cele mai bune manuale pe care le-am
citit. Dezvaluie exact cat trebuie, dar nu
prea mult, si incearc, prin felul in care este
structurat, sa nu-ti strice bucuria urmatoarelor
descoperiri sau abilitati pe care jocul o sa ti
le puna la dispozitie.
Am ajuns sa realizez ca cea mai
mare problema a lui XCX este faptul
1 ca a fost lansat la scurt timp dupa



titluri ca Divinity: Original Sin, The Witcher 3, poa-

te chiar si Fallout 4, experiente mult mai stranse

de joc, mult mai compacte si controlate, mult mai

instant satisfacatoare, care ne-au invatat ca nu
toate quest-urile si problemele se rezolva cu:
strange x bucati de y si adu-mi-le, sau, omoara z
si trecem mai departe (excludem Fallout 4 de
aici). Prin contrast, primul XC a fost lansat intr-o
perioada in care doar cativa dintre noi mai vazu-
sem ceva atat de iesit din comun. Acum...
avem o infuzie de JRPG-uri: din ce in
ce mai multe titluri din seria Tales,
Persona, remasterizari Final Fantasy,
seria Souls, Undertale si asa mai de-
parte. 3DS-ul musca si el puternic,
cu serii ca Fire Emblem, Bravely si
Etrian. Pasionatii de RPG-uri au ajuns sa

fie mult mai greu de impresionat. Dacé nu ati ju-
cat niciunul din titlurile insirate mai sus, dar va
plac JRPG-urile atunci Xenoblade Chronicles X o
sa va lase cu gura deschisa. Pentru noi, astialaltii,
mai ales cei care au jucat primul XC...

Am fost dezamagit de simplificarea faunei.
in XC intalneai o mai mare varietate de compor-
tamente si reactii. Cu animale care-si protejau
puii, vietuitoare care-si ajutau ceilalti membrii ai
turmei daca ii atacai, sau din contra bestii total
nepasatoare la ce se intampla langa ele. Unele
erau sensibile din anumite puncte de vedere, al-
tele aveau reactii de pradator si te opreau, de
exemplu, din a face zgomote puternice sau din a
fugi. Asta nu inseamna ca XCX nu da de pamant

cu majoritatea jocurilor care au aparut pana

acum. Indigenii reactionea-
za in continuare diferit si nu
te mai ataca daca nivelul tau

este mult mai mare decat al lor,
unii sunt pasnici, altii sunt teritoriali, cativa musca
imediat ce te vad, te aud, sau iti simt vibratiile.
Separat, se joacd, dorm, convietuiesc, desi ma de-
ranjeaza ca tot nu se ataca intre ei. Exista, la fel ca
si in XC, un ciclu zi noapte, cu multe creaturi care-
si schimba comportamentul sau fac ochi doar in-
tr-o anumita parte a zilei, cand ploua, sau mai
stiu eu ce nebunie.

Pe de alta parte XCX este si surprinzator.
Lighioanele erau enorme inca din XC, unde ,mas-
todontii” cat un bloc cu 4 etaje, sau ,brontozaurii”
de 10, nu erau asa rari. Aici o sa le descoperiti si
parintii. Uriasi care pot fi, la fel ca in Monster
Hunter, atacati si zonal — un picior, un corn, aripi,
un brat mecanic, armura etc - care, odata distruse

sau dezabilitate, ne aduc un avantaj si cel mai
probabil extra loot. Descoperim apoi lacustele
cat apartamentul care se pot camufla si era cat p-
aci sa incep sa injur intr-o pestera cand mi-au sa-
rit in cap. Mi-am notat in carnetel ca au inceput
sa se foloseasca de trucuri penibile... in XC mai
mereu aveai suficient spatiu cat sa te strecori pe
langa mai toate orataniile, dar... nevermind.
Cand am revenit le-am vazut, erau colorate exact
ca peretii si stateau nemiscate, dar erau acolo,
cand m-am apropiat m-au atacat si si-au schim-
bat culoarea spectaculos si dusménos. Alte necu-
vantatoare, vorba vine, majoritatea urla ca toti
dracii sau te sasaie si chiar comunica salbatec in-
tre ele, se ascund intre pietre si flori, cu care se si
aseamana. Ce m-a impresionat insa cel mai mult
este legdtura (in)vizibila dintre vietuitoare si oare-
cum naturaletea cu care se imbina cu peisajul,
par cé sunt de acolo si nu doar nebuneli create
de o minte cu prea multa imaginatie. Chiar daca
sunt ierbivore, carnivore, asemanatoare cu un co-
pac sau din contra, cu o maimuté, la fel ca in
Avatarul lui Cameron, majoritatea au mici insusiri
comune, care le leaga si te fac sa te gandesti la
ele si din punct de vedere evolutionist.

Am fost dezamdgit apoi de spectacolul vizu-
al.Tn XC, doi zei s-au batut secole la rand pana ce
au reusit s se omoare si au ramas incremeniti si
inclestati pe vecie. Zeii erau atat de imensi incat
aveau propria gravitatie si s-au transformat in
timp in adevarate ecosisteme pe care viata a in-
florit. Biologic pe unul din ei, mecanic pe celalalt.
Diferentele dintre rasele inteligente au devenit
prea mari si a inceput razboiul, mecanoizii distru-



gand aproape toate coloniile ,inamice”. Cand por-

nim jocul ne regdsim pe gamba Bionis-ului si ur-
cam pe coapsa, mijloc, spate si asa mai departe.
Pe timpul noptii putem vedea pe cer parti din ce-
lalalt zeu, pe timpul zilei privim la formele ciuda-
te geografice din zare si ne minunam. Apoi, le
ajungem, le ,cucerim” si ne minunam din nou pri-
vind inapoi. Am accesat la un moment dat o por-
tiune mereu intunecata, o padure plina de ,co-
rali’, copaci si ciuperci fosforescente unde, din
cand in cand, pe timpul noptii toate aceste plan-
te emanau spori si transformau locatia. Parea ca o
aureold borealé a coborat pe pamant, era feeric.
'+ 'E foarte greu sa te bati cu asa ceva chiar daci
ai la dispozitie o planeta extraterestrd cu un relief
incredibil. Personajele din XCX alearga de trei ori
mai repede ca un atlet, sar pe distante ului-
toare si nu mor nici dupa un picajde 20,
de etaje. Partea buna este ca nu te plicti- 'pee.y
sesti niciodatd, pentru ca astfel distante- ﬁ/
le intre locatii devin foarte mici, iar felul
in care le ajungi este spectaculos. Dar, la
aceste viteze nu prea ai timp sa te
opresti sa admiri privelistea. in XC pasul |
era mult mai molcom si mai mereu .
exista o terasa sau un varf de creasta de -
pe care sa poti absorbi inca un
pic din zonele pitoresti pe care
le-ai traversat sau pe care ur-

meazi sileajungi.inXCX &
nu prea se intam- / .
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pla, oarecum normal, pentru ca o planeta tinde sa
dispara catre orizont in timp ce doua statui monu-
mentale pot fi privite in mii de feluri odata ce ai
coborat pe suprafata lor. Din nou, asta nu inseam-
na ca XCX nu da de pamant cu aproape toate jo-
curile open world lansate pana acum, doar priviti
in jur, majoritatea print-urilor sunt neretusate.

Am mai fost dezamagit si de story, dar si de
simplificarea luptelor. In XC, protagonistul manu-
ia o sabie care-i permitea sa vada in viitor si incer-
ca cu toate puterile sa-l schimbe. Cu toate astea,
printr-un amalgam din ce in ce mai incredibil de
intdmplari ajungea exact in aceeasi situatii cu
cele din viziuni. Mai tarziu cand a invatat sa stru-
neasca puterile barzii, a inceput sa pre-vada in
timpul luptelor si daca unul din prietenii care-|
urmau o sa moara. Destul de des jocul calcula
cam cum o sa se desfasoare de la un anumit
punct incolo batalia si iti arunca un mic filmulet
cu felul in care inamicii o sa faca felul coechipie-
rilor. Ce e interesant e ca in 90% din cazuri,
daca nu luai masuri pentru a contraataca ce
" tocmai ai vazut - un scut, o intremare, sau
chiar o simpla retragere - chiar se intam-
1 . pla. Gasesc aceasta idee, care leaga game-
.- play-ul de story, una geniala si sunt con-

i vins ca si Mr. Takahashi a realizat
ca nu poate fi batuta. Ce trist
" —~—, mise pare sa-ti dai seama
ca nu-ti poti depdsi creatia

Segmant View

Pentru ca e SF si pleaca de la o baza atat de
buna, m-am asteptat la mult mai mult, doream
misiuni incredibile si decizii dificile, vroiam sa
pun umarul serios la ridicarea si consolidarea ora-
sului, vroiam sa gasesc bucati de nava si implicit
noi tehnologii/capabilitati, vroiam sa salvez alti si
alti oameni. Lucruri care refuza sa se intample,
sau se intampla, dar doar partial, evaziv. Am
strans, de exemplu, resursele si am conectat oa-
menii care trebuie pentru a construi o centrald de
epurare a apei in afara orasului. Zis si facut, a fost
construita peste noapte si cativa cercetatori si oa-
meni de stiintd au inceput sa munceasca acolo.
Totul e prea frumos ca sa fie adevarat, tot ce in-
treprinzi se termina cu bine si treci mai departe
vijelios. Oricine are o problema in oras, fie ea per-
sonald, industriald, alimentara, de cercetare, de
supraveghere, paza etc. poate plasa o cerere pe
panoul central. Militarii urmand sa le aleaga pe
cele pe care le gasesc interesante si sd incerce sa
le duca la bun sfarsit. Prea multe din aceste extra-
questuri sunt de tipul omoara x indigeni de gen y
sau culege z obiecte de tip t. Ceeacenu arfio
problema pentru ca aproape toate sunt optiona-
le, dar faptul ca nu ti se spune nicaieri unde poti
gasi obiectele de tip t, va ramane pana la sfarsit
cea mai mare bila neagra a jocului.

Marea majoritate a misiunilor te trimit la
punct fix, asa cum e si normal intr-o astfel de si-
tuatie, doar d-asta tot plantezi acele sonde-sen-
zori-sateliti, in plus, toate descoperirile sunt in-
dosariate si categorisite pe o planeta
necunoscutd, dar cand vine vorba de aceste
obiecte, sa dea draci'n el de joc daca vrea sa-ti
spuna macar o zona de unde si pleci. Iti este
precizat doar continentul, iar un continent aici
este cat tot Skyrim-ul la un loc. Cu pesteri, cu cre-
vase, cu terase supraetajate, cu ciclu zi noapte,
care adauga sau schimba din obiecte... O tam-
penie, impusa de felul in care popoarele asiatice
prefera acest tip de jocuri. Au o placere dementé
in a descoperi si farma obiecte (loot in general)
prin explorare, s noteze sau sa tina minte unde
le-au gasit, apoi sa posteze pe forumuri si sa dis-
cute despre ele. Pentru mine, un joc face ceva
gresit in momentul in care trebuie sa-l pun pe
pauza pentru a cauta pe internet unde gésesc
frunze de cocotier, hint, nu langa cocotieri.
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Ce e bine e ca nu trebuie sa iesi din joc pen-
tru a gasi aceste informatii, il pui pe pauza, des-
chizi browser-ul si cauti, controler-ul-tableta al
Wii U-ului fiind perfect pentru asa ceva. Ba mai
mult, poti privi pe ecranul mare si la ultima ima-
gine din joc si astfel nu mai trebuie sa notezi de-
numirile ciudate pe care |e intalnesti. Reiei apoi
fara a inchide browser-ul (ruleaza in background)
si pleci mai departe unde-ti spun forumurile.
Puteau sa faca mult mai bine de atat, asa cum ne-
au si dovedit ca se poate cu restul elementelor. in
joc tableta functioneaza atat ca GPS cét si ca mo-
dul de relocare pe harta - la oricare din sondele
plasate, sau locatie importanta descoperita. E in-
tegrata perfect cat sa nu deranjeze in niciun fel, ci
doar s& adauge imersiunii. In plus, dacé cineva
vrea sa foloseasca televizorul, tableta poate pre-
lua tot jocul.

Acesta este momentul in care cativa dintre
colegii de breasla cred ca au renun-
tat la a mai juca crezand ca si-au
facut o parere avizata. Din ce am
vazut au dat de primele misi-
uni peste care nu poti trece,
dar care cer c‘ateva obiec- "‘{Gﬁ) _
te aberante si au spus zj NS
stop, au infierat limita- - ‘ ,ﬂ\__
rea si au trantit un ;
sapte sau opt. Pacat,
pentru ca nu au ajuns
astfel sa descopere =
nici macar prima |
mare revelatie a jocu- :
lui. JRPG-urile, la fel ca o] == L
si anime-urile iubesc s& SN ”\
ne surprinda cu astfel !_.:\ A
de intorsaturi de situatie 1
sau momente cheie. Daca
nu vreti sa aflati exact ce se in-
tampl3, sariti peste urmatorul
paragraf. In mare, tonul jocului
incepe sa se schimbe incet, incet,
si multe din alegerile de design
pe care initial le-am considerat
ca fortate capata sens.

iSpoiler! Dupa o lupta dura
impotriva Ganglionilor (cei rai), ¥
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in care incercam sa salvdm o alta rasa inteligen-
ta, unul din brate ne este sfaramat si descoperim
cd, de fapt, suntem cu totii niste androizi. ElIma
ne aduce inapoi la baza si incepe sa ne explice ca
a fost o masura de siguranta si ca aceste corpuri
sunt de fapt conduse tot de mintile noastre, blo-
cate undeva pe planetd, scopul nostru suprem fi-
ind gasirea acestei bucati de nava numita
Lifehold Core, a carei energie mai are un pic si se
epuizeaza si 0 s& murim si ca nu trebuie sa spun
nimanui ce am aflat pentru ca ar putea fi prea
mult pentru multi din locuitorii L.A.-ului... dar
deja ma pierduse... deci d-asta arata ochii tutu-

ror asa si d-asta alergam atat de repede si putem
sari si ateriza... si d-asta multor militari nu le
pasa de viata lor... oare in realitate cum arat, ar fi
genial ca producatorii sa ne schimbe la sfarsit se-
xele si sa ne faca batrani sau grasi. {Spoiler!

Tot ce s-a intamplat pana acum, 30 de ore
pentru mine, desi apreciez ca daca zburzi poti
atinge acest punct si in 15-20, a fost doar expozi-
tiunea — cat tupeu! De aici, pentru ca dintr-o data
realizezi ca-ti pasa, ba mai mult, ai ajuns sa si cu-
nosti atat de multi din locuitorii planetei, fie ei in-
digeni, extraterestrii sau oameni, jocul incepe sa
se metamorfozeze. Pac, semnal 5.0.5. de la statia
de filtrare a apei. Ne teleportam intr-un suflet si
toaté lumea e transformata in stil Aliens in co-
coni, singurul supravietuitor se simte rau si te in- -
trebi daca sa-1 trimiti inapoi in oras pentru o veri-
ficare de urgenta sau sa-| lasi acolo si sa te revii cu
o echipa medicala, cu riscul de a muri pana te in-.
torci. L-am trimis inapoi si nu s-a intdmplat mare
lucru, dar am simtit schimbarea-n matrice. '

Salvezi o a treia rasa extraterestra si ElIma nu
poate sa nu se intrebe cum de ne intelegem, fara
niciun dispozitiv translator si cum de au ajuns
atat de multe specii inteligente in acelasi loc. ' :
Acestea sunt momentele in care XCX straluceste

si aduce cu episoadele Star Trek bune in care sim- X
ti, la fel ca si protagonistii, ca ceva e in neregula
dar nu stii clar ce. Separat (si fara legatura cu po-




vestea mare, doar vreau sa mai dau un exemplu),
printr-un concurs de imprejurari o pamanteanca
a inceput sa creada intr-un nou zeu, convingerile
fiindu-i intarite de faptul ca apa sfintita pe care o
folosea putea readuce la viata una din rasele ex-
traterestre invitate in oras. Dupa o mica investi-
gatie am descoperit ca vinovatul este chiar un
doctor din aceeasi specie care dorea sa se imbo-
gateasca vanzand antidotul prin cadrul bisericii.
Chiar daca quest-ul a ridicat niste probleme des-
tul de dure legate de credinta si Dumnezeu, am
fost dezamagit de faptul ca am putut sa-l prind
fara probleme pe doctor si sa-| trimit la inchisoa-
re, dar pamanteanca a fost lasata sa fuga. Vreo

_doudzeci de ofe mai tarziu i-am descoperit as-

cunzétoare si.am realizat ca a fost pacalita de
doua ori, d-asta credea cu atata tarie, de aceasta
data de o tertd parte mult mai haina. Pusa in fata

-adevarului nu |-a putut accepta si a innebunit. O

soarta mult mai dura decat nevoia mea de a in-
cheia capitolul... Am invatat ca in XCX povestile
adiacente sunt ciclice si revin sa ne héituiasca sau
s ne bucure.

Jocul nu-si pierde veselia si langa, acum su-
ficientele, questuri mai gri, si-au facut in continu-
are loc si cele haioase, dar parca putin mai com-
plexe ca si insemnatate. Am descoperit cu
zambetul pe buze ca pentru una din rasele mai
tehnologice pizza a devenit un drog. Pur si sim-
plu pe planeta lor e mancau mereu acelasi lucru
si nu s-au gandit vreodata ca poti combina gus-
turile si aromele. Cu nerusinare le-am cumpérat
pizza de fiecare datd cand am avut nevoie de ei
sa repare sau sa construiasca ceva. Altii doreau sa
cuantifice emotiile pentru ca nu intelegeau de ce

oamenii reactioneaza atat de diferit in situatii
asemanatoare. Au aparut si problemele, ca,sim-
ple” rabufniri rasiste sau pamanteni care au incer-
cat sa-i impopotoneze si sa-i aduca-n rand cu
moda. Unii din extraterestrii nu respectau reguli
simple, pe care noi le luam de-a gata, ca cele de
circulatie. Au reusit sa ma faca chiar si sa rad in
hohote cand i-am gasit frustrati jucand fazan. Se
pare ca daca traduci mereu cuvantul in alta limba
se pierd si literele cu care trebuie sa incepi.

Dupa inca vreo 20 de ore, deci undeva dupa
50 de la inceput, desi presupun ca poti ajunge in
acest loc in 30-40, daca te grabesti, am fost rugat
sa dau cateva examene pentru a lua licenta care-
mi permite sa detin si sa manipulez un Skell.
Adicd un mecha. li vezi pana in acel moment par-
cati peste tot prin oras, ii vezi lucrand si ridicand
cladiri sau containere, ii vezi in actiune in cateva

din cutscene-uri, te si lupti cu cativa ai inamicilor,

Hakca from BLADE HO:

o
B Mo commance o ory misson, | SR
.iwhmw.ﬁ

dar pana in acest moment nu esti lasat sa contro-
lezi niciunul. Initial am crezut ca producatorii i-au
adaugat doar pentru a mai pipera jocul, sau pen-
tru a ne lasa sa ne deplasam mai rapid sau in lo-
catiile in care nu puteam ajunge pana acum, dar
dupa alte 10 ore mi-am dat seama ca m-am inse-
lat. Au creat doua jocuri intr-unul, combinate per-
fect, perfect functionale.

Robotii nu au incetat sa ma uimeasca, de la
atentia la detaliu, felul in care se misca, armele
(nu mai putin de 8 posibile in acelasi moment) si
armurile pe care le cumperi, felul in care le folo-
sesc, activeaza si lovesc, puterea din spatele lor,
dimensiunea... Sunt inalti cam cat o casa cu do-
ua-trei etaje. lesi din L.A. si nu te mai simti mic.
Vezi mai departe si incepi sa calci in picioare,
daca nu esti atent, vietuitoarele mai mici. Inamicii
de dimensiuni mari sunt dintr-o data abordabili.
Apesi apoi pe maneta din partea stanga, un gest
care a devenit deja reflex, si, daca esti fan trans-
formers, mechwarrior sau altceva asemanator,
deja iti curg balele. Fiecare, in functie de model si
clasa, se transforma in altceva: motocicletd, bu-
ggy, tanc(!) sau alta minunatie. lar aceste transfor-
mari nu sunt fantastice cum am mai vazut in une-
le anime-uri sau filme, producatorii au stat si au
creat probabil machete, vezi cum partile compo-
nente se deplaseaza si se rearanjeazd, volumul ra-
méanand cam acelasi. Imi place viteza pe care o
dezvolta si nebunia cu care traverseaza terenurile
in aceste forme. Imi place pana si felul in care in-
genuncheaza si cockpitul coboara un pic pentru
a te putea da jos elegant. Poti sé-i upgradezi, sa
gasesti scheme care-{i permit sa construiesti unii
mai puternici sau deosebiti, la garaj le poti vopsi
partile componente si inca...
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Din pacate sunt greu de controlat cand mergi
cu vitezd micd, mai ales prin oras. Sunt si foarte
costisitori, atat scheletul cat si armurile si armele
mai potente fiind exorbitante, dar nu as spune ca
aceste lucruri sunt neapéarat minusuri. iti folosesti
banii cu placere si incepi sa realizezi cat de impor-
tante sunt sondele pe care le-ai tot plantat pentru
ca-ti aduc atat minereu, care poate fi folosit ca si
carburant pentru Skell-uri, cat si un venit constant
cu care mai cumperi una alta. incepi s le rearan-
jezi in functie de necesitati si capacitati si te bucuri
cand ai un surplus de materiale scumpe pentru ca
le poti vinde. Undeva pe la ora 70 (uau!) jocul a fa-
cut click cu mine din toate punctele de vedere.
Colonia s-a dezvoltat simtitor, in mare parte dato-
rita actiunilor necontenite pe care le-am intre-
prins, ajunsesem sa inteleg aproape toate sisteme-
le 5i regulile Mirei, invatasem care sunt misiunile
care conteaza si de care sa ma feresc, desi reve-
neam din cand in cand si daca aveam necesarul
cerut le alegam si, puf, intr-o secunda, erau ca si
terminate. Investisem enorm in poveste, personaje
si chiar si unele NPC-uri.

Luptele erau deja la fel de complexe ca in XC,
poate chiar mai complexe, pentru ca poti combina
cu stil si cap capabilitatile si abilitatile robotilor cu
cele ale celorlalti (maxim) 3 componenti ai echipei.
in plus, daca vezi ca mecha-ul e pe moarte, te dai
jos si continui lupta (daca e distrus si nu mai ai asi-
gurare ai imbulinat-o), in cu totul alt stil si cu alte
abilitati. Sau poti face invers, il parchezi langa, ina-
inte de a incepe lupta si, daca vezi ca nu-i dai de
cap, te urci in el, apoi, dupa ce te-ai intremat, co-
bori la loc si tot asa. Sau si mai bine, daca inamicul

e dat dracu, te interesezi care-i sunt rezistentele si
tipurile de atac si schimbi armele si armurile in
consecinta. Rearanjezi combo-urile si strigatele de
lupta cu restul echipei, poate chiar si talentele si si-
gur ii dai de cap. Daca esti totusi omorat de 3 ori la
rand de acelasi inamic jocul se ofera sa-i coboare
un pic nivelul si nu te faulteaza in niciun fel daca
spui OK. Victoriile sunt insa mult mai dulci cand
sunt muncite si gandite.

Credeam ca nu poate deveni mai bun, dar,
dupa alte 10 ore, de niciunde, sunt rugat sa fac ca-
teva teste cu un nou modul, Lin a mai lucrat o tura
doud la calibrare, in timp ce noi am mai strans ca-
teva resurse si pac(!) toate mecha-urile existente
sunt upgradate i gata de zbor. Nu mi-am crezut
ochilor cand am iesit din New L.A. si m-am ridicat
de la pdmant pana pe cea mai inalta platforma din
apropiere, loc in care era imposibil de ajuns pana
atunci. Mira este incredibila de acolo de sus, iar lo-
catiile nou accesibile nu au incetat sa ma surprin-
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da. Am urcat, pe un alt continent, pe o ciuperca ci-
bernetica gri semitransparenta inalta cat un zgarie
nor, cu o palarie atat de mare incat avea propria
flora si fauna. Pufosenii care aduceau cu spiritele
din Mushishi pluteau ici colo, in timp ce in zare o
topografie dementa crea un tablou superb.

Am realizat apoi ca fauna, chiar daca este
mai putin variata decat in XC, isi ia revansa aici
prin faptul ca e asezata pe straturi, cu pasari stil
archaeopteryx care roiesc furtunos undeva la 20-
30 de metri, cu balene monstruoase care calato-
resc incet prin aer sau prin canioane si cu altfel
de animale si plante in locurile in care in mod
normal nu prea poate sa ajunga nimeni. Si da,
lupta in aer e posibila si incredibil de spectacu-
loasa. Undeva dupa 100 de ore de joaca ieseam
cu toata echipa dotata cu Skell-uri din L.A. si ne
luptam ca niste meseriasi cu alti roboti inamici
undeva la 50 de metri deasupra soluluil

Dupa 120+ de ore de joaca Xenoblade
Chronicles X refuza sa se termine si ma bucur. Simt
ca mai am de trecut peste cel putin doua revelatii
si d-abia astept sa vad unde o sa ma duca poves-
tea. Am impresia ca nu mai e mult pana la final,
dar asa am crezut si in primul XC, unde, dupa 80
de ore, jocul a decis ca nu are niciun sens sa nu co-
boram sa exploram si al doilea Zeu. V-am tot inne-
bunit. Vestea buna este ca, daca aveti un Wii U, pu-
teti juca si primul XC. Consola este perfect
compatibila cu toate jocurile Wii. As dori sa dau un
verdict final, dar nu pot fara sa-I termin. JRPG-urile
bune, la fel ca si anime-urile, nu merg notate sau
clasificate dupa ce am jucat doar ,cateva” capitole
sau am vazut jumatate din episoade. Trebuie ter-
minate si rumegate. Revin numarul urmator cu ca-
teva extra-ganduri si nota. ncv
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CS cu sarma ghimpata

upa avalansa de titluri Call of Duty

dezlantuita de vreo zece ani incoace, in

care anual ni se prezinta cate un nou joc
ce arata si se comporta exact la fel ca si prece-
dentul, parca devine revigoranta activitatea mai
metodica a celor de la Ubisoft, care nu au mai
scos un joc din seria Rainbow Six tot de vreo zece
ani. Batranul Rainbow Six: Vegas a fost venerabil
la vremea lui si s-a bucurat de critici foarte favo-
rabile in presa de jocuri (inclusiv in LEVEL), fiind
ldudat pentru abordarea sa tactica profunda, de
tip simulator militar. Ubisoft au sesizat in mod co-
rect o nisa libera pe piata actuala de shootere on-
line si au decis ca lumea are nevoie de o alternati-
va usor mai intelectuala la Call of Duty sau CS:GO.
La sfarsitul anului 2015, seria Rainbow Six si-a re-
intrat in drepturi prin cel mai nou membru al fa-
miliei, tanarul Siege.

Bag-o, ba, pe-aia cu de_dust!

Rainbow Six: Siege se reinventeaza, deci, ca
un shooter online competitiv in care doua echipe

a cate cincjjucétori se confrunta in meciuri inten-
»

si drone

se tip attack-and-defend, cu un accent deosebit
pus pe cooperarea si comunicarea in echipa si pe
distrugerea inteligenta a mediului inconjurator,
pentru a crea noi posibilitati de atac si aparare.
Cele doua echipe iau, pe rand, rolul atacatorilor si
al aparatorilor. Primii au misiunea de a patrunde
intr-o cladire fortificata pentru a salva un ostatic
sau pentru a dezamorsa o bomba, in timp ce sar-
cina aparatorilor este, evident, de a-i impiedica pe
primii cu orice pret sa isi duca la indeplinire misiu-
nea. Exista o perioada de ,pace”de 30 de secunde
la inceputul fiecarei runde, ce poate fi folosita in
scopuri pregatitoare. Echipa de atac poate utiliza
niste drone terestre rapide si foarte mobile pentru
a face o recunoastere sumara a cladirii, in
speranta ca vor detecta pozitia obiectivului ce se
cere neutralizat, dar si a inamicilor. In acest timp,
aparatorii isi propun sa fortifice cat mai bine cladi-
rea, pentru a ingreuna deplasarea atacatorilor si
pentru a le limita caile de acces. Usile si ferestrele
pot fi baricadate, se pot plasa gramezi de sarma
ghimpata si diverse capcane in puncte-cheie, iar
punctele de acces din tavan sau podele pot fila
randul lor blocate. Si apoi urmeaza asteptarea...
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7 ani'de ghinion din
cauza lui iceblast78

Rainbow Six: Party Down
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Unul dintre aspectele bestiale ale lui Siege
MATCH POINT
iR 0.0 F2 17T P

este tensiunea aproape palpabila din timpul run- | [ )
W5 PLAYERS ATK DEF 5/% PLAYERS

delor. Acestea dureaza, in majoritatea cazurilor,

doar cateva minute, fiind caracterizate de clipe

nesfarsite de asteptare si panda, urmate de eruptii The Fearsome Five
scurte si zgomotoase de focuri de arma, explozii 5i

flashbangs. Ca aparator, ai numeroase momente

de liniste apasatoare, in care stai pe ciuci dupa un

scut metalic protector, incercand sa ghicesti din ce

directie vor veni membirii echipei adverse. Sound

design-ul jocului este esential aici, asta deoarece

spatialitatea sunetului este excelent redata, asa ca,

daca asculti cu atentie, poti auzi inamicii cum bo-

cane pe la usi sau cum se impiedica prin sarmele

ghimpate pe care le-ai intins cu viclenie pe hol. Te

simti aproape ca un Kevin ramas singur acasa,

doar ca in loc de doi banditi tantalai, vine peste

tine un squad intreg de operatori cu masti de gaze  dispozitie o gramada de tehnici si metode prin ratori prin ferestre, in timp ce ceilalti doi i-au in-

si arme automate. Ca atacator, tensiunea vine din care poate rasturna sortii bataliei in favoarea sa. ghesuit pe scari atunci cand, in mod previzibil, au
dezavantajul inerent de a fi nevoit sa patrunzi in- Asa cum am spus, mediul de joc este aproape batut in retragere. Rundele sunt scurte si intense,
tr-o cladire necunoscuta, in ol "~y complet distructibil, ceea ce creaza posibilitatitac-  iar majoritatea armelor sunt extrem de letale, fiind
care dusmanii se pot as- Ny s tice interesante. Gloantele trec usor prin lemn, sti-  nevoie de doar citeva gloante pentru a te pune la
cunde in orice camera, iar 3 cla si chiar si prin pereti, iar baricadele pot fisi ele pamant, fara posibilitate de respawn pana la run-
moartea poate veni de ! distruse, astfel incat orice gaura mica dintr-un pe- da urmétoare. In felul acesta jocul te cam obliga sa
dupa orice colt. o rete poate fi exploatata in scopuri marsave. inplus,  nuo arziaiurea-n tramvai si sa faci tot ce poti pen-
Cu toate astea, echipa 2, jocul ofera si posibilitatea rapelului pe fatadele cla-  tru a-ti ajuta echipa, mai ales ca moartea chiar sia
de asalt are la 3 : 4 dirilor, cu tot cu scheme de filme de actiune, gen unui singur coechipier i pune pe toti ceilalti intr-
stat cu capu-n jos pe franghie in timp ce tragi un dezavantaj sever fata de echipa adversa. Si nu

-..__D -

N cu pistolul pe geam. Una dintre cele mai cool  vrei sa fii tu dla care ii trage pe toti in jos, pentru ca

faze la care am luat parte a fost un atac se lasa cu injuraturi pe team chat. N-am fost numit
coordonat in care trei dintre membrii in viata mea de mai multe ori,faggot” ca intr-un

echipei mele au dat buzna peste apa-  singur meci de Rainbow Six: Siege.
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Momentul unei insertii
zgomotoase prin tavan
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Un rusnac
impartosat

AWP 360 noscope 420 blaze it
lord of the game

La toate aceste variabile se mai adauga si cei
20 de operatori dintre care puteti alege la ince-
putul fiecarei runde. Specializati fie pe atac, fie pe
aparare, fiecare operator are un look distinctiv, un
loadout propriu (constand din arma principala,
arma secundara si grenada), dar si o abilitate sau
un gadget unic, ce pot fi de mare folos in timpul
luptei. Scuturi de aparare, diversi explozibili, gad-
geturi de monitorizare sau de bruiere a
comunicatiilor inamice, armuri, ciocane pentru
daramat usi, etc - optiunile sunt numeroase si
numai bune de explorat pe indelete, pentru a

> TACHANKA

gési ceva potrivit cu stilul de joc al fieciruia. Insa
nu va asteptati sa aveti acces la toti operatorii de
la bun inceput.

Nu, fiecare dintre ei trebuie cumparat cu puncte-
le de Renown castigate cu lacrimi, sange si su-
doare, la fel ca si armele si accesoriile noi. De al-
tfel, daca am o plangere legata de jocul asta, tine
tocmai de progresia cam lenta si de ritmul greoi
in care deblochezi chestii noi, plus faptul ca acce-
sul la meciurile ranked nu e posibil inainte de a
atinge nivelul 20.

De asemenea, curba de invatare nu este
foarte lina si nu veti fi in niciun caz de prea mare
ajutor echipei la inceput, cand abia dibuiti ce face
fiecare gadget. Dureaza ceva timp si pana va

NIVELUL2
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Cred ca harta asta se,
cheama The Shining

obisnuiti cu arhitectura nivelurilor sau pana cand
veti invata sa fiti atenti la orice fereastra si sa va
uitati cu atentie pe podea inainte de a intra pe o
usé. In lipsa unei campanii singleplayer (decizie
salutara, din partea mea, eu unul nu simt nevoia
de asa ceva intr-un FPS multiplayer), jocul va
pune la dispozitie o serie de misiuni de antrena-
ment scurte, menite sa va familiarizeze cu ideile

de baza. Personal, mi s-au parut foarte plictisitoa-

Idem in cazul misiunilor cooperative de la
sectiunea Terrorist Hunt, nu vad de ce si-ar pierde
cineva timpul impuscandu-se cu boti prosti intr-
un shooter online.

Counter-Terrorists win!

Rainbow Six: Siege aduce un suflu proaspat
in peisajul FPS-urilor multiplayer, punand pe pla-
nul secund reflexele fulgeratoare si oferind o
experienta bazata pe tactica, planificare atenta si
comunicare. O echipa inarmata cu rabdare, spirit
de observatie si, mai ales, casti cu microfon, va fi
intotdeauna victorioasa in spatiile stramte in care
se desfasoara luptele.

Mai adaugati in mix prezentarea grafica
exceptionald si sunetul excelent realizat si deja va
uitati la unul dintre cele mai bune FPS-uri compe-
titive aparute in ultimii ani. Progresia inceata este
frustranta uneori, insa Rainbow Six: Siege

face cu singuranta cinste numelui sau. 5a

fie primit! Chester
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TESTAT PE PC

DISPONIBIL PE FC
PRODUCATOR (hair Entertainment, Epic Games
DISTRIBUITOR Epic Games

ONLINE epicgames.com/shadowcomplex

Back in Black!

ateodata parca sunt copil mic. As fiin sta-

re sa fac orice altceva in loc 53 ma apuc
de scris. Jocurile si povestitul sunt pasiu-

nile mele, dar, cred cd am ramas cu sechele de la
liceu si facultate cand totul Trebuia(!) lasat pe ulti-
ma saptamana. M-am surprins mai ieri ca ster-
geam ecranul monitorului. Cateva pete minuscu-
le, care nu m-au deranjat niciodata, nici macar
cand editam imagini, au devenit instantaneu in-
suportabile. Mai am trei articole de scris si din-
tr-un moment in altul ma astept ca Mircea

(Kimo) sa-mi trimita un mail de genul:,pana

poimaine trebuie sa terminam tot’, dar... Sa
dea draci-n el de internet, ca parcd mereu mai

e ceva de facut si vazut, in general nimicuri. Am
ajuns sa ma urasc pentru ca nu sunt in stare sa
fortez un:,gata, ma pun jos si scriu pana termin
articolul!” Clink: Mailu’: Noua melodie
Postmodern Jukebox. Fuu...!!! Clink: Cumnatu’:
uite aici ce canal bun am descoperit -
GradeAUnderA. Fuu...!!

Shadow Complex a fost lansat initial i ex-
clusiv pe Xbox 360 in 2009 si a devenit rapid unul
din cele mai iubite jocuri ale anului, titlul Xbox
Live Arcade (jocuri micute/indie/etc. lansate doar
online) care a vandut cele mai multe bucati, cel
mai bun metroidvania din acea perioada, samd,
manca-t-as. Cum X360 nu am avut, dar imi placea
foarte mult ce vedeam in trailere - laboratoare,

NIVELUL2

noir, tehnologie - l-am trecut in lista .de jucat”
unde a ramas pana mai ieri. Deja m-am impacat
cu gandul ca nu o sa termin niciodata toate titlu-
rile din lista, dar adaug in continuare si cu sfinte-
nie in ea toate jocurile care-mi par interesante.
Mai ales pe cele exclusive platformelor la care nu
am acces... sunt masochist.

Remasterizarea, dar si lansarea gratuita pe
PC, m-a luat prin surprindere si m-a bucurat. Mi-
am spus: Xenoblade sigur o s ma omoare luna
asta si nu o sa mai am timp de nimic, SC a venit
exact cand trebuia, il termin rapid si astfel am si
eu macar doud jocuri recenzate in numarul de fe-
bruarie. Dar? De ce gratuit? Simt o tulburare-n
Forta! Initial m-am gandit ca poate Epic i-a luat
sub aripa pe cei de la Chair, i-au ajutat cu reface-
rea titlului si au decis sa lanseze gratuit pentru
a-si promova launcher-ul - o aplicatie/magazin
online asemanatoare cu Steam si Origin, mult
mai micuta si cu mai putine optiuni, dar necesara
pentru a porni jocul. Apropo, in momentul scrierii
acestui articol era in continuare la liber, daca va
suna interesant, vedeti daca mai aveti noroc.
Dupa o mica (foarte micd) anchetd am descoperit
ca cei de la Chair au dorit dintotdeauna sa faca o
continuare, dar au fost mereu prinsi cu alte pro-
iecte. Au vrut in acest fel sa vada daca piata mai
este interesata de licenta Shadow Complex, asa
ca l-au remasterizat impreuna cu cei de la Epic si,



pentru ca se simt in siguranta din punct de vede-
re financiar (Wth?! Am auzit-o si pe asta.), au de-
cis sa-| lanseze gratuit. Se pare ca testele au iesit
pozitive pentru ca in 2016 o sa re-lanseze titlul si
pe PS4 si X1.,Asteptam Shadow Complex 2 in
2017, ne auziti?”

Daca la Nivelul 2 am lua in consi-
derare si pretul in momentul crearii
notelor, review-ul nu ar mai fi
fost necesar. Un titlu mic care a
fost ales in trecut chiar si
GOTY de unele publicatii,
acum gratuit si refacut, e
un 10 clar. Noi suntem
insa niste artisti, niste ro-
mantici care ne gandim sa
renuntam de tot la note,
nu e chiar asa simplu.
Trebuie sa excludem ce
tine de practic sau econo-
mic, cu noi totul e traire, su-
flet! Sa nu ne cititi in intregi-
me e ridicol, fiecare virgula a
articolelor noastre explica
clar ce o sa simtiti, iar pana
la sfarsit am proiectat deja
in mintea voastra un tablou
complet mai detaliat ca un
David. Dar deviez...

Prima surpriza pe care jocul
mi-a oferit-o in momentul in

393

care l-am pornit a fost faptul cd nu e deloc noir.
Chiar daca actiunea se petrece in paralel cu ce
se intampla in nuvela Empire a lui Orson Scott
Card, eroul nostru stie sa se ia la misto.,,Pai si
cum o sa supravietuim daca atacam baza asta
ultrasecreta si ultrapazita militara?”,Do it! Just
do it!" Povestea este scrisa de Peter David (care
mai are in portofoliu comics-uri ca The
Incredible Hulk si Spider-Man sau nuvele si sce-
narii Star Trek si Babylon 5) si se simte. Cu
toate astea, jocul stie sa fie un metroid-
vania adevarat si nu exagereaza cu fil-
mulete noninteractive sau cu inter-
mezzo-uri care duc povestea mai
departe. Situatia avanseaza natural
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si in general descoperim bucati din story fie din
discutiile pe care inamicii le poarta, ordinele pri-
mite prin statii sau intercom, sau locatiile pe
care le traversam.

A doua surpriza este controlul personajului.
Epic si Chair nu s-au jucat si au tele-portat acest
joc pe PC exemplar. Pe Xbox, maneta din partea
dreapta a gamepad-ului era folosita pentru a tinti.
Pe PC, mausul ia locul manetei si face o treaba ex-
celenta. De fapt, jocul devine prea usor cu un
maus, chiar si daca alegem Hardcore ca si nivel de
dificultate. Daca aveti de gand sa jucati cu perife-
ricele clasice PC si va plac jocurile grele mergeti
pe Insane fara probleme. Bineinteles ca titlul a ra-
mas perfect compatibil si cu controlerul de X360,
dar, ca niciodata - cand jocul nu este un shooter
sau o strategie - aici am preferat tastatura si mau-
sul. SC se distinge intre platformerele 2D sau 2.5D
si prin felul si rapiditatea cu care personajul reacti-
oneazd. Foarte rar o sa muriti pentru ca nu ati reu-
sit o saritura sau pentru ca eroul refuza sa se aga-
te de o margine. Producatorii au muncit enorm ca
toate suprafetele sa fie utilizabile - ce complicat,
intr-un joc de gen. Nici macar cand cazi de la inal-
timi foarte mari nu patesti nimic.

Ceea ce este foarte bine, pentru ca te lasa sa
experimentezi si sa traversezi incaperile in forta.
Cum poti tinti instantaneu, iar pe distante scurte
Jason (voce Nolan North) nimereste absolut tot,
majoritatea confruntarilor devin foarte spectacu-
loase si satisfacatoare, un merit deosebit in
aceastd ecuatie avandu-l si inamicii care nu tri-
seaza si nu te asteapta, decat daca stiu ca vii sau
unde esti. De multe ori sunt intorsi cu spatele

3
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Grenades

(pentru ca tu esti cel care se infiltreaza) sau stau
la masa la un pahar, vin fluierand din planul inde-
partat si asa mai departe. E o placere s vezi cum
unii habar nu au ce fac, cum altii striga dupa aju-
tor, in timp ce meseriasii arunca 3 grenade si in-
cep sa te ciuruie, dupa care mai dau si prin statie
ca te-au gasit. Cand se intampla asa nu te opreste
nimeni din a incerca strategii ca ambuscade, utili-
zarea mediului inconjurator, foc sub acoperire
sau, eu stiu, retragerea cu coada intre picioare si
reaccesarea zonei din alta directie.

Ca orice joc bun de tip metroidvania si aici
suntem lasati sa accesam absolut toate locatiile,
atata timp cat capacitatile pe care le avem ne per-
mit sd o facem. Harta se contureaza cu fiecare

noua camera explorata si in foarte scurt
timp realizam de ce avem nevoie pentru
a trece mai departe. Automat ince-
pem sa anticipam urmatoarea
arma sau abilitate pe care urmea-
zd sa o obtinem si, bineinteles,
satisfactia este pe masura, odata
ce punem mana pe ea. E nevoie de
grenade pentru a trece de trapele
alea spui? Lasa cad ma intorc eu... Aici
am descoperit si singurul mare mi-
nus al jocului. Shadow Complex
ofera prea multa informatie pentru
binele lui. in Metroid sau Castlevania
exista o doza buna de mister, in mul-
te momente te opresti in loc si-ti
spui: am imbulinat-o, nu stiu unde
trebuie sa ma duc. Apoi, puterile
si armele obtinute nu erau in-
totdeauna ce ti-ai imaginat,
poate chiar din contré, te as-
teptai sa primesti un dizolvant
dar de fapt primeai un dispo-
zitiv care opreste timpul si
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imediat mintea incepea sa rumege..., Al Aha....!Il"
Si locatiile de care nici nu-ti imaginai ca o sa poti
trece (nu credeai cd mai e ceva dupa ele) deve-
neau accesibile.

In SC informatiile primite sunt prea multe si
prea directe. Arunci lanterna magica peste o usa
si vezi rosu - ,Ai nevoie de rachete pentru a o des-
chide”” - OK! - 0 sa mad intorc cdnd am rachete. Te-
ai pierdut prin baza enorma? Nu-i nimic, apesi un
buton si iti este indicata pe harta locatia urmato-
rului obiectiv, dar si traseul de urmat pana lael...
inteleg, foarte putini o sa fie astfel frustrati de ru-
tele imposibile (doar ti-am spus ca nu pe acolo)
iar povestea si jocul in general curg mult mai

bine, dar, in acest fel nu suntem lasati sa ne bu-
curam de explorare si de rezolvarea puzzle-
urilor numite: ,bine, bine, dar
cum ajung acolo?”E
bine totusi ca nu te
obliga nimeni (in
afara dracusorilor de
pe umar) sa apesi bu-
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tonul stie tot, dar si ca upgrade-urile abilitatilor si
armelor, chiar daca devin vizibile pe hartd, raman
oarecum inaccesibile, stii ca sunt in locatia x, dar
ce trebuie sa faci pentru a le culege sau pentru a
descoperi unde sunt ascunse in acea incapere?
SC este singurul titlu de gen pe care l-am
incercat in care toate abilitatile deblocate au va-
lenta dubla, deschid portiuni inaccesibile, dar in
acelasi timp te fac si mai puternic in lupta. Din
acest punct de vedere jocul devine din ce in ce
mai spectaculos, iar spre sfarsit chiar simti ca ai
putea sa te iei la tranté cu 5 elicoptere, 3 roboti
si 10 dusmani deodata. Gandurile-mi sunt in di-
sonanta, pe de o parte, nu pot cere mai mult de
la un joc mic, care mi-a daruit gratuit ore bune
de distractie, pe de alta, stiu cd se putea mai
bine, i-am remarcat si inteles micile hibe. in spi-
ritul revistei o s& notez in functie de cat de pu-
ternic l-am simtit (distractie, simbolism, suflet,

ganduri - raportate bineinteles la tipul
de joc si cat de artistic doreste a fi) si o
sa-idauun 9. nev
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at felurite medalii si
emii in bani, obiecte, supli-
onuri de discount si reduceri
finala din Texas din acest an,
cd in anii ce vor urma, cautatura
intuita intr-un punct fix din, ati
pate, va umple stadioane.

u doresc sa ma laud, dar am perfectionat
de mult uitatul in spate, incat, mai ales dupa
citeva ore petrecute in compania lui Hard West,
imi pot permite sa il corectez pe Cordell Walker
cu riscul de a ma trezi cu Chuck Norris pe cap (in
spagat). Asadar, copii, parinti si bunici, ascultati-
mi cuvintele si invatati din ele: cind esti in Texas,

uita-te in spate, scuipa-ti tutun in san, fa-ti cruce 3%

de trei ori, pupa cu evlavie fotografia lui Cooper
Réaspopitu’si nu uita sa-ti incarci Coltul cu trei
gloante de argint sfintit. Si daca te pune
Necuratul sa dai click pe o raspintie, asteapta-te
la o megaoferta din partea unui strdin inalt si
chipes, cu ochii de foc si parul negru ca pana
corbului. Inainte 53 o accepti nu uita, desigur,
te uiti in spatele ei, unde scrie marunt ca b
le si sufletul sunt incluse.

ingenuncheat la raspar

Cu toata vigilenta mea,
prin surprindere. Nu mi-e rus
de geniu, care acum impin
fortul unui sicriu de bra
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care, din fericire, a inceput sa isi mareasca di-
mensiunile de cand presa aservita, deci si cum-
paratorii aserviti, a redescoperit XCOM-ul.

Doi la mana, Vestul Salbatic. Crescut cu si
de romanele lui Karl May, spalat pe creier de
zece reludri pe luna ale Calaretului Singuratic la
cinematograful satesc fortificat si, mai tirziu, in-
dopat ca un curcan cu o portie sanatoasa de spa-
ghete western preparate de cei mai buni buca-
tari italieni (Leone si Corbucci), am ramas cu o
slabiciune pentru entertainment-ul virtual care-
mi pune o sa sub fund, un Colt la sold si un
Winchester pe cocoasa.

Al treilea motiv este legat tot de Vest, dar,
de data aceasta, de Vestul Straniu (Weird West).
Pe el I-am cunoscut in benzile desenate cu Jonah
Hex (puteti ocoli filmul, sariti direct la pozele cu
Megan Fox) si in pen and paper-ul Deadlands,
unde supranaturalul, manifestat in pacturi
diavolesti, satane nihiliste, flinte blestemate si
vacari nemorti, se impleteste armonios cu
realitatile documentate ale Vestului Salbatic,
cum ar fi monedele de 50 de centi gaurite fix in
centru de la 1000 de pasi, sau povestea, jurcae
adevarats, a lui Jesse James, pe care l-am vazut
cu ochii mei in Gunslinger oprind un tren doar
incruntandu-se la el. Ei bine, daca nu punem la
socoteald DLC-ul cu zombie primit de Read Dead
Redemption, PC-ul a fost ocolit de asemenea
"blestematii”. Omusorii de geniu care ne-au ofe-
rit Dark Corners of The Earth lucrau la asa ceva
(chiar Deadlands cred ca-si botezasera jocul, po-
sibil sa-l fi prezentat intr-un RIP in Level), dar s-au

Un om relaxat
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molipsit de febra falimentului dupé ce s-au aco-
perit cu o serie de contracte infectate intentionat
cu virusi financiari. Hard West livreaza o portie
sanatoasa de Weird West, care imi va tine de foa-
me pina cand cineva cu la fel de multe si mari
cojones ii va urma exemplul si poate vom asista
la nasterea unei francize pe care, intr-un final,
Activision o va cumpara cu dolari grei si o va
duce in derizoriu facindu-ma sa blestem clipa in
care cineva a pus ochii pe Vestul Straniu. Dar sa
nu exagerez.

Aceste trei elemente extrem de importante
sunt tinute impreuna, ca o shaorma bine facuta,
de misteriosul “detoate”. Dupa cum ar trebui sa
stiti, in industria jocurilor, “detoatele” reprezinta
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maglavaisul de elemente role-playing care, de
cétiva ani incoace, ii convinge pe revieweri sa
puna stampila RPG pina si pe un shooter ca
Fallout 3. Din nou exagerez, dar sunt nescris de
ceva timp. In cazul de fatd, RPG-ul se manifesta
in universul lui Hard West prin managementul
de inventar, mici jonglerii cu diverse resurse (aur,
recompensa, clarviziune etc), o colectie maricica
de aventuri in mod text cu un sistem rudimentar,
dar eficient, de alegeri si consecinte, niscaiva
abilitati speciale, plus o mina de atribute lipite
de personajele pe care le controlati in luptele pe
ture. Puncte de experienta si cresteri in nivel ca
pe vremea GoldBox-ului nu avem, dar, ca sa fiu

sincer, nu le-am dus lipsa.

Si am plecat hai hui / Prin Ca-
nionul Lui / Sa-l invocam pe
Luci pentr’un targ!

Hard West ne ofera sapte mini-campanii ce
pot fi terminate lejer in sapte dupa-amieze de
cite sapte ceasuri. Fiecare campanie este centrata
pe unul dintre cele patru personaje principale si,
in teorie, atunci cind pe toate campaniile se va |a-
fdi suta de procente necesara unui playthrough
ca la carte, ar trebui sa aveti o imagine de ansam-
blu a intregii povesti. In practic, prin poveste
noata un banc intreg de heringi din cei rosii, iar
vreo doua campanii dintre cele sapte se termina
brusc, cu zgomotul inconfundabil al unui pistol
cu capse cumparat in ‘85 de la Metalo Plast.
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Structura unei campanii este simpl3,
ginditi-va la Expeditions: Conquistador. Avem o
portiune de explorare pe harta unei regiuni.
Acolo vizitam diverse locatii cu potera (o forma
clasica de organizare sociala intr-un RPG wes-
tern) din dotare, pe care o trecem prin diverse
aventuri in mod text. Pe linga efectul pe care il
au asupra descalcirii sau incalcirii firului narativ,
deciziile luate pe parcursul acestor micro-poves-
tioare pot influenta componenta poterei, inven-
tarul si atributele pistolarilor din subordine. Un
tirg cu Satana iti poate oferi un artefact hiperpo-
tent dar, in acelasi timp iti ia norocul cu mina (nu
e bine, norocul e o resursa vitald in anumite ca-
zuri). Fiinca te-ai incapatinat sa scotocesti in stra-
fundurile unui galion esuat care se mai tine in-
tr-o scinduré, s-ar putea sa te trezesti cu un
picior rupt, chestiune care iti limiteaza drastic
raza de actiune. Cobori prea adinc in méruntaie-
le pamantului? Exista o posibilitate distincta sa
te impiedici de o pereche de ciocate vrajite, dar
gazele de mina te vor lucra la plamin. Ca orice
om inzestrat cu o logica elementara, decizi sa in-
tri in altd mina cu o torta, sa nu dai cu capul de
vreo birna si sa te trezesti cu orbul gainilor cind
ti-e lumea mai draga. In acest caz s-ar putea sa
ratezi o luminita ciudata care-ti spune “THERE'S
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GOLD IN THEM THAR MINES!!!". Exemplele pot
continua, dar stapinirea mi-a dat de scris un re-
view nu de facut un Let's Play in mod text...
Pentru a mai condimenta putin lucrurile si a
mentine gameplay-ul proaspat, cel putin la nive-
lul explorarii, fiecare campanie introduce o me-
canica noua care sa te tind ocupat intre doua
bumbaéceli cu agentii impistolati ai Satanei. Daca
o campanie iti propune mineritul ca activitate
extracurriculara, urmatoarea te obliga sa veghezi

Ay b

Scumpi, doamna, scumpi!

la stomacele nelegiuitilor din potera. Sau sa
infaptuiesti indeajuns de multe blestematii, incit
sa determini legea sa puna o recompensa de ci-
teva zeci de mii de dolari pe capul tau. Sau sa
stringi o suma frumusica pentru o partida de po-
ker in timp ce incerci sa-ti mentii puterile de clar-
viziune la un nivel care sa-ti permita sa scoti al
saselea as din mineca atunci cind clarvederea iti
spune ca mustaciosul care-a mai ramas in joc are
cinci asi in mina. Sau ... nu vreau sa va stric si
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mai mult surpriza. Doresc doar sa spun ca fiecare
campanie are o “ciudatenie” a ei si, cu vreo doua
exceptii (despre care am povestiti mai sus), e ca
un musafir politicos, care incepe sa se incalte
atunci cand simte ca se apropie momentul je-
nant in care gazda se va deplasa, aparent nepa-
satoare, spre chiuveta.

Povestea e exact la ceea ce v-ati astepta de
la un western horror. Debuteaza ca un western
clasic (daca nu punem la socoteala tutorialul,
unde vei descoperi un cult sinistru si capul ne-
vestei intr-o lada), cu multa alergatura dupa aur,
ceva conflicte cu mexicani, un picut de razbuna-
re, un tata blestemat si asa mai departe. Dupa
care, in universul lui Hard West incepe sa se insi-
nueze, ca o igrasie violentd, supranaturalul. Mai
un pact cu diavolul la raspantie, citeva shootout-
uri pe taramul umbrelor, o vizita in Purgatoriu, ce
mai, o zi obisnuita in seaua unui cowboy din
Vestul cel Straniu. Scriitura ofera context si
informatie fara sa te puna sa citesti pagini intregi
de expozitiune cu mii de inflorituri stilistice a la
Stephen King. E bine, caci nu ma dau in vint dupa
horror-ul intins pe mii de pagini, ci imi plac mai
mult povestile scurte si nuvelele horror. Dar e si
rau, in acelasi timp, caci pe alocuri, proza mi s-a
parut prea scurta si prea la obiect pentru un wes-
tern, daramite pentru un weird western. Probabil
am fost rasfatat de Sunless Sea, pe care l-am bu-
tonat in paralel si a carui scriiturd m-a uns pe su-
fletul meu iubitor de fictiune stranie. De la Hard
West as fi vrut ceva mai mult decat A tall and
handsome stranger, with fiery eyes, appears in

% Time  die, Tae ¢ many of them wth you a5 you
-
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front of you. What do you do?" (nu e un citat
exact, dar efectul e acelasi). Textului nu i-ar fi stri-
cat o tusa lovecraftiana. Nu exagerata, n-am ne-
voie de saptesprezece fraze intesate cu metafore
pentru a-mi descrie un bolovan care, din depar-
tare, seamana putin cu un var de-al treilea al au-
torului, dar mi-as fi dorit mai mult miez.

Vocea, as fi folosit pluralul, dar tot bugetul
destinat voice acting-ului a ajuns in buzunarul
unui singur om, al individului care joaca rolul na-
ratorului, m-a convins sa-i iert lui Hard West
aproximativ 89,3% din pacate. Da, singurul care
vorbeste in Hard West, este naratorul. Adica

Moartea. Vocea sa pluteste amenintatoare dea-
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You were surrounded with nowhere fo run.
You were as good as dead.

supra storyline-ului ca un stol de hoitari in cauta-

rea unui ghinionist care si-a incheiat socotelile
cu viata. Nu reusesc sa-mi gésesc cuvintele, si
asta mi se intimpla destur de rar, ca sa va descriu
pe cel putin opt pagini cat de mult mi-a placut
vocea naratorului. Ganditi-va putin la timbrul vo-
cal al povestitorului din Bastion si adaugati-i o
notd de pesimism relaxat, voit lipsit de pasiune si
compasiune, méarait din strafundurile laringelui.
De cite ori il veti auzi pronuntind pina si cea mai
banala fraza, sa zicem “Face 24 de lei, doriti sio
punga?’, veti simti din vocea sa ca veti avea ne-
voie de o punga mai mare, sa incapa si pacatele
voastre cele multe si grele pe linga ce-aveti in
cos, si ca orice-ati face, tot in iad ajungeti. Pentru
cd v-a mincat, nu zic unde, sa va vindeti sufletul
pe o ciocolata Pitic si un pistol cu plasele de aur.
Amin. Nu cred ca m-a mai lovit intr-un asemenea
hal vocea unui personaj de la Predicatorul Ray
din Call of Juarez intiiul.

Bata-va norocul sa va bata!

Carnea de pe oasele narative ale lui Hard
West o reprezinta misiunile tactice. Aici, Hard
West mi se pare ca straluceste cel mai tare. Si nu
din cauza bloom-ului. Stilul grafic e bazat pe cel
shading cu bun gust si nu se face abuz de efecte
speciale ca in alte joculete construite pe Unity.
Poate ati auzit ca Hard West e XCOM cu cowboy.
Eu va spun ca ati fost mintiti. Hard West NU este



XCOM. Toatd lumea il aseamana cu XCOM. Nu
fara motiv. E strategie, e pe ture, XCOM a fost un
succes rasunator si amintirea lui e inca proaspa-
ta, deci e limpede ca apa distilata ca Hard West

este un XCOM cu vacari. Gresit! Sau corect, in caz

ca asemanarea cu XCOM v-ar convinge sa il
jucati mai mult decit articolul meu ar putea sa o
faca. Pentru ca vreau sa il jucati si, daca va fi ne-
voie, va voi minti ca Hard West este XCOM! E
drept ca structura unei ture este aproximativ
aceeasi, cu doua puncte de actiune care pot fi
folosite fie pentru deplasare, fie pentru
declansarea unor abilitati speciale, fie pentru
una dintre cele doua activitati specifice Vestului
Salbatic, incarcarea si descarcarea flintei, insa
similaritatile se cam opresc aici. Celelalte meca-
nici care guverneaza duelurile armate din Hard
West inlatura cu succes mirosul statut de plagiat
pe care |-au adulmecat unele nasuri mai sensibi-
le de pe Internet.

In primul rind, nu mai esti complet la mila
RNG-ului. Desigur, in functie de atribute, puteti
avea o sansa mai mare sau mai mica de a nimeri
un inamic, moment in care o mina timida arunca

Cam zgomotosi
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pe ascuns un zar, insa zgomotul scos de cubul de
os din Hard West este foarte discret, nu bubuie
ca un clopot cum se intimpla, de exemplu, in
XCOM. Unde Zarul se aude, taica! Sa va explic de
ce.in primul rand, de la o anumita distanta, in
Hard West sansa de a nimeri tinta umana este de
100%. Nu acel 95% din XCOM, despre care cei

NIVELUL2
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mai slabi de inger credeau ca e ca pretul cu .90
de la care nu primesti rest nici cu slujbe la ANAF.
Adica un 100% scris cu mai putine cifre. Well,
XCOM iti dadea rest, spre deosebire de Hard
West, unde 100% inseamna ca tu o sa-l nimeresti
pe el. El pe tine, e alta mincare de peste, caci
exista o abilitate care il blagosloveste pe inamic
cu un rateu chiar daca si sansele lui se invirt in
jurul fatidicului procentaj de 100%.

Doi la mina, existd o mecanica in Hard West
care schimba tot: norocul, bafta, karma, bara ver-
de care célareste bara rosie, spuneti-i cum vreti
voi. Norocul este o resursa care, la prima vedere,
inlocuieste cu succes mana dintr-un RPG fantasy.
Ok, poate fi folosit pentru a activa abilitatile spe-
ciale (putin mai jos voi vorbi si despre ele) ale
unui personaj, pina aici nimic iesit din comun,
mana pe fata. INSA! in momentul in care un ina-
mic are o sansa de a-ti nimeri poterasul putin
mai mica de 100% (atacurile cu 100% hit chance
reusesc intotdeauna), norocul este pus la incer-
care. Practic, inainte de a calcula sansa finala de
reusita a unui atac, in ecuatie intra si cantitatea
de noroc de care dispune tinta. Astfel, un perso-
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naj mai norocos ( adica mai norocos decét o in-
treaga familie de spiridusi irlandezi cu bordeiul
construit in mijlocul unei holde de trifoi cu patru
foi) are sansa sa evite un glonte tras de la zece
pasi. Acest rateu providential al tragatorului, ii va
consuma tintei din noroc. lar cind pistolarului i
se termina norocul, in toate pustile din imediata
vecinatate se va intrupa cite-un glont cu
destinatia Frunte, iar sansele ca respectivul glont
sa il gdseasca cresc exponential. Reciproca este
si ea valabila. In momentul in care un combatant
este nimerit, primeste inapoi si un pumn de no-
roc. Aceasta jonglerie cu norocul da nastere unor
tactici cel putin interesante. Ramas fara potiuni
(tutun, opiu, pomada de par, ulei de sarpe etc,
vorbim aici de potiunile specifice Vestului) care
sa regenereze norocul, s-ar putea sa te trezesti in
situatia in care vrei ca un personaj din subordi-
nea ta incaseze o loviturd pentru a obtine acel
boost de bafta care iti va permite sa-i activezi o
abilitate speciala ultrapotenta. Si prin ultrapo-
tentad inteleg “overpowered as f**k!".

Avem si un sistem de cover asemanator ce-
lui din XCOM, cu mentiunea c4, in anumite ca-
zuri, coverul poate fi improvizat ca in filmele
western, darimind cite-un scaun, rasturnind o
masa si asa mai departe. Nu avem fog of war, dar
inamicii, ca in Jagged Alliance, devin vizibil doar
cind se afla in raza vizuala a unui personaj. O
chichita interesanta este ca le poti detecta

pozitia dupa sunet (se mai intimpla sa rigiie cine-
va ascuns in spatele unei usi) sau sa-i observati
dupa umbra. Chiar in tutorial era prezentata o
situatie de genul, cind un nelegiuit se ascunsese
in spatele unui cort, dar umbra I-a dat de gol.
Pinza de cort nefiind un obstacol in calea unui
proiectil, am reusit sa-i iau piuitul nepriceputului
care statea cu spatele la soare.

In anumite misiuni exista o asa numita faza
de “setup” care condimenteaza putin gameplay-
ul lui Hard West cu o componenta de stealth ru-
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dimentara, dar eficienta. in faza de setup, perso-
najele dispun de un singur action point, dar si de
avantajul surprizei. Practic, cit timp nu intrd in
raza vizuala a inamicului (care poate fi mai mare
sau mai mica in functe de “heat rating-ul”
poterasului tau, rating dat in special de echipa-
ment), un personaj isi poate vedea nestingherit
de treburile sale necurate. Daca un personaj este
detectat, ai un tur la dispozitie pina sa inceapa
faza de lupta, dar si sansa de a-l “convinge” pe
nefericitul care te-a vazut primul sa nu-si faca
publica descoperirea pentru un numar de ture
care, daca nu ma insel, depinde si el de heat ra-
tingul pomenit mai sus. in momentul in care ai
tras primul foc de arma, ostilitatile sunt deschise
si “setup-ul” (in care poti rezolva, daca vrei, mai
mult de trei sferturi din obiectivele misiunii re-
spective) este oficial incheiat si misiunea va con-
tinua in stilul obisnuit: genocid.

Marele absent, in schimb, este functia de
overwatch. Pret de vreo citeva ore am injurat
aparenta lipsa de inspiratie a designerilor care
s-au hotarit sa-i ofere acest avantaj doar Al-ului,
dar, dupa cateva misiuni mi-am dat seama ca
overwatch-ul ar fi dezechilibrat major jocul. Al-
ul nu este cel mai competent pe care-| stiu,
abilitatile personajelor sunt overpowered
(intentionat, dupa spusele producétorilor, caci
au vrut sa le faca “fun’, iar prin fun se intelege,
desigur, powertrip-ul care iti inmulteste clientii),
deci, daca ar fi sa exagerez putin, doar overwat-
ch-ul mai lipsea ca Hard West sa se joace singur
pe Easy. Ok, e un truc destul de ieftin, dar
functioneaza. In plus, fara overwatch, esti cam
obligat sa fii mereu in ofensiva, ceea ce te
forteazé oarecum sa-ti pui capul la contributie.

Mana mortului

Interesant si delicios de nebalansat, cum
spuneam si mai sus, este sistemul de abilitati
speciale. Abilitatile vin sub forma cartilor de po-
ker si sunt oferite aleatoriu in urma unor misiuni
sau a unor evenimente de pe harta cea mare.

NIVELUL2
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Spun aleatoriu pentru ca nu exista o ordine pre-
stabilita in care le primesti. Poti pune mina pe
cea mai satanistd carte/abilitate, pentru ca in alta
campanie (sau in aceeasi la un replay) s n-o mai
prinzi deloc. Aici am o mica nemultumire,
abilitatile nu se transfera intre campanii. Practic,
vei incepe fiecare povestioara cu mina goalg, ur-
mind sa-ti reprimesti cartile dupa ce indeplinesti
anumite obiective. Fiecare personaj dispune de
cinci sloturi, exact numarul de carti dintr-o mana
de poker, unde vei combina diversele abilitati
speciale. Cu mentiunea ca anumite combo-uri se
apropie ingrijorator de cheat-urile din vechime.
Avem, de exemplu, “Equalize’, o abilitate speciala
care reduce la 1 punctele de viata ale tuturor
sapiensilor de pe hartd, indiferent daca sunt in
raza ta vizuald sau nu. Inchipuiti-vé ce rezultat
obtineti folosind Equalize in combinatie cu
“Banshee's wail’, o satana de vraja care ia trei
puncte de sanatate tuturor inamicilor din raza vi-
zuala a “casterului”. Sau cu alta abilitate (chain
kill, cred) care iti da@ un punct de actiune pentru
fiecare kill. Fun, fun, fun! in plus, bonusuri pasive
sunt oferite pentru o mina buna (viteza, noroc,
regenerare etc), ceea ce face abuzul si mai hard-
core. N-o sa ma leg foarte mult de acest dezechi-
libru, pentru ca, recunosc, abilitatile chiar sunt
distractive (un cowboy demonizat care isi rege-
nereaza viata consumind cadavrele celor cazuti?
Jackpot!) si nu-ti usureaza chiar atat de mult

treaba (mai ales ca nu esti sigur ca le vei vedea

pe toate intr-o campanie, daté fiind aparitia lor
aleatorie) incit singura provocare sa fie gasirea
butonului de end turn. In plus, Al-ul poate fiin-

vins, cu mici exceptii, si fara sa abuzati de

abilitatile speciale, chiar va provoc sa faceti asta.

The good, the bad
and the weird!

Hard West este bun. Am urmarit retroactiv
kickstarter-ul si oamenii au livrat, intr-adevar, ce
au promis. Stil, substanta si atmosfera autentica
weird western. Nu e intr-atit de stralucitor incat
s& dau fuga la cea mai apropiata raspintie nese-

maforizatd, unde sa cad in genunchi si sa urlu

spre ceruri sau, dimpotriva, spre genune, “ofer su-
flet ultracentral, cu trei camere, fara igrasie, con-
tra sequel in 2016, insa m-a convins sa tin aproa-
pe un fisic cu dolari de argint pe care sa-i arunc
cu sete in monitor atunci cind GOG-ul va afisa pe
front page “Preorder Hard West 2 to receive this
beautiful and unique gold plated quickshooter
which can be used in the game for an instant
win". Sunt impotriva precomenzilor, dar Hard
West m-a convins sa le acord producatorilor in-

credere atunci cand va veni vremea sa
pun dolarii pe masa pentru promisiunea
unui sequel. cioLAN




REVIEW

TH=

GEN 0Onfine Racing

TESTAT PEPC/PS4

DISPONIBIL PE FC, P54, XBONE
PRODUCATOR Ivory Tower, Ubisoft Reflections
DISTRIBUITOR Ubisoft

ONLINE thecrew-game.ubi.com

Apus la ragetul motoarelor

ste dificil sa transformi in poezie ragetul

unui V8. Greu, dar nu imposibil. Daca

apelezi la efectul beatific al unui apus in-
candescent, la senzatia de infinitate ce curge in-
tre doua oglinzi -- pe care numai un desert de
sare o poate inspira oricui --, la buchetul de vi-
bratii trimise de Stoned Jesus, o doza rece de
bere pe capota unui hot rod tinut in ralanti si la
iminenta unei cdlatorii nocturne pe sosele uita-
te, atunci iti vei deschide cel de-al treilea ochi in
fata unui voiaj fara intoarcere: un drum pana in
inima salbaticiei, unde pulsul ti se transforma in
combustie interna si soarele dispare lasand in
urma miros de cauciuc ars. Bine ai venit in
America lui The Crew Wild Run!

Una cu universul

in forma lui originala, The Crew ramane unul
dintre cele mai bune “simulatoare” (au un rost
ghilimelele) auto open-world cu pedigri arcade.
Da, pana la expansiunea plina de culoare si conti-
nut, jocul se simtea oarecum incomplet, caci

suferea de unele probleme la nivel de con- -

trol si fizica - anumite trasaturi ale me-
canicilor de baza péreau ilogice si po- .
vestea nu-si depasea conditia, insa

putine alte titluri similare au reusit vreodata
sa-mi transmita aceleasi senzatii extreme. Creatia
celor de la Ivory Tower este un show auto splen-
did, unde masina si placerea intrecerii sunt ele-

mentele cheie, iar jucatorii devin actori ai specta-
colului, poeti ai cursei. Complexitatea
elementelor de personalizare si libertatea de ex-
presie pe care harta uriasa ti-o pune la dispozitie
picteaza peste suprafata Statelor Unite o capodo-
pera motorizatd. As putea spune cd existd deja o
nota de autosuficienta acolo. Ei bine, expansiu-
nea Wild Run este ceea ce ar rezulta din fuziu-
nea stilistica totala intre Ken Block si
Speedhunters, cu o usoara atingere de
bucurie hippie - asta daca hipio-
tii ar consuma benzina in
loc de ahem!
Originalul, pe carefl
notam cu un 7 in re-
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SOUTHPAW, MY LOVE!

imbioza dintre sofer si masina merge

foarte departe in Wild Run. Dupa cateva
zeci (poate chiar sute) de ore petrecute in spa-
tele volanului Hot Rod-ului meu de nivel 1299,
am ajuns sa imi iubesc cu sinceritate partene-
ra de drum. Am botezat-o Southpaw, fiindca
sub capota ii arde nucleul unei stele si poate
sa deschida o depasire intr-un viraj de dreap-
ta pe interior, doar ca sa isi finalizeze atacul
furios decoland cu aproape 410 km/h pe ex-
terior. Southpaw adora trucurile si danseaza
pe asfalt, imbracata in gri cromat, strabatuta
de cele doua dungi paralele negre, care i pun
silueta zvelta in valoare. Daca iti faci plimba-
rile nocturne in Las Vegas si ai clipit, atunci a
trecut de mult pe langa tine. Daca iti place sa
asculti Sine Wave Digital pe austostrazile din
Big Land la rasarit si visezi pentru o secunda,
Southpaw a ocolit deja Meteor Crater. Astfel
de relatii sunt obignuite in randul comunitatii,
deoarece dimensiunea garajului si numarul
bolizilor modificati din colectie nu suplinesc
atasamentul fata de ACEA masina specia-
14, automobilul caruia ii cunosti fiecare par-
ticularitate, orice meteahna sau calitate. Am
asistat in PvP la situatii incredibile, la dueluri
intre masini de 750 si 1299 puncte, terminate
cu victorii a la David vs. Goliath. Poate ca de
vina sunt vaporii de benzina ce-ti inunda cre-
ierul, dar te obisnuiesti repede cu ideea cain
Wild Run nimic nu este imposibil...

-1

Calare pe munti si cai putere.

7

view-ul dedicat pe site (nivelul2.lab501.ro/re- hotéarati in directia potrivita. 5a incepem cu re-

view-crew), mi-a depasit toate asteptdrile forma-  constructia estetica: motorul grafic a fost refacut
te intr-un preview ulterior - publicat dupa vizita si functioneaza acum pe baza tehnologiei physi-
la ghereta Ubisoft din cadrul evenimentului cal rendering, s-au introdus efecte meteo dinami-
Gamescom 2015 -, imediat ce pachetul supli- ce cu impact direct asupra comportamentului ve-
mentar si-a bagat codita. Spuneam atunci ca hiculelor, iar distanta la care poti vedea a fost
“Wild Run a fost meritata palma grea si aspra pri- ~ marita simtitor, pana la vreo 12 kilometri cat se
mita peste falci, o surpriza care mi-a mutat ochii poate de reali. In gameplay aceste elemente
la ceafa si m-a facut sa exclam de cateva ori, cu schimba integral felul in care erai obisnuit sa joci.
controlerul in maini, un <<Da, baby!>> emotio- Cumva, componenta vizuala rafinata la sange si
nant pana la lacrimi. Totul pleaca de la metoda modelarea fizica atenta iti altereaza sinapsele,
aleasa de Ivory pentru a-si reface piesa ludica de potopindu-le cu o cascada electrica la prima ac-
rezistentd. Trei salturi tehnice majore si trei pasi vaplanare cu 320 km/h intr-un viraj larg. Pret de o
clipa totul se opreste in jurul tau, picaturile de

ploaie de pe parbriz raman suspendate in timp,

motorul parca isi intrerupe ciclul de functionare,

texturile HD dispar, volanul pare ca se roteste in
gol si creierul se lupta eroic cu degetele de pe
controler. Te simti neputincios si iti pui speranta
in masina. Apoi, miraculos, reusesti sa iti gasesti
pozitia optima, jongland cu frana si acceleratia.
Cand ai trecut de apex constati ca ai pierdut doar
10 km/h din viteza initiala, insa increderea si inte-
lepciunea ta de pilot au primit un boost masiv. Ai
fost una cu universul lui The Crew Wild Run.

Extrem si pe doua roti

Jumatatea pur tehnica din The Crew a bene-
ficiat de un tratament in trei etape consistent — si
fix acelasi lucru se poate spune despre continutul
proaspat introdus in ecuatia Wild Run. Aici lucru-
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rile intra intr-o zona cu adevarat salbatica.
Producatorii nu s-au rezumat la un remake grafic/
fizic, ci au venit cu un pachet diversificat de mo-
tociclete, noi clase auto Extreme si modurile
Freedrive. Uscatoarele de par pe doua roti nu
m-au atras la nivelul la care ma asteptam, cu ex-
ceptia impunatorului cruiser Indian Scout. Ce-i
drept, am avut mereu senzatia ca exista un deze-
chilibru sensibil intre performantele motociclete-
lor si cele ale masinilor. Desi virajele sunt dificil de
abordat fara un control riguros al vitezei de intra-
re si intuirea exacta a momentului de franare, ac-
celeratia unui Kawasaki Ninja H2 la iesirea din
curbé este absolut fenomenala - probabil singu-
rele momente in care pana si Southpaw a avut di-
ficultati. Fanii clasei Raid pot trece de la Buggy la
un KTM echipat pentru Dakar in scurt timp, iar vi-
tezomanii au de ales intre Ducati Monster si
Diavel, KTM Super Duke sau BMW R1000RR. Wild
Run include optiuni avansate de tuning, inclusiv
pentru adeptii bicicletelor motorizate (extinse
pana la costumul si casca motociclistului), ba
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Aici nu te deranjeaza
nimeni cand urli la luna...

chiar permite curse asimetrice masini vs. motoa-
re. In rest, pot lduda iarési atentia acordati deta-
liillor vizuale - de la primul la ultimul surub, totul
reflecta constructia reala a bestiilor mecanice.
Extravaganta incepe sa-si faca simtita prezenta
imediat ce investesti creditele acumulate cu su-
doarea fruntii in noile clase Dragster, Drift si
Monster. Am ramas blocat, mut, cu inima in gat,
catatonic, propulsat intr-o altd dimensiune arca-

Desert si distanta.
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LFL: Searching for players...
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Niciodata nu a fost mai usor
sa trasezi o cursa ilegala cu
10 puncte de control.

DCHALLENGE [ - | zoomout [=]zoommv [F]wikiapp [ESE] quiv

de racing atunci cand am constientizat adevarul
suveran aflat la fundatia lui Wild Run: Ubisoft -
tocmai Ubisoft, dintre toate casele cu experienta
- a scos pe piata cel mai diversificat si bogat racer
din istoria recenta a genului. The Crew este sin-
gurul joc din aceasta categorie care iti permite sa
gonesti pe doua roti intr-un sandbox asfaltat
(adica un asphalt-box), sa urci un munte la vola-
nul unui Camaro configurat pentru drifting, sa
explorezi mlastinile din Florida intr-un buggy, sa
traversezi un circuit cu bucle verticale din cabina
unui Silverado transformat in monster truck si sa
depasesti granitele realitatii intr-un dragster, me-
ditand cu cauciucurile topite la momentul per-
fect in care poti schimba manual ultima treapta
de viteza, acul de pe bord atingand un punct G
aflat la jumatatea dintre 0 si 1000 km/h — asa se
face ca deschiderea parasutei de franare devine
un act pornografic. Mai mult, nicio masiné nu se
comportd identic cu cealalta, nicio clasa de tu-
ning nu impartdseste caracteristici similare.
Dragsterele doboara recorduri pe sferturile de
mild, insa nu vor putea niciodata sa evolueze in
baletul gratios al derapajelor controlate, arta de-
savarsita de Keiichi Tsuchiya fiind reprodusa cu



acuratete in controlul jocului - atat de bine, incat
mi-a adus aminte de alunecarile din Race Driver:
Grid. Dar la sfarsitul zilei, aditia “camioanelor-
monstru” ramane cea mai curajoasa miscare a ex-
pansiunii. Un asemenea vehicul vireaza cu toate
rotile, are cateva sute de bahmeti sub capota, un
ambreiaj centrifugal si un sistem de suspensie pe
care il asemanam in preview cu gelatina. Sa con-
duci un kaiju motorizat presupune respect si
multa discipl...sfinte, ce vorbesc eu aici?! Haosul
rutier, distractia nelimitata si cascadoriile turbate
sunt singurele chestii potrivite in contextul mon-
ster truck. Adica ai face bine sa trasezi o cursa li-
bera in modul Freedrive pe harta si sa-ti spulberi
partenerii de echipaj. Sau ai putea initializa un
duel al provocérilor auto cu un strain plictisit in
noapte. Orice iti tureaza motorul. Sunt metode
usoare de a castiga un ban cinstit, iar sistemul in-
tuitivde matchmaking functioneaza acceptabil.
in fond, la capétul oricarui drum se afla un festival

cu acces pe baza de invitatie...

Indomitus Festum Auto

The Summit, festivalul unde cei mai aprigi
baieti si cele mai iuti fete isi dau intalnire luna de
luna. Pentru a participa ai nevoie de o colectie
zdravana de masini, mult talent in sesiunile de
calificari, reputatie in Freedrive si putin noroc in
modurile unice PvP, cum este batalia teritoriala
Blitz Brawl. The Summit isi muta sarbatoarea din
locin loc, fara sa introduca zone noi - doar niste
circuite demente, inspirate din jucariile Hot
Wheels, desfasurate pe toate axele directionale.
Nu ca ar fi multe directii inaccesibile unui mon-
ster truck pus pe vanat puncte. Tgi mai aminteste
oare tanara generatie satisfactia colectionarii ba-
nutilor din clonele de Mario ce scoteau untul din
Terminator? Daca nu, atunci Wild Run ofera suro-
gatul perfect: un hectar de bucle, rampe si ba-
nuti pentru fiecare camion cu rotile cat un Tico
care ii strabate lumea online persistenta. Best.

=% Hif the fargets to Score points
&02:17.684 3661 P15

Regele a sosit la petrecere.
Regele nu vrea sa mai plece.

Mode. Evah. Numai problemele au rdmas ace-
leasi. In continuare este foarte dificil 53 convingi
lumea ca formarea unui echipaj solid aduce be-
neficii majore, conexiunea la server nu este cea
mai stabila in zilele cu ploaie si “dasteptul” sistem
de upgrade Smart Loot inlocuieste planificarea
atenta cu recompensele aleatorii. Habar nu am
de ce dezvoltatorii au mesterit o chestie functio-
nala cand puteau sa-si canalizeze energia spre

It's ah-me, Mario Silverado!

altceva. Dar cine ignora defectele are numai de

castigat, caci Wild Run are suflet - or, diferenta

dintre un produs standardizat si un obiect de

arta consta in spirit. Cand toti vor butona a
nativele, eu voi continua sa gonesc pe
Bonneville Salt Flats alaturi de Southpaw si
Stubborn Love de la The Lumineers. USA
Revisited? Yup, gratie unui moment de
stralucire marca Ubisoft. Aidan

Iter-
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GEN Racing

TESTAT PE P54

DISPONIBIL PE P54

PRODUCATOR Evolution Studios
DISTRIBUITOR Sony Computer Entertainment
ONLINE driveclub.com
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BIKES

Nebunie pe doua roti

ine isi mai aduce aminte de Moto

Racer, vechea serie de arcade-uri

cu motociclete de la Delphine
Software si Electronic Arts? Cred c& mi-
am irosit cateva alocatii, la sfarsitul anilor
‘90, prin internet cafe-uri, jucandu-ma
nebuniile astea cu cativa colegi.

Apoi, tin minte ca si cum ar fi fost
ieri, fix in perioada in care trebuia sa dau
examenul de admitere la facultate, am
avut unele probleme de sanatate si a tre-
buit sa stau in casa, in mijlocul verii, pe
niste calduri aproape insuportabile. Ce m-a ajutat
sa trec peste acest hop? Suzuki Alestar Extreme
Racing, un arcade absolut demential cu motoci-
clete, realizat de meseriasii de la Criterion Games
(taticii seriei Burnout, printre altele). Asadar se
poate spune ca, desi nu am urcat in viata mea pe
un motor real, am dezvoltat o anumita conexiune
cu jocurile de acest gen, din ce in ce mai rare in
ultima vreme, din pacate.

Astfel, fix dupa conferinta de presa pe care
Sony a tinut-o la Paris Games Week 2015, in
toamna anului trecut, unde a fost anuntat (si ime-
diat lansat) DRIVECLUB Bikes, am sarit literalmen-
te pe joc, fiind destul de placut impresionat si de
originalul DRIVECLUB (mai multe despre acesta,
in casuta dedicata).

Permis de conducere categoria A

Pana la urma, ce este acest DRIVECLUB
Bikes? Simplu, un joc de curse cu motociclete de
mare viteza dezvoltat de Evolution Studios pe
scheletul mai vechiului DRIVECLUB. Cu alte cuvin-
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te, traseele si circuitele au ramas in mare parte

neschimbate, insa Ferrari-urile, Lamborghini-urile
si ceilalti bolizi au disparut din peisaj, lasénd locul
unor bijuterii pe doua roti de la producatori pre-
cum KTM, Ducati, Yamaha, Honda sau BMW.

in total, release-ul initial al lui DRIVECLUB
Bikes oferea 12 motociclete si muuuuulte, muuu-
ulte trasee. Suficiente pentru a putea fi incluse in-
tr-un Tour Mode propriu, complet diferit de cel
din DRIVECLUB. Toate aceste la un pret accesibil:
67 de lei sub forma unui expansion, pentru cei
care detin deja DRIVECLUB, sau 90 de lei in for-
mat de sine statator.

Bineinteles, odata cu trecerea la intrecerile
pe doua roti, si gameplay-ul a suferit unele modi-
ficari: in timp ce cursele si time attack-urile au ra-
mas in mare parte neschimbate, probele de drift
au disparut, fiind inlocuite de event-uri in care tre-
buie sa realizezi trucuri cu motorul pentru a stran-
ge un punctaj cat mai bun: wheelie-uri (perioade
de accelerare cu motocicleta ridicata pe roata din
spate), stoppie-uri (perioade de franare cu moto-
cicleta inclinata pe roata din fata) sau speed trap-



DRIVECLUB

ocul celor de la Evolution Studios si-a fa-
J cut aparitia in toamna lui 2014, dupa ce,
in faza initiala, acesta ar fi trebuit sa acom-
panieze lansarea consolei PlayStation 4.
Chiar si dupa aceasta amanare, DRIVECLUB
nu a fost lansat intr-o versiune tocmai finali-
zatd, cea mai mare problema de la acea vre-
me fiind “subrezimea” componentei online,
serverele jocului nefiind tocmai functionale
pentru o vreme.

Aceasta scapare, intr-adevar mare pen-
tru un joc care promitea sa puna un accent
foarte puternic pe latura sa sociald, a umbrit
foarte multe dintre lucrurile pe care cei de la
Evolution Studios le executasera asa cum
trebuie in DRIVECLUB. Masinile erau mode-
late superb, circuitele erau numeroase si
destul de variate, iar controlul nu era tocmai
arcade-ul simplist pe care-l intalnesti in NFS-
urile actuale. DRIVECLUB era un joc care te
facea sa versi un pic de sudoare daca voiai sa
avansezi, iar Bikes nu face exceptie de la
aceasta regula.

Si totusi, chiar daca au ratat startul, cei
de la Evolution Studios au reusit performan-
ta de a redresa DRIVECLUB, oferind poate cel
mai bun suport post-lansare pe care I-am in-
talnit la un joc recent. in interval de un an,
DRIVECLUB a primit update-uri gratuite ce
au adaugat noi locatii si circuite, noi masini,
dar si efectele meteorologice variabile care
au dus grafica jocului la un cu totul alt nivel,
aproape de neimaginat pana atunci. Pe lan-
ga acestea, problemele de natura online ale
jocului au fost rezolvate si au fost lansate ne-
numarate pachete de continut suplimentar.

Si, spre deosebire de alte jocuri care as-
cund DLC-uri superficiale in spatele unor
Season Pass-uri exagerat de scumpe,
DRIVECLUB demonstreaza cum ar trebui
aplicat acest concept: in momentul de fata,
continutul oferit prin intermediul DLC-urilor
incluse in Season Pass-ul acestui joc (masini,
elemente de personalizare ale acestora,
event-uri noi) depaseste cu mult frontierele
editiei initiale. Spre exemplu, probele din
Tour-ul original al jocului ofereau posibilita-
tea de a castiga putin peste 200 de stelute;
odata cu instalarea tuturor pachetelor DLC
incluse in Season Pass, numarul acestora a
crescut la peste 1000!

De asemenea, suportul pentru
DRIVECLUB nu va inceta odata cu trecerea in
2016: anul acesta vor fi lansate pachete de
event-uri noi pentru Bikes, precum si conti-
nut proaspat pentru jocul de baza: trasee
noi, cu decor urban, precum si posibilitatea
de a dezactiva unele driving aids, pentru o
experienta de condus si mai realista.

Ketchup si mustar

uri (atingerea unor viteze cat
mai ridicate in anumite puncte
de pe traseu). Desi poate pa-
rea oarecum complicata la pri-
ma vedere, executarea acestor
manevre nu este deloc grea.

Si asta pentru c4, in ciuda
primei impresii, DRIVECLUB
Bikes nu este tocmai un simu-
lator ci, mai degraba, migrea-
za si mai mult catre genul ar-
cade, chiar si in comparatie cu
editia initiala cu masini. Totusi,
nu avem de-a face nici cu vre-
un model de driving ultra-simplificat, cum era in
Moto Racer. Cu alte cuvinte, controlul din
DRIVECLUB Bikes se bazeaza pe acelasi principiu
precum cel din predecesor: simplu de invatat, di-
ficil de stapanit.

Aminteam mai devreme ca Bikes are pro-
priul Tour single player, cam la fel de intins ca nu-
mar de probe precum cel initial din DRIVECLUB.

Mai pe romaneste, daca vrei sa strangi fiecare ste-

luta aurie, o sa cam petreci zeci de ore bune in
acest mod de joc, repetand unele probe pana
ajungi sa cunosti in detaliu fiecare centimetru pa-
trat al unor circuite. Totusi, milostivi, producatorii
au inclus acum si un mod Easy, in care stelutele
(argintii, in acest caz), sunt mult mai usor de co-
lectionat. Cat despre multiplayer, Bikes profita
din plin de maturizarea sistemului de joc online
din DRIVECLUB, cu o infrastructurd mult mai sta-
bila, event-uri pentru toate nivelurile de skill, pre-
cum si posibilitatea de a porni lobby-uri private.
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in plus, dimensiunile reduse ale motocicletelor
(in comparatie cu o masina), inclina balanta cur-
selor online in favoarea intrecerii propriu-zise si
nu a unei simulari de bumper cars.

Sunetul si mai ales grafica sunt alte doua ca-
tegorii la care DRIVECLUB Bikes isi mosteneste cu
mandrie taticul. Motoarele “torc” precum cores-
pondentele din realitate (ati auzit vreodata un
Ducati 1098 cu ambreiaj uscat?), iar grafica... Hai
sa spunem ca nu prea are egal in momentul de
fata, mai ales cand in ecuatie intra efectele mete-
orologice variabile.

Astfel, odata trecuta linia de sosire, as in-
drazni sa recomand DRIVECLUB Bikes oricarui pa-
sionat de jocuri de curse (si mai ales de motoci-
clete), cu mentiunea cd, intr-adevar, poate parea
prea arcade in unele instante, sau prea dificil in

altele. Apoi, te uiti la ceas, vezi ca s-au fa-

cut sase ore de cand joci neintrerupt si
supararea dispare. Cosmin Aionita
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e este un Tanc? Ce element defineste per-

fect acest vehicul militar complex? 53 fie

armura aproape impenetrabil3, realizata
din blindaj metalic masiv, sau echipajul format din
cétiva oameni extrem de curajosi, dispusi sa-si in-
capsuleze vietile intr-un mastodont care zdrobes-
te frontul sub senile? Heinz Guderian spunea:
“Daca tancurile reusesc, atunci urmeaza victoria”
Tancul a fost - si continua sa fie -- una dintre cele
mai puternice si letale arme construite vreodata.
Pe de alta parte, tancurile sunt un subiect exce-

lent pentru jocurile video, gratie usurintei cu care

Blindaj de consola

fascineaza mintile gamerilor pasionati de tehnica
militara. Desi am cochetat ocazional cu simulatoa-
rele (indeosebi IM1A2 Abrams si M1 Tank Platoon
2), World of Tanks a fost solutia mea de compro-
mis, imbinand interesul pentru blindate cu un ga-
meplay online foarte bine pus la punct. Asadar,
pentru mine, tancul rdmane o sursa inepuizabila
de distractie si actiune - cat timp il pot controla
fntr-un joc si nu trebuie sa ma ascund in baie,
dupd ce un Type 96 chinezesc imi darama peretii
sufrageriei. Mda, se zvoneste ca tancurile comu-

niste ar iubi invaziile “accidentale”...
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Mai putin tanc = mai multa
actiune?

Tot la o invazie s-au gandit si cei de la
Wargaming atunci cand au decis s& aduca World
of Tanks pe Xbox P54, convinsi de succesul inre-
gistrat cu versiunea PC si Xbox 360. Originalul -
construit in jurul unui sistem free-to-play cu bo-
nusuri de tip Premium —, are parte de o
popularitate imensa si culege roadele unei puter-
nice campanii de marketing, asa ca saltul la con-
sola a fost un pas logic, urmat de o inevitabila
avalansa de schimbari ale gameplay-ului si siste-
mului F2P (pentru a facilita monetizarea).
in continuare, jucétorii sunt recom-
pensati cu experienta (XP) si argint
(Silver), cele doua resurse fiind folo- -
site pentru a debloca/achizitiona noi —

upgrade-uri si blindate, in timp ce aurul




(Gold) a ramas bucuria copiilor iubitori de abtibil-
duri unice ori modele Premium, obtinute inves-
tind bani reali."Double the money, double the
fun’, dupé cum zice vorba englezului scaldat in
guinee. Prin urmare, WoT pentru P54 necesitd —
oarecum indirect -- o anumita investitie pentru a
putea fi savurat pe de-a-ntregul, insa aceasta mis-
care era usor de anticipat, fiindca vorbim despre
doua jocuri COMPLET diferite. Pasat baietilor de
la Wargaming West,WoT-ul consolizat s-a trans-
format intr-o combinatie sprintena de FPS si
tank-sim. Strategiile cavaleriei de fier au devenit
blitzkrieg de consolg, astfel incat rabdarea otelita
nu mai reprezinta un atu pe cdmpul de lupta --
acum, viteza reactiilor conditioneaza succesul. Sa
fie asta o problema? Spre surprinderea mea,
apropierea de un feeling putintel mai “arcade-ish”
nu lezeaza grav formula originala, cel putin nu in
mediul controlerului. lata si principalele motive,

prezentate militareste in paragrafele urmatoare.

Batalii intre conserve

Jucatorii experimentati de World of Tanks
reprezinta o tagma aparte, deoarece putine alte
titluri online sunt atat de pretentioase si comple-
xe din punct de vedere al mecanicii de combat.
In WoT, cele mai mici greseli sunt pedepsite as-

pru, iar o tactica cerebrala si flexibila nu
-, functioneaza fara o co-
ordonare eficienta

intre membirii fiecarei echipe, coordonare cupla-
ta obligatoriu cu multa rabdare. Totusi, trecerea
la consola a necesitat restructurarea gameplay-
ului: pentru a dinamiza si fluidiza combat-ul, ac-
centul a fost pus pe control si actiune. Motorul
grafic se comporta ireprosabil, ceea ce inseamna
ca WoT PS4 arata si se misca bine. Pe deasupra,
noul HUD, camera fixata la baza tevii si colimato-
rul imbunatatit adauga un plus de “oomph!” lup-
telor, atat de important intr-un joc cu tancuri.
Rulat pe un televizor plat cu o diagonala serioa-
sd, World of Tanks te lasa cu gura cédscata, cat
timp texturile solului - din pacate, cam slab de-
taliate -- sunt trecute cu vederea. Experienta lup-
telor este transmisa diferit prin intermediul con-
trolerului, caci manevrarea mamutilor blindati
necesita cele doud stick-uri analog. Stick-ul stang
comanda deplasarea, in timp ce omologul sdu
drept este utilizat pentru tintire, rezultand o
schema de control naturald si intuitivd. Camera
modificatd beneficiaza de un reticul avansat, ce
indica punctul de tragere in functie de viteza si
directia deplasarii inamicului. iImpreun cu func-
tia auto-aim (activatd manual), noul sistem de
targeting faciliteaza luptele din miscare -- ce-i
drept, senzatia receptatd m-a dus cu gandul mai
degraba la duelurile rapide disputate intre tan-
curile moderne, echipate cu sisteme avansate de
stabilizare a turelei. Or, cu un roster alcatuit pre-
ponderent din tancuri construite in jurul perioa-
dei celor doua Razboaie Mondiale, aceasta sen-

zatia ar putea parea contradictorie...

NIVELUL2

Ca sa faci un joc bun, trebuie
sa spargi niste tancuri

Din fericire, strategia nu a disparut cu totul.
La urma urmei, WoT PS4 nu este chiar un shooter
din categoria Unreal Tournament. Multe dintre
principiile strategice folositoare in versiunea PC
sunt la fel de valabile si pe consola, dar sub o for-
ma revizuitd, puternic simplificata. Flancarea con-
tinua sa fie o solutie la problema tancurilor grele
din generatiile superioare, efectele fiind de-a
dreptul devastatoare in tandemul tanc usor (cu
rol de cercetare)-distrugator de tancuri. De ase-
menea, frunzisul a ramas o ascunzatoare perfecta
pentru atacurile surpriza. Hartile -- reprezentand
zone temperate, desertice, urbane ori inghetate
-- au dimensiuni considerabile si includ obiective
diferite, multiple tipuri de formatiuni ale solului,
vegetatie diversa si peisaje placute ochiului. Una
peste alta, multe dintre schimbarile din WoT PS4
au fost necesare in cazul trecerii de la PC la con-
sola, Wargaming descurcéndu-se binisor in con-
ditiile date. Mai trebuie mentionat faptul ca pro-
ducétorii au accelerat inclusiv ritmul cercetarii
ramurilor tehnologice, cu scopul fluidizérii evolu-
tiei carierei de tanchist. Pe scurt: World of Tanks
nu a fost portat, ci reconstruit. Eu ma declar mul-
tumit de versiunea “consolista’, desi sunt de pare-

re ca jucatorii hardcore vor prefera in continuare

mouse-ul si tastatura - doua unelte care
separa baieteii de barbati si tanchistii
amatori de cavalerii blindati. Aidan
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ste posibil ca posesorii de console sa fie

deja familiarizati cu Dragon’s Dogma: Dark

Arisen, Action-RPG-ul fantasy infestat cu
dragoni al celor de la Capcom. Nu ei sunt in peri-
col in aceste momente, ci restul, posesorii de PC-
uri, care nu au prea avut tangenta cu lumea con-
solelor. S-ar putea sa auziti comparatii
promitatoare, ba cu Dark Souls, ba cu Shadow of
the Colossus, expuse de anumiti vrajitori ai cuvin-
telor de pe diverse site-uri de specialitate.
Minciunile lor sunt unse cu miere. Singurul lucru
pe care il are in comun cu Dark Souls este, pe alo-
curi, designul grotesc al inamicilor din joc, iar sin-
gura paralela care s-ar putea trasa cu Shadow of
the Colossus este faptul ca te poti cocota in capul
monstrilor mai impunatori. Altfel, titlul de fata

Into the Jaws of Hell

mi-a adus aminte, personal, mai degraba de
Gothic. Dupé-amiezele lipsite de griji in care incin-
geam cateva ore de Gothic (instalat de pe CD-ul
Level :D) si ma afundam in questurile si tinuturile
lui mi-au fost reaprinse in memorie de catre
Dragon's Dogma: Dark Arisen, care este acelasi
gen de joc stufos in care te pofi pierde cu orele.

Curse of ressurection

Dragon’s Dogma: Dark Arisen te pune in
pielea unui pescar umil din taramul fantastic nu-
mit Gransys, iesit, intr-o dimineata ca oricare
alta, cu navodul pe umar pentru a pleca pe mare
in cdutarea hranei cea de toate zilele. Atata doar
ca dimineata idilica este perturbata in mod subit

si zgomotos de un dragon rosu, mare cat toate
zilele, care incepe sa faca prapad in satul de
bastina. Viteaz din fire, iti faci avant si apostezi
dragonul cu o sabie ruginita, iar reptila ucigasa,
neimpresionata de incercarile timide de a-i hacui
laba piciorului, iti fura la propriu inima,
smulgandu-ti-o din piept si inghitind-o satisfa-
cuta. Dragonul zboara apoi catre orizont, iar tu
ramai cu organismul ruinat pe plaja. O asemenea
intalnire ar fi fost de ajuns pentru a-i nenoroci
oricui ziua, dar nu si tie. Te trezesti in mod mira-
culos, afli ca esti alesul sortii, numit in popor
Arisen, si, in ciuda lipsei unui organ esential pen-
tru orice om, pornesti in cautarea dragonului,
hotarat sa scapi tinutul o data pentru totdeauna
de amenintarea inaripata.
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Rasarit rustic cu balaur

Din capul locului va spun ca nu prea aveti ce
cauta in Dragon's Dogma: Dark Arisen fara un
controller. Am incercat sa ma descurc la inceput
cu mouse-ul si tastatura, insa aveam senzatia ca
incerc sa strunesc un cal naravas. Camera fugea
in toate partile si totul parea greoi.

Din clipa in care am bagat controller-ul,
experienta de joc a devenit mult mai ling, chiar

dacé, neobisnuit cu RPG-urile pe consolg, cre-

deam ca imi va fi greu sa accesez toate skill-urile si

ecranele din joc. Nici vorba de asa ceva, controlul
este foarte intuitiv. Desi camera ramane in conti-
nuare problematica si are obiceiul de a se bloca
prin tufisuri, astfel incat

nu mai vezi in cine dai

cu sabia, un controller

este absolut necesar

pentru a va putea bucura

cum se cuvine de acest joc.

Lucrurile pornesc in mod clasic, fiind
invitati sa va creati un avatar care sa va re-
prezinte in aventurile din Gransys.

Optiunile cosmetice sunt numeroase, iar
cele trei clase disponibile pentru inceput
sunt de razboinic, arcas si mag, urmand
ca, pe masura ce avansati in joc, sa

puteti face si combinatii interesante in-
tre ele. Fiind un joc lung, optiunea este
salutara, astfel incat puteti sa
experimentati diverse stiluri de lupta
pentru a vedea ce vi se potriveste cel

mai bine. Eu am mers pe mana unui vajnic

Stai perfect nemiscat... ~
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cavaler, bizuindu-ma pe armuri grele, sébii si
scuturi pentru a face fata oponentilor. Dar nu
zice nimeni ca trebuie sa va aventurati singuri.
Lumea este un loc primejdios, asa ca Dragon's
Dogma: Dark Arisen va ofera posibilitatea de a
angaja si ajutoare. Asa-numitii Pioni (Pawns)
sunt si ei, la randul lor, razboinici, arcasi sau
magi creati chiar de alti jucatori, sub pretextul
ca sunt niste umanoizi cam farad minte al caror
unic scop in viata este sa fie scutieri pentru eroii
tinutului. Va intalniti cu ei pe toate drumurile si
cu totii sunt dornici de a va insoti in aventurile
voastre, ajutandu-va in lupta si dandu-va idei
pentru questuri. Astfel, va puteti construi un mic




Un moment Kodak

1 ) Heary Areack
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party de aventurieri, compus din personaje ale
caror abilitati se completeaza una pe alta. Pionii
sunt neinfricati in lupta si sunt primii care sar la
bataie (uneori chiar in ciuda ordinelor explicite
de a sta mai la o parte), iar cei specializati in vra-
jitorii sunt de mare ajutor, aruncand cu flacari
sau proiectile de gheata si avand grija sa ii dea si
lui Arisen cate un heal sau un dispel, atunci cand
e nevoie. In plus, nu necesita niciun fel de baby-
sitting. Se apuca sa adune loot de capul lor siau
intotdeauna foarte multe lucruri de zis, chiar
daca mai mereu sunt banalitati de genul ,ioi, ce
copac mare!’,,podul asta e ca sa treci peste o
apa”sau ,uite monstrul, so pe el!". Atunci cand ai
mai multi pioni in party, se ajunge la o palavra-
geala constanta despre lumea inconjuratoare,
care unora li se va parea enervanta. Mie, unul,
mi-a placut acest aspect. Viata de Arisen poate
deveni plictisitoare, iar multe temnite si pesteri
sunt prea inspaimantatoare pentru a intra in ele
de unul singur. Mult mai placuta e viata alaturi
de cativa companioni de drum galagiosi care se
mira de orice vad in jur si care se dovedesc de
cele mai multe ori a fi nepretuiti in lupta. Si ei
cresc in nivel si ii puteti echipa cu tot felul de
arme si armuri, pentru a le spori si mai mult
eficienta. in plus, multi jucétori si-au creat com-
panioni inspirati din filme, seriale si alte jocuri,
care sunt practic easter eggs umblatori ce abia
asteapta sa fie descoperiti. Spre exemplu, m-am
lovit pe o straduta laturalnica a capitalei Gran
Soren de o razboinica blonda, voinica si tunsa

'3'§itills, stats si alte cele

5T
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= Magi-t
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Magick Defenses -hat deals ice damage to those ic touches.
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scurt, pe nume Brienne. Mi s-a parut fascinant
faptul ca semana pana la si la voce cu eroina din
serialul Game of Thrones si am angajat-o imediat
in propriul party, dupa ce i-am facut vant unui
ranger barbos care oricum ma célca pe nervi.
Pionii sunt, deci, o gaselnita foarte atractiva, care
aproape ca transforma jocul intr-un MMORPG of-
fline. Exista chiar si un sistem de reviews pentru
Pioni, prin care poti sa le dai note la infatisare,
eficienta in lupta si asa mai departe. Nu mi-am
dat seama exact care e scopul notelor, but wha-
tever. Mi s-a parut insa usor ciudata si nelalocul
ei insistenta cu care toata lumea iti explica faptul
ca Pionii sunt un fel de suboameni si cetateni de

\{
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Linii ca la Nazca, zapada ca-n Alaska

mana a doua, fara alta menire pe lume decat

aceea de a se tine dupa cineva mai inteligent de-

cat ei. Mie mi-a parut rau pentru soarta lor siam
incercat mereu sa ma port frumos cu ei.

Sacrilegious darkness

Daca tot i-am laudat pe Pionii cei viteji, sa
vorbim un pic si despre combat, un alt punct
atractiv al lui Dragon’s Dogma: Dark Arisen.
Avem de-a face, in esentd, cu un hack’n’slash de

moda veche, in care inlantuirea rapida a lovituri-

lor si eschivele maiastre aduc succesul in batalie.
Pe masura ce creste in nivel, Arisen poate invata
o sumedenie de lovituri speciale si vraji care mai

de care mai distructive. Precizia nu este de

Am|batut la harpii
dele-au mers fulgii,

1 am honored to travel with you.

importanta majord, cel putin daca esti warrior.
Conteaza sa lovesti cu sete, sa nu dai inamicilor
timp sa se apere si, mai ales, sa nu te lasi inconju-
rat de cétre acestia. Intalnirile cu numeroasele li-
ghioane ostile care populeaza tinutul nu sunt
usoare, chiar si 0 mana de banditi ordinari fiind
capabili sa produca daune serioase party-ului.
De fapt, asta am apreciat foarte mult la Dragon’s

Flesh Skewer 3 | Broad Cut

I. L 4 _Bli(x Strike 2 Jump
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Dogma: Dark Arisen - faptul ca luptele sunt gre-
le, ca te bati pentru fiecare palma de pamant si
ca orice victorie este castigata din greu.
Explorarea, mai ales cea nocturna, este cat
se poate de periculoasa si nu va veti simti prea
bine atunci cand va prinde noaptea pe coclauri.
Micul felinar pe care il aveti mereu la voi nu face
prea multa lumina si noaptea ies la vanatoare tot
felul de dihanii si de fantome rauvoitoare. De
aceea, este recomandat ca noaptea sa va
odihniti intr-un oras si sa continuati aventurile a
doua zi. Oricum, Gransys arata mult mai bine pe
timp de zi, iar plimbarile pe colinele inverzite,
prin padurile dense populate de lupi si caprioa-
re, prin mareata capitala Gran Soren, dar si prin
subteranele puturoase infestate cu morti umbla-
tori, sunt lucrurile care mi-au amintit de vremuri-
le bune petrecute in compania lui Gothic.
Orasele si drumurile sunt populate, asa cum v-ati
astepta, cu negustori de toate soiurile, la care
puteti vinde bogétiile/porcariile adunate in de-
saga si de unde va puteti aproviziona cu potiuni,
arme, armuri, materiale pentru crafting si alte lu-
cruri utile. Asa cum insista sa va reaminteasca si
Pionii, este util sa va pregatiti temeinic inainte de

orice expeditie, caci nu se stie pe unde va vor




purta pasii si nu ati vrea sa va prinda urgia fara
toate cele necesare unui aventurier iscusit.
Probabil ca cea mai mare atractie a lui

Dragon’s Dogma: Dark Arisen o constituie intalni-

rile destul de frecvente cu diversi monstri gigan-
tici, a caror infrangere constituie un veritabil test
de abilitate in lupta. Confruntarile cu ei sunt
spectaculoase si au darul de a aduce acel aer
grandios si sentimentul ca esti, intr-adevar, un
erou care da de pamant cu cele mai

infricosatoare abominatii din lume. Luptele cu hi-

merele (creaturi mitologice in parte leu, in parte

capra, in parte sarpe), hidrele sau titularii dragoni

sunt grele si indelungate, dar e foarte incitant sa-
ti vezi eroul tinandu-se cu o mana de gatul unui
ciclop furios si cu cealalta hacuind in nestire.
Pionii ajuta si ei cum pot, strigand din toti rarun-
chii sa-i dai in gura, pana cand hidosenia se
pravaleste la pamant si isi trage horcaind ultima
suflare. Fat loot si experienta din plin!

Este bine, deci, ca explorarea si combat-ul
sunt satisfacatoare, intrucat povestea si questuri
le jocului nu sunt atat de interesante. Scriitura
este anosta si lipsita de orice zvac si toate NPC-
urile par a fi niste actori plictisiti care se intreaba
cat mai e pana la pauza. Dialogurile vorbite in Ye
Olde English frizeaza de multe ori ridicolul,
dand impresia cé toate personajele incearca
sa spuna lucruri banale in cat mai multe
cuvinte intortocheate cu putinta.

Cuiva din echipa de productie ii
place foarte mult cuvantul ,au-
ght’; pare-se, fiindca l-am auzit
repetat de atat de multe

ori incat m-am saturat

de el. Nici questurile nu

asta de scheleti, cautd nu

audaruldeafi
prea inci-
tante.

Curata pestera

stiu ce artefact, escorteaza
cutare convoi si ai grija sa nu
se strice caruta — sarcini
potrivite mai degraba pen-
tru un Pion decat pentru

un Arisen.

Petrecere underground de Halloween

Am iesit si noi ca fetele

Death still lives beyond the
horror

Constat ca am uitat sa mentionez ca
Dragon’s Dogma: Dark Arisen este un expansion,
aducand cu sine si 0 zona noud numita
Bitterblack Isle, rezervata exclusiv personajelor
de nivel foarte mare, care doresc sa-si incerce
fortele impotriva unor inamici extrem de puter-
nici si chiar impotriva Mortii insesi. Nu stiu, insa,

daca vor fi multi cei care vor avea rabdarea ne-

cesara sa avanseze suficient de mult in joc
pentru a putea pune piciorul in acea zona fara
a fi ucisi in doua secunde. Desi se bucura de

ohn Cena

SO

-
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Brienne

un sistem de combat grozav si de o lume de joc
ce merita explorata, Dragon's Dogma: Dark
Arisen este tras in jos de povestea cam plictisitoa-
re si de numeroase questuri neinspirate, basca de
unele probleme tehnice (minore, ce-i drept), pre-
cum camera neastamparata. Este un Action-RPG
bun si o surpriza placuta pentru fanii genului care
il asteptau pe PC, insd nu stiu daca il pot reco-
manda la pretul actual, in afara de cazul in care
pur si simplu muriti sa il jucati. Dar este un joc
perfect de luat la un Steam Sale, oferind cateva
zeci de ore bune de entertainment cu
sabii, vrajitorii, eroi fantasy si dragoni

75
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pre deliciul tuturor celor care au crescut cu

ochii lipiti de tub atunci cand erau difuza-

te filmele de actiune ale anilor '80-'90, ci-
neva, undeva, a avut initiativa de a scoate pe piata
un joc pe care il puteam recenza foarte usor insi-
ruind cateva onomatopee. Boom, poc, boom, vju-
um, bang, bonk, boom si gata - Just Cause 3. Ii
mai lipsea doar o nota la final, care sa ii scoata in
evidenta caracterul concomitent de joc bun si
prost. La fel de bine acest review s-ar fi putut
transforma intr-o banda desenata sau o proiectie
de diapozitive cu capturi de ecran surprinse in
timpul celor mai bombastice explozii imaginabile.
N-a fost sa fie, fiindca atunci mi-ar fi imposibil sa
discut in detaliu teoria haosului, cu rezultatele ca-
reia cei de la Avalanche Studios au decis ca se pot

jucain voie.

Omul-explozie si macaroanele
hispanice

Franciza Just Cause mi-a parut intotdeauna
o0 jucarie, nu un joc in adevaratul sens al cuvantu-
lui. In fond, primele doua titluri trec cu greu de
conditia unor sandbox-uri peste care producatorii
au trantit o poveste trasa de par, doar asa, ca sa
nu creada consumatorul cu discerndmant ca a
fost tratat intocmai precum un copil suferind de
ADHD. Dar Avalanche stie ce ne place de fapt: li-
bertate de miscare, schije, flacari, suflu, gloante,
vehicule, oomfl Cum spunea un prieten: "Chestia
asta bubuie o daté la 2 secunde!”Si avea perfecta
dreptate amicul meu cu exprimari poetice - Just
Cause 3 este un dezastru natural in miscare, la fel
de energetic ca un cutremur si mai spectaculos
din punct de vedere vizual decat o avalansa de
ursi turbati inarmati cu buzdugane. De aceasta
data, Rico "“Omul-explozie” Rodriguez se intoarce

NIVELUL2

 Spider-Rico, Spider-
’ nanana, nanana...
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la origini, pe taramurile insulei fictive Medici, un
paradis mediteranean aflat la punctul de intélnire
dintre cultura siciliana si cea hispanica. Desigur,
asa cum fi std bine oricarei natiuni insulare, Medici
combina lasagna cu friptura de vita si dictatura
militara — iar Rico “Brandu’C4" nu suporta regimu-
rile dictatoriale cat timp el urmeaza un regim de
paste si carnitd. Indigestia nu se pupa bine cu si-
esta agentului secret. Asa ca eroul nostru pune
mana pe arme, isi imbunatateste echipamentul
high-tech, scoate parasuta de la naftalina si face
ce stie el mai bine: instaureaza politica haosului.
Generalul Di Ravello are zilele numarate!

Pesto, zef ed esplosivi

Stiti care este cea mai arzatoare dorinta pe
care Aidan o tine inchisa in colivia de fier ce poate
fi confundata cu o inima? Grand Theft Auto:
Johannesburg. Isi poate imagina cineva cét de zef,
brutal si intersant ar fi un GTA situat in Africa de
Sud? Ei bine, nu am reusit niciodata sa inteleg de
ce Just Cause refuza sa isi ia in serios subiectul, ca-
ricaturizand un potential fenomenal. O insula exo-
tica cu un mediu totalmente distructibil, un prota-



Deschideti portul!
Vin cu sprot.

gonist trecut prin procesul de imbarbosare
(utilizarea unei barbi pentru a maturiza si masculi-
niza un personaj proaspat ras) si niste mecanici de
joc atat de cool incat te indeamnad la combinatii
fulminante - si tot ce primim sunt niste replici
tampite si cateva personaje secundare fastidioase.
Macar uneltele smechere din dotarea lui Rico au
incasat modificari consistente in design si functio-
nalitate, in acelasi timp transformandu-se in scule
finute, pe care te-ai astepta sa le vezi testate in la-
boratorul lui Q. Carligul utilizat in conectarea
obiectelor din lumea vasta a jocului (1,000 km2)
permite acum legaturi mai complexe, cu conse-
cinte ce variaza de la amuzant la glorios. Controlul
parasutei a fost si el imbunatatit, zborul liber fiind
suplimentat cu introducerea unui wingsuit abso-
lut demential. Cateodata ramai perplex in fata
unor momente de genul “hei, oare ce se intampla
daca leg tractorul ala de soldatul din turnul de
control si apoi plusez cu un tub de gaz transfor-
mabil in racheta cu numai doua gloante?’, deoa-
rece acestea sunt clipele definitorii pentru JC3.
Am efectuat misiunile din campanie doar pentru
a avansa naratiunea stupida, incercand cu buna
intentie sa NU retin numele personajelor secun-
dare - la naiba, uite ca de amintirea lui Mario
Frigo nu am reusit sa scap, in ciuda faptului ca
mutra si atitudinea lui sprijina una dintre cele mai
enervante figuri prezente intr-un joc. Tot ce am
vrut de la Medici a fost sa ma lase sa-i explorez fie-
care colt, distrugand totul in calea mea cu ajutorul
infinitei cantitati de C4, eliberand oras dupa oras
prin pulverizarea garnizoanelor controlate de ar-
mata Generalului - cica Al-ul tampitel s-ar adapta

la intensitatea atacului - si gonind nebuneste la

volanul unui buggy. Alteori am deturnat avioane
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si m-am parasutat peste un turn de comunicatii
tragand bezmetic in tot ce misuna la sol. Asa sunt
eu, dornic intotdeauna de distractie si haos.

La teoria del caos @
universale, bru!

In Just Cause 3, haosul urmeaza un sistem
simplu, dar eficient: arme mari + vehicule + explo-
zibil + mediu distructibil + gadgeturi avansate =
KABOOM! Pe scurt, am+v+e+md+ga=K. Tot ce se
intampla in jurul lui Rico este permanent guver-
nat de aceasta suma simpla, insa rezultatele difera
intotdeauna. Nicio explozie nu seamana cu cealal-
ta, semn ca scheletul tehnic este unul capabil sa
livreze nu doar o grafica colorata si frumoasa, ci si
efecte fizice impresionante. Simti asta pe propria
piele daca esti determinat sa observi ce se intam-
pla cand sari cu motocicleta pe o rampa si deto-
nezi pachetul cu C4 lasat pe sa din zbor. Wow! Pe

de alta parte m-au scos din minti cateva decizii
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ale celor de la Avalanche. Pai cum adica sa trebu-

iasca sa investesc puncte intr-un arbore de abili-
tati pentru a ochi prin catarea armei? Oare nu
mi-a fost de ajuns faptul ca a trebuit sa apelez la
serviciile gratuite oferite de...M a ri o..la fiecare li-
vrare matinala de tancuri si aruncatoare de grena-
de? Indiferent cat am incercat sa evit mecanicile
pseudo-RPG-istice din ciorba de poduri sabotate
si statui daramate, Just Cause 3 a incercat sa-mi
bage pe gat cate un skill necesar augmentarii cre-
ativitatii mele incomesurabile. Of, chiar asa, con-
trolul vehiculelor de la sol a ramas la fel prost, de
parca masinile si motocicletele au roti patrate din
granit, iar fizica actioneaza in functie de cum bate
vantul schimbarii. Brrrrr.

Cu bulgarasi de savoare

Just Cause 3 are savoare. Vorbim despre un
sandbox open-world urias, in care nu reusesti sa
te plictisesti niciodata, indiferent ce decizi
sa faci. Poti parcurge campania spalaci-
ta, poti lupta pentru un viitor mai bun
cu bombe, avioane, barci, elicoptere,
tractoare si arme automate sau poti
P e, explora fundul oceanului, gro-
- S tele si muntii din Medici
; incercand sa-ti constru-
iesti o viata normala.
‘ Dar hei, atunci cine ar
mai aplauda frenetic
in fata unui rotor de tur-
bina eoliana dezlantuit
in randul tancurilor ina-
mice? Aidan
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RAKE _ORTUNE + AMONG THIEVES + DRAKE’S DECEPTION

s THE NATHAN DRAKE

IR COLLECTION

Oty Mai mult decat o simpla portare?

GEN Action/Adventure ai tine minte cineva ziua de 1 decem-
TESTAT PE P54 brie 2007, cand tot poporul roman s-a
DISPONIBIL PEPS4

PRODUCATOR Naughty Dog / Bluepoint Games strans in piata Unirii din Bucuresti

' DISTRIBUITOR Sony Computer Entertainment Europe
ONLINE bit.ly/1U06LA]

pentru a admira un rahat de brad impopotonat?
Fix in seara aia m-au sunat reprezentantii unui

mare lant de magazine din Romania sa ma
anunte ca imi fusese aprobat creditul pentru, la
vreme aceea, un nou televizor HD. Si da-i, tati,
prin marea de lume, sa ridicam nametenie de te-
levizor si s& incercam sa-| transportam acasa. ..
Misiune aproape imposibila, insa care a meritat
fiecare minut de efort. Era televizorul luat special
pentru proaspat achizitionata consola
PlayStation 3...

De ce amintesc de aceste vremuri? Pentru
ca unele dintre cele mai placute clipe de atunci
sunt legate de Uncharted: Drake’s Fortune, unul
dintre primele jocuri care si-au desfasurat pixelii
pe acel televizor... Apoi, doi ani mai térziu, si-a
facut aparitia Uncharted 2: Among Thieves (cu
media notelor pe Metacritic de “doar” 96), iar
restul e istorie...

Istorie pe care, din pacate, nu toti
o cunosc. De ce? Simplu, nu au
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detinut vreodata un PlayStation 3, optand fie
pentru alternativele de la Microsoft si Nintendo,
fie pentru batranul si omniprezentul PC... Ocazie
pe care Sony a mirosit-o, relansand seria
Uncharted sub forma colectiei remasterizate
Uncharted: The Nathan Drake Collection pentru
PlayStation 4.

Astfel, chiar si generatia mai tanara poate sa ia
contactul cu aventurile lui Nathan Drake, un soi de
Indiana Jones modern, impartite intre primele trei
jocuri ale seriei: Uncharted: Drake’s Fortune,
Uncharted 2: Among Thieves si Uncharted 3:
Drake’s Deception. Toate livrate pe acelasi disc, cu
grafica retusata si ruland la 60 de cadre pe secunda.

Sunt mos si o stiu

“Lasa, ba, vrajeala!” se aude din spatele salii.
“Zi-ne de ce ar merita sa cumparam din nou jocu-
rile astea, ni s-a acrit de remasterizarile astea care
n-aduc mai nimic nou...” Rabdare, domnilor, ca
nu v-am uitat. M@ numar printre voi, am jucat fie-
care Uncharted la vremea lui si, totusi,
Uncharted: The Nathan Drake Collection a reusit,

Una de doua
calatorii, va rog!

¥ fd"".’ o
. .



din nou, sa ma cucereasca. R vl

Lasand la o parte imbunététirile.dé'ordin =
tetic, despre care vom vorbi imediat, jocurile ce-
lor de la Naughty Dog sunt BUNE. Am ramas sur-
prins cat de robust ramane, si in ziua de azi,
gameplay-ul veteranului seriei (Drake's Fortune),
un titlu a carui proces de dezvoltare, sa-i zicem
“zbuciumat”, a strdns o oarecare notorietate.
Drake se misca fluent, raspunde la comenzi foar-
te bine, iar jocul nu pare deloc stangaci, greoi sau
invechit... lar lucrurile nu merg decat din bine in-
spre mai bine cand vorbim de cele doua sequel-
uri - Among Thieves si Drake’s Deception.

Revenind la grafica, seria Uncharted a fost,
inca de la debut, un veritabil purtator de drapel
in privinta capabilitatilor tehnologice ale conso-
lelor Sony. intr-atat de bine s-au prezentat aces-
tea, incat acum, dupa cizelarea suplimentara apli-
cata de Bluepoint Games, unele portiuni din cele
trei Uncharted-uri par a fi extrase din veritabile
creatii next gen (sau deja current gen, sa zicem).
Pe langa fluiditatea dusa la un nou nivel odaté cu
cresterea framerate-ului la 60 de cadre pe secun-
da, cei de la Bluepoint au stat si au migalit aproa-
pe fiecare model si textura din joc, creand versi-
uni hires care sa arate bine in rezolutia Full HD
contemporana. Pe scurt, arata si se misca mai
bine decat materialul original.

Strans legat de acest aspect este si proaspat
implementatul Photo Mode, cu ajutorul caruia iti
poti captura propriile screenshot-uri, avand un
anumit grad de libertate in ceea ce priveste un-
ghiul ales, field of view-ul, aplicarea unor filtre
etc. Desi este departe de optiunile similare oferi-
te de alte jocuri, isi face treaba multumitor, mai
toate pozele pe care le puteti admira in cadrul
acestui articol fiind realizate cu ajutorul acestui
Photo Mode.

Tot la capitolul noutati incadram si tweak-
urile de gameplay, dar si cateva moduri de joc
adaugate: niveluri de dificultate mai mici sau mai
mari, eliminarea folosirii motion sensor-ului pen-
tru aruncarea de grenade sau momentele de
echilibristica “la barnd’, precum si un mod contra-
timp, cu leaders boards si toate cele. Mai mult, au

Romantism la malul marii...

fost adaugate si cateva trofee noi, insé nu neapa-
rat necesare pentru a obtine mult doritele
Platinum-uri.

Sa fie bine sa nu fie rau

Din fericire, grosul pachetului astuia se inca-
dreaza la categoria bine, ba chiar foarte bine. insa
exista si cateva chichite, peste care, cu toata
bunavointa, nu se poate trece asa de usor. Pe par-
cursul unei sesiuni normale de joc, slabe sanse sa
intalnesti vreo problema. Cand stai insa ore si ore
in cautarea ultimului trofeu cu ajutorul caruia sa-
ti completezi colectia, ai toate sansele sa dai pes-
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Tunelul dragostei...

te unele crash-uri, blocari ale animatiior, statistici
inregistrate gresit sau coliziuni calculate dubios.
Repet insa: nimic grav, mai ales daca comparam
cu alte lansari moderne (da, Assassin’s Creed:
Unity, la tine ma uit!).

Tot la capitolul alegeri mai putin fericite pu-
tem incadra si eliminarea multiplayer-ului din
Uncharted 2: Among Thieves si Uncharted 3:
Drake’s Deception. Da, apreciez ca nu mai sunt
trofee multiplayer cu care sa-mi bat capul; nu, nu-
mi place ca trebuie sa astept pana la al patrulea
joc al seriei pentru a putea juca, din nou, niste
Uncharted online. Macar modurile cooperative ar
fi trebuit pastrate in aceasta colectie.

Pe de alta parte, este de inteles ca Bluepoint
Games au fost nevoiti sa faca si unele compromi-
suri pentru a “ingraméadi” toate cele trei jocuri pe
acelasi disc (fiecare au fost livrate, la vremea lor,
pe propriul disc Blu-ray).

Si, privind imaginea in ansamblu,
Uncharted: The Nathan Drake poate fi considerat
o veritabila reusita: jocurile inca arata si, cel mai
important, se joaca foarte bine, iar micile retusuri
adauga suficient cat sa te convinga sa mai treci,
cel putin o data, prin aceste aventuri. Daca nu ai
avut ocazia sa incerci inca Uncharted, fa rost de el
urgent. lar daca esti totusi veteran al seriei, sa stii
ca trofeele Platinum noi (cate unul pentru fiecare
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joc) nu se vor debloca singure...
Cosmin Aionita
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Alta Marie cu aceeasi

and iti propui sa reinventezi roata te tre-
zesti cu tot felul de creatii bizare in atelie-
rul tau si mai bizar, aranjat special pentru
procesul dificil al reinventarii rotii. De cativa ani
incoace, acelasi lucru se intampla cu legendara
franciza Heroes of Might and

GEN TBS

TESTAT PEPC Magic. Pardon, Might and
DISPONIBIL PEPC Magic Heroes. E cu totul alta
PRODUCATOR Limbic Entertainment chestic acum: chiar dacs a i
DISTRIBUITOR Ubisoft 4

ONLINE mmh?,ubi.com mas la fel. La revedere Erathia lui

Caneghem, bine te-am gasit Ashan!
Mai intelege cineva ceva din tot tara-
boiul starnit de Ubisoft in jurul unei masi-
narii TBS care functiona perfect inainte sa pri-

measca tratamentul modernizarii accelerate (eu
imi imaginez un soi de aparat similar cu cel folo-
sit in hranirea fortatd a gainilor Colonelului)? Asa
credeam si eu, ca sunt prostit de noul Heroes VII,
dupa ce capitolul VI si remake-ul HD de Heroes IlI
mi-au aruncat pumni de praf in ochi. Insd uneori
ai surpriza placuta de a-ti vedea convingerile ras-
turnate. Si atunci te bucuri, Ubisoft, te bucuri tura
dupa tura de inca o etapa a vietii tale de gamerin
care cineva a reusit sa nu-ti distruga cu totul roa-
ta copilariei...

Loial si credul?

in epoca 3D0, Heroes era un TBS cu coho-
nez. Avea acel ceva, o0 atmosfera unica, piperata
cu momente in care te ridicai de la masa si
bagai zece rugaciuni in speranta ca pache-
tul tau de balauri negri poate face fata tras-
netelor aruncate de titani. Confruntarile
in hot seat se intindeau pe parcursul unor
nopti lungi si tensionate, cu sticle de cola
si bere absorbite direct in sistem, cu bles-
teme aruncate in directia tovarasului
care facea din necromantie o arta si
iti batea la poarta castelului cu
512K scheleti. in prezent,
Might and Magic Heroes VII
aspira la o conditie simila-
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ra. Desi campaniile se desfasoara in continuare in

cel mai insipid si plictisitor complot fantasy ima-
ginabil - apropo, marturisesc ca nu m-a interesat
deloc conflictul situat la 200 de ani dupa asasina-
rea reginei Maeve Falcon -, jocul te aseaza la o
masa rotunda si te momeste la o sezatoare de
basm. Ideea nu este proasta si reuseste sa con-
struiasca un cadru narativ cald, sustinut de un
voice acting decent, asa ca cine vrea sa soarba
povestea o poate face in sapte campanii relativ
simple (Ubi se lauda cu 60 de ore investite in ga-
meplay), cate una pentru fiecare factiune - doua
concentrate pe Haven. Or aici Heroes cel Sapte
puncteaza foarte bine si se axeaza pe livrarea
unui continut strategico-tactic diversificat si
atent echilibrat. Sase castele diferite inseamna
zeci de unitati cu proprietati si abilitati unice, re-
flectate pe campul de lupta tridimensional.
Formula de baza a ramas in linii mari aceeasi din
Heroes V, dar clasele de eroi, arborele de “talente”
si magia influenteaza acum putintel mai agresiv
deciziile luate in timpul bataliilor. Pe deasupra,
Limbic Entertainment a hotarat sa apeleze la o di-
rectie artistica pe care eu o gasesc superba, fiind-
ca mi-a adus aminte de Black Moon Chronicles.
Da, se poate spune ca Ubisoft a scos pe piata un
titlu pentru care ambitia conteaza mai putin de-
cat dorinta arzatoare de a provoca nostalgie in
randul fanilor. Sa fie vorba despre o credulitate
existenta numai in mintea producatorilor, absen-
ta acum din lumea reala si contemporana a ge-
nului TBS?



Castele, resurse si femei

Am apelat la o schema meschina pentru
captarea atentiei: femeile din subtitlu suntimbra-
cate in armuri masive si nu ies la parada in lenjerie
rosie din piele, asa cum face Red Monika lui Joe
Madureira. In orice caz, nu despre tipele fantasy
era vorba in acest paragraf, ci despre modul in
care Might and Magic Heroes VIl a extins reteta
strategica. Indiferent ca alegi sa joci un skirmish
urias 8 vs. 8 sau un meci scurt in multiplayer, cand
iti poti baga nasul in castelele Haven, Academy,
Necropolis, Stronghold, Sylvan si Dungeon esti un
om mai bogat spiritual decét ai fost inainte sa faci
asta. Cine a avut macar o data in viatd contact cu
franciza recunoaste imediat factiunile enumerate
mai devreme, iar loialitatea jucatorilor vechi este
recompensata cinstit prin tributul adus unitatilor
clasice, chiar daca ici-colo s-au schimbat citeva
denumiri ori s-a trecut la un design diferit.
Landsknecht-ul din Haven este corespondentul
Crusader-ului din Heroes Il, Behemoth-ul barbari-
lor din Stronghold baga si acum spaima in copi-
lasi, in timp ce Treant-ul elfilor din Sylvan a deve-
nit o fortd redutabila. Nici cu creaturile noi nu imi
este rusine, fiindca toate demonstreaza talentul
impresionant al artistilor din spatele jocului.
Exemple concrete sunt Arcane Eagle-ul vrajitori-
lor, Grim Rider-ul necromantilor, harpiile, colorate-
le Pixie si sinistrul Strider. Evident, in buna traditie
Might and Magic, multe dintre temele vizuale
sunt regasite nediluat in RPG-ul Might and Magic
X. Resursele - tot sapte la numar, wikkanilor! - au
fost la randul lor diversificate, asa ca acum trebuie
sa aduni aur, lemn si minereu brut pentru unitati-

Nicaieri nu miroase a zombi
proaspat ca acasa!

Surrekt

le si structurile comune, insa e musai sa iti extinzi
zona de influenta a castelului peste exoticele

mine de Dragonblood, Starsilver, Shadowsteel si
cel putin un laborator de Dragonsteel. Economia
are un rol major, in special atunci cand trebuie sa
alegi spre ce ramura a unitatilor de elita vrei sa iti

dezvolti cohortele de lighioane.

Heroism Hermeneutic

Spuneam mai devreme ca eroii beneficiaza
de un arbore de abilitati. Limbic a decis sa ape-
leze la un sistem circular, segmentat asemenea
feliilor de pizza. Mecanica este sufici-
ent de complexa incat sa provoace
un impact puternic la nivel macro,
pe harta explorabila, si micro, in
timpul cafturilor. Diplomatia si
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Economia ii slujesc bine eroului asezat in rol de

guvernator al unui oras, la polul opus aflandu-se
eroii specializati in explorare, magie, asedii sau
lupta dreapta gen Praslea vs. Zmeul. Fiecare cla-
sa se descurca mai bine intr-o anumita partitura
, iar atunci cand introduci in ecuatie si lista lun-
ga de artifacte - ei bine, TBS-ul pare iarasi TBS.
lata si problema cea mai grava, aka motivul
abandonului rapid din campanie: obiectele adu-
nate in fiecare misiune nu se transmit mai de-
parte. Pentru mine, un colectionar avid de echi-
pament, aceasta decizie este una care imi
lezeaza puternic senzatia de imersiune in cursul
povestii. Ok, asta si miriada de buguri existente
pana la patch-ul 1.7, unele texturi de sla-
ba calitate in meniu ori erorile de cone-
xiune cu serverul online. Noroc cu
muzica incantdtoare, grafica zidi-
ta pe temelia unei excelente di-
rectii artistice si un game-
& play loial trecutului. Fara
,:' nicio exagerare, dar cand des-
chizi fereastra unui castel con-
struit in totalitate simti nevo-
ia sa versi o lacrima in
memoria fantasticului 1a-
cas Sorceress din
Heroes [l. 5a ne tra-
iesti Ubi, caci tocmai ai

facut primul pas in directia corecta.

Aidan
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GEN Adventure

TESTAT PEFC

DISPONIBIL PE P53, PS4, Xbox 360, Xbox One, PC
PRODUCATOR Telltale Games
DISTRIBUITOR Telftate Games

ONLINE telltalegames.com/gameofthrones

-4

Unde dai, acolo crapa

a inceputuri, cei de la Telltale Games imi

erau foarte simpatici. Poate pentru ca o

parte din fosta echipa LucasArts se stran-
sese acolo (cei responsabili cu jocurile de aventu-
ra din anii '90). Poate pentru ca au reusit sa rein-
vie niste serii precum Sam & Max sau Monkey
Island. Sau poate pentru ca a fost printre putinele
studiouri producdtoare care au priceput cum sta
treaba cu formatul episodic, reusind sa-si respec-
te calendarul de lansari.

Apoi, treptat, sentimentele mi-au luat-o in-
tr-o directie oarecum opusa: proprietatile
LucasArts nu au mai fost o prioritate, Telltale a in-
ceput sa se orienteze catre tot felul de licente, din
mai toate domeniile (filme, benzi desenate, seria-
le, Minecraft!), preferand sa-si sacrifice originalita-
tea in favoarea beneficiului financiar. Abordare
deloc lipsita de logica, daca gandim lucrurile intr-

un mod cat se poate de obiectiv. A urmat si

din genul adventure clasic, jocurile Telltale

“7), renuntarea treptata la radacinile companiei
A

devenind din ce in ce mai simplificate,
/’ pana ce, intr-un final, au ajuns la formula
L o

din The Walking Dead, pe care o tot reci-

cleaza din acel moment.
S Cam acestea sunt datele de la
care pleaca si sezonul episodic Game

of Thrones al celor de la Telltale Games.
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Z

Tronurile...

Poti sa acuzi Telltale de o groaza de chestii,
nsa nu si de faptul ca nu respecta materialul sur-
sa atunci cand creeaza propriile adaptari ludice.
lar Game of Thrones nu face exceptie de la aceas-
ta regula. Este bine de stiut faptul ca jocul celor
de la Telltale porneste de la serialul HBO omonim,
si nu neaparat de la seria de carti a lui George R.R.
Martin. Asadar, ipotezele de la care pleaca intriga
jocului ar trebui sa fie usor de inteles si pentru cei
care nu au apucat sa citeasca cartile, insa sunt la
zi cu serialul HBO. Mai exact, actiunea din joc are
loc cam in perioada celui de-al patrulea sezon al
show-ului televizat.

Si acum ar urma intrebarea logica: “de ce am
nevoie de un joc pentru a-mi povesti ce se intam-
pla intr-un serial pe care deja l-am vazut?”.



Aici intra in scena talentul celor de la Telltale
Games: cum, necum, acestia au reusit sa creeze
un fir narativ paralel cu evenimentele din serial,
capabil sa scoata in prim plan o alta serie de per-
sonaje, pastrand insd, ca aparitii secundare, si
unele dintre figurile traditionale ale serialului.
Povestea se concentreaza pe reprezentantii casei
Forrester, a caror cetate Ironrath trece prin mo-
mente delicate odata cu caderea casei Stark si
preluarea conducerii Nordului de cétre casa
Bolton. Jocul urmareste tocmai eforturile catorva
dintre reprezentantii case Forrester de a-si salva
renumele, cetatea de scaun, dar si familia.

Fara a intra in detalii, Game of Thrones, in
forma sa jucabila propusa de Telltale, desi orien-
tat catre alte personaje si evenimente fata de se-
rial, pastreaza esenta si dramatismului acestuia
intact. Personajele, dialogurile (atat ca scenariu,
cat si ca interpretare), intrigile, ba chiar si dezno-
damantul respecta cu fidelitate formula materia-
lului sursa, lucru extrem de evident chiar din pri-
mul episod. Ajuta foarte mult si faptul ca
personajele cunoscute din serial ce-si fac aparitia
si in joc - Ramsey Bolton, Margaery Tyrell, Cersei
si Tyrion Lannister, Jon Snow sau Daenerys
Targaryen - sunt interpretate de actorii originali,
acestia reluandu-si perfect rolurile si sporind sen-
timentul de autenticitate.

Astfel, avand in vedere ca fiecare dintre cele
sase episoade din care este format jocul dureaza
cam doua ore in medie, creatia celor de la Telltale
Games are toate atuurile necesare pentru a fi pri-
vita drept inca un sezon complet al serialului...

De astea ar trebui
sa-ti fie frica...

L3

. Si jocul

... $i Nu neaparat ca un joc. De ce? Pentru ca
gameplay-ul propriu-zis aproape ca lipseste din
Game of Thrones-ul imaginat de Telltale Games,
mai toatd actiunea fiind dictata de alegerile din
timpul dialogurilor sau de nelipsitele QTE-uri.
Exista si cateva momente de explorare point and
click, insa foarte rare si superficial realizate. Chiar
si asa, nu neaparat acest aspect reprezinta o pro-
blema. Dupa cum spuneam la inceput, inca de la
Walking Dead, stim la ce sa ne asteptam de la un
joc Telltale si formula folosita, desi restrictiva, inca
functioneaza.

Totusi, alte jocuri relativ similare, cum ar fi
Until Dawn, au demonstrat ca poti merge un pic
mai departe, chiar si utilizand aceste mecanici

Cei trei crai de la rasarit.
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mai putin permisive. Poti avea momente ce su-
plinesc superficialitatea explorarii cu o atmosfe-
ra de zile mari, poti lua decizii care marcheaza
cu adevarat modul in care se va desfasura pe
mai departe actiunea, in timp ce Telltale Games
prefera sa pastreze aceste elemente la un nivel
insuficient dezvoltat.

Si daca tot am inceput sa-mi spun ofurile, in
aceeasi categorie ar putea intra si prezentarea
grafica: am inteles, aspectul de benzi desenate se
potrivea (intr-o anumita masura) in The Walking
Dead, avand in vedere cé jocul respectiv era in-
spirat de benzile desenate cu acelasi nume. Asta
nu inseamna ca toate jocurile de la Telltale trebu-
ie s3 arate a desene animate stilizate. In cazul de
fata s-ar fi potrivit mult mai bine un look realist,

care sa puna in valoare mai mult vio-
; %, lenta grafica fard de care Game of
> \ Thrones nu este Game of

\ Thrones. Poate data viitoare.

b§ Cosmin Aionita B
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“When we step on the floor every second that clock is ticking,
we are pedal to the metal, we run the ball, we pressure the ball,
and most importantly we control the tempo of the game” Ken Carter

GEN Simulator sportiv

TESTAT PE PS4

DISPONIBIL PE PC, P54, PS3, XBONE
PRODUCATOR Visual Concepts
DISTRIBUITOR 2K Sports
ONLINE 2¥.com/games/nba-2k16

Cyka blyat, Deez Nuts!

m calatorit alaturi de NBA 2K. Poate

suna ciudat, dar evolutia francizei ocroti-

te de 2K Sports si Visual Concepts a aler-
gat in paralel cu mine. Ne-am antrenat impreuna,
invatand regulile ofensivei si simtind frustrarea
din defensiva cot la cot. Ma simt mandru cd am
avut oportunitatea de a recenza ultimele trei ite-
ratii, caci asa am putut observa cu un ochi destul
de critic (2K13 si-a luat cateva suturi in poponet
din cauza unor decizii de design) transformarile
prin care producétorii au trecut acest simulator
de baschetbal. Acum ma aflu in fata unui joc
sportiv care imi ofera mai mult decat actiunea de
pe parchet - NBA 2K16 spune o poveste despre
carierd, ambitie, lupta si o face cu ajutorul lui
Spike Lee. Rezultatul este...complicat de frumos.

Un joint de la Spike Lee

Veteranii stiu deja ca modul MyCareer nu
este unul inedit pentru serie, dar acesta nu a mai
fost niciodata implementat in structura NBA 2K
intr-o maniera similara. De fapt, trecerea la un sis-
tem “cinematografic” de relatare a unei povesti
aliniaza NBA 2K16 la tendintele storytelling-ului
modern din jocuri, unde personajele si subiectul
sunt conturate cu foarte mare atentie. Se creeaza
astfel un dinamism narativ unic, capabil sa ab-
soarba cu totul omul din fata monitorului/televi-
zorului in universul fictiv. Nu ma refer aici la sce-
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nele video jenante din Red Alert sau Crusader, ci
la formula prezenta in titluri precum Grand Theft
Auto V sau Sleeping Dogs. Personajele respective
aveau o adancime specialg, atat de bine pusa la
punct, incat nu era nevoie de prezenta unei ca-
mere de filmat pentru a capta momente memo-
rabile. Spike Lee incearca sa faca acelasi lucru in
NBA 2k16 cu un“Spike Lee Joint" - si chiar daca
abilitatile faimosului regizor sunt confirmate de
filme ca Malcolm X, Do The Right Thing (o pozitie
justificata in topul personal) si Clockers, Lee ra-
teaza chintesenta mesajului pe care incearca sa il
transmitd. Desi sustine ca s-a simtit confortabil in
mediul jocurilor video, campania botezata Livin'
Da Dream pare inghesuita de cateva clisee impu-
se tocmai de el, cu tot cu perioada de documen-
tatie petrecuta in compania profesionistilor NBA
si aspirantilor din State. Negand posibilitatea per-
sonalizarii avatarului la un nivel coplesitor de
complexitate grafic, istoria lui Frequency
Vibrations (sic!) incepe mereu in Harlem, vesnic in
sanul unei familii afro-americane. Adica tu poti
sa-ti alegi numele Vladislav Gregorovici
Pruprucea, piele alba, par rosu si barba neagra, ca
tot degeaba o faci. Rezultatul monstruos sfideaza
logica si arunca totul in oala ilarului. Prin urmare,
esti obligat sa apelezi la un personaj de origine
afro-americana, caruia sa-i spui Deez Nuts de dra-
gul existentei cdsutei pentru nume in editor. In
rest lucrurile se prezintd extraordinar si esti trans-



portat in baschetii unui baschetbalist (hehe) ta-
lentat, cu origini modeste, din liceu si pana in
NBA. Cele mai tari faze au fost cele in care a tre-
buit sa stau fata in fata cu recrutorii trimisi de uni-
versitati, ascultand ofertele si savurand cu inima
in gat fiecare speech motivational livrat cu patos.
Voice acting de calitate, animatii fluide, un engi-
ne grafic demential, o coliziune erou-antagonist
si un joint demn de anul Domnului 2016. Sa-| pa-
sam mai departe.

Continut cat cuprinde

Presupun cé este inutil sa incep discutia
despre continutul inclus in NBA 2K16 mentio-
nand ca 2K au licentiat tot ce se putea licentia in
universul NBA si Euroleague - chestie valabila
partial si pentru rivalul baschetbalistic publicat
de EA. Diferenta consta in atitudinea emanata de
creatia Visual Concepts, unde atmosfera festiva se
intalneste cu oferta larga de moduri de joc single
si multiplayer, o platforma tehnica current-gen
exceptionala si componente media auxiliare de
factura AAA. Comentariile oferite de Kevin
Harlan, Clark Kellogg si Greg Anthony, cu Doris
Burke in rol de reporter, raman in continuare cele
mai avansate din orice simulator sportiv. Show-
urile pre-game, halftime si post-game ofera infor-
matii relevante prin vocile legendarilor Ernie
Johnson, Shaquille O’'Neal si Kenny Smith, iar re-
ludrile analizate surprind nu doar secvente groza-
ve din meci, ci si reactiile unui public activ. Pana
si meniul principal iti comunica in permanenta
ceva, caci Rachel A. DeMita a revenit in format
episodic 2KTV. Tipa, pe cat de placuta pe atat de
competitiva in sportul real, continua sa gazduias-
ca tutoriale, interviuri si scurte reportaje savuroa-
se. Spuneam intr-un articol publicat pe nivelul2.
ro ca "NBA 2K16 are in sange gena spectacolului
si transpira prin toti porii stilul de marketing ame-
rican care baschetului de nivel inalt ii vine ca o
manusa — yankeii adora sportivii cu vointa de
fier, talent si mai presus de orice sunt lesinati
dupa ideea de cariera bataioasa!” Ei bine, indife-
rent cum te raportezi la noul NBA, moleculele lu-
dice aflate la baza formulei chimice propuse de
Visual Concepts stralucesc cu lumina proprie.
Totul pare manevrat cu manusi albe, de la pre-
zenta lui Curry pe coperta si pana la selectia co-
loanei sonore, asigurata de DJ Premier, DJ

Mustard si DJ Khaled. E clar cad avem de-a face cu
un fenomen sportiv grandios, dar cum ramane cu
mecanicile fundamentale de joc?

Schimbari pe fieful apararii

Cred ca am emis o explicatie coerenta in ju-
rul metodei prin care NBA 2K15 a ales sa-si joace
apararea in review-ul aferent - “pozitionarea unui
om in fata jucatorului aflat in posesia mingii pen-
tru a stopa atacul direct, moment in care oponen-
tul va cduta o solutie prin pasa — daca nu pivo-
teaza.! Simplu, nu? Feathering-ul si controlul activ,
dar automatizat, dictau un gameplay calculat in
propria jumatate, urmat de rebound-uri explozive
- ori confruntari brutale, daca aveai norocul sa
joci cu un oponent la fel de defensiv. Oricum, Al-
ul stia sa iti speculeze bresele si evita busculadele.
NBA 2K16 pastreaza flexibilitatea doctrinei pase-
lor, insa trecerea la sistemul mo-cap cu scanare in-
tegrald pentru corpul fiecarui baschetbalist dife-
rentiaza vizibil abilitatile individuale ale tuturor

Uuuu, sunt un zombie!
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celor aflati pe parchet. Pur si simplu simti stilurile

diametral opuse si incerci sa domini meciul atat
cu capul, cat si fizic. In 2K15 aveam tendinta de a
marca om la om, dar acum am ajuns sé citesc mis-
cari si sa marchez instinctual cadre motrice desfa-
surate in jumatatea mea, la centru si in ofensiva,
de parca am trei perechi de ochi. Credeti-ma,
2K16 se simte mult mai organic. Totusi, schema de
control a fost iardsi finut modificata pentru a face
loc miscarilor-semnatura, insa orice creier sanatos
se poate adapta usor la metamorfozele din dri-
bling, protejarea mingii ori din aruncari. Singurul
defect major? Microtranzactiile, fara de care iti
este greu sa ai acces imediat la toate accesoriile si
bonusurile incluse. Un mare deget mijlociu ridicat
catre 2K pentru aceasta decizie. Ken Carter le-ar
explica mai bine cravatistilor din birouri ce in-
seamna spiritul sportului curat, desi numai eu pot
spune ca Visual Concepts a realizat cel mai bun si
complet simulator de baschet de pana
acum. Hai ca se poate evolua pe bune si
delaanlaan. Aidan
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Evolutie spontana

e ce am pe birou un exemplar din

“Hochei pe Gheata" de Virgil Crihan?

Sincer sa fiu, memoria si cunostintele
mele despre acest sport aveau nevoie de o reim-
prospatare. Ultima oara cand m-am lovit de ma-
gia si tehnica hocheiului redactam review-ul
pentru Franchise Hockey Manager 2014 (FHM
14), un simulator de management produs in la-
boratoarele OOTP Developments. Cred cé au tre-
cut doi ani de atunci, daca nu mai bine, caciin
aceeasi perioada descopeream franciza Out of
The Park Baseball, serie pe care am asezat-o in

O Dougeey (5

FRANCHISE HOCKEY MANAGER

varful ierarhiei genului. Din nefericire, FHM 14 se
afla atunci multin urma OOTP cand venea vorba
de acuratetea simularii tactice, interfata si de-
sign. Dar lucrurile se schimba repede in prezent,
iar Franchise Hockey Manager nu face exceptie.
In mod cert echipa din spatele jocului si-a turat
motoarele, fiindca noul lor simulator de manage-
ment sportiv este o realizare impresionanta, un
salt urias in directia potrivita: FHM 2 este proba-
bil cel mai bun joc cu si despre hochei pe care il
poti include in colectia Steam. Cred ca il parafra-
zez cu usurinta pe maestrul Crihan cand spun ca
FHM a trecut printr-o “evolutie impetuoasa, cu
noi mecanici, tehnici si tactici de joc, pana la

punctul virtuozitatii.

Partida in desfasurare, reprezentata simplu si inteligibil.
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Curat si eficient

Primul lucru care iti sare in ochi atunci cand
pornesti FHM 2 este interfata nou-nouta: intuiti-
va, curata, cu o estetica moderna, ce te face sa te
gandesti la toate foile de calcul peste care Kevin
Costner trebuia sa treaca in Draft Day. Cel mai
probabil sfaturile lui Jason Beaird au devenit
mantra pentru producatori, caci aspectul meniu-
rilor fac din experienta de management o activi-
tate mult mai placuta. in termeni vizuali, o com-
paratie intre FHM 2 si predecesorul sau nu este
cu nimic diferita de o comparatie intre Death Star
si o minge de tenis. Dar adevaratele schimbari
devin evidente atunci cand incepi sa sapi adanc
in mecanicile de baza. Imediat ce lopata metafo-
rica loveste cufarul umplut pana la refuz cu ho-
chei simulat la sdnge, incepi sa realizezi ca OOTP
Developments a rescris de fapt intreg engine-ul,
permitand experimente strategice imposibile in
trecut. Desi i lipseste o portretizare tridimensio-
nald a patinoarului - de fapt, absenteaza inclusiv
o perspectiva 2D in adevaratul sens al cuvantului
--, actiunea in text si modelul minimalist folosit
pentru zone sunt capabile sa reproduca energe-
tic aspecte ale meciului. E ca si cum ai asculta
partida la radio, comentata la fiecare miscare.
Pregatirea lotului si desemnarea activitatilor din
toate zonele sunt doar fractiuni din planul de joc
- cantitatea de date este incredibild, ceea ce face
din stabilirea unei ofensive si defensive corecte o
afacere cu riscuri mari. De exemplu, un plan fizic
are nevoie de o echipa puternica, in timp ce stra-
tegiile rapide necesita plimbarea pucului cu vite-
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Ratings

< » LD/RD | DETROIT RED WINGS | SHOOTS: LEFT | AGE: 31 | 6'4" - 220 LBS | SALARY: $4,250,000 PICTURE
PERSONAL DETAILS STATUS POSITION RATINGS OTHER RATINGS
Hame Jonathan Svensson Health Status oK Goalie 1] Conditioning 12
Nickname Fitness 100% Left Detense * SO | character 13
Age 3l Date of injury Right Delense [ e—— Hockey Sense o
Date of Birth March 2nd, 1984 Diagnosis LeftWing 8
City of Bisth Kariskrona Recovery Time Canter [ T—
Nationality BE swe Right Wing 8
Height 64
Weight 220Ms
Shoots Left
Current Team Detroit Red Wings OFFENSIVE RATINGS DEFENSIVE RATINGS ABILITY POTENTIAL
Hepploess & Okay Skanng e Detending o | ~ 7
Major Role Dedensive Defenceman Shooting 8 Faceots g j E;_\_ J €:{
Supplementary Role None Puckhandling i1 " iz - 1 IO
Playmaking 12 10
#r
CONTRACT
Total 10 2 - 2 o o L
ContractedTo Detroit Red Wings “ 0 2 5 0 [ o 00 00 1859
Salary $4,250,000 Home 4 o '] o 1 0 0 0 o o oo 00 1956
Cap i $4.250,000 vy 6 0 2 2 4 2 o 0 0 0 00 00 1820
Contract Expiry 2020
Waiver Eligible Yes
Free Agent Type Unrestricted FA Gl
22013 28 Detroit Red Wings NHL 3 10 13 29 6 1 000
20132014 29 Delroit Red Wings NHL a8 1 10 1 34 2 o 0:00
Let’s go for RATINGS! 20142015 30 Detroit Red Wings NHL 82 3 12 15 70 5 0 019
20152016 31 Detroit Red Wings NHL 10 o 2 2 2 5 o 1850

z4 in pase fulgerétoare si precise. In plus, din mo-
ment ce intreg continutul este licentiat oficial si
recreat fidel in joc, cunoasterea abilitatilor si sla-
biciunilor individuale ale fiecarui hocheist din
club sau draft te poate ajuta mult. in acest fel
este mult mai usor sa iti stabilesti timpii de pe
gheata sau unde si cum iti vei juca oamenii. Cea
mai eficienta metoda? Analiza datelor statistice
in-game si studiul paralel al celor reale. Stiu, pen-
tru un incepator, FHM 2 pare greu de descifrat
(intocmai precum verisorul axat pe oina america-
nd). Informatiile crude, numerele si procentele ce
trebuiesc asimilate pot baga spaima chiar si in
veteranii genului — mai ales ca nu exista vreo
urma de tutorial. Rabdarea este imperativa, deoa-
rece simularea lenta din FHM 2 si timpii mari de

incarcare iti irita nervii. Din aceasta cauza, salturi-
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le peste bucati mari dintr-un sezon devin aproa-
pe nerealizabile. Totusi, odata ce iti creezi profilul
managerului virtual, ai de ales liga si echipa dintr-
un ocean de licente: National Hockey League,
American Hockey League, ECHL, Federal Hockey
League; Quebec Major Junior Hockey League,
Ontario Hockey League, Western Hockey League;
Tipsport Extraliga; Elite Ice Hockey
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s/

League, English Premier Ice
Hockey League; Liiga, Mestis,
Suomi-Sarja; Ligue

Magnus; German League; A
Asia League Ice Hockey;
GET-Ligaen; Kontinental
Hockey League;
Swedish Hockey
League, Allsvenskan;
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Swiss Nationaliiga A, sezoane istorice incepand
cu anul 1932 sau ligi fictive. Cine nu s-ar simfti sa-
tisfacut cu asa oferta?

Din suflet

Cunoscandu-i pe maniacii de la OOTP
Developments, as spune ca fiecare rating este re-
zultatul unei munci titanice de cercetare si inter-
pretare statistica. Asa am ajuns sa indragesc acest
studio si pasiunea din spatele fiecarui joc pu-
blicat. Cum era de asteptat, FHM 2 trans-
forma simularea precisa si universul
\ complex al hocheiului pe gheata in
ceva distractiv si imersiv, iar acum
ca este disponibil pe Steam nu

ai dreptul sa il ratezi.
Aidan
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War in the Wasteland

u ranita grea in spate, imi iau avant si sar

peste o baltoaca verzuie care mi-ar fi dez-

integrat bocancii si asa scofélciti dupa ata-
ta mers. Cateva gloante imi zornaie in buzunar.
Respir greu prin masca de gaze. Tunelurile sunt os-
tile si intunecoase, iar pericolul este mereu pre-
zent. Aud in departare niste zgomote inumane.
Galeriile dezafectate de metrou colcie de
sobolani uriasi, capabili sa sfartece un om in toata
firea. Strang in mana pistolul ruginit si ma intreb
de cate ori voi mai apuca sa trag, in eventualitatea
in care as fi inconjurat. Asta-i viata sub sine.

llive in the sewer

Cam asa ar putea fi rezumata atmosfera lui
UnderRail, un CRPG izometric si oldschool as fuck
venit de la Stygian Software, un mic dezvoltator
indie compus din Dejan Radisic si inca o mana de
oameni, convinsi ca mai exista si alti oameni ca ei,
cu un apetit pentru jocuri dificile si dungeon
crawling. Premisa jocului este una clasica: in urma
unor dezastre globale nespecificate, suprafata pla-
netei Terra a devenit de nelocuit pentru rasa uma-
n&, asa ca aceasta (sau ce a mai ramas din ea, ori-
cum) si-a luat calabalacul si s-a mutat in
subteranele sistemului de metrouri. Spatiul de lo-
cuit este restrans, mancarea e puting, iar diverse
factiuni isi disputa constant controlul asupra
statiilor de metrou. Pe scurt, viata nu e prea roz.

lata-te, deci, pe tine, proaspat admis/a ca
cetdtean/a al uneia dintre statiile de la marginea
UnderRail. Personajul ti-l creezi de la zero,
alegandu-ti genul, numele si portretul, precum si
diverse abilitati, skill-uri si feats. Sistemul este foar-
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te asemanator cu cel din seria Fallout. Ca abilitati
de baza, poti aloca la inceput 5 puncte in Strength,
Dexterity, Agility, Constitution, Perception, Will si
Intelligence, toate acestea pornind de la o valoare
initialad de 5 puncte. Urmeaza apoi skill-urile, unde
avem un mix clasic si explicit de (printre altele)
Guns, Melee, Lockpicking, Stealth, Evasion, pre-
cum si abilitati psionice si sociale. In final, iti vei pu-
tea alege si doua feats, adica diverse abilitati unice,
active sau pasive, care au scopul de a te ajuta sa-ti
specializezi personajul dupa cum te taie capul.
Avand in vedere ca jocul te anunta de la inceput
ca este bazat pe explorare si luptd, nu m-am obo-
sit sa-mi aleg vreun skill din sectiunea Social siam
pompat puncte la Guns, Crossbows, Stealth si
Lockpicking. Daca, pe parcursul jocului, constati ca
build-ul tau nu e exact ce ai nevoie, il mai poti lua
din pila, distribuind punctele primite la level-up
pentru a dezvolta si alte skill-uri.

Pentru level-up, Stygian Software au venit cu
o gaselnita proprie: asa-numitul Oddity XP. Practic,
in loc sa cresti in nivel omorand carcaieci, ca intr-un
RPG clasic, prin Oddity avansezi gasind si studiind
tot felul de “ciudatenii”. in orice loc ai cotrobii, ai
sansa sa dai peste tot felul de obiecte, de la banale
hartii si note de inventar pana la jucarii pentru
catei, bijuterii si alte bazdacuri. Fiecare obiect de
genul dsta pe care il gasesti iti ofera puncte de
experientd. Este o idee excelenta, pentru ca in felul
asta esti incurajat sa explorezi cat poti de mult me-
diul inconjurator, stiind ca urmatorul level-up se
poate ascunde chiar in acel tomberon de gunoi.in
plus, Oddity XP este si o ocazie buna pentru produ-
catori de a insera tot felul de glumite si aluzii la alte
jocuri. De exemplu, una dintre “ciudateniile” pe care



NEO SCAVENGER -0
ALTERNATIVA ROGUELIKE

Se spune ca lucrurile marunte conteaza cel

mai mult. Nimic mai adevarat decatin ca-
zul lui NEO Scavenger, un roguelike radioactiv
cu permadeath, in care accentul e pus pe
supravietuire.

In viitorul apropiat, civilizatia umana a
fost aproape eradicata de razboaie si fenome-
ne supranaturale. Putinii ramasi sunt nevoiti
sa-si duca traiul intr-o lume ostila si periculoa-
sa. Ca jucator, te trezesti intr-un laborator crio-
genic abandonat, fara sa ai habar cine esti si
ce cauti acolo. Din acest moment, incepe o
lupta crancena pentru a ramane in viata cat
mai mult timp posibil, fiind nevoit sa explorezi
cladiri prabusite si sa te confrunti cu tot felul
de de amenintari pentru a supravietui.
Personajul tau sufera de foame, frig si sete, iar
orice rana capatata in lupta se poate infecta
imediat, daca nu e tratata. Orice lucrusor ga-
sit este extrem de util si vei ajunge sa urasti
orice alt om pe care-l intalnesti.

Desi pare simplu, este surprinzator de
complex si atmosferic si este o alternativa gro-
zava pentru UnderRail, daca va doriti un rogu-
elike postapocaliptic. NEO Scavenger este ge-
nul de joc in care porti trei pulovere deodata
si te bucuri ca ai gasit o ranga, pentru ca acum
poti sa-l rupi in bataie pe nenorocitul dla as-
cuns printre ruine si sa-i furi adidasul si sacosa
cu gunoaie.

le-am gasit era in mod evident un Pip-Boy si sunt
destul de sigur ca am gasit si niste pagini de proza
Lovecraftiana. Ah, iar alta data, personajul meu a
fost intrebat cum il cheama, moment in care am
putut raspunde cu senindtate ca ma cheama
Adahn (o super referinta la Planescape: Torment).
Altfel, povestea lui UnderRail e destul de banala si
scriitura nu se ridica niciodata la inaltimea impusa
de venerabilii sai predecesori din care se inspira.
Citind replicile diverselor personaje, a devenit des-
tul de evident faptul ca o singura persoana nu poa-
te fi deodata designer, programator, artist grafic si
scriitor, cu talent egal in toate ariile.

Ca in orice RPG respectabil, si aventurile din
UnderRail iti vor umple inventarul cu o multime de
obiecte mai mult sau mai putin utile, pe care le
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poti valorifica prin negot sau mestesuguri 2 =
populare precum fabricatul de armament
greu. Trading-ul este mai ciudatel, in sen-
sul ca impune niste limitari enervante in
numele “realismului”. Vanzatorii cumpara
doar anumite obiecte, specifice domeniu-
lui lor de activitate, mereu in cantitati
foarte limitate, specificate in fereastra de
trade. Sigur, puteti folosi si banii, dar jocul
incurajeaza trocul. Pe de o parte, are sens,
ca nici in viata reala nu i-ai vinde grenade croitoru-
lui, dar, pe de alta parte, ramai mereu cu tot felul
de gunoaie in inventar, pe care inca nu le poti vin-
de. Cred ca era mai bine pentru toatd lumea daca
se mergea pe un sistem usor diferit, in care toti ne-
gustorii cumpara oricand, oricat. Crafting-ul este
destul de interesant si satisfacator, atata timp cat
reusesti sa gasesti materialele si retetele necesare.
Sistemul este simplu si intuitiv si mi s-a parut dis-
tractiv sa-mi confectionez singur armuri, cagule,
capcane, mitraliere si alte lucruri utile unui post-
apocalyptic outlaw (a se vedea trupa Splatter
Whore pentru intelegerea referintelor din text)
grasun si cu probleme de orientare in spatiu, ca
mine. Si ¢ tot veni vorba, lipsa unei harti mi s-a
parut cel mai mare minus al acestui joc. Am avut o
busola la dispozitie, dar o hartd m-ar fi ajutat
enorm. Poate intr-un viitor patch.

Blood Hunters

Punctul forte al este, cu siguranta, combat-ul
bazat pe ture si action/movement points, sistem
familiar oricui a butonat chiar si in treacat un
Fallout antic. Tactica primeaza in UnderRail, care iti
ofera numeroase posibilitati de a aborda luptele,
in functie de build-ul tau. Ceea ce
am apreciat este ca jocul te obliga sa
te folosesti de toate trucurile posibi-

le, dacé vrei sa scapi cu viata. Lovituri
; I S speciale, abilitati psionice, capcane,
' -0 &
Y TR Yk} i SRS otravuri, medicamente - va trebui sa
:;;"‘a“':“t My-dileii & . Phe . faci uz de tot arsenalul din dotare
o’ i @
S0 v : i@ pentru a scapa teafar din confrun-
tari. Plus ca nu ar strica sa ai si niste
e | Hai, patroane, mai P_ﬂ"e___ i _ armura cu rezistenta la foc, acizi sau
— una sa fie zece, nu fi zgarcit! socuri mecanice, in functie de

situatie. Jocul e foarte dificil pe alo-
curi, iar unele lupte necesita save-
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Meniul de crafting - tocmai imi
faceam un Ciocanarul Mark IV

load-uri repetate pana cand reusesti sa pui la

punct o tactica de succes. Evident, numerele au si
ele rolul lor si nu sunt putine cazurile in care un cri-
tical shot venit la momentul ideal te scapa de la o
moarte sigura, gatuit de vreun bandit.

Grafica, din punctul meu de vedere, este per-
fecta pentru un astfel de joc. Rudimentara, dar
avand un sarm al ei, contribuie mult la atmosfera
lui UnderRail. Baza SGS, caminul tau, luminoasa si
plind de oameni care isi vad de rutina de zi cu zi,
contrasteaza cu tunelurile decrepite si intunecoa-
se, populate de dihanii gheboase, prin care ajungi
sa te tarasti. La fel, interfata este simpla, intuitiva si
lipsita de orice ornament, simple colectii de tabele
care isi indeplinesc scopul cu brio. Chiar nu e ne-
voie de mai mult pentru un CRPG. Pe partea de su-
net, avem niste efecte sonore cam din topor.
Nothing to write home about, insa am apreciat
soundtrack-ul: un dark ambient electronic si lugu-
bru care completeaza de minune atmosfera apa-
satoare a jocului.

City of the Sleazehounds

UnderRail este un joc ce nu se abate nicio cli-
pa de la drumul pe care si |-a trasat. Este un CRPG
100% oldschool care aduce omagiu strabunilor
sai, de la care se inspira puternic in aproape toate
privintele. Preia multe elemente din formula clasi-
ca, dar nu le imbunatateste in mod notabil. Ba
chiar ia unele decizii ciudate, precum sistemul du-
bios de trading sau lipsa hartii in-game. Cu toate
astea, este un joc placut, in care te poti afunda cu
orele, comparand numere si planificand fiecare
lupta in detaliu. Atdta vreme cat nu va asteptatila
o poveste de nivelul celei din Fallout sau, Doamne-
fereste, Planescape: Torment, UnderRail este un
CRPG solid care merita toata atentia. Ma
bucur ca inca mai sunt nebuni care fac n
jocuri de-astea. Chester
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GEN Roguelike Shooter

TESTAT PE PC

DISPONIBIL PE P, Linux, 05X
PRODUCATOR Nicalis
DISTRIBUITOR Nicalis
ONLINE bindingofisaac.com
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HATE THEM!

he Binding of Isaac a fost o dubla premie-

ra in viata mea: pe langa faptul ca e cam

singurul roguelike care mi-a dat cosma-
ruri, e si singurul joc pentru al carui expansion
am facut preorder. Dupa aproximativ 50 de ore
de The Binding of Isaac: Rebirth, am dat cu basca
de pamant si cu banii-n monitor, convins ca in-
vestitia de 6.66 euro va merita. Cand te uiti la lista
de items si features cu care se lauda Afterbirth, te
ia ameteala: 8 bosi noi, peste 100 de inamici noi,
peste 120 de items noi (ridicand totalul la peste
500), pastile noi, melodii noi, camere noi, capitole
noi, niveluri noi - Sfanta Macaroana, cate rahaturi
noil Dar céte dintre acestea sunt rahaturi reale, si
cate sunt doar rahat in ploaie? Si cu cate camere
pline cu rahat o sa mai avem de-a face? Haideti s&
aflam, shall we?

YOU WILL DIE ALONE

Pentru cine nu a avut inca placerea sa il cu-
noasca pe Isaac, aflati ca el e un béietel. intr-o
buna zi, mama lui, crestina devotatd, aude vocea
lui Dumnezeu, care ii porunceste sa-si ucida uni-
cul prunc, asa cd insfaca un cutit de bucatarie si
merge in camera copilului, s& duca la indeplinire
porunca divina. Isaac reuseste sa scape ca prin
urechile acului, ascunzandu-se in pivnita, doar ca
sa descopere ulterior ca pivnita e de fapt un labi-
rint incalcit plin cu monstri diformi, pe care tre-
buie sa-i distruga cu propriile sale lacrimi, folosite
pe post de proiectile. In fiecare nivel al pivnitei,
Isaac gaseste tot felul de obiecte misterioase care
ii sporesc puterile (sau nu) si trebuie sa curete
toate camerele de monstri, mergand din boss in
boss péna la lupta finald cu mama sa... and be-
yond. Instadeath, roguelike, frustrare, noroc
chior, mad dodging skills, combinatii nebune de
obiecte si power-ups - cam astea sunt coordona-
tele lui The Binding of Isaac.

Prima chestie care mi-a placut imediat e ca
expansion-ul, sau DLC-ul, cum vreti sa-i spuneti,
numit Afterbirth, se integreaza pe nesimtite in jo-
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cul original si simti efectiv cum Bol este acum un
joc mai mare si mai malefic. Venind dupé céteva
ore de Rebirth, ai putea avea pretentia ca stii cate
ceva despre jocul asta, despre inamici si bosi.
Afterbirth isi propune din prima sa-ti arate ca nu
stii nimic si vine cu o gramada de mecanici noi si
inamici plini de siretlicuri nasoale. Te enervau
scheletii albi care arunca oase dupé tine? Acum
sunt si unii negri, care explodeaza dupa ce mor.
Te stresau paianjenii? Atunci uite camera asta
enorma plina cu 50 de pdianjeni care vin din toa-
te directiile, plus niste creaturi care vomita si mai
multi paianjeni. Micii Isaac ce fug dupa tine iti fa-
ceau zile negre? Fuck you, acum micii Isaac sunt
in flacari. Nu-ti plac mustele? Atunci ia VIESPI!
Noile tipuri de camere sunt si ele gandite astfel
incat sa ofere provocari si mai mari: poti avea baf-
ta sa dai de un boss gigantic inghesuit intr-o ca-
mera minusculd presarata cu butoaie de TNT,
existd camere lungi si inguste, camere in forma
de L, camere cu tot felul de capcane compuse din
dinamita si tepi, precum si niveluri noi cu infati-
sari fresh, cum sunt Burning Basement sau Dank
Depths. Ma rog, poate ,fresh” nu e chiar cuvantul
potrivit... Afterbirth vine si cu 8 bosi noi, care sunt
intr-adevar destul de nenorociti. Unul dintre cei
mai interesanti este Little Horn, un imp mic si
simpatic ce summoneaza constant gauri negre
prin care arunca bombe, basca mai da si cu pro-
iectile care te urmaresc. Este un boss extrem de
agil si de mobil si, chiar daca nu m-a omorat nici-
odata pana acum, intalnirile cu el sunt mereu du-
blate de panica si dodging intens. E un exemplu
bun privind noii bosi, care vin fiecare cu atacuri
imprevizibile si mecanici dubioase, astfel incat
challenge-ul sa fie mereu prezent. Ah, si succes
daca va intalniti cu Brownie, un glob gigantic de
caca ce trage cu bucatele de porumb, summo-
neaza rahatei agresivi, lasa in urma lui creep care
face damage si planteaza mine explozive. Clar,
Edmund a luat-o razna cu rahatul.

Despre noile iteme nu vreau sa vorbesc prea
mult, pentru ca ele sunt o mare parte din distrac-



tia din Bol si ar fi p4cat s& ma apuc sa vé fac un in-
ventar detaliat. Oricum, avem parte de un mix
foarte consistent de chestii utile (8 Inch Nails,
care transforma lacrimile lui Isaac in cuie cu da-
mage crescut), chestii vag utile (Fruit Cake, ce
ofera efecte random lacrimilor), familiari noi si in-
teresanti (cum e Bumbo, care devine mai puter-
nic pe masura ce mananca monede), precum si
dubiosenii maxime, gen Glass Cannon, un item
activ care te lasa cu o jumatate de inima rosie si
trage o singura lacrima enorma. O alta noutate
foarte cool care apare din cand in cand in treasu-
re rooms este un fel de item recycler, in care bagi
monede pentru a da reroll la obiectul pe care I-ai
gasit, in caz ca nu-ti place si speri sa-ti pice altul
mai bun. Noile transformari pe care Isaac le poate
suferi, in numar de noud, nu sunt neaparat foarte
spectaculoase in ceea ce priveste beneficiile de
care ai parte, dar sunt suficient de multe si de va-
riate incat sé ai o surpriza placuta atunci cand se
activeazd, mai ales ca e foarte posibil nici sa nu-ti
dai seama cénd ai adunat cele trei obiecte nece-
sare transformarii. Dacd in Rebirth Isaac se putea
transforma in pisica lui, Guppy, acum poate deve-
ni propria lui mama sau o creatura neagra, plind
de tentacule, printre altele. Not bad. De aseme-
nea, avem parte si de un nou personaij: Lilith,
Mother of Demons, este legaté la ochi si nu poate
sa traga cu lacrimi, bazéndu-se in schimb pe pu-
terea de foc a familiar-ilor si. Atentie insa, ca
Lilith nu e deblocata din prima si va trebui sa
munciti ceva pentru a putea juca cu ea, fiind ne-
voie sa terminati Greed Mode cu Azazel.

i
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MEET STRANGERS WITHOUT
PREJUDICE

Greed Mode este un nou mod special de a
juca Bol, bazat pe o mecanica tip risk-reward.
Practic, te spawnezi intr-o arend mare, dimpreu-
né cu un magazin, un Curse Room, un Devil/
Angel Room si doua treasure rooms, dintre care
una e incuiata. In mijlocul arenei e un buton care,
odaté apasat, declanseaza valuri peste valuri de
inamici diferiti, pe care trebuie sa-i obliterezi. La
inceputul fiecarui val, pe podea apar cétiva ba-
nuti, pe care i poti aduna pentru a cumpéra
obiecte din magazin in pauzele dintre valuri.
Valurile 9 5i 10 contin numai bosi, care trebuie in-
vinsi pentru a putea progresa cétre urmatorul ni-
vel. Daca va tin puterile, valul 11, complet optio-
nal, initiaza ceea ce se numeste ,nightmare boss
wave', care nici nu vreau sa ma gandesc ce in-
seamna, in urma caruia vi se va deschide si usa
Devil/Angel Room-ului. Yadda-yadda-yadda, il
cele din urma va trebui sé il distrugeti pe Ultra
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destroyer of worlds
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Greed, care lasa in urma lui un donation machine,
cheia catre cel de-al doilea personaj secret adau-
gat de Afterbirth.

Personal, Greed Mode nu prea imi place si
prefer stilul clasic de joc, dar imi iau portia de
build-uri ridicole prin intermediul comunitéatii de
pe Reddit (/r/bindingofisaac), care posteaza zilnic
imagini si gif-uri cu run-uri in care au acumulat 50
de familiars si trag cu baraje de lasere care dis-
trug totul in cale. Destul de entertaining, dar mie
nu mi se pare prea distractiv sa joc la modul over-
powered, asa ca prefer run-urile clasice, in care
progresezi din boss in boss pana la sfarsit. Pentru
o alta pauza de la modul clasic de joc, puteti in-
cerca Daily Runs. In fiecare zi, Edmund si restul
echipei provoaca jucatorii sa treaca de un run
unic, in care pornesti cu un anumit personaj si
anumite obiecte. Ai o singura sansa sa joci run-ul
zilnic, iar cei mai buni dintre cei mai buni se vad

ajunsi pe leaderboard-ul oficial. Aud ca
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M-au coplesit

Northernlion cam rupe norma pe acolo. Eu nu re-
usesc niciodata sa ajung mai sus de locul 10,000
or whatever.

Oricum, ce mi se pare destul de clar e ca
Edmund a stréns surubul rau de tot si ca
Afterbirth e mult mai dificil decat Rebirth, dar
poate si un pic mai putin fair-play. Rebirth atinse-
se genul dla de echilibru in care nu prea puteai sa
te superi pe joc atunci cand mureai, pentru cd, in
majoritatea cazurilor, era vina ta. Chiar si un run
in care avusesei ghinion la items putea fi salvat
daca te ajutau reflexele. Afterbirth a devenit mult
mai putin tolerant la esec si se simte constant un
efort sadic de a-ti arunca in cap cat mai multi ina-
mici si bosi c&t mai nemernici, iar multe niveluri
de final ajung adevarate bullet hell-uri in care de-
vine imposibil sa nu iei damage, oricat te-ai stra-
dui. In conditiile astea, o combinatie mai putin
potenta de obiecte devine sentinta la o moarte
timpurie, in special in Womb si Uterus, cand ina-
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micii fac damage mult mai mare. Mi s-a intamplat
de mai multe ori sa renunt la un run pentru ca
ajunsesem la treilea nivel la rand in care primeam
un item inutil si deja simteam spectrul mortii asu-
pra mea, asa ca preferam sa o iau de la zero si sa
sper la mai mult noroc. Ca o concluzie, am un lo-
sing streak de -20 si nu mai joc cu Eden decat in
zilele de sarbatoare, ca mai am doar 2-3 tokens.

HAVE YOU SEEN THE EXIT?

Intr-o erd a DLC-urilor care iti ofera trei skin-
uri si o pusca noua, Afterbirth se prezinta ca un
expansion adevarat, adaugand o tona de conti-
nut nou intr-un joc care deja oferea foarte multe.
Baietii de la Nicalis s-au achitat in mod strasnic de
datorie si cam tot hype-ul din jurul expansion-
ului a fost justificat, astfel incat Bol este la ora ac-
tuala al doilea cel mai jucat joc al meu de pe
Steam (Left 4 Dead 2 fiind primul, remember
that?) si un joc excelent per total, un roguelike
dracesc, grobian, dezgustator, infiorator de greu
si extrem de divers. Cam sare calul cu dificultatea
uneori, iar norocul chior pare sa atarne mai greu
in balanta fata de Rebirth, dar, asa cum a zis oda-
ta un intelept, nu a zis nimeni ca va fi usor. The
Binding of Isaac: Afterbirth este al naibii de dis-
tractiv si da dependenta grava, de-o sa-| visati
noaptea si o sa va speriati prietenii.
Pe final, un singur sfat: git gud! n
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Da vat ascunsea

redeam ca am scapat de moda asta a jocu-

rilor video lansate doar pentru a face mar-

keting unui film. Macar daca ar fi fost Star
Wars: The Force Awakens... Ghinion (ca sa-| citez pe
mai marele statului): m-am trezit cu aventura gran-
disimé a lu’ Snoopy pe cap. Cum, nu stiti cine e
Snoopy? Nici eu, dar am mai vazut personajul pe
niste autocolante plasate strategic pe vechiul frigi-
der. Cred ca era rusesc, l-am dat de pomana.

Cica ar fi un caine... Dintr-o serie animata si
un film lansat recent. Mda, don't really care. Si
totusi, de ce-mi pica mie in cap toate capodope-
rele astea? “Pentru ca tie iti plac jump & run-urile
.."'zambi smechereste un anumit redator sef pe
sub mustata-i ferchesa. Guilty as charged, sa ve-

dem ce vrea Snupi asta de la viata noastra.

Cea mai aventura mare

El, saracu, pare un catel pasnic asa, asezat la
casa lui alaturi de o pasarica (baaa, nu va ganditi
la tampenii, chiar e vorba de o pasare mica si au-
riel). Si casa-i un fel de cusca in gradina stapanu-
lui, un copil cu fata (si mintea, probabil) de plasti-
lina. lar cand stapanu’ pleaca cu puradeii din
cartier sa se joace de-a v-ati ascunselea, pe cdine
pica magareata sa-i gaseasca. Banal, dar eficient
pentru copiii de varste fragede, carora, cel mai

probabil, li se adreseaza jocul.

in rest, un platformer bidimensional cat se
poate de banal, realizat dupa mai toate stereoti-
purile genului: mai multe “lumi’, fiecare cu pro-
priul decor (jungla, piramide etc.), bombonele de
colectionat, bosi de infruntat si lumea de salvat.
Fara ultima parte. Controlul si nivelul de dificulta-
te sunt relativ ok, foarte accesibile pentru un co-
pil de scoala primara si poate un picut cam
greute pentru ai mai cruzi.

Gaselnita ce confera jocului atat varietate,
cat si un anumit grad de rejucabilitate, este gar-
deroba |ui Snoopy, formata din mai multe tipuri
de costume. Fiecare dintre acestea ii ofera
micutului patruped (care, evident, merge in doua
picioare) cate o abilitate specifica: escaladarea de
liane, spargerea de blocuri etc. Nivelurile sunt re-
alizate in asa fel incat sa nu poata fi completate
100% fara accesul la numite costume, ce se vor
obtine abia mai tarziu in joc. Ca sa simta si ala
micu’ca munceste la ceva.

Daca n-ai trecut de zece ani si plastilina ti-e
inca o preocupare de baza, probabil iti va placea
si grafica din aventura lui Snoopy. Totusi, de ne-
acceptat este ca, in unele instante deloc solicita-
tente, framerate-ul se duce dracului si afecteaza
si precizia miscarilor lui Snoopy. Si, foarte rar, ca-
mera il mai scapa din cadru pe caine si se ascun-
de in spatele unui perete.

Chiar daca ai trecut de varsta pitelilor prin

REVIEW

GEN Platformer

TESTAT PE P54

DISPONIBIL PE 305, Wii U, P54, X360, XBONE
PRODUCATOR Behaviour Interactive
DISTRIBUITOR Activision

ONLINE activision.com/snoopys-grand-adventure

curtea bunicilor, Snoopy’s Grand Adventure poa-

te ar prezenta totusi un interes la un pret pe ma-
sura, undeva sub 10€, pe o platforma gen

PlayStation Vita sau tableta. Dar, la pretul actual

(intre 150 si 190 lei in retail), e doar un
pretext neconvingator pentru a juca
CO-0p CuU O pasarica aurie.

Cosmin Aionita



GEN Puzzle, strategie, deck-building
TESTAT PEP(

DISPONIBIL PE FC
PRODUCATOR (olePowered Games
DISTRIBUITOR (olePowered Games
ONLINE concretejunglegame.com

Concret Beton

ainceputul lui 2015 foarte multe

site-uri prevedeau un crash al

pietei indie de jocuri. Sute de titluri
erau lansate in fiecare lung, dar foarte puti-
ne meritau banii ceruti. Recenzorii nu
aveau timp nici macar sa le treaca in revis-
ta si erau bombardati constant cu alte chei de acti-
vare sau link-uri de download. Ce viata cruda!
Majoritatea acestor jocuri au disparut deja in negura
internetului si cel mai probabil nu vom mai auzi nici-
odata de ele. Viitorul parea sumbru, iar singurele ti-
tluri care au razbit in primul trimestru al anului au
venit din partea unor echipe care nu pot fi numite
pe deplin indie: Cities: Skylines si Pillars of Eternity
sunt create de veterani ai industriei, oameni pasio-
nati, cu putere de convingere in media. Asa cum si
Steam-Spy a confirmat acum o saptamana, la mijlo-
cul anului trecut ceva s-a schimbat, numarul lansari-
lor ainceput, pentru prima oara dupa 3 ani de zile,
sa scada. Pana si vanzarile totale Steam au avut de
suferit si parea ca previziunile presei se vor adeveri.

Apoi, exact cand lumea incepuse sa urle dupa

jocuri bune, s-a produs o explozie. ARK: Survival

NIVELUL2

Evolved, un titlu inca in beta, a vandut in iunie mai
mult decat Batman, GTAV si Witcher 3 la un loc.
Rocket League a zdrobit concurenta, doar o luna

mai tarziu. Undertale a aparut de niciunde si pentru
multi a devenit RPG-ul anului (ce onoare, langa
Witcher 3). Ba chiar a reusit sa vanda, pana la sfarsi-
tul lui decembrie, mai multe bucati decat ultimul
Call of Duty. Indie, la fel ca in filme, s-a ridicat de la
pamént si a dat o palma zdravéna zeilor. In 2015, in-
tre primele 20 cele mai vandute jocuri de pe Steam,
9 au fost create de echipe mici. Piata este mai primi-
toare ca niciodata, dar nu mai accepta decat calita-
te. Ori & The Blind Forest, SOMA si Besiege (alt joc
care a vandut enorm, desi este doar in beta), com-
pleteaza acest tablou frumos.

Nu are nici un rost sa prezint titlurile mari (dar
mici) enumerate mai sus, au primit suficienta publi-
citate si majoritatea dintre voi probabil
le-ati si jucat. Vreau sa aduc in lumina
reflectoarelor indie-uri bune, dar care
nu au reusit sa se faca la fel de vizibile.
Titluri ca Sunless Sea, Her Story, Mini
Metro, Prison Arhitect, Duck Game si,
bineinteles, Concrete Jungle. Care la
prima vedere pare un mic city builder,
dar este de fapt un puzzle si un card
game, doi in unul, asemanator oare-

cum cu tetris-ul. Adica exact tipul de
joc care-mi face cu ochiul si nu poate fi
trecut cu vederea. La inceput regulile



SUNLESS SEA

ste un joc in care explorezi un ocean sum-

bru si subteran, plin de locatii si personali-
tati interesante. Titlul reuseste sa combine cu
succes elemente RPG, survival, de manage-
ment, rogue-like, steampunk, si le sprijina pe
toate pe poveste. Universul, quest-urile si per-
sonajele sunt incredibil de bine prezentate
pentru un joc indie. Cu fiecare nou capitan
ajungem sa intelegem mai multe, sa descope-
rim noi tuse si noi ramuri ale story-ului. Jocul
s-a dovedit a fi prea lent si repetitiv pentru
unii dintre noi, dar restul, aceia care |-au jucat
pentru micile povestioare si au avut curaj sa
exploreze si sa incerce sa termine cele mai
sumbre misiuni primite sau descoperite, jura
cum ca Sunless Sea este ceva deosebit.

sunt simple, din pachetul de carti care curge in par-
tea stanga a ecranului trebuie sa alegi si sa plasezi
constructii in asa fel incat pe fiecare rand sa ajungi
sa ai 3 puncte. Daca ai reusit sa atingi acest prag pe
randul din partea de jos a plansei, linia dispare si
face loc alteia in partea de sus. Combo-urile de mai
multe linii sunt posibile si chiar recomandate, daca
obsedati ca mine sa terminati fiecare nivel cu maxi-
mum de 3 stelute. Initial, singurele carti/cladiri care
valorifica terenul sunt cele rezidentiale si tot ce ai de
facut este sa le plasezi in partile bune ale cartierului.
Langa parcuri sau zone cu verdeata, restaurante,
cluburi si asa mai departe (toate plantate tot de
tine). Dar acesta este doar tutorialul, ce urmeaza
complica imbucurator si neasteptat jocul. Apar, lo-
gic, si constructiile cu efecte negative, ca uzinele
sau centralele electrice, care te vor incurca bine de
tot si vei descoperi ¢, daca nu reusesti sa faci 3
puncte pe un rand, pierzi o viata. Si nu vrei sa pierzi
3 stelute.

In momentul in care jocul m-a l&sat s&-mi con-

o viata, pentru ca...

struiesc propriul pachet de carti am dat, bineinteles,

deoparte toate cladi-
rile cu efecte negati-
ve, Si-am pierdut
spectaculos. Cartile
vin cu doua extra va-

lente. Bani, cu care
poti cumpara si ada-
uga pachetului alte
carti sau abilitati spe-
ciale, si puncte de
expansiune, care
daca depasescun
anumit prag maresc
numarul pe care trebuie sa- atingi pentru a face un
rand sa dispara. Asa cum va imaginati, cartile cu
efecte negative aduc mai multi bani in vistierie, in
timp ce majoritatea celor pozitive extind furtunos
necesitatile cartierului. O sa realizati rapid ca e im-
posibil sa ajungeti la sfarsit cand pe fiecare linie tre-
buie adunate cate 5 puncte sau mai mult. Aveti ne-
voie de cartile si abilitatile acelea speciale.

Chiar daca acesta ar fi fost tot jocul, sunt con-
vins cé ar fi fost suficient pentru multi dintre noi.
Concrete Jungle nu se opreste insa aici si a reusit sa
ma surprinda din toate punctele de vedere. Vine cu
un tutorial complet si o poveste (da, da, are si cam-
panie) plina de umor, cu glume care nu pot fi toate
recomandate copiilor. Dialogul este in intregime
vorbit, iar actorii au facut o treaba foarte buna. Sunt
introduse noi si noi personaje, care pot fi alese la in-
ceputul planselor si pleaca la lupta cu alt pachet de
baz, abilitati si carti speciale. incet, dar sigur, cresti
in nivel si deblochezi carti mai potente. Stagiile de-
vin brusc foarte dificile, dar si foarte satisfacatoare,
odata ce le dai de cap. Faptul ca nu exista limita de
timp e un mare plus pentru mine. Apoi, esti aruncat
intr-o lupta impotriva Al-ului. Plansa fiind impartita
in 3, cu o portiune pe care nu poti construi decat tu,
o alta a inamicului si una comuna, in mijloc, la liber
pentru toti. Cartile cu efecte negative devin instan-
taneu mult mai importante, sicanele fiind dureroa-
se dar si necesare. Din nou, jocul surprinde, de
aceasta data cu calitatea Al-ului, care va da cu tine
de pamant, daca nu esti pregatit. Pana intelegi cum
sa-| combati, pare necrutator, dar in conformitate cu
anti/eroii pe cere-i personifica. Imi plac jocurile care
nu te lasa sa modifici dificultatea.

in acelasi mod poti juca si impotriva unui opo-
nent uman, 1 versus 1, sau 2 versus 2. Singurul mi-
nus mare al jocului fiind faptul ca nu vine sicuo
componenta online - pe care o
asteptam ca update sau in urma-
torul titlu Beton. Avem aici baza
unui platforme care poate pro-
duce unele din cele mai dure
competitii la nivel online. Restul
de minusuri pe care le-am desco-
perit sunt putine si marunte in
tabloul mare, mai ales in cadrul
unui joc atat de ieftin (l-am cum-
parat cu 10 euro, era la reducere)
si de mic. Unele carti nu vin cu
explicatii complete, sau cel putin

NIVELUL2

pe mine nu m-a dus mintea sa le inteleg descrierile
pana nu le-am folosit. Apoi, desi realizez foarte bine
de ce au ales asa, m-a suparat un pic faptul ca in pa-
chetul de start nu poti adduga decat carti de nivel 1.
Vreau macar Nivelul 2!

Motorul fizic si grafic surprinde, la randul lui,
prin versatilitate si te lasa sa tragi de fereastra in
care joci in toate directiile, jocul ruleaza, cu alte cu-
vinte, in orice rezolutie - sau full screen. Separat,
poti apuca plansa de joc si o poti muta, zoom-ul fi-
ind si el foarte potent. Grafica nu este extraordinara,
dar mici atentii o fac foarte placuta din punct de ve-
dere vizual. Interfata reactioneaza rapid, cateodata
prea rapid, la actiunile intreprinse, totul este clar si
curat. Muzica si efectele de sunet completeaza titlul
si-l transforma-n beton armat. Unul din cele mai
bune puzzle-uri, langa Talos Principle, pe care le-am
jucatin 2015. nev
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cum ceva vreme - mai mult de un an,

poate doi - pe Good Old Games aparea

un joc care mi-a atras atentia la vremea
lui, in ciuda a ceea ce lasa sa se inteleaga articolul
pe care l-am scris despre el in numarul de februa-
rie 2000 al revistei Level. De cum l-am vazut pe
GOG, l-am si cumparat, chiar fard sa mai astept
vreo ofertd, vreo reducere. Da, eram nerabdator
sa il joc, sa simt si sa inteleg ceea ce prima parcur-
gere, incompleta, din anul 2000, mi-a lasat doar
ca pe o frustrare, o promisiune neindeplinita la
vremea aceea.

Din nefericire, taman cind am facut respecti-
va achizitie de pe GOG, Level incepea s& nu mai
fie, iar fractura din viata mea de jurnalist a facut ca
prioritatile sa se schimbe. Din fericire, aceasta
schimbare nu a durat indefinit, astfel incit ma pot
intoarce la proiectul meu de a juca Omikron: The
Nomad Soul si de a scrie despre el cu mintea si ex-

&

R
Bowie David Cage
#

-
perienta mea de acum. Din pacate, insa, nu este

vorba despre un articol de rubrica Retro, ci mai
degraba unul de In Memoriam, pentru ca unul din
protagonistii acestui joc nu se mai afla cu trupul
printre noi. Este vorba despre David Bowie.

Bowie has just entered the project

In 1994, David Cage realiza proiectul pentru
Omikron: The Nomad Soul, ce urma sa fie primul
titlul al companiei sale de productie de jocuri -
Quantic Dream, cea care ne-a mai dat, apoi, cu-
noscutele Fahrenheit/ Indigo Prophecy, Heavy
Rain si Beyond: Two Souls. Abia in 1997 proiectul
de inceput al lui David Cage a intrat in prductie,
sub tutela Eidos Interactive. Avind spatele asigu-
rat de Eidos, Cage |-a putut contacta pe David
Bowie, pe care a reusit sé-| coopteze in elabora-
rea Omikron: The Nomad Soul.
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Din fericire, contributia lui Bowie nu a fost
una minora. Cu toate cd, plin de o modestie des-
pre care nu stim daca a fost una doar de fatada,
David Bowie a sustinut ca singura sa implicare a
fost una muzicala, marturiile altor participanti la
proiect arata ca talentatul artist a lucrat si la poves-
te, sila personaje, ba chiar si la mediul si atmosfera
generala a jocului (influentind directia artistica),
dar ca a facut-o discret si inspirat, asa cum obisnu-
ia si in diversele sale colaborari cu alti muzicieni,
aproape toate ramase ferm in istoria muzicii.

Pina la urma, insa, singura contributie abso-
lut sigura a lui Bowie in dezvoltarea titlului
Omikron: The Nomad Soul este cea muzicala. Pe
coloana sonora a jocului apar 8 piese semnate de
acesta, alaturi de material muzical creat de cola-
boratorul sau Reeves Gabrels si de un anume
Xavier Despas. Trebuie spus ca si acesta din urma
nu este deloc de neglijat, temele si compozitiile



sale imbinindu-se perfect cu cele ale lui David
Bowie, alaturi de care creeaza o coloana sonora
solida, originala, variata dar si unitara prin con-
cept si tehnici de productie sonora.

Unele dintre piesele compuse de Bowie
pentru Omikron: The Nomad Soul vor fi mai tirziu
folosite de acesta, cu anumite modificari, in albu-
mul sdu ,Hours..!, aparut in octombrie 1999.
Altele vor aparea pe fetele B ale single-urilor cu
piesa,Thursday's Child".

Dar nu trebuie sa uitam si de faptul, la fel de
important, ca David Bowie isi face literalmente
aparitia in Omikron: The Nomad Soul, sub forma
a doua dintre personaje. Unul dintre acestea este
vocalistul formatiei muzicale The Dreamers, la ale
carei concerte poti participa de trei ori pe parcur-
sul jocului, fiecare astfel de eveniment cuprinzind
interpretarea cite uneia din piesele compuse de
Bowie pentru acest titlu. Al doilea personaj in
care Bowie se intrupeaza in Omikron: The Nomad
Soul este unul virtual: o fiinta al carei suflet este
absorbit, la momentul mortii, de Multiplan, un fel
de retea omikroniana de felul Internetului.

lar, daca putem spune cé si in acest caz este
vorba tot de o contributie a lui Bowie, trebuie sa
pomenim aparitia in joc a persoanei virtuale a soti-
ei artistului, Iman, fotomodel de origine somaleza.

Suflet nomad de jucator

Ideea de baza a jocului este una carecum
originala, cel putin prin felul in care povestea si
personajele insista sa-ti spuna ca totul e real, nu e

iluzoriu: in primele secvente ale actiunii, un indi-

vid aparut, dupa spusele lui, dintr-un univers pa-
ralel, insista ca tu sa-ti transferi sufletul in trupul
lui si sa continui ceva ce el incepuse in propriul
sau univers. Era vorba de ceva de o importanta
capitala, evident.

Este usor naiva aceasta premizd, cu atit mai
mult cu jocul pedaleaza un pic
prea serios pe ea — sufletul
tau este acum, ajuns prin in-
terfata computerului, intr-un
alt Univers, unde niste
monstri ti-l vineaza
pentru ca se tem de
tine, cel vestit in
profetii ca Nomad
Soul, mesia care
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va elibera orasul Omikron de tirania oculta a re-
spectivilor monstri. Si ideea este ca daca pieri in
joc, vei ramine fara suflet iar monstrii cu pricina
se vor folosi de trupul tau aflat in fata monitorului
pentru a invada Universul nostru curent, cel in
care avem sarmale, tuica si pe cioLAN - dupa
mine cele mai reprezentative produse ale
Cosmosului strabunilor nostri, cele cu care i-as
primi, in loc de piine si sare, pe oricare dintre
Lorzii Infernurilor Alternative. Daca sarmalu-
tele si tuica nu izbutesc sa ni-i faca prieteni,
sau cel putin binevoitori, apoi nici macar un
Mare Lord al unui Infern Alternativ nu ar pu-
tea rezista unei bucati bune de cioLAN,
mai ales daca este taiata din partile
mai suculente, adica cele din care pe
situl nivelul2.lab501.ro se face bi-
necunoscuta delicatesa numita
+Mugetare”.

Ajuns in universul in care, pe
planeta Phaenon, este situat orasul
Omikron, vei descoperi ca te afli in tru-
pul unui politist aflat in plina ancheta, ce ar fi ur-
mat sa descopere secrete infricosate. Motiv pen-
tru care esti o tinta in miscare pentru monstri si
slugile lor. Din fericire, se pare ca nu esti numit
Nomad Soul de pomana - de cum mori, primul
care te atinge devine noua casa a sufletului
tau. Ba, mai mult, inveti la un moment dat si
o vraja cu ajutorul careia, dupa bunul plac, iti
poti transfera sufletul in trupurile anumitor
NPC-uri presarate din loc in loc in joc.
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Genuri

Dat fiind faptul ca jocul incearca sa acopere
mai multe genuri, acest transfer de suflet poate fi
de folos. lar asta deoarece fiecare om in care poti
intra are anumite caracteristici, cam ca intr-un
RPG, ce tin de constitutia fizica, viteza de reactie,
capacitate de a evita lovituri, forta atacurilor, pri-
cepere in tehnici de lupta corp la corp sau nivel
de mana destinata vrajilor.

Spuneam ca Omikron: The Nomad Soul in-
cearca sa acopere mai multe genuri. Well, o mare
parte a timpului o petreci in mod 3rd person,
plimbindu-te pe ici si pe colo, in general prin cele
patru mari cartiere ale Omikronului, jucindu-te
precum intr-un adventure presarat cu puzzleuri si
cu scene cinematice care intregesc povestea. Din
locin loc, atunci cind esti atacat de diversi opo-
nenti - de cele mai multe ori monstri - intri in
lupta corp la corp, care se desfasoara aproape ca
in orice fighting game, cu vedere din lateral.
Acolo poti folosi si combouri, pe care le poti inva-
ta din carti cumpérate in librarii. in general, lupte-
le sint interesante, dar, eu nefiind absolut deloc
un admirator al acestui gen de joc, am pus difi-
cultatea pe nivelul minim si am facut tot posibilul
ca sa evit a-mi incarca sistemul nervos cu asa
ceva. Senzatia cu care am ramas, insa, chiar din
postura mea de nepriceput in genul acesta de joc

de lupta, este ca implementarea acestui tip de
confruntare in Omikron: The Nomad Soul este
una inconsistenta, oarecum fuserita, deloc multu-
mitoare pentru un cunoscator.

Pe de alta parte, cind este vorba despre sec-
tiunile din joc in care se trece in modul First
Person Shooter (FPS), pot spune ca nu sint toc-
mai un ignorant in genul acesta de lupta. Asa ca
pot afirma destul de in cunostinta de cauza ca
secventele FPS din Omikron: The Nomad Soul nu
sint dintre cele mai bune ale genului, chiar si la
vremea respectiva, in 1999 - vorbim aici de con-
temporaneitatea cu un Half Life, damn it...

In primul rind, problema este cu oponentii.
Acestia nu beneficiaza, apa-
rent, nici macar de un rudi-
ment de inteligenta artificia-
1a, singura lor tehnica de atac
fiind saltul prin surprindere si
citeva eventuale miscari brus-
tein lateral. La acestea se
adauga faptul ca se (re)spaw-
neaza uneori in spatele tau si
pot trage asupra ta din interi-
orul cetii dese ce limiteaza
distanta maxima la care poti
vedea (da, e vorba de vechea
si clasica modalitate de a sca-
dea consumul de GPU...).
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Nostalgii masochiste

in al doilea rind, problema este cu controlul.
Omikron: The Nomad Soul manifesta un simptom
specific jocurilor vechi, eventual de platforma -
controlul personajului propriu este dificil, cumva
nenatural, nu are curgerea fireasca ce duce la
predictibilitatea miscarilor. De cele mai multe ori,
la astfel de jocuri, dificultatea este data mai mult
de controlul deficitar al personajului, dublat de
pozitionarea pur si simplu nasoala a camerei de
luat vederi, care isi schimba unghiurile aiurea si
derutant. Atit in sectiunile de FPS, cit si in cele de
adventure (care au elemente de platforming),
Omikron: The Nomad Soul este un demn expo-
nent al acestui tip vechi de joc. Va rog, totusi, sa
nu ma intelegeti gresit. Astfel de jocuri au un far-
mec aparte, si pot spune cu mina pe inima ca
unele din cele mai placute momente de joc din
tineretea mea mi-au fost oferite de asemenea
~abominabile” creatii ale anilor ‘80 si‘90. De ace-
ea, nu critic apasat Omikron: The Nomad Soul
pentru aceasta particularitate, ci, mai degraba,
doar atrag atentia asupra ei.

A, si sa nu uit. O caracteristica a acestui tip
de jocuri este aceea cd, adding insult to injury,
mai au si un sistem de save bazat pe checkpoint-
uri. lar aceste checkpoint-uri sint uneori, adica
unde ii e mai greu voinicului, plasate la distante



abominabil de mari intre ele. in Omikron: The
Nomad Soul am fost nevoit sa reiau niveluri intre-
gi pentru ca ratam, dupa vreo 10, 15 minute de
joc, vreun salt sau greseam ceva. Uneori este frus-
trant, dar, asa cum spuneam, aceasta este o parte
din farmecul genului.

Trebuie, insa, sa recunosc faptul cd am fost
nevoit sa folosesc de vreo doua ori un walkthrou-
gh ca sa pricep cum pot trece mai departe. Exista
vreo doua locuri in joc in care logica nu are nimic
de a face cu actiunile pe care personajul tau tre-
buie sa le indeplineasca. Da, recunosc, m-am
enervat cu aceste ocazii. Si da, si astfel de ener-

vari fac parte din ,farmecul genului”. :-)
Visatorii, live

Pina in acest punct al articolului de fata,
aproape ca s-ar zice ca dau cu Omikron: The
Nomad Soul de pamint, si atit. Treaba este, insa,
cd, in rest, avem de a face cu un joc cu totul extra-
ordinar. Si trebuie s amintesc aici faptul ca
Omikron: The Nomad Soul era numai la stadiul de
demo, de proiect abia trecut de fazele incipiente,
atunci cind producatorii sai au cerut si obtinut ac-
ceptul lui David Bowie de a se implica in munca
la acest titlu.

Initial a fost vorba ca Bowie sa asigure nu-
mai piese pentru coloana sonora a jocului. Dar
David Bowie era un om cu atitea preocupari si in-
terese, incit nu a putut scapa (a cita oara?) ocazia
de a face ceva nemaivazut pina atunci: sa intre
efectiv in joc in postura de muzician si personaj,
continuind ceea ce a facut toata viata - sa se rein-
venteze pe sine si mediul in care isi aducea la via-

ta alter ego-urile.

Rezultatul este unul formidabil, mai ales
daca luam in considerare atit mijloacele tehnice
ale vremii, cit si noutatea unei asemenea intre-
prinderi. Astfel, personajul tau din joc poate gasi
aruncate intimplator ici si colo afise ce anunta
concertul formatiei subversive, neaprobate de
cenzorii gindirii oficiale, numita The Dreamers.
Exista trei cartiere ale Omikronului in care The
Dreamers tin cite un concert, iar acestea au loc in
secret. Da, chiar daca afisele vorbesc de aceste
evenimente, ele nu spun intotdeauna exact unde
vor avea loc, ci folosesc mici ghicitori, puzzleuri
pe care trebuie sa le rezolvi pentru a te orienta
corect catre locul in care are loc concertul.

lar acesta, constind din cite o singura piesa,
este o experienta aparte, cu atit mai tulburatoare
pentru mine acum, cind Bowie este viu numai in
Omikron. Fiecare dintre cei trei membri ai forma-
tiei este reprodus atit vizual, cit si coregrafic (prin
motion capture), pentru a reconstitui in toate as-
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pectele ei, inclusiv dinamice, persoana intrupata
in joc. Camera de luat vederi se deplaseaza, teh-
nicile televiziunii de studio si concert sint aplicate
ca la carte, completind inspirat momentele muzi-
cale si miscarea de scena.

Este adevarat ca posibilitatile functiilor de
accelerare video 3D ale vremii nu favorizau o pa-
leta de expresie vizuala foarte larga, dar, cu puti-
nul disponibil in domeniul grafic si cu foarte
multul” adus de geniul muzicii lui David Bowie,
creatorii jocului au reusit sa transmita vibratia
aparte a marelui artist, acel ceva care il facea unic
si care a contaminat cu unicitate, pina la urma, in-
tregul Omikron: The Nomad Soul.

»New Angels of Omikron”

Pentru ca, pina la urma, intregul oras din joc
poartd amprenta unei originalitati incintatoare -
se simte ca oamenii din echipa lui David Cage au
creat Omikron pe o traiectorie de coliziune fertila
cu starul Bowie. Desenul arhitectural, designul
vestimentar, exoticul fin evocator al unor civiliza-
tii pamintene, amestecul de stiluri si culturi, toate
acestea tradeaza nu doar prezenta in echipa a lui
David Bowie, dar si dorinta colaboratorilor séi de
a produce un mediu organic, atit vizual, cit si ca
sunet si chiar story. Un mediu in care Bowie sa fie
integrat firesc, dind viata si voce unor personaje
credibile, care sa fie ,de acolo”, din Universul cela-
lalt, in care tu lupti pentru a inlatura tirania unor
monstri ce vor sa-ti ia sufletul, controlindu-ti gin-
durile, nevoile si placerile.

Este interesant cum teme ale controlului po-
pulatiei carora nu le-as fi dat atentie acum 15 ani,
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considerindu-le banale teme literare, au ajuns sa-

mi para acum nu doar de actualitate, dar si de in-
grijorator realism. O clasé conducatoare atit de
diferita de cei condusi incit pare a fi dintr-o alta
specie (una de monstri infernali), media aservita,
corporatii cu tendinte monopoliste, comertul cu
sex, inventarea de inamici publici, incarcerarea,
torturarea si uciderea celor care gindesc altfel,
toate acestea, desi doar schitate in Omikron: The
Nomad Soul, te fac, din perspectiva experientei
anilor trecuti de la lansarea acestui joc, sa te gin-
desti mult mai mult si sa ghicesti adincimi ale ca-
ror profunzimi nu le-ai fi banuit existenta, atunci.
Cele doua roluri, de fiinta ,altfel’, de indru-
mator spiritual intr-o vreme de intunecare, dar si
de inspiratie pentru o miscare de opozitie, se po-
trivesc perfect personalitatii lui David Bowie. Si,
desi nu are o pozitie de prim plan in distributia
acestui joc, prezenta lui Bowie aduce ceva fara de
care Omikron: The Nomad Soul ar fi fost doar o
schita neterminata a ceea ce ar fi putut sa fie.
Sintem in fata unui exemplu viu al fortei extraor-
dinare de expresie a creatorilor, cei ce sufla viata
in virtual, ce dau trup imaginarului, ducindu-ne
in lumi ce ar fi ramas in veci nedescoperite fara ei.
Avemn marele noroc ca un talent incontestabil,
precum cel al lui David Cage, a intilnit geniul lui
David Bowie, pe care ni l-a infatisat apoi, pentru
totdeauna viu, pururi infasurat in pixeli.

where is the entrance o the Nec

Amintiri

Am zis ca articolul de fata este, mai degraba,
unul In Memoriam. Si nu ma refeream numai la
David Bowie, ci si la revista in care am publicat at-
itia ani - Level. In numarul din februarie 2000
scriam un review la Omikron: The Nomad Soul,
iar lectura dupa atitia ani a respectivului articol
mi-a desteptat amintiri si mi-a oferit prilej de re-
flectie la felul in care poti privi ca jurnalist acelasi
subiect, dar de pe pozitii pe care timpul le-a facut
uneori contrare.

Inainte de toate, o marturisire: in acei ani,
neavind cum sa facem rost decit de o mica parte
a jocurilor despre care scriam, eram nevoiti sa le
piratam. Tineti aici cont de faptul ca era foarte
greu sa le cumperi la vremea aceea, putine dintre
titluri ajungeau in Romania, de cele mai multe ori
mult prea tirziu ca sd mai poata reprezenta su-
biect de review.

De altfel, tin minte ca atunci cind, la un fel
de tirg national de solutii hardware si software
numit CERF, am vazut o gramada mare de cutii
de jocuri pe care scria Need For Speed Porsche
2000, la standul firmei Best Computer, am avut
un veritabil soc. Firma cu pricina era la inceputul
activitatii de distributie de jocuri in tara noastra si
pasise cu dreptul, scotind pe piata o versiune lo-
calizata (macar la manual si cutie, unde totul era
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tradus in romana) a celebrului joc al celor de la

Electronic Arts. Ori, va rog sa ma intelegeti de ce
eram asa de zguduit — voiam ENORM sé joc acel
titlu si sa scriu despre el, dar imi luasem gindul de
a o face, cu atit mai mult cu cit protectia jocului
intirzia sa fie invinsa de crackeri. Va dati seama ca
in momentul in care am vazut cutiile alea cu
Porsche 2000 scris pe ele mi-a crescut pulsul cu o
sutd de batai in plus. Aproape plutind m-am dus
la omul care era responsabil de organizarea lu-
crurilor in firma Best si i-am spus doar atit, cu
voce seaca si privirea fixa:,,sint Marius Ghinea de
la Level si vreau sa scriu despre Porsche 2000
Urmaétoarele minute le-am pierdut complet din
memorie, cred ca m-am trezit din transa numai in
momentul in care am ajuns inapoi la standul
Level si acolo i-am zis lui Mike, aratind catre cutia
din bratele mele, un simplu: ,uite, bal". Atitam
fost in stare sa articulez. E o scend pe care nu o
voi uita cit traiesc. Asa era atunci, la inceputurile
revistei Level. O industrie a jocurilor aflata inca in
fasa in Romania, in care cu greu oamenii respon-
sabili au priceput cit de importanta este existenta
unei prese nationale de profil, care avea nevoie
de sprijin macar prin intrarea in legalitate a re-
dactorilor ei, ce ar fi trebuit sa primeasca din vre-
me copii de review pentru a-si desfasura corect si
la timp activitatea.

BTW, cutia aceea cu Porsche 2000 este, in
continuare, alaturi de mine, chiar in timp ce tas-
tez aceste rinduri. Fiecare articol pe care l-am
scris, din ziua in care am primit-o si pina astazi, a
fost, tutelat” de prezenta pe un raft, in imediata
mea apropiere, a cutiei cu pricina, devenita ne-
pretuitd. Si de prezenta, in memoria mea, a unei
amintiri devenite de nesters.

~Survive”

Asa se face ca si copia de Omikron: The
Nomad Soul pe care am folosit-o pentru a scrie
review-ul din februarie 2000 era una piratata. Ca
atare, erau probleme cu ea, nu rulau toate fisiere-
le cu muzica de fundal, dar, si mai important, jo-
cul se bloca aiurea pe ici 5i pe colo. Nu aveam nici
manual asa ca mi-a fost greu sa ma prind de anu-
mite lucruri de la bun inceput. Una peste alta,



toate micile astfel de mizerii, specifice copiilor pi-
ratate de la acea vreme, s-au adunat pentru a-mi
face foarte neplacuta experienta de joc din
Omikron: The Nomad Soul. Mai ales dupa ce am
ramas definitiv blocat intr-o sectiune de jocin
care mai eram si contra cronometru, nervii mei
au cedat. Am lasat dracului jocul si m-am apucat
sa scriu despre el, desi nu ajunsesem decit cam
pe la jumatatea lui.

Paradoxal, acum, dupa ce am reluat Omikron:
The Nomad Soul si l-am terminat, nu pot sa con-
trazic vechiul meu review. Cred ca am avut drepta-
te in aproape toate punctele. Adica, mi se pare ca
ambele review-uri, cel vechi si cel de acum, se sus-
tin foarte bine prin propriile argumente, fiind vizi-
uni valide asupra aceluiasi subiect.

insa eu m-am schimbat. in primul rind, este
vorba de perceptia asupra creatiei lui David
Bowie in ansamblul sau, nivelul la care am ajuns
sa cunosc personalitatea si opera sa. Va spun sin-
cer, Bowie nu s-a aflat printre interesele mele mu-
zicale vreme de foarte multi ani. Pur si simplu, nu
rezonam cu stilul, cu conceptia lui muzicala, pe
care nu aveam suficientd rabdare pentru a o asi-
mila. Am avut insa norocul ca unul din cei mai
buni prieteni ai mei, Ticke (unii il stiti ca fost solist
vocal in formatiile Pansament si Nations Slum), sa
fie omul care mi-a si cultivat o buna parte din
gusturile muzicale. De pe la jJumatatea anilor ‘80
si pina astazi, am fost unul din norocosii care au
invatat multe despre muzica de la Ticke. lar prin-
tre muzicienii asupra carora omul mi-a atras me-
reu atentia, punindu-ma sa le ascult albumele, a
fost si David Bowie (a carui integrala Ticke o avea
pe CD-uri originale...).

Astazi Bowie, peste o luna Bowie, pina la
urma s-a prins ceva de mine si in citiva ani am
ajuns sa pricep, sa rezonez cu arta omului si sa ii
admir creatia. Din pacate, acest lucru s-a intim-
plat la citiva ani dupa ce am scris primul meu re-
view la Omikron: The Nomad Soul. lar acel review
tocmai asta a pierdut din vedere: felul in care jo-
cul capata forta de expresie si originalitate prin
infuzia lui David Bowie in substanta sa. lar odata

ce am trecut cu vederea peste acest aspect, am
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pierdut aproape complet capacitatea de a apre-
cia toate elementele ce fac din Omikron: The
Nomad Soul un joc demn de luat in seama, de ju-
cat cu placere si de tratat cu mai mult decit o mis-
tocareala. Va dati seama cit de orb am fost, daca
nu mi-am dat seama nici ca in Omikron avem
germenul primului sandbox arondat unui oras -
si la citeva luni dupa Omikron: The Nomad Soul
aparea Grand Theft Auto Il...

Mi se pare interesant de citit vechiul meu re-
view la Omikron: The Nomad Soul, din motive
care tin nu doar de comparatii intre viziuni de re-
dactor la 29 si la 45 de ani. Daca nu aveti in colec-
tia Level revista din februarie 2000, puteti gasi
versiunea ei scanata in arhiva catre care va in-
dreapta situl revistevechi.blogspot.ro. Aceasta ar-
hiva este rezultatul muncii si pasiunii unor cititori
ai revistei Level carora, inca o data, le spun ca
multumirile mele sint prea putin pentru ceea ce
au facut ei pentru noi, cei care am scris atitia ani
in Level. Respect!

Un lucru se poate afirma cu siguranta des-
pre Omikron: The Nomad Soul, anume ca incear-
c& mai mult decit a putut duce la bun sfirsit. In
primul rind e vorba de prea multe genuri jocuri
ce-si cauta adapost sub un singur titlu. Apoi este
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vorba de spatiul din joc, un pic prea mare fata de
substanta jocului, de locurile efectiv de impor-
tanta in poveste, in intriga - iti lasa senzatia ca ai
putea primi mai mult de la Omikron.

Cu toate acestea, talentul artistic specific na-
tiei producatorilor (in majoritate francezi) se face
simtit in multe din privelistile de care ai parte in
joc. Mi s-a intimplat sa stau pur si simplu si sa pri-
vesc un cadru anume, ori sa ma plimb fara de tin-
ta pe strazile unui cartier exotic, cautind doar sa
obtin bucurii din vizualul fericit completat de co-
loana sonora exceptionala.

Dar cu aceeasi siguranta pot spune despre
Omikron: The Nomad Soul ca a impulsionat lansa-
rea unui bun creator de jocuri, David Cage, de la
care am primit, mai tirziu, titluri ce au confirmat
impresia pozitiva lasata de prima sa productie.
Care mai are, cel putin pentru mine, inca un merit,
poate cel mai important: acela de a-l tine viu, mai
mult decit doar in memoria noastra, pe cel care a
fost David Bowie. Si, pe undeva, mi se pare tulbu-
rator felul in care povestea din joc si implicatiile ei
(hai sa le spunem filozofice, spirituale) isi afla astfel
o neobisnuita legatura cu viata si Universul pe care
ne-am obisnuit sa le numim reale. Marius Ghinea

Distribuitor: www.gog.com
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Bunny Drop / Silver Spoon

Slice of Life — Eroi umanitari

Pentru ca am plecat la drum cu o tema, m-am
gandit ca ar fi frumos sa continui in acelasi
stil si sa prezint in fiecare numar cate doua titluri,
oarecum asemanatoare, dar mai ales reprezenta-
tive pentru una dintre fatetele acestui monstru
artistic numit anime. Sa de-construim si sa desco-
perim astfel, ce inseamn4, din ce e format si unde
ne poate duce. Slice of life este unul dintre genu-
rile anime foarte dragi mie si iese in evidenta prin
simplul fapt c&, de obicei, nu se intampla nimic
iesit din comun. Titlurile bune ale categoriei pre-
zinta, asa cum anunta si numele, bucati din viata
unor persoane normale si banalitati care la prima
vedere nu inseamna nimic, ciclicitatea vietii de zi
cu zi si asa mai departe. In cadrul acestui gen
mare am descoperit o ramura pe care vreau sa o
promovez, pentru ca am impresia ca exista exclu-
siv doar in anime-uri si manga-uri. M-a facut sa
inteleg mai bine ce inseamna viata si cat de im-
portant este sa lupti cu forta si determinare im-
potriva greutatilor marunte care-ti sunt aruncate
in drum. Subcategoria nu are un nume, sau cel
putin eu nu stiu sa aiba, iar putinele titluri pe care
le-am descoperit ies in evidenta prin faptul ca
majoritatea personajelor ravnesc si sunt conduse
de dorinta de a deveni mai bune. Din toate punc-
tele de vedere. Psihologic, fata de cei de langa ei,
profesional etc. O mentalitate tipica popoarelor
asiatice si atat de diferita si de tonica, odata des-
coperita, prin comparatie cu cea vestica.

Singurul serial occidental care se aproprie
cat de cat de ce prezinta aceste anime-uri este
Fetele Gilmore. Viata simpla, personaje intere-
sante, dar nu extraordinare, si o dorinta interioa-
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ra de a face bine, de a deveni mai bun, de a exce-
la. Gasesc deosebit de interesant ca in sapte serii
aproape toate personajele au ramas calde, desi
nu sunt nici pe departe perfecte, ca povestea a
avansat, iar dramele aberante si sfasietoare nu si-
au facut loc. Ca, incredibil(!), cu munca, pasiune
si rabdare, chiar si-au atins telurile. Un contra-
exemplu perfect este Grey's Anatomy, care ince-
puse atat de promitator, cu actori de calitate, cu
personaje puternice si calde. Strivite insa, de la o
serie la alta, de drame atat de dureroase, incat au
devenit penibile. Cred ca viata medicilor din
State e mai periculoasa decat a pompierilor, atat
de des mor in acest serial. Personajele nu sunt la-
sate sa se dezvolte, povestea nu avanseaza, totul
este construit si demolat serie de serie. Am ajuns
sa urasc scenaristii care nu sunt in stare de mai
mult de atat, care de lene, din frica, sau din pros-

tie, nu-si lasa personajele sa creasca sau sa-si
atinga telurile, doar pentru a mai face inca o se-
rie, la fel ca cea anterioard, pentru ca, vezi
Doamne, asta se cere.

Bunny Drop, este povestea unui tanar care
descopera la inmormantarea bunicului o fetita
de doar 6 ani, cel mai probabil matusa lui, pe
care nimeni nu vrea sa o ia in grija. Enervat de ra-
utatea familiei, Daikichi o ,infiaza" si timp de 11
episoade vedem atat cum Rin schimba viata no-
ului ei tata, dar si cum incearca sa iasa din cara-
pace. Conditionat de tiparul vestic, dar si pentru
ca unele tuse sunt sumbre sau melancolice, nu
am putut s nu ma gandesc incontinuu ca ceva
foarte dureros o sa se intample. Am stat cu frica
pana la sfarsit si abia dupa cateva saptamani am
inteles ca de fapt producatorii incercau sa expri-
me, fara a spune prea multe, nelinistea si schim-
barile din sufletul eroilor. Bunny Drop este un
foarte bun studiu de caz (ca mai toate anime-uri-
le de tip slice of life) si un exemplu de ,mai putin
inseamna mai mult”. Sunt curios, daca o sa existe
un al doilea sezon, daca o sa produca aceleasi
discutii interminabile ca si manga (carte de benzi
animate) din care s-a inspirat.

Silver Spoon, pe de alta parte, este un ani-
me mult mai vesel in care un adolescent crescut
la oras decide sa aleaga un liceu care sa-l duca
cat mai departe de parinti. Oarecum egoist, op-
teaza pentru colegiul de agricultura gandindu-se
ca nu o sa aiba nicio problema cu notele in ca-
drul acestei scoli. Cred ca fiecare dintre voi, mai
ales daca aveti bunici la tara, va puteti imagina
situatiile prin care Yuugo o sa treaca si umorul
din spatele lor. Silver Spoon surprinde insa prin
seriozitatea cu care prezinta problemele pe care
fermierii si agricultorii le intdmpind, munca isto-
vitoare depusa, cat de importante sunt animale-
le pentru ei, procedeele medicale si reproducti-
ve, maturitatea impusa de un astfel de mediu
copiilor, chiar si felul in care au invatat sa nu se
mai ataseze de pui si asa mai departe. Mai toti
stiu deja ce vor de la viata, sunt puternici si de-
terminati. E o placere sa-i descoperi, sa-i vezi
cum cresc, cum se schimba si cum se adapteaza
situatiilor. D-abia astept sezonul 3. ncv
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Nu mi-a placut...
(fara spoiler-e)

M—am ferit din a citi orice despre el, tocmai
pentru a-l lasa s& ma surprinda si sa ma bu-
cure. Cu doua saptamani inainte am facut chiar si
un maraton si am revizionat toate cele 6 capitole
aparute pana acu, episoadele 4-6 reusind sa ne
surprinda din nou cu umorul, actiunea si aventuri-
le prezentate. Faptul ca primul film a fost lansat in
1977 este... nici nu am cuvinte. Pelicula a dat aripi
SF-ului si a ridicat stacheta la ceruri (ha!). Pana la
cinema, insa, trei ,evenimente” mi-au ascutit sim-
turile critice si au dat toaté socoteala peste cap.

1. Am descoperit un serial care a batut tot
ce am vazut in 2015. Prima serie din The Leftovers
a dat cu noi de pamant prin felul in care prezinta
conditia umana. Am citit cateva review-uri pe
IMDB pentru a intelege de ce are o nota asa mica
si mi-am dat seama ca multd lume nu mai este in
stare s aprecieze un film misterios sau ciudat. in
ziua de azi, de vina-s tot americanii, totul trebuie
explicat, nimic nu mai poate fi lasat pentru a fi in-
terpretat. Doamne fereste sa ne faca sa gandim
sau sa vorbim despre religie, nimicnicie sau des-
pre rautatea copiilor... Prima serie din The
Leftovers se aseamana atat cu Twin Peaks, cat si
cu serialele anime de calitate, care refuza sa-ti ex-
plice muré-n guréa de ce si pe dincolo. Ne-a redes-
chis ochii asupra a ceea ce inseamna arta cine-
matografica si cat poate sa transmita.

2. Canalul Youtube, Every Frame a Painting,
pe care, dac iubiti filmele, vi-l recomand cu cal-
durd, a publicat Memories of Murder - Ensemble

Staging, in care explica cat de prostesc si de bru-

tal au inceput sa fie taiate cadrele in filmele mo-
derne. Totul este central, maxim zoom-at, maxim
important... pe dracu’ Filmele vechi, sau cele cre-
ate in afara Statelor Unite de oameni care inca
stiu ce si cum, vin cu cadre largi si cu mici trucuri
care sa ne atragd atentia asupra a ceea ce trebuie
privit. Putem, in acest fel, aprecia cu adevarat fe-
lulin care actorii creeaza si interactioneaza si ne
bucuram de micile povesti din planurile doi si
trei. Acest scurt clip explicativ rezoneaza atat de
bine cu ce ma deranjeaza in ultima perioada in
filmele americane, incat m-a aruncat intr-o spira-
la. Am revizionat cam tot ce au creat ei pana
acum, ca: Jackie Chan - How to Do Action
Comedy" sau ,The Silence of the Lambs - Who
Wins the Scene?". Mare greseala!

3. Cel mai puternic argument adus impotri-
va filmului a venit insa chiar de la George Lucas
care, in momentul in care a fost intrebat ce pare-
re are, a spus ca:,au incercat sa-l faca retro si nu
mi-a placut... Am muncit foarte mult (in trecut)
sa fac fiecare film complet diferit, cu planete dife-
rite, nave diferite - stii si tu, sa fie ceva nou.” Initial
am gandit, eh... ce-ar fi putut spune(?), si-a van-
dut copilul si altii au acum mai mult succes. Daca
ar fi avut putere de decizie totala asupra primelor
episoade create, cel mai probabil le-ar fi facut si
pe alea una cu pamantul, noroc cu geniile de lan-
ga el. Ce credeti... Fiecare scena e maiestru filma-
ta, efectele sunt minunate, pelicula este o scri-
soare de dragoste inchinata universului Star Wars
si fanilor, dar, DAR, tot ce se intampla este un mix
lipsit de imaginatie al episoadelor patru, cinci si
sase. Penibilul (din acest punct de vedere) atinge
culmi atat de mari, incat pana si personajele
ajung sa faca misto de ce se intampla: ,deci, cum
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distrugem chestia asta? Ca mereu pot fi distruse.”’
Tot ce am vazut in VIl am mai vazut in trecut, poa-
te cu alte nume si culori, dar erau acolo.

Noile personaje nu au nici pe departe pute-
rea, personalitatea si umorul eroilor initiali. Nu fa-
ceti ca mine, nu va apucati sd revizionati 4, 5 si 6
inainte de a va duce la cinema, pentru ca inevita-
bil o sa comparati felul in care interactionau acto-
rif atunci cu eroismele” si ,corectitudinea politica”
de acum. Totul este frumos, slefuit, gigea. Vreau
sa vad planete si locatii ciudate. Cum forta colca-
ie si schimba un antierou uratel, care nu intelege
ce se intampla. Cum se trezeste din betie si poc-
neste o camila cu 7 cocosi, asta ca sa dau un
exemplu genial dintr-o alta aventura a anilor ‘80.
O secventa care sa nu insemne (oare?) nimic si ni-
meni sa nu simta nevoia sa o explice. Vreau lupte
dure si intorsaturi de situatie, vreau sa simt ca
personajele sunt cu adevarat in pericol, vreau sa
nu vad pe nimeni cunoscut pana spre sfarsitul fil-
mului, iar in momentul in care se intampla sa nu
fie prezentati toti ca niste eroi. Si asa mai departe.
Prea tarziu. Am ajuns acasa si am inceput sa caut
infierbantat pe internet, nu puteam fi singurul
care sa fi fost dezamagit... ce am descoperit...
fanii care nu le ridicau statuie celor de la Disney,
urlau ca nu poti sa vezi din alt sistem solar cum o
planeta explodeaza (spoiler) si aduceau in discu-
tie alte cateva imposibilitati fizice... voi vreti sa
dati sens unui film in care Totul poate fi explicat
cu sforta? Trezirea(!), nu v-ati dus la Martianul.
Daca o luati asa... nu trebuiau de fapt sa distruga
nicio planeta (spoiler), sugeau soarele sistemului
care nu-i mai coafa, aveau grija ca nimeni sa nu
plece de pe suprafetele locuite si gata viata...
D-abia astept episodul VIII! ncv
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GAMING GEAR

Pret 850 lei
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Logitech G933
Artemis Spectriim

Prea mult, prea bun

m la test o pereche de casti din catego-

ria,de gaming”. Si sint, din nou, des-

cumpanit. Sa stiti cd am mai fost des-
cumpanit la modul asta, de fiecare data cind am
primit pentru Level la test astfel de casti,de ga-
ming". De fiecare data cind am scris un articol pe
tema unor astfel de produse, am incercat sa-mi
lamuresc si sa va lamuresc ce dracu’ar fi aceste
casti de gaming, ce naiba le face sa fie diferite de
castile audio normale, cu ce argumente vin ele
catre utilizator, altele decit cele fabricate de mar-
ketingul desantat al zilelor noastre, practicat de
oameni destepti al caror cont bancar este ingra-
sat de cea mai bogata resursa de pe planeta
Pamint: prostia omeneasca.

Si va spun cu sinceritate ca am incercat din
rasputeri sa gindesc pozitiv, sa fiu de buna cre-
dintd, sa vin in intimpinarea nevoilor si intrebari-
lor cititorilor, intre care am banuit ca se afla sufi-
cienti oameni interesati la modul cel mai firesc
de niste casti anume destinate jocului. Simteam
din toti rarunchii ca nu le pot spune direct in fata
~0ameni buni, chestia asta cu castile de gaming
este o prostie care la prostia cumparatorului tra-
ge, luati-va casti audio de calitate si vor fi numai
bune si pentru jocuri”. Aveam impresia ca i-as
dezamagi in asteptari, ca poate ca interesul lor
pentru castile de gaming este justificat si ca pica
in sarcina mea sa gasesc justificarile pentru

aceasta categorie de produse.

Si exact asta voi face si acum, incercind in
continuare sa fiu cit mai realist in gasirea unor cri-
terii valide care sa defineasca genul castii,de ga-
ming’, oricita frustrare anti marketing viclean as re-
simti ca om pentru care sunetul redat pe cit posibil
bine este, de o viatd, preocuparea fundamentala.

Criterii ,de gaming”

Si un prim criteriu, foarte important in opi-
nia mea pentru a justifica apartenenta unor casti
la categoria,de gaming’, este cel al ergonomiei,
ce tine de trei aspecte - al greutatii, al materiale-
lor si al formei. Noi, cei care ne jucam, stam mult
mai mult continuu cu castile pe urechi decit
daca am face numai auditie muzicala. S& o spu-
nem pe aia dreapta - chiar daca stim ca este ne-
sanatos, noi tot stam 4-5 ore fara oprire in fata
monitorului, cu castile pe urechi, jucindu-ne.

in astfel de conditii, castile trebuie s3 fie, si
aici subliniez, FOARTE usoare. Atit de usoare incit
abia s& le simti. Primul lucru pe care ar trebui sa
se concentreze un producator de casti de ga-
ming ar trebui sa fie reducerea la extrem a greu-
tatii acestora.

Apoi, este necesar ca materialele si forma
castilor sa maximizeze comoditatea in folosirea
acestora, in plus fata de scaderea in greutate. De
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aceea, castile ar trebui sa aiba pernite dintr-un
material textil de calitate, care sa nu irite pielea
capului si sa nu favorizeze aparitia transpiratiei.
Apoi, de preferat ar fi ca urechea sa incapa in in-
tregime in interiorul castii, astfel incit pernita
castilor sa nu apese pe pavilionul urechii, ci sa-|
inconjoare - castile de acest fel sint numite
circumaurale.

Cablul castii trebuie s fie suficient de lung si
de flexibil, dar facut in asa fel incit sa prezinte o fi-
abilitate crescuta, dat fiind ca jucatorul nu este
una din cele mai linistite fiinte din Univers - sa nu-
si deterioreze cablul de la casti in timp ce izbeste
cu tastatura in monitor cind este in mod berserk.

In situatia in care te joci pe consol3, ar fi de
mare folos conexiunea wireless a castilor cu con-
sola, in asa fel incit s& nu ai grija cablului atunci
cind stai pe un fotoliu sau canapea in sufragerie
si te joci la televizorul cel mare. Mai ales daca ai
si controler wireless, parca ai vrea sa scapi cu to-
tul de cabluri, inclusiv la casti.

Un alt aspect care poate fi util unor jucatori
este posibilitatea de a aplica un egalizator pe su-
netul din casti. Si spun asta pentru ca unora le
poate fi de folos sa auda mai bine banda de frec-
vente specifica pasilor oponentilor, si sé reduca
frecventele joase ale exploziilor si impuscaturilor
care ar putea acoperi tocmai sunetul de pasi.in
general, un egalizator cu cel putin 10 benzi este



foarte util pentru a-ti,,prepara” sunetul din joc
astfel incit sa se reliefeze exact sunetele de care
ai nevoie intr-o confruntare in multiplayer.

Unele placi de sunet, din cele onboard sau
de sine statatoare, pot pune la dispozitie o inter-
fata software care sa dispuna de un astfel de
egalizator. Dar nu toate placile de sunet ofera
asa ceva, caz in care v-ar fi necesar un egalizator
extern din care sunetul sa ajunga intr-un amplifi-
cator de casca si abia apoi in casti. Solutii de
acest fel exista si sint foarte bune pentru cei care
vor sa poata folosi orice casca audio vor ei, la ori-
ce sistem audio de pe orice dispozitiv. Numai ca
pretul egalizatorului, plus cel al amplificatorului
de casca, trebuie luat si el in considerare (un
egalizator bun si ieftin, pe 2x15 benzi -
Behringer FBQ1502 Ultragraph Pro - e pe la vreo
450 de lei, iar un amplificator de casca ieftin si
bunicel, de studio, este spre 200 de lei).

De aceea, ma gindesc ca nu ar fi rdu daca
insesi castile ar avea incorporat cumva un egali-
zator pe mai multe benzi.

Realitatea din teren

Si ajungem la Logitech G933 Artemis
Spectrum - casti wireless vindute ca fiind de ga-
ming. Bun, s& le ludm pe puncte. intii ergonomia:
castile sint foarte comode, circumaurale, cu un
material excelent pentru pernitele castilor, ce nu
irita si nu incurajeaza transpiratia. Forma castilor
este bine gindita, acestea aproape cé se muleaza
pe cap, nu prea le simti, nu deranjeaza in niciun
fel. Si greutatea scazuta contribuie din plin la
senzatia de confort si lejeritate - veti putea sta
ore-n sir cu ele pe cap, fara probleme.

Calitatea audio este foarte buna. Claritate,
dinamica, sunet tridimensional, redare buna in
intreg spectrul audio (joase, medii si inalte) - sub
aspect audio Logitech G933 fac fata cu bine atit
la auditie muzicalg, cit si la vizionare de filme.

Logitech

Functiile de surround 7.1 pentru  §
casca oferite de Logitech G933.

Logitech Profi

Custom Equalizer

-

» = o

Levels

N

Advanced Equalizer

Egalizatorul de pe Logitech G933 - se pot
salva multiple setari, accesibile din butoanele
programabile aflate pe casca.

In jocuri, aceeasi remarcabila calitate audio
este suplimentata de posibilitatea de a aplica un
egalizator grafic pe 10 benzi, cu care se poate fil-
tra sunetul dupa nevoie.

Logitech G933 se pot folosi wireless atit cu
consolele Playstation 4, Xbox One, cit cu PS3 si
Xbox 360, cu posibilitatea de a utiliza si microfo-
nul pentru chat ingame, tot wireless. Si, apropo,
microfoanele sint doua - unul atasat la casca, cu
brat flexibil si mobil, si unul de tip lavaliera am-
plasat pe un fir ce poate fi folosit pentru conec-
tarea nonwireless a castilor. Da, castile acestea
pot fi folosite si cu fir, nu doar wireless.

Bun, nici nu e mare lucru de dezbatut aici.
in opinia mea, Logitech G933 bifeaza glorios toa-
te aspectele pe care le-am indicat ca fiind funda-
mentale pentru castile de gaming. Treaba e ca
trece dincolo de asta, oferind facilitati pe care
trebuie 53 le precizez aici.
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Astfel, pe casca stinga sint 3 butoane pro-
gramabile. Cu ajutorul programului Logitech
Gaming Software, acestor butoane li se pot atri-
bui o gramada de functii. Cea mai importanta
pentru un jucator - ciclarea setarilor de egaliza-
tor. Iti poti salva mai multe setéri diferite ale ega-
lizatorului, pe care le poti cicla prin simpla apa-
sare a unui buton. Si, BTW, programul LGS
detecteaza ce jocuri ai si incarca profilurile audio
corespunzatoare din cele existente gratuit online
pe serverele Logitech - pe care se mai afla peste
500 alte profiluri audio anume customizate pen-
tru tot atitea jocuri.

Logitech G933 mai ofera si surround 7.1 de
casca, folosind ambele standarde semnificative
de gen, adica Dolby Headphone si DTS
Headphone X.

Si daca toate astea nu erau de ajuns mai
aflati ca stickul USB wireless al castilor are o intra-
re audio in care poate fi introdus semnal din orice
sursa, astfel incit veti putea folosi Logitech G933
in mod wireless cu orice echipament audio-video,
atita vreme cit stickul este alimentat intr-un port
USB al calculatorului sau al unui incarcator USB.
De altfel, acelasi stick wireless da posibilitatea uti-
lizatorului de a mixa simultan trei surse de sunet -
PC, smartphone si o a treia sursa, cu posibilitatea
apasarii unui buton de pe cablul castilor pentru a
raspunde la apeluri telefonice.

Si asa mai departe. Pe bune, cu siguranta
am pierdut din vedere vreo functie a acestor
casti - sint incredibil de multe, iar unele din ele
tin de subtilitati de utilizare pe care inca nu le-
am atins. Insa cit am folosit din facilitatile oferite
de Logitech G933 este suficient pentru a ma
convinge atit de calitatea exceptionala a acestor
casti, cit si de justetea raportului dintre aceasta
calitate si pret. Da, Logitech G933 sint scumpe,
dar ofera uluitor de mult la banii pe care ii dai
pe ele. Marius Ghinea
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Logitech G410 Atlas Spectrum

ei de la Logitech sunt pe val in ultimul an,

inca din momentul lansarii lui Logitech

G910, nume de cod Orion Spark, datorita
faptului ca printr-o miscare indrazneatd au reusit
sa se diferentieze inca o data de marea masa a
producatorilor de tastaturi mecanice. Ma refer,
desigur, la introducerea pe piata a switch-urilor
proprietare Romer-G, o schimbare binevenita pen-
tru cei care nu au fost niciodata mari fani ai switch-
urilor Cherry MX (inclusiv subsemnatul). Stiu, ma-
joritatea gamerilor apreciaza de ani de zile
faimoasele Cherry MX, acestea devenind in ultimii
ani un adevarat standard in domeniul tastaturilor
mecanice. Ei bine, intotdeuna a existat o categorie
de utilizatori care au considerat ca Cherry MX pur
si simplu nu ofera senzatia potrivita.

Poate cursa tastelor este prea lunga, poate

zgomotul produs ne duce cu gandul la un burlan

Logitech

Lighting Mode

in cadere, poate feedback-ul pur si simplu nu este
suficient de precis - repet, pentru unii dintre noi.
Ei bine, cei de la Logitech au studiat indelung
problema si au decis ca pot creea ceva diferit,
ceva care sa adreseze membrilor categoriei de
utilizatori care nu au fost multumiti pe deplin de
Cherry, cé sa numai vorbim de Kailh.

Pentru acest tip de utilizatori, cei de La
Logitech au creeat switch-urile Romer-G, imple-
mentate mai intdi pe G910 Orion Spark, la
sfarsitul anului trecut. Tastatura a reprezentat o
revelatie pentru cei care nu erau multumiti de
switch-urile Cherry MX si evident nu a fost pe pla-
cul celor care s-au obisnuit de ani de zile cu aces-
tea. Dupa parerea mea, G910 este tastatura pe
care o iubesti sau o urasti - nu exista cale de mij-
loc. lar eu personal am iubit-o de la prima atinge-
re, schimband credincioasa mea tastatura cu

Effect Selection

Fixed Color ~
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membrane care ma servise ireprosabil timp de
mai bine de 8 ani.

Problema lui G910, mai ales in cazul celor
care jubesc aceasta tastatura, este una foarte sim-
pla... nu multe tastaturi au costat ~900 RON in
momentul lansarii. Motiv pentru care, pentru o pe-
rioadd, acces la Romer-G au avut doar norocosii cu
dare de mana.

Evident, nu va inchipuiati ca Logitech au
scos 0 noua serie de switch-uri doar pentru a le
monta pe una dintre cele mai costisitoare tasta-
turi de pe piata - nici vorba de asa ceva. Anul
acesta, spre bucuria celor care nu isi permit un
G910, a aparut pe piata un fratior mai mic al lui
G910, mai precis G410 Atlas Spectrum.

Logitech G410 este o tastatura “tenkeyless”
compacta, lipsita de briz-briz-uri precum taste
macro, taste multimedia dedicate sau NumPad,
dotata cu switch-uri Romer-G si iluminare RGB.
Nu in ultimul rand, G410 are un pret ceva mai
mic fatéd de G910. Daca Orion Spark a ajuns in
acest moment sa coste 799 RON, Atlas Spectrum,
proaspat lansata, costd 670 RON.

Desigur, pretul este destul de piperat, iar
dotarile "extra” au fost sacrificate pentru a obtine
o tastatura de dimensiuni cat mai compacte, nu-
mai buna pentru lan-party-uri. Prin urmare, G410
are doar doua butoane in plus fata de o tastatura
normala si anume butonul cu ajutorul caruia pu-
tem opri iluminarea si butonul cu ajutorul caruia
blocam tasta Win.

Si atunci, va intrebati probabil, ce anume au
fumat cei de la Logitech de cer 670 RON pe
aceasta mini-tastaturd. Ei bine... Romer-G...totul
se rezuma la Romer-G, cele mai adulate si hulite
in acelasi timp switch-uri de pe piata. Cursa este
scurta si precisa, tastele sunt garantate pentru 70
de milioane de apasari, iar G410 are key-caps ci-
lindrice, pe placul majoritatii, renuntand la adan-

citura trapezoidala pe care o intdlneam in cazul



tastelor lui G910.
in termeni tehnici, tastele lui G410 se

actioneaza in urma unei curse de 1.5mm, sub o
forta de 45g. Cherry MX Brown necesita aceeasi
forta pentru apasare, dar au cursa putin mai lun-
gad (2mm). Personal, consider G910 si G410 mult
mai potrivite pentru dactilografiere decét tasta-
turile bazate pe switch-uri Cherry MX sau Kailh.
Totusi, tastatura este gandita pentru gameri.
Asta inseamna ca suportul pentru incheietura
este asimetric, partea stanga fiind mai proemi-

nentd, pentru a sprijini
mana care apasa in
mod normal tastele
WASD. De asemenea,
tastatura este dotata
cu iluminare RGB, atat
culorile cat si schema
coloristicd putand fi
definite cu ajutorul uti-
litarului Logitech
Gaming Software.

Daca vreti sa aveti
pe birou un pom de
Craciun, G410 se poate
achita cu brio de aceas-
ta sarcin, fiind disponi-
bile diferite efecte cum
ar fi breathing sau color
wave, Pe de alti parte,
puteti opri complet iluminarea sau puteti alege ca
tastele sa fie iluminate individual, doar in momen-
tul in care le apasam, acesta fiind de altfel si modul
in care eu folosesc in fiecare zi modelul G910.

O alta functie, pe care eu personal o consider
mai putin utild, este Arx Control. Practic, putem in-
stala pe smartphone un program care se sincroni-
zeaza cu software-ul Logitech instalat pe PC, astfel
incat pe ecranul smartphone-ului vor fi afisate di-
verse date legate de starea sistemului (tempera-
turi), taste virtuale multimedia sau profile de ilumi-

nare pentru diverse jocuri. Smartphone-ul poate fi
pozitionat in lacasul extensibil pozitionat la mijlo-
cul tatsaturii, denumit Arx Dock.

Am utilizat Logitech G410 timp de 3 sapta-
mani, atat acasa, pentru a redacta articole, cat si
pentru gaming, in cadrul catorva evenimente la
care am participat ca expozanti. Exista desigur
diferente fundamentale fata de G910, mai precis
lipsa tastelor Macro si multimedia precum si for-
ma diferita a key-caps-urilor.

Concluzia este insa aceeasi- pentru mine
personal G910 si G410 sunt tastaturi mult mai po-
trivite decat modelele bazate pe switch-uri
Cherry MX. imi este mult mai usor sa scriu pe ori-
care dintre cele doud modele dotate cu Romer-G
decat pe orice tastatura dotata cu Cherry MX de
pe piatd, iar sentimentul de control pe care il am
in jocuri este mai precis. La fel ca si in cazul lui
G910 insa, G410 este o tastatura care nu lasa loc
de interpretari - ori o urasti, ori o iubesti. Cale de
mijloc nu exista.

Pentru mine, G410 ocupa un loc foarte sus
pe lista tastaturilor preferate. Pentru fanii Cherry
MX s-ar putea insa sé fie o dezamagire. Prin ur-
mare, la fel ca in cazul oricarui periferic, nu pot
decat sa va sfatuiesc sa butonati mai multe mo-
dele intr-un showroom (sau in cadrul unui eveni-
ment) inainte sa achizitionati asa ceva. Va veti da
seama repede daca este tastatura potrivita pen-
tru voi sau nu. Monstru

Logitech G303 Daedalus Apex

istinsa tastatura Logitech G410 a fost uti-

lizatd impreuna cu distinsul soarec

Logitech G303 Daedalus Apex. Desigur,
va veti intreba de ce nu a beneficiat si acesta de o
prezentare ca la carte.

Réspunsul este destul de simplu - Logitech
G303 Daedalus Apex este un upgrade pentru un
model existent pe piata de ceva vreme, mai pre-
cis Logitech G302. Forma inaintasului a fost pas-
trata, dar cele trei modificari aduse lui G302
schimba complet paradigma, cel putin din punc-
tul nostru de vedere.

In primul rand, senzorul. Logitech G303
foloseste excelentul senzor PMW3366 de pe G502
Proteus Core, care poate fi reglat intre 200 si 12000

dpi. In al doilea rand, G303 este
dotat cu memorie on-board, cu
ajutorul careia poate stoca 3 pro-
file, si, nu in ultimul rénd, G303
este dotat cu iluminare RGB, pro-
gramabila prin Logitech Gaming
Software.

Am utilizat G303-ul mai
bine de o luna si putem spune
ca este un mouse uimitor de
confortabil, tinand cont de fap-
tul ca design-ul este putin atipic.
Avem de-a face cu un mouse
usor, de mici dimensiuni, dar
care st bine chiar si in mainile
mai mari. Metoda ideala de a-l apuca este o

combinatie intre “claw” si“palm’; iar

singurul aspect care poate
parea putin ciudat
lainceput, este
faptul ca late-
ralele sunt
lucioase.
Despre
performante
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nici nu prea are rost sa discutam — G303 este do-

tat cu unul dintre cei mai performanti senzori de
pe piata, cu o sensibilitate uriasa si un polling
rate de 1000 Hz.

in concluzie, daca va plac mausii usori, de
mici dimensiuni si vreti sa aveti un senzor de cali-
tate superioara, impachetat intr-un ambalaj RGB,
Logitech G303 este un concurrent redutabil.
Atentie insa, si pretul este pe masura - 299 RON.
Monstru
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The 4K Dream Machine

asiunea pentru PC-uri poate capata for-

me interesante - exista oameni in toata
firea care isi petrec majoritatea timpului

testand componente, comparand dotéari, cautand
mereu cea mai interesanta placa de baza, cea mai
puternica placa video, procesorul cu raportul op-
tim calitate/pret. Exista oameni care nu pot dor-
mi linistiti dacd nu au cele mai puternice compo-
nente in carcasa. Oameni care nu pot jucat altfel
decét cu toate setarile la maximum. Suna cunos-
cut? Te regasesti in aceasta tipologie? Probabil...
altfel nu pierdeai prea mult timp citind rubrica
“Hardware”. Eibine... daca esti pasionat... mani-
ac... felicitari - impartdsim aceeasi pasiune.

Acum... iti mai aduci aminte de unde a in-
ceput totul? De ce impartasim aceasta pasiune?
Haideti, stim cu totii ca nu este chiar atat de com-
plicat. Indiferent ca sunteti mai in etate sau mai
tinerei, la un anumit moment ati pus pentru pri-
ma oara mana pe un calculator. Ca vorbim despre
HC, Felix sau Cip, despre 286 sau 486 sau despre
Athlon 64 sau Conroe, cu totii am pus pentru pri-
ma oara mana pe un PC. Ne-a incantat copilaria
cu povestile pline de actiune pe care le reda in
mai multe sau mai putine culori, ne-a surescitat
imaginatia si ne-a mancat zilele si noptile.

Pana aici povestea este similara pentru toti
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utilizatorii de PC. De-abia din acest punct insa in-
cepe adevaratul drum al maniacilor. De la casete-
le cu Boulder Dash si pana la dischetele de boot
cu ajutorul caruia pacaleam PC-ul sa creada ca
are 16MB RAM (config.ini) ca sa putem rula
Warcraft 2, am fost simpli utilizatori. Ne-am jucat,
am utilizat PC-ul si poate, la un moment dat,
cand am vazut cum aratd Quake 2 pe Voodoo 1
sau cand am vazut ca NFS Underground nu poa-
te rula pe Riva TNT2, ei bine la un moment dat cu
noi s-a intdmplat ceva.

Me-am dat seama ca vrem un PC nou, dar
vrem ca acesta sa fie“asa cum vrem noi’, nu asa
cum vor tehnicienii din magazin. Vrem sa folosim
anumite componente, sa arate intr-un fel s.a.m.d.
Drumul de la simplu utilizator la pasionat care isi
alege singur componentele, le asambleaza si tine
cont si de aspect, nu numai de functionalitate, a
fost cu siguranta lung pentru fiecare dintre noi. Cu
totii am construit mai multe sisteme pana am
ajuns sa fim “maestrii” in domeniu, salvarea rudelor
si a vecinilor cand s-a intamplat ceva cu PC-ul,
spaima bursei sau a primelor salarii cdnd au aparut
pe piata componentele alea mai noi si mai bune...

Apoi, fiecare si-a urmat pasiunea in functie
de latura care |-a atras mai mult - unii dintre noi

au fost atrasi de putere inainte de toate si s-au
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concentrat mai mult pe overclocking, altii au avut
un simt estetic mai dezvoltat si au inceput sa se
ocupe cu modding-ul, altii au imbinat cate putin
din toate ca sa se poata juca pe un PC puternic si
frumos iar altii, asa cum este si firesc, au revenit cu
trecerea timpului in randurile simplilor utilizatori.

Cu toate acestea, indiferent in ce directie
ne-am orientat ulterior, cu totii am descoperit
aceasta pasiune in momentul in care ne-am con-
struit singuri propriul PC. Poti sa citesti cate arti-
cole vrei, poti sa stii exact cate frame-uri scoate
Titan X in jocul Y cu rezolutia Z. Pana nu bagi
mana in carcasa ca sa insurubezi placa de baza,
pana nu conectezi pentru prima oara sursa la pla-
ca video, pana nu verifici de 10 ori daca ai pus to-
tul unde trebuie, pana nu simti acel fior de teama
in momentul in care apesi pentru prima data bu-
tonul “power”... ei bine, pana atunci nu te poti
numi cu adevarat maniac.

Drept urmare, acest articol este scris atat
pentru maniaci, cat si pentru cei care sunt pasio-
nati dar nu s-au incumetat inca sa faca acest pas.
Maniacilor vrem sa le ardtam ceva frumos, pasio-
natilor vrem sa le aratam ca nu este chiar atat de
complicat pe cat pare. Sincer sa fiu, nucred ca a
existat niciodata un moment mai bun decat
acum ca sa iti construiesti propriul PC. Gasesti in
magazine orice ti-ai putea dori, de la carcase lili-
putane la carcase uriase si pana la orice fel de ac-
cesorii ai avea nevoie.

Si nu in ultimul rand, companiile mari incep
sa se concentreze pe acest lucru. De ce spun
asta? Pentru ca vremea PC-urilor de 3 lei cumpa-
rate din Carrefour a apus. Pentru ca entry-level-
ul este canibalizat fara drept de apel de catre



Cable management fara piepteni

alte dispozitive. Prin urmare, dupa ani de
zile in care producatorii s-au concentrat
pe mutarea unor cantitati uriase de pro-
duse entry-level, in zilele noastre atentia
se muta spre mainstream/high-end. lar
maniacii, acei oameni care isi construiesc
singuri PC-ul si il optimizeaza dupa bu-
nul plac, ei bine de-abia acum incep sa
primeasca atentia cuvenita.

Do it your self!
Really... do it!

Drept urmare, astazi vom construi un PC de
gaming. Nu, nu orice PC de gaming ci PC-ul de
gaming suprem - the 4K dream machine. PC-ul
de gaming la care multi dintre noi pot doar visa.
Hei... nu este nimic in neregula in a avea aspira-
tii. in fond, zeci de milioane de oameni urmaresc
Top Gear sau citesc despre cel mai noi model
Ferrari, fara a ajunge vreodata sa isi permita asa
ceva. Noivrem sa construim un Ferrari al PC-
urilor. Nu ne intereseaza in mod special raportul
calitate / pret, dar nici nu vom exagera doar de
dragul exagerarii.

Nu vom utiliza o platforma X99 impreuna cu
un procesor 5960X si nici 4 placi video Titan X. Pe
langa faptul ca o astfel de platforma ar fi mult
mai costisitoare fata de solutia aleasa de noi (care
oricum nu este deloc ieftina), beneficiile pe care
le-ar aduce in gaming ar fi mult mai mici faté de
investitia extra. Prin urmare, desi construim un

ABYTE Z170-SOC Force.
Cavalerul in armura portocalie
care sta la baza sistemului nostru

f v
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filmul’Pumpkinstein se intoarce

PC de ~5000 Euro, am incercat sa nu exageram

doar de dragul exagerarii si sa alegem compo-
nentele in asa fel incat sa obtinem un 4K gaming
machine, silentios, rece si aratos.

Cu ce am inceput? Pai, evident, cu alegerea
componentelor. in primul rand am ales casa viito-
rului nostru sistem, mai precis carcasa.
Thermaltake Core X9 este un monstru de carcasa,
care seamana mai degraba cu un minibar decat
cu un PC. Cu toate acestea, am avut cateva motive
bine intemeiate pentru care am ales aceasta car-
casd, asa cum veti putea vedea putin mai incolo.

In monstruoasa Core X9, am montat o placa
de GIGABYTE Z170X SOC Force, care este o gazda
foarte buna pentru procesorul nostru Intel Core
i7 6700Ktactat la 4500MHz. 32GB Corsair
Dominator Platinum DDR4 2666 CL15 comple-
teaza acest tabel idilic, impreuna cu doua placi
Nvidia GeForce GTX 980 Ti in SLI. Evident, placile

Asa arata™® suf_ .
< 1500W... costa‘ca
deigaming entry-level

I
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Thermaltake Riing, sau
cum sa racesti cu stil

Fiy.

I
i -

Uite ce pot face patru mainildibace

P,

1410 MHz boost efectiv / 1800 MHZ pentru
memoria grafica) si racite cu apa, la fel ca si
procesorul si placa de baza.

Pentru sistemul de operare am ales
unui dintre cele mai performante SSD-uri
existente pe piata in acest moment, mai
precis Samsung 950 Pro NVMe 256GB, iar
pentru stocare am utilizat doua hard-disk-
uri Western Digital Green de 6TB fiecare.
Mu in ultimul rand, sistemul este alimen-
tat de una dintre cele mai monstruoase

surse de pe piatd, mai precis Corsair
AX1500i Titanium.

Surprinde-ti PC-ul - da-i apa

Urmatorul pas logic despre care trebuie sa
discutam este racirea, mai ales in cazul unui sis-
tem construit cu componente foarte puternice.
Desigur, am fi putut folosi un cooler performant,
insa eu sunt de parere ca nu am fi putut sa stoar-
cem si ultimul strop de performanta din sistem,
sistemul nu ar fi fost la fel de silentios si nuin ul-
timul rand, de ce sa nu recunoastem, nu ar fi ara-
tat la fel de bine. Prin urmare, am luat decizia lo-
gica de a raci componentele importante cu apa.

Un sistem de racire cu apa utilizeaza un li-
chid (de fapt nu este vorba despre apa de la robi-
net ci o combinatie de apa distilata cu diverse
substante) pe post de agent termic. Prin asta se
intelege ca agentul termic preia caldura produsa

Labs0) seeciad

au fost overclockate (1220MHz base clock /

Una dintre cele mai rapide unitati de stocare
in momentul de fata. NVMe power!
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de componente si o transporta intr-unul sau mai
multe radiatoare, unde este disipata cu ajutorul
aerului. Folosim apa deoarece aceasta are o capa-
citate termica mult mai mare decat cuprul (4.2 jo-
uli/gram vs 0.385 jouli/gram) asta insemnand ca
apa distilata folosita in watercooling poate absor-
bi mult mai multa caldurd decat un radiator de
cupru, incalzindu-se in acelasi timp mai putin.

Cu toate acestea, agentul final de racire este
tot aerul, prin urmare, desi apa absoarbe mult mai
multa caldura decat cuprul si se incélzeste mai
greu, nu putem avea temperaturi mai mici decat
temperatura mediului ambient. Chiar daca agen-
tul termic este mult mai performant, in final tem-
peratura noastra nu poate fi mai mica decat tem-
peratura mediului ambient (aerul din camera).

Un sistem de watercooling este alcatuit din-
tr-o serie de componente foarte clar definite:

Waterblock-ul este piesa care preia cildura
de pe procesor / placa video / etc. Aici agentul
termic preia caldura de pe componenta care tre-
buie racita. Discutam despre un bloc de metal
(cel mai uzual fiind cuprul) dotat cu o serie de ca-
nale in interior pentru a maximiza suprafata de
contact cu apa si un capac care poate fi construit
din diverse materiale (alama, plexiglas, etc). Apa
intra in bloc, urmeaza un traseu, preia caldura sio
transporta mai departe

Radiatorul este componenta unde se reali-
zeaza schimbul de caldura intre agentul termic si
mediul inconjurator. Acesta este alcatuit dintr-o
serie de tuburi foarte subtiri de cupru pe care
sunt montate lamele de cupru sau aluminiu pen-
tru a maximiza suprafata de contact cu aerul.
Agentul termic (lichidul) intra in radiator si stra-
bate aceste tuburi, in timp ce caldura este disipa-
ta cu ajutorul ventilatoarelor montate pe radiator.
Capacitatea de racire a unui radiator este data de
densitatea “aripioarelor” (fins) pe suprafata, mai
precis FPI (fins per inch). Atentie ins&, cu cat den-
sitatea este mai mare cu atat mai mult vom avea
nevoie de un ventilator mai puternic. Prin urma-
re, trebuie intotdeuna sa gasim un echilibru intre
capacitatea de racire si nivelul de zgomot.

Pompa este componenta care pune apa in
miscare in circuit. Exista mai multe tipuri de pom-

Radiatorul probabil ar face
fata siin cazul in care ar
dci motorul unui Matiz...

Si cablurile pompei pot fi
portocalii - procedeul se
numeste sleeving

pe, cu debit diferit, insa cel mai important este sa
alegem o pompa cu un debit, respectiv presiune
la iesire potrivite loop-ului nostru. Cu cat avem
mai multe waterblock-uri si radiatoare in loop, cu
atat avem nevoie de o pompa mai puternica.

Rezervorul indeplineste mai multe functii.
in primul rand, este locul prin care umplem loop-
ul cu lichid. in al doilea rand, este locul unde bu-
lele de aer care raman prinse in instalatie sunt ex-
trase din lichid. Nu in ultimul rand, in functie de
schimbarea temperaturii agentului termic, rezer-
vorul este locul unde acesta are loc sa se dilate
daca este nevoie.

Fitting-urile si furtunul sunt componente-
le cu ajutorul carora conectam oricare dintre
componentele de mai sus in loop. Putem folosi
fitting-uri prin compresie sau cu colier, putem fo-
losi furtun de diverse diametre, flexibile sau rigi-
de, transparente sau colorate. Marimile impor-
tante aici sunt diametrul interior si diametrul
exterior al furtunului, respectiv filetul fitting-ului.

Lichidul folosit intr-un sistem de watercoo-
ling se bazeaza pe apa distilata (pentru a nu con-
duce curentul electric si pentru a evita formarea
depunerilor de minerale in pompd, radiator, etc)
insa de multe ori sunt adaugati si alti compusi
chimici, pentru a impiedica dezvoltarea bacterii-
lor in timp sau pentru a colora lichidul.

Tinénd cont de faptul ca utilizam o configu-
ratie multi-card, am construit doua circuite sepa-

Nu pare mare lucru,
insa chestia asta mica
poate muta 1500L de
\ lichidintr-o ora. Am
pus doua in sistem, ca
sa fim siguri
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rate de racire - unul pentru cele doua placi video
si unul pentru procesor si placa de baza. Placile
video au fost racite cu ajutorul a doua water-
block-uri EK-FC TitanX, in timp ce pentru proce-
sor am utilizat binecunoscutul EK-Supremacy
Evo. Placa de baza este dotata din fabrica cu wa-
terblock pentru VRM.

Pompele si radiatoarele utilizate in fiecare
circuit au fost identice, mai precis una bucata EK-
XTOP Revo DS PWM si una bucata EK-RES X3 250
per circuit. Pentru circuitul procesor/placa de
baza, am utilizat un radiator EK-CoolStream
XTC280, impreuna cu doua ventilatoare
Thermaltake Riing de 140mm. Pentru circuitul
placilor video am utilizat un radiator ceva mai
mare, adicd un EK-CoolStream XE480, impreuna
cu 4 ventilatoare Thermaltake Riing de 120 mm.
Pompele au fost fixate in carcasa cu ajutorul kitu-
lui de fixare EK-UNI 120 mm, iar culoarea porto-
calie am obtinut-o amestecand 250ml de con-
centrat EK-Ekoolant Pastel ORANGE cu 1L de apa.

Exista mai multe tipuri de tubulatura rigida
(hard-tubing), fiecare cu avantajele si dezavanta-
jele aferente. Putem utiliza tuburi metalice (inox,
cupru), tuburi din sticla, tuburi acrilice precum si
asa numitele PETG. Dintre acestea, tuburile PETG
(PoliEtilena Tereftalata Glycol) sunt cele mai prie-
tenoase din punct de vedere al prelucrarii, fiind
putin mai flexibile decat cele acrilice, mai usor de
taiat si de indoit. Teoretic, printre dezavantajele
acestora se numara sensibilitatea la raze ultravio-
lete, deci ar fi indicat sa nu utilizati lumina UV in

carcasa pentru ca altfel tuburile se vor matui in

Casuta lichidului, locul
unde scapam de bulele
de aer din instalatie

B,
0 Ekoolant paste! ‘
o ANGE

Ingredientul magic
care transforma apa
distilata intr-o simfonie
portocalie



Matose nu foloseste forta ca sa

indoaie tubul, ci un heat-gun

timp, precum si permiterea evaporarii in timp a li-
chidului din instalatie.

In practica insa, daca nu tineti PC-ul la soare
si nu utilizati iluminare UV, nu prea aveti de ce sa
va faceti griji, deoarece cantitatea de lichid care
se poate evapora in 2-3 ani cat veti utiliza PC-ul
este nesemnificativa. Noi am utilizat tuburi EK-
HD PETG cu diametrul interior de 12mm si dia-
metrul exterior de 16mm, impreuna cu fitting-uri
EK-HDC 16mm G1/4 Elox Black.

Principala diferenta intre lucrul cu soft tu-
bing (furtun) si hard tubing (tub PETG) consta in
faptul ca traseul trebuie gandit in cel mai mic de-
taliu. Tubul va fi masurat la dimensiunea cores-
punzétoare, taiat (si indoit dupa caz) si sanferat. .
Pentru taierea, sanferarea si indoirea tuburilor
am utilizat kit-ul EK-HD Tube D.LY. Kit, care conti-
ne un cilindru din silicon rezistent la temperatu-
rd, un fierastrau si un smirghel.

Pentru a taia tubul, utilizam fierastraul in-
clus in pachet. Pentru sanferarea acestuia (inlatu-
rarea reziduurilor ramase in urma taierii si slefui-
rea marginilor peretelui exterior) am utilizat
smirghelul inclus in pachet, precum si o hartie cu
o granulatie mare (2000} pentru a obtine o su-
prafata foarte fina.

Acest lucru este important deoarece fitting-
urile pentru hard tubing sunt dotate cu doua gar-
nituri de cauciuc, iar pentru ca tubul sa intre co-
rect in fitting, fara a ciupi/zgaria garniturile,
capatul taiat trebuie sanferat si eventual lubrifiat
cu putina apa pentru a intra in fitting.

Aici incap mai multe sisteme,
precum si o herghelie de hard-
disk-uri

Si acum vedem la ce ne-au
ajutat orele de traforaj din
scoala generala

indoirea se realizeaza cu ajutorul unui heat-
gun - introducem siliconul in tub, apoi pozitio-
nam tubul deasupra heat-gun-ului, la o distanta
de 10-15 cm. Cu rabdare, rotim in continuu tubul
pentru a evita incélzirea excesiva a unei singure
parti a acestuia. Pe masura ce tubul se incélzeste
si devine maleabil, incepem sa indoim pana
ajungem la unghiul dorit. Apoi fixam tubul in
aceasta pozitie, pentru a isi pastra unghiul dupa
ce se raceste.

Sa fie lumina...

Omul este un animal vanitos, iar aspectul
este esential in multe domenii, desi nu sporeste
functionalitatea . Nu prea am vazut Ferrari-uri
urdte, prin urmare, desi nu sun-
tem modderi, sistemul nostru
va respecta o tematica... ceva
cu portocaliu si dovleci. Pentru
a ne incadra in aceasta tema,
am utilizat ventilatoare Riing
de la Thermaltake. Acestea sunt
inconjurate de un cerc ilumi-
nat, care poate avea o culoare
predefinita (in cazul nostru
portocaliu) sau RGB.

Am folosit 4 ventilatoare
de 120 mm pentru radiatorul
XE480, doua ventilatoare de
140mm pentru radiatorul
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Stii ca esti inginer atunci cand|poti obtine
un unghi de 90 de grade la mana

XTC280 precum si un ventilator de 140 mm pen-
tru a introduce aer prin spatele carcasei, in drep-
tul custii hard-disk-urilor. Toate ventilatoarele au
fost alimentate cu ajutorul adaptorului Low Noise
Connector, functionand astfel la 1000 rpm, in loc
de 1500 rpm (viteza de rotatie standard).

Evident, cantitatea de lumina produsa de
ventilatoare nu este suficientd pentru a pune in
evidenta un asemenea sistem. Prin urmare, am
utilizat doua kit-uri RGB de la Deep Cool, fiecare
continand doua benzi cu led-uri de 30 cm, un re-
ceiver precum si o telecomanda.

Cu ajutorul acestor benzi, am reusit sa obti-
nem doua zone de iluminare, care pot fi controla-
te cu ajutorul telecomenzii incluse in pachet.
Astfel, in afara de culoarea pe care o dorim,

Instalatie de pom de Craciun RGB, cu
telecomanda, marca Deep Cool
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Montam de zor,
montam cu spor

putem regla si intensitatea luminii, putem alege
diverse efecte (pulsatie de exemplu), putem por-
ni sau opri iluminarea in carcasa.

Din punctul meu de vedere, mai avem de lu-
crat la iluminarea partii frontale, unde sursa de
lumina trebuie sa fie mult mai puternica, pentru a
pune in evidenta decupajul in forma de dovleac.

Cu manutele astea doua...

Evident, constructia unui astfel de PC nece-
sita o planificare atenta, alegerea unor compo-
nente potrivite, precum si o serie de decizii lega-
te de functionalitate si de design. Acum, ca am
ales deja componente pe masuré, a venit mo-
mentul sa asamblam PC-ul nostru. Aici simt nevo-
ia sa clarific un lucru - admiram si incurajam mod-
ding-ul, dar trebuie sa tineti cont de
back-ground-ul nostru. Asta inseamna ca tot ce
facem, are ca principal scop performanta si abia
apoi aspectul. Suntem overclockeri, nu modderi,
si vrem sa atingem performante cat mai ridicate.
lar daca sistemul respecta o tema si arata bine, cu
atat mai frumos. Acesta nu este insa scopul nos-
tru principal si cred ca exista suficienti modderi in
Romania care pot creea sisteme mai spectaculoa-
se decat al nostru. Nu multe vor fi la fel de perfor-
mante ca dovlecelul nostru, dar tocmai asta era
ideea... we build for speed, not looks. Desigur, nu
ne-a durut mana sa folosim cabluri si ventilatoa-
re in culoarea sistemului si nici sa montam 4
benzi iluminate in acesta. Scopul nostru principal
a fost totusi obtinerea unui sistem foarte puter-
nic, rece si silentios. De aceea am ales sa racim
componentele principale cu apa.

Evident, mare parte din asamblare a constat
in stabilirea celor doua trasee ale circuitelor de
racire cu apa, masurarea tubulaturii precum si ta-
ierea si indoirea acesteia conform masuratorilor.
Am montat mai intai placa de baza, sursa fara ca-
bluri, precum si radiatoarele - unul pe panoul
frontal si unul pe panoul superior. Am stabilit
apoi pozitia pompelor si a rezervoarelor si pot sa
va spun ca Thermaltake Core X9 este o carcasa
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exceptionala din acest punct de vedere, permi-
tand montarea acestora intr-o multitudine de lo-
curi. Practic, nu exista aspect care sa nu poate fi
customizat in cazul acestei carcase, iar acest lucru
ne-a ajutat foarte mult.

A urmat apoi construirea efectiva a traseelor
de racire cu apa, operatiune pe care am facut-o“la
mana’, deoarece ghidajele pentru indoire si taiere
au ajuns la ~ o luné dupa ce finalizasem deja sis-
temul. Deh..chiar si asa, in afara de o mica excep-
tie, totul a iesit cum planuisem. La capitolul “este-

=

tica" as mai aminti faptul cd am imbracat cablurile
pompelor in sleeving portocaliu si am schimbat
masca frontala a carcasei cu o bucata de plexi ta-
iata cu laser conform design-ului nostru.

Am terminat mai intéi circuitul de racire pen-
tru procesor si placa de baza, pe care l-am umplut
cu apa distilatd, lasand loc pentru colorant. Apoi
am finalizat circuitul placilor video si am repetat
procedura. Dupa cateva zile, in care am lasat
pompele s& mearga, pentru a ne asigura ca nu

exista scurgeri si pentru a elimina in totalitate bu-
lele de aer prinse in instalatie, am adaugat si co-
lorantul in cele doua circuite. A urmat apoi insta-
larea cablurilor, o sarcina oarecum dificila,
deoarece nu am avut la indemana distantiere
(piepteni) pentru a le aranja asa cum doream, a
hard-disk-urilor si a luminilor, precum si schimba-
rea efectiva a mastii frontale. O parte din aceste
proceduri, inclusiv taierea si indoirea tuburilor ri-
gide, le puteti gasi pe pagina de Facebook Nvidia
Romania, sub forma de episoade GeForce Garage.

Unlimited power!

Ehehei, dragii monstrului, doar pentru ca sis-
temul este asamblat si functioneaza nu inseamna
cé noi ne-am terminat treaba, nu-i asa? infond,
toate componentele alea pentru watercooling nu
sunt puse acolo doar ca sa arate bine. Nu, nu, nu...
aici ne ocupam cu performanta, dupa cum spu-
neam. Prin urmare, dupa ce ne-am asigurat ca
avem un sistem de racire cu adevarat capabil, a
venit momentul sé overclockam procesorul si pla-
cile video si apoi sa le punem la treaba.

Pentru a ne asigura ca avem un sistem rock-
stable in orice aplicatie, am tactat procesorul la
4500MHz cu 1.25v, pentru utilizarea zilnica.
Acelasi procedeu |-am aplicat si placilor video -
aceastea au fost tactate astfel incat sa nu depa-
sim 1410MHz (1220 MHz Base clock /1296 MHz
Boost / 1410 MHz Boost real). Memoriile GDDR 5
au fost tactate la 1803 MHz, iar cei 32GB de RAM
produsi de Corsair au fost setati DDR4 2666 CL15.

Am testat de mai multe ori Core i7 6770K,
atat in sisteme cat si pe platforma noastra de tes-
te si la frecvente stock si tactat la 4500MHz. Mai
mult decat atat, am testat GTX 980 Ti de nenuma-
rate ori, cu diferite frecvente, atat in SLI cat siin
single-card. Prin urmare nu va vom plictisi cu
prea multe teste si ne vom concentra mai mult

Primul circuit incepe
sa capete contur. Sexy VGA
water Block is sexy!
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pe aspectele unde ne asteptam la diferente sem-

nificative, adica temperaturi si nivel de zgomot.

Bun, ce inseamna pana la urma monstru...
dream machine? Inseamna ca am construit un
Ferrari al PC-urilor, care poate fi utilizat 5i pentru
aplicatii gurmande si pentru jocuri. Sistemul nos-
tru duce la bun sfarsit testul nostru de Photoshop
in 23 de secunde, in timp ce randarea scenei de
test in 3DStudio Max dureaza 5 minute si 50 de
secunde. Encodarea unui fisier VOB de 1GB folo-
sind Handbrake dureaza putin sub un minut
(50s), in timp ce in Cinebench obtinem 980 de
puncte siin PCMark 8 4911 puncte.

La capitolul jocuri lucrurile nu stau deloc mai
prejos — am inceput cu un benchmark, mai precis
Fire Strike Extreme. Am obtinut 14220 de puncte,
adicd un rezultat mai bun decét 98% dintre toate
PC-urile pe care s-a rulat acest test pana acum.

In jocuri, am utilizat rezolutia 4K
(3840x2160) si setarea Ultra Quality. InGTAV am
obtinut o medie de 69 de cadre pe secunda si un
minim de 30, in timp ce in Batman: Arkham
Knight am obtinut o medie de 60 de cadre pe se-
cunda si un minim de 29. In Shadow of Mordor
am obtinut 82 fps in medie si un minim de 36
fps, iar in Bioshock Infinite 135 fps in medie, re-
spectiv 67 fps minim. Per total, Pumpkinstein-ul
nostru poate rula orice joc in 4K, cu toate detalii-
le la maximum, ceea ce este exact ce ne-am dorit
sa obtinem.

Mai mult decat atat, desi avem un sistem
monstruos dotat cu o sursa pe masura, consumul
in jocuri nu trece de 600W, in timp ce nivelul de
zgomot produs in sarcina este cel al unei placi vi-
deo silentioase - 37.2 dB.

Cat despre temperaturi...ah...sd va spun si
despre temperaturi? Ei bine, in Prime95, proceso-
rul nostru atinge 68 oC, in timp ce dupa 27 de ore
de gaming non-stop, temperatura nu a trecut de
60 oC. Placile video sunt si mai cuminti, inregis-

trand 51 oCin GTAV, respectiv 60 oC dupa 27 de
ore de gaming. La naiba, am vazut GTX 750-uri
mai fierbinti de atat!

Concluzii

Si uite asa, am incalecat pe un dovleac si
v-am spus si povestea lui Pumpkinstein. Desigur,
unii dintre voi au avut deja ocazia sa il vada pe viu
sau la televizor, deoarece dovlecelul nostru, chiar
dacé nu este terminat din punct de vedere estetic,
a participat la cateva evenimente pana acum.
Prima oara |-am aratat publicului pe 14 Noiembrie,
in cadrul LSE LanParty v14A urmat apoi un mara-
ton de 27 de ore de gaming non-stop, in cadrul
Hackathon CodING, pe 22 Noiembrie. Pe 11
Decembrie, forumistii maniaci au putut sa il admi-
re pe viu in cadrul editiei LAB501 Community
Workshop dedicata Nvidia, in timp ce spectatorii
ProTV au avut ocazia sa il vada in cadrul emisiunii
iLike IT din data de 16 Decembrie.

Este un sistem plimbat si admirat domnul
Pumpkinstein, chiar daca nu este perfect si nu
este 100% terminat. Ce imbunatatiri trebuie sa ii
aducem v-am spus deja - vopsit, iluminarea partii
frontale, precum si o mai buna aranjare a cabluri-
lor. Da, estetic vorbind mai avem ce imbunatati.

Pe de alta parte, din punct de vedere al per-
formantelor, suntem cat se poate de fericiti ca
am reusit sa construim un monstru. Nu, asa cum
spuneam, nu am exagerat. Nu am folosit proce-
soare care nu prea au ce sa caute in aceeasi pro-
pozitie cu cuvantul gaming (la tine ma gandesc,
5960X) si nici 3 sau 4 placi video doar de dragul
de a o face. Am folosit un procesor bun la toate,
tactat la o frecventa unde am gasit un compro-
mis perfect intre putere de calcul, consum si
temperaturi. Am folosit doua placi video mon-
struoase, cu ajutorul carora putem juca orice ti-
tlu cu orice setari, dar care au temperaturi de in-
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vidiat in timpul functionarii.

Datorité acestor alegeri, am obtinut un sis-
tem care nu este doar puternic ci si rece si silenti-
0s, ceea ce intalnim mai rar in cazul sistemelor hi-
gh-end. Impreuna cu perifericele pe care le-am
ales (Logitech G410, Logitech G303, Acer
Predator X34), Pumpkinstein este un adevarat
Gaming Dream Machine, care poate face fata ori-
cdrei provocari cativa ani de acum inainte. Da,
este si VR Ready, daca la asta va gandeati.

Cat despre latura estetica, aceasta este un
bonus binevenit, pentru un sistem deja iesit din
comun. Bineinteles ca sistemul poate arata mai
bine - existd oameni mult mai priceputi decat noi
la astfel de lucruri. Bineinteles ca puteam tacta
procesorul sau placile video mai sus, dar in mo-
mentul de fata nu ar fi avut rost. Este bine de sti-
ut totusi cd avem o rezerva considerabild de pu-
tere pe viitor. Hard-disk-uri mai putem adauga
intotdeuna, dacé 12TB se dovedesc a nu fi sufici-
enti. Si lista posibilelor imbunatatiri poate conti-
nua in functie de gusturi si nevoi.

Cert este ca in momentul de fata
Pumpkinstein este o adevarata bestie, pentru
gaming si nu numai, iar noi am reusit sa gasim
echilibrul ideal intre putere de calcul, tempera-
turi si nivel de zgomot. In momentul de fat3, asa
arata “Ferrari-ul” nostru. Daca v-a atras atentia,
puteti gasi varianta extinsa a articolului pe
lab501.ro, iar pe pagina de Facebook Nvidia
Romania veti gasi doua episoade GeForce
Garage dedicate acestui sistem.

Monstru

Intel Core i7 6700K @ 4500 MHz
GIGABYTE Z170X Soc Farce
2x Nvidia GeForce GTX 980 Ti @ 1400MHz
32GB Corsair Dominator Platinum DDR4 2666
Samsung 950 Pro NVMe 25668
2x 678 WD Green S-ATA 3
Corsair AX1500i Titanium
Thermaltake Core X9
EK Water Blacks
Logitech G410 Atlas Spectrum
Logitech G303 Daedalus Apex
Acer Predator X34 - G-Syne
Windows 10

EX-Supremacy Evo
EX-XTOP Revo D5 PWM
EK-RES X3 250
EX-CoolStream XTC280
2x Thermaltake Riing 14 LED Orange

2xEX-FC Titank
EK-XTOP Revo DS PWM
EK-RES X3 250
EX-CoolStream XE480
4xThermaltake Riing 12 LED Orange

EK-HD PETG Tube 12/16mm
| Fittings EK-HDC 16mm G1/4 Elox Black
[icoaiant N Ex-koolant Pastel ORANGE + distilled water
CableMods Corsa Orange
DegpCool RGB Color LED
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Compro
TN90ORW

pre deosebire de camerele de supraveghe-

re uzuale, Compro TN900ORW vine cu cate-

va dotari extrem de interesante. in primul
rand este o camera PTZ (Pan-Tilt-Zoom) ce poate fi
controlata direct de pe smartphone/tableta sau
folosind browser-ul Internet Explorer. Mai mult de-
cat atat, TN9OORW vine cu un senzor IR integrat ce
permite controlul mai multor aparate electronice/
electrocasnice de prin casd, precum si cu un adap-
tor pentru conectarea camerei la Wi-Fi. Optional se
poate cumpara si PS-100, o priza externa cu co-
manda IR ce poate comanda orice dispozitiv ce nu
depéaseste un consum de 3000W.

Dotérile nu se termina totusi aici, mai avem
parte atat de senzor de temperatura integrat, pre-
cum si de comunicare audio bi-directionala impre-
una cu 11 LED-uri de emisie infrarosu pentru vede-
rea pe timp de noapte. Senzorul CMOS folosit are
dimensiunea de 1/3 inch si o rezolutie maxima de
720p la TMP, destul de slab pentru pretul de apro-

@ COMPRO

TECHMOLoGY

TNSOORWER

720P EE Cloud Network Camera

Monitoring, Controlling &

ximativ 3505 la care se comercializeaza.
Dimensiunile camerei nu sunt dintre cele mai
compacte (105 x 128.6 x 125.5 mm), asadar, daca
vreti sa spionati pe cineva, nu este chiar cea mai
buna optiune. Mai mult, sistemul de rotire/inclina-
re PTZ emite un zgomot destul de deranjant, ce
poate fi auzit chiar si dintr-o incapare vecina, deci
deloc subtil.

Procesul propriu-zis de instalare al camerei
este extrem de simplu, Compro TN90ORW fiind o
camera de supraveghere adresata utilizatorilor
casnici si celor ce au un mic business, unde
cunostintele avansate pentru instalare nu sunt
necesare. Urmarirea fluxului de semnal video si

Energy Saving

controlul PTZ se poate face instaland aplicatia
C4Home pe un smartphone/tableta sau conectan-
du-ne la IP-ul camerei de pe un PC folosind
Internet Explorer. Desi rezolutia nu este foarte
mare, calitatea video este destul de buna, mai ales
in modul Turbo Picture, unde avem o rezolutie
maxima de 800x600, dar detalii mai multe, gratie
unei compresii mai mici.

Compro TNQ0ORW este o camera de suprave-
ghere cu dotari foarte bune, dar care, judecand
dupa pretul cerut, ar fi putut dispune de un sensor
CMOS ceva mai generos, cuplat cu un C4Home
adus la zi. In starea actuald, nu este chiar cel mai
intuitiv sau usor de folosit software.
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BenQ
BL2711U

eng BL2711U este un monitor dedicat

mediului profesional, in speta artistilor

grafici, DTP-istilor si in principiu oricarei
categorii de profesionisti care au nevoie de o re-
producere cat mai fidela a culorilor. Desigur, mo-
nitoare de acest gen exista pe piata de multa
vreme, insa noud ne-a atras atentia un detaliu
anume, mai precis rezolutia monitorului. Cei de
la BenQ se lauda cu faptul ca BL2711U este pri-
mul monitor de 27" pentru designeri cu rezolutie
4K2K (3840x2160).

Monitorul este dotat cu un panou IPS, iar
specificatiile tehnice sunt la indltime - unghiuri
de vizualizare de 178 de grade atat pe orizonta-
13, cat si pe verticala, contrast 1000:1, dot pitch
0.155 si color gamut 100% sRGB. Nici la capitolul
conectica nu avem de ce sa ne plangem - avem
la dispozitie un conector DVI-DL, un conector
HDMI 1.4, un conector HDMI 2.0, care permite un

refresh rate de 60Hz
chiar si in cazul rezolutiei
UHD, un conector
Display Port 1.2a, pre-
cum si conectori audio
1/0 si un hub cu doi co-
nectori USB 3.0.

Am testat monito-
rul atat in laborator cat
si in practica, in cadrul
unor evenimente, si pu-
tem spune ca rezultate-
le au fost la inaltime.
Astfel, in laborator, Beng
BL2711U a confirmat
specificatiile producatorului (contrast 1000:1, ni-
vel de alb 300 cd/m2) iar Delta E-ul (deviatia de
la reproducerea ideala a culorilor) a fost prin-
tre cele mai mici masurate de noi vreodata
(0.62 standard, 3.65 maxim).

in practica, pot spune ca ne-am jucat pe
el 27 de ore fara intrerupere, iar ochii nostrii inca
mai cereau, desi eram obositi dupa maratonul de
gaming prin care trecusem.

Desigur, BenQ BL2711U este un monitor
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pentru profesionisti, iar

pretul este pe masura,
adica ~3399
RON in

acest mo-

ment. Cu
toate aces-
tea, pentru cei care au nevoie de un monitor cu
o reproducere a culorilor cat mai buna, ce poate
fi utilizat si pentru gaming in timpul liber, BenQ
BL2711U poate fi solutia ideala.



AMD
A8-7670K

esi toti pasionatii de tehnologie

asteapta lansarea noilor CPU-uri bazate

pe nucleul Zen, AMD lanseaza pe piata
modele imbunétatite folosind tehnologia deja
existenta. Astfel, sub numele de "Kaveri Refresh”
sau "Godavari’, AMD a lansat pe piatd A10-7870K
si AB-7670K, ce beneficiaza de tehnologia de
fabricatie pe 28nm ajunsa acum la maturitate,
oferind astfel frecvente si, implicit, performante
imbunatatite, in conditiile mentinerii aceluiasi
TDP de 95W.

Bazat tot pe nucleele de pro-
cesare Steamroller si pe unitatile
grafice GCN de a doua generatie,
AMD A8-7670K devine, din mo-
mentul lansarii, cel mai rapid APU
din gama A8.Ruland la 3.6 GHz -
atunci cand utilizam sarcini dificile,
si urcand pana la 3.9 GHz - atunci
cand utilizam programe ce folosesc
un singur nucleu de procesare, A8-
7670K preia coroana categoriei de la mai batra-
nul A8-7650K, ce rula la frecvente de 3.3 GHz si,
respectiv, 3.8 GHz. Cele 384 procesoare de stream
ce alcatuiesc placa video integrata, impartite in 6
unitati de calcul, ruleazi la o frecventa de 754
Mhz (fata de 720MHz in cazul lui A8-7650K).

LaS0) FirstLOOK

La un pret de aproxima-
tiv 550 RON in magazinele
din Romania, AMD A8-7670K
se descurca fara probleme in
aplicatiile de zi cu zi, reusind
chiar sa ruleze jocuri recente
in rezolutie 720p, cu detaliile
de calitate la valoarea medie.
Daca reducem nivelul de cali-
tate, jocurile ceva mai putin

pretentiose vor rula aproape cursiv (20-
25 fps), chiar si in rezolutie FullHD (1080p). Pentru
activitati zilnice, dar si pentru jucatul ocazional,
APU-ul A8-7670K, cuplat cu o placé de baza echi-
pata cu chipset-ul AMD A68H, este o alegere in-
spiratd, ce nu va va goli prea mult buzunarele.

GIGABYTE Z170N-

Gaming 5

IGABYTE Z170N-Gaming 5 este prima

placa de baza Z170 mini-ITX care ajun-

ge in laboratorul nostru. Desi are di-
mensiuni liliputane, GIGABYTE Z170N-Gaming 5
este o placé dotatd, in ton cu vremurile, potrivita
chiar si pentru un sistem high-end.

Astfel, gasim dotari precum LAN Killer™
E2201, codec audio Realtek ALC1150 115dB,
condensatori Nichicon pentru placa de sunet,
WiFi Intel 11ac 867 Mbps dual band + Bluetooth
4.2, conector USB 3.1 Type-C, doi conectori
S-ATA Express si un conector M.2 PCle Gen3 x4.

Pe langa acestea gasim desigur si dotarile
uzuale - o iesire video DV, o iesire video HDMI, 3
conectori USB 3, un conector USB 3.1, un conec-
tor PS/2, un conector USB 3.0 frontal (doua por-
turi) etc. Mica din punct de vedere al dimensi-
unilor, GIGABYTE Z170N-Gaming 5 este
ticsitd de dotéri, ca orice membru al
familiei G1 Gaming.

Am folosit

aceasta placa de baza pentru a construi un sis-
tem compact, dar puternic, alaturi de un proce-
sor Intel Core i5 6400 si o placa video Radeon R9
Nano si putem spune ca gaming-ul in format ITX
este mult mai placut in zilele noastre, prin
comparatie cu ceea ce aveam la dispozitie in
urma cu 3-4 ani.

Practic, desi in cazul unui astfel de sistem
vom fi limitati de spatiu, acest lucru nu mai im-
plica si o limitare a performantei, ceea ce unii
dintre noi asteptau de mult. Daca nu doresti un
sistem de mari dimensiuni sau daca frecventezi
des lan-party-uri, un astfel de sistem, bazat pe o
placa de bazd cum este GIGABYTE Z170N-
Gaming 5, este ideal pentru tine.

GIGABYTE Z170N-Gaming 5 suporta pro-
cesoare din seria Skylake (socket LGA
1151), doud memorii DDR4 (ma-
xim 32GB / DDR4 3333), o pla-
ca video PCI-E 3.0 x16 si
poate fi achizitionata
pentru ~900 RON.

NIVELUL2

Spire
SilentEagle

esi nu a emis niciodata pretentii la coroana

high-end, Spire are o oarecare vechime pe

piata de carcase si surse. Subiectul nostru de
astazi este o sursa din seria SilentEagle cu o putere
maxima de 750W si o eficientd de pana la 87%, desi
nu este certificata de nici un organism autorizat.
Judecand dupa pretul de doar 340 RON pentru 750W,
avem cel mai probabil de-a face cu o sursa ce atinge
in cel mai bun caz specificatiile standardului 80PLUS
Bronze, fiind bazata pe o topologie Group Regulated.

PCB-ul sursei are o dimensiune compacta, can-
titatea de piese fiind redusé la minim pentru o
eficientd economica maxima. Condensatorii din pri-
mar sunt certificati pentru o functionare la 105 gra-
de C fiind de provenienta taiwaneza (Teapo), in timp
ce cei din secundar sunt de provenientd japoneza
{Nippon Chemicon). Desi arhitectura dual-rail +12v
suportd o incarcare maxima de 22A pe fiecare rail, in
teste nu am putut atinge puterea nominald a sursei
indiferent de metoda de testare. Mai mult, atunci
cand ne apropiam de 700W furnizati de catre sursa,
tensiunile de iesire scadeau periculos de mult.
Dupa teste putem spune cé Spire SilentEagle

750W este o sursi decenta atata timp cat este folosi-

ta la un maxim de 600-650 W, astfel incat tensiunile
de iesire si eficienta sé fie mentinute in limitele de
siguranta. La aceeasi bani putem cumpara un
Seasonic S12I1 620W, venita de la un producitor cu
renume, un maxim de 48A pe rail-urile de +12v si
eficienta 80PLUS Bronze certificata de 80plus.org. in
aceste conditii recomandarea lui
Spire SilentEagle 750W de-
vine destul de dificila,

mai ales atunci cand
gasim pe piata, la
aceeasi bani, variante
care pot sustine in
sarcina puterea scrisa
pe eticheta.
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esi din multe puncte de vedere, noi, ro-

manii, suntem batuti de soarta, exista si

anumite lucruri la care excelam. Unul
dintre acestea este viteza de internet broadband,
care a ajuns in ultimii ani la 1 Gbps, la preturi care
nu au crescut direct proportional cu viteza. Drept
urmare, tot mai multi dintre noi, cu precadere cei
care aveam Wi-Fi acasa sau la munca, am fost
nevoiti sa inlocuim routerele, fiind limitati la 100
Mbps de cétre cele vechi. Alt lucru la care exce-
lam noi, roménii, este pirateria, iar aici, cele doua
calitati” ale noastre se intrepatrund. O conexiune
de 1 Gbps se traduce, teoretic, intr-o viteza de
download de 128 MB/s si practic, de pana la 100
MB/s, ceea ce, momentan, reprezinta in mare par-
te un vis umed pentru vest-europeni.

Ei bine, daca aveti un abonament de inter-
net cu viteza de 500 Mbps sau mai mult, iar dis-
pozitivele cu care vreti sa va conectati la internet
prin Wi-Fi sunt numeroase, TP-Link Archer C9 este
un model spre care ar trebui sa va indreptati
atentia. Modelul este potrivit atat pentru uz cas-
nic, cat si pentru o firma mica, oferind o sumede-
nie de functii de care puteti sau nu sa va folositi.

In ceea ce priveste conectivitatea, Archer C9
dispune de patru porturi LAN si unul WAN, toate
de 1Gbps, un port USB 2.0 si unul 3.0. La capitolul
Wi-Fi, routerul ofera conexiuni simultane la viteze

NIVELUL2
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de 600 Mbps pe 2,4 GHz si de 1300 Mbps la 5
GHz prin intermediul a trei antene dual-band
detasabile. Dupa cum spuneam mai sus, Archer
C9 poate ,gazdui” numeroase dispozitive, benefi-
ciind atat de gestiunea automata (sau personali-
zata de catre utilizator) a latimii de banda cat si
de tehnologie beamforming, menita sa
imbunatateasca vitezele de transfer in cazul co-
nexiunilor wireless.

TP-Link Archer C9 exceleaza si la manage-
ment, oferindu-ne un meniu intuitiv si functii
precum controlul accesului (deosebit de util in
cazul in care nu doriti ca angajatii sa intre pe anu-
mite site-uri web), filtrare dupa adresa MAC, re-
zervare de IP dupa adresa MAC, firewall si altele.

Porturile USB pot fi folosite atat pentru impri-
mante, cat si pentru hard disk-uri portabile, route-
rul comportandu-se ca un NAS in aceasta situatie.

Vitezele de transfer se vor apropia de 1
Gbps pe cablu, iar, in cazul in care si dispozitivele
wireless suporta aceleasi standarde ca si routerul,
viteze de 300 Mbps pot fi depasite cu usurinta.

Asadar si prin urmare, la un pret ce orbitea-
za in jurul sumei de 600 de lei, TP-Link Archer C9
se potriveste nevoilor chiar si celor mai
pretentiosi utilizatori, fie ca e vorba de uz casnic
sau profesional in cadrul unei companii mici.
MMX
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Primiti un cod gratuit pentru jocul Hitman™ dacd
achizitionati o placa grafica eligibila din seria AMD
Radeon™ R9 390 sau un procesor AMD FX™ eligibil.”

Includeti AMD in arsenalul de joc.

[ HI TMAN | SOUAREENIX. « - lo-Inferactive.

*SE APLICA TERMEN) §I CONDIT!I. VEDETI MAI MULTE LA ADRESA AMD.COM/AMDREWARDS.

** pferta disponibila numai la partenerii din promotie

Perioada promotiei incepe pe 16 februarie 2016 i se incheie pe 30 aprilie 2016 sau pana la epuizarea stocului de coduri cheie, in
functie de care dintre aceste evenimente survine primul. Data de lansare anticipata a jocului , Hitman" este 11 martie 2016 (data
efectiva alansariivavariain functie de tard); cu toate acestea, lansarile jocului pot fi decalate din motive care nu pot fi controlate
de compania AMD. Pentru mai multe informatii, vizitati https://hitman.com. Produsul AMD eligibil trebuie achizitionat in
decursul perioadei campanied. |0-ul unic AMD trebuie valorificat pana pe 30 iunie 2016 pentru a obtine descarcari de aplicatii,
dupa care |0-ul unic AMD devine nul. Pentru a citi integral termenii si conditiile, accesati www.amd.com/amdrewards.

Hitman © 2016 lo-Interactive A/S. Toate drepturile rezervate. 0-INTERACTIVE si sigla 10 sunt marci comerciale ale lo-Interactive A/S.
HITMAN si sigla HITMAM logo sunt marci comerciale ale Square Enix Limited. SQUARE ENIX si sigla SQUARE ENIX sunt marci comerciale
inregistrate sau marci comerciale ale Square Enix Co. Holdings Ltd.

© 2016 Advanced Micro Devices, Inc. Toate drepturile rezervate. AMD, Radeon, FX, sigla cu sageata AMD si combinatiile
acestora sunt marci comerciale ale Advanced Micro Devices, Inc. in Statele Unite sifsauin alte jurisdictii. Toate celelalte denumiri
de produse au rol strict informativ si pot fi marci comerciale ale detinatorilor respectivi.
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