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SAM-I-AM!

Spor la gloante!

umarul de fata nu numai ca este mai
divers din punct de vedere al
continutului, dar vine sa sarbatoreasca
cei 15 ani de la aparitia primului joc din seria
Serious Sam. In primul rand, va oferim in varianta
completd jocul cu care a inceput totul, un clasic
al genului in varianta sa remasterizata - Serious
Sam HD The First Encounter. In al doilea rand,
i-am dedicat evenimentului si un material
special, un interviu exclusiv cu Croteam in care
nu numai ca veti afla mai multe despre felul in
care a evoluat Sam, dar si cateva detalii noi
despre urmatorul joc din serie - Serious Sam 4.
Si, cine stie, poate ca vom mai avea jocuri full din
seria Serious Sam in viitorul nu foarte indepartat.
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Vechii egipteni aveau o vorba:
“Daca vrei sa iei taurul spatial-
demonic Apis de coarne, atunci
ai face bine sa te asiguri ca ai un
lansator de rachete suficient de
mare!”. Nu ne crezi pe cuvant de
cercetas? Acum ai ocazia sa te
convingi singur, fiindcad luna
aceasta revista NIVELUL2 vine
insotita de Serious Sam HD: The
First Encounter, un joc full care
nu are voie sa-ti lipseasca din
colectie. Capre scheletice
reanimate, un arsenal alimentat
cu testosteron, glumele lui Sam
si locatii perfecte pentru sapa-
turi arheologice cu C4 - cum ai
putea sa-ti incepi mai frumos
primavara?

Disponibil numaiin
varianta tiparita
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CELE MAI
ASTEPTATE
JOCURI DIN 2016

2016 si-a intrat in drepturi de trei luni deja, asa ca am considerat ca a venit
momentul sa aruncam o privire scurta, dar cuprinzatoare, asupra titlurilor
care urmeaza sa ne poposeasca pe sisteme (PC, Xbox, PS4, Wii, fiecare cu ce
are) in lunile ce vor urma. Vom avea parte de multe sequel-uri, reboot-uri
cu acelasi nume ca jocurile care le-au precedat, dar si cateva IP-uri noi care
arata foarte promitator. 2016 se arata deci a fi un an foarte aglomerat si
interesant in ceea ce priveste gaming-ul, ceea nu poate decat sa ne bucure.
Hai, gata cu vorbéria. li ddm bice intr-o ordine aleatoare, asa ci asezati-vé
comod pentru ca avem o lista lunga.



Deus Ex: Mankind Divided

Producator: Eidos Montreal
Distribuitor: Square Enix

Fanii distopiilor cyberpunk isi freaca deja
mainile bionice in asteptarea lansarii lui Deus Ex:
Mankind Divided. Acesta este o continuare
directa a lui Human Revolution si ne va pune din
nou in bocancii hipertehnologizati ai lui Adam
Jensen, nevoit sa se confrunte cu grupari
teroriste si corporatii malefice. Actiunea se
petrece in anul 2029 in Praga. Prapastia dintre
oamenii normali si cei augmentati este mai adan-
ca 5i mai periculoasa ca niciodata, iar un conflict
intre cele doua tabere este practic inevitabil.
Mankind Divided va veni cu mecanici noi de joc
si promite sa acorde o atentie egala atat aborda-
rilor bazate pe stealth, cat si a celor bazate pe
arme si forta bruta. Sa speram ca si povestea si
dialogurile se vor ridica la inaltimea asteptarilor.

Hitman

Producdtor: 10 Interactive
Distribuitor: Square Enix
S-au facut atat de multe glume despre pro-

tagonistul span al seriei Hitman, incat nici nu o sa

ma mai obosesc. Chiar daca filmul aparut vara
trecuta m-a lasat neimpresionat, Hitman
Absolution, lansat in 2012, a fost o bijuterie de
joc, asa ca sunt destul de entuziasmat pentru
titlul de fata. Producatorii se lauda cu niveluri de
pana la 7 ori mai mari decat in Absolution si cu
posibilitatea de a-ti duce la bun sfarsit asasinate-
le in tot felul de moduri diferite. Fie ca vrei sa
ucizi un traficant de droguri impuscandu-l mortal
de la o fereastra indepartata, fie ca vrei sa te
deghizezi in gunoier si sa-l gatui pe strada, jocul
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va oferi libertate totala de actiune. S-a renuntat la
sistemul de checkpoints, fiind posibil sa salvezi
oricand in timpul misiunilor, ceea ce pare sa
indice ca jocul va fi mai usor si mai permisiv, dar,
daca va fi macar la fel de bun ca Absolution, eu
ma voi declara multumit. De asemenea, cred ca
am un mic crush pentru Agentul 47. Damn, son!

Quantum Break

Producator: Remedy Entertainment
Distribuitor: Microsoft Studios

Quantum Break este un third-person
action-adventure despre Jack Joyce, un individ
dubios care dobandeste puterea de a manipula
timpul in fel si chip, in urma unui experiment
stiintific deraiat. Astfel, Joyce poate sd inghete si
sa incetineasca timpul, poate inversa directia
gloantelor, se poate teleporta si are la dispozitie
un intreg arsenal de abilitati cu nume sugestive
precum Time Blast sau Time Shield. Mai adaugati
la asta si o corporatie cu ganduri necurate si o
antagonista care poate vedea viitorul si aveti deja
ingredientele unui action-adventure cu potential.
Singurul lucru care nu suna prea bine este partea
de platforming, dar sa speram ca nu va diminua
prea mult din placerea jocului. In paralel cu jocul
va exista si un serial interactiv, care va avea ecou



in lumea din Quantum Break. Arata bine pe
hartie, ramane de vazut cum vor reusi cei de la
Remedy sa si puna totul in practica.

Dark Souls 3

Producator: FromSoftware
Distribuitor: Bandai Namco Entertainment
Hidetaka Miyazaki revine la carma Dark
Souls pentru cea de-a treia si ultima parte a seriei
si sa ma trazneasca toti sfintii daca nu arata
excelent. Estetica grotescului este dusa la superla-
tiv in Dark Souls 3, ai carui inamici si locatii arata
incredibil. Trailerele de pana acum indica un joc la
fel de atmosferic precum predecesorii sai, cu un
stil grafic unic si un feeling apasator si intunecat.
Cateva mecanici noi de joc isi vor face aparitia, iar
sistemul de combat pare a fi ceva mai fluid, insa
esenta jocului ramane aceeasi: poveste mai mult
sugerata decat relatatd, inamici care te vor mort
cat mai repede cu putinta, monstri uriasi care te
pot strivi dintr-o lovitura, dificultate ridicata,
lacrimi, par smuls din cap si biletele care iti indica
sa te arunci de pe pod, dar si satisfactia unei
victorii obtinuta cu mare greutate. Abia astept!

Uncharted 4: A Thief’s End

Producator: Naughty Dog
Distribuitor: Sony Computer Entertainment
Ultimul capitol din povestea vanatorului de
comori Nathan Drake va fi o aventura extraordina-
rd, rezervata exclusiv posesorilor de console P54,
Nate se hotaraste sa se faca om la casa lui, insurat
si devreme acasa, dar minunea nu dureaza mult:
fratele sau mai mare, Sam, presupus a fi decedat,
se intoarce in mod misterios si ii propune lui Nate
sa-l insoteasca intr-o calatorie fulminanta pe
urmele unei comori a piratilor. In fruntea echipei
de productie se afla Neil Druckmann si Bruce
Straley, regizorii aclamatului joc The Last of Us,
ceea ce este din start un semn bun. Uncharted 4
isi propune sa ofere seriei un final de neuitat, iar
fanii action adventure cu un P54 in ograda nu au

voie sa-l rateze. Love the Drake!

Overwatch

Producator: Blizzard Entertainment
Distribuitor: Blizzard Entertainment

Blizzard si-a propus un atac frontal la Team
Fortress 2 prin Overwatch, un shooter
multiplayer in care doud echipe de cate sase
jucatori isi vor disputa suprematia in diverse
moduri competitive de joc. Cu o distributie
variata de personaje care mai de care mai
caraghioase, fiecare avand roluri si abilitati diferi-
te, Overwatch isi doreste sa atraga fanii mai
casual ai jocurilor, oferind in acelasi timp meca-
nici solide de joc si incurajénd cooperarea intre
membrii echipelor. Cu siguranta multi fani
Blizzard isi vor dori sa-l incerce, insa ramane de
aflat daca Overwatch isi va adjudeca o bucata
consistenta din piata dominata momentan de
Team Fortress 2.
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Homefront: The Revolution

Producdtor: Dambuster Studios
Distribuitor: Deep Silver

Urmasul lui Homefront (2011) ne va pune
intr-o situatie neobisnuita: ce-ar fi daca
Statele Unite ar fi cotropite de Marea Republica
Coreea? De multa vreme nu am mai vazut un
shooter atat de puternic americanizat, ce pare
facut pentru a stoarce o lacrima patrioata din
ochiul fiecarui redneck cu o cutie de Bud Light
intr-o mana si cu pusca in cealalta.
Coreenii au transformat taramul libertatii
intr-o dictaturd opresiva si va fi treaba ta,
un tanar membru al rezistentei underground,
sé recuceresti cu forta armelor grele tarisoara si
sé salvezi hamburgerii din mainile
invadatorilor. Sa facem America din nou

grozava!




Mirror’s Edge: Catalyst

Producdtor: EA DICE
Distribuitor: Electronic Arts

Catalyst este reboot-ul simulatorului de
parkour Mirror's Edge, care in 2008 ne punea sa
alergam de bezmetici pe, prin si peste diverse
obstacole intr-o goana nebuna de a darama un
regim corporatist totalitar.
Spre deosebire de primul joc, de aceasta data EA
au decis sa renunte complet la posibilitatea de a
folosi arme de foc, astfel incat Faith va trebui sa se
bazeze exclusiv pe abilitatile ei atletice pentru a
explora futuristul oras numit Glass. Stilul vizual
unic, bazat pe contraste cromatice puternice si
materiale precum sticla si metalul, este si de
aceasta data principala atractie a jocului, pe langa
miscarile inspirate din parkour, vazute din per-
spectiva first person.

No Man'’s Sky

Producdtor: Hello Games
Distribuitor: Hello Games

Un joc de aventura si supravietuire spatiala

in care jucatorii pot descoperi si explora un

numdr nerezonabil de mare de planete unice

situate intr-un univers generat in mod procedu-
ral, interactionand unii cu altii, cu fauna fiecarei
planete si cu factiunile din joc, avand libertate
totala de miscare si inregistrandu-si descoperirile
intr-un atlas digital universal? Suna aproape prea
bine ca sa fie adevarat. No Man's Sky face

numeroase promisiuni mari si cred ca suntem cu
totii macar un pic sceptici in legatura cu intregul
concept cu care se lauda, dar, daca le iese treaba,
ne vom putea bucura de un joc uimitor. Un lucru
e sigur: arata absolut superb.

Dishonored 2
Producator: Arkane Studios
Distribuitor: Bethesda Softworks

Sunteti pregatiti sa fiti aruncati inca o data in
universul steampunk din Dishonored? Al doilea
joc al seriei va fi un action-adventure first person
cu elemente RPG in care veti putea juca fie cu
protagonistul anterior, Korvo Attano, fie cu
Impéréteasa Emily Kaldwin. Ne vom putea alege
singuri stilul de joc, fie ca avem o abordare stealth
sau vom dori sa profitam din plin de sistemul
brutal de combat al lui Dishonored 2, combinand
armele cu puterile supranaturale pentru a elimina
toti inamicii care ne stau in cale. Actiunea se va
petrece in orasul numit Karnaca, iar producatorii
ne asigura ca toate actiunile noastre vor avea un
efect profund asupra lumii jocului.



World of Warcraft: Legion

Producator: Blizzard Entertainment
Distribuitor: Blizzard Entertainment

Legion este cea mai noua incercare a lui
Blizzard de a mai adauga un suflu nou de viata in
MMORPG-ul sdu colosal, World of Warcraft. Chiar
daca a mai pierdut din abonati, acesta inca este
extrem de popular, asa ca n-ar trebui sa surprinda
pe nimeni ca Blizzard mai lanseaza un expansion.
Legion va ridica nivelul maxim al personajelor de
la 100 la 110, va introduce o noua clasa cu abilitati
speciale numita Demon Hunter, va oferi jucatori-
lor arme extrem de puternice numite Artefacte ce
pot fi personalizate in fel si chip si va debloca o
noud zona, Broken Isles. Povestea expansion-ului
se concentreaza pe invazia Burning Legion, careia
jucatorii vor trebui sa fi tina piept, daca vor sa

salveze taramul magic Azeroth.

Final Fantasy XV

Producdtor: Square Enix
Distribuitor: Square Enix

Dupa o absenta prelungita, Final Fantasy XV
isi va fermeca inca o data fanii dedicati cu un
open-world numai bun de explorat pe indelete,
personaje realiste, atragatoare si super stilate ce
par scoase din telenovelele asiatice de pe Euforia,
fenomene meteorologice dinamice si un sistem
de lupta complex si regandit complet, botezat
Active Cross Battle System. Unele decizii de de-
sign nu suna foarte incitant, precum faptul ca
personajele vor fi obligate sa doarma si sa se
odihneasca in jurul focului, dar dincolo de asta
Final Fantasy XV arata fascinant, combinand o
lume foarte asemanatoare cu cea in care traim

noi cu diverse elemente magice si fantastice.

Horizon Zero Dawn
Producator: Guerilla Games
Distribuitor: Sony Computer Entertainment

Cred ca tuturor ne plac dinozaurii si robotii,
asa ca un joc despre dinozauri-roboti suna super.
Horizon Zero Dawn este un open-world

—
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action-RPG ce se petrece intr-un viitor
postapocaliptic in care PAmantul este dominat
de creaturi mecanizate nu foarte prietenoase, in
timp ce omenirea s-a reorganizat in triburi de
vanatori-culegatori. Jucatorii vor intra in pielea
lui Aloy, o tipa cu dread-uri experta in vanarea
uriasilor roboti, si vor trebui, pe parcursul jocului,
sa supravietuiasca naturii dezlantuite si sa
exploreze ruinele civilizatiei umane pentru a (re)
descoperi tehnologiile demult uitate.

The Legend of Zelda

Producator: Nintendo EPD
Distribuitor: Nintendo

Un alt joc indragit de fani si indelung
asteptat, The Legend of Zelda va poposi in casele
posesorilor de console Wii U cdndva anul acesta
si promite ca va fi o experienta memorabila,
laudandu-se cu o lume deschisa complet
explorarii, plina de locatii interesante si inamici
periculosi. Nu prea stim exact la ce sa ne
asteptam momentan, dar simplul fapt ca e un
nou joc Zelda e suficient pentru a pune in

miscare trenul cu hype. Choo choo!
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Battleborn

Producdtor: Gearbox Software
Distribuitor: 2K Games

Produs de echipa responsabila de succesul
numit Borderlands, Battleborn este un asa-numit
Jhero shooter”, un FPS futurist cu elemente de
multiplayer arena. Vom putea alege din 25 de eroi
unici cu abilitati si arme variate care pot creste in
nivel pentru a debloca noi skill-uri si skin-uri.
Battleborn va oferi o campanie care poate fi
jucata in singleplayer sau in co-op, precum si
multiplayer competitiv 5v5 cu trei moduri diferite
de joc. Ceea ce va fi cu adevarat interesant, insa, va
fi confruntarea dintre noul joc Gearbox Software si
Overwatch, produs de Blizzard, fiindca ambele par

a fi aceleasi Marii cu palarii foarte diferite.

Tom Clancy’s Ghost
Recon Wildlands

Producdtor: Ubisoft Paris
Distribuitor: Ubisoft

Cea de-a zecea intrare in seria Ghost Recon
va fi un shooter tactic open-world in care
jucatorii controleaza o unitate speciala de elita a

armatei americane, a carei misiune este de a
anihila un cartel de droguri extrem de puternic
din Bolivia. Wildlands isi propune sa ofere o cat
mai mare libertate de miscare si de actiune,
astfel ca jocul va beneficia de medii de joc vaste
si variate (munti, deserturi, orasele mici si
prafuite) si va permite abordarea misiunilor in
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moduri diferite, in functie de preferintele fiecaru-
ia si de armele, gadget-urile si vehiculele dispo-
nibile. Atunci cand nu ne luam la tranta cu
traficantii de droguri, vom putea admira peisaje-
le superbe, ne vom putea ocupa de misiuni se-
cundare si vom putea stabili relatii de cooperare
cu NPC-urile si factiunile din joc, influentand
desfasurarea ulterioara a jocului. Am mentionat

ca vom avea parte si de co-op multiplayer?

Matterfall

Producdtor: Housemarque
Distribuitor: Sony Computer Entertainment
Finlandezii indie de la Housemarque au in
derulare un proiect care merita toata atentia.
Matterfall este un action sci-fi in care vom
controla un cyborg in lupta sa impotriva unui
organism extraterestru cunoscut drept,Smart
Matter’, ce ameninta sa anihileze intreaga rasa
umana. Producatorii prefera sa mentina un aer
de mister asupra intregului proiect, deci nu ne
ramane decat sa asteptam mai multe detalii,
cand se vor indura sa ni le dea.



Tekken 7

Producdator: Bandai Namco Entertainment
Distribuitor: Bandai Namco Entertainment

Fanii celebrei serii de jocuri fighter arcade
au motive serioase de bucurie anul acesta, caci
Tekken 7 isi va face aparitia magistrala pe
Playstation 4 (si posibil si pe alte platforme, un
anunt in acest sens inca nu a fost facut). Din spu-

sele de pana acum ale producatorilor, Tekken 7 se

va concentra pe luptele 1 la 1, va introduce noi
miscari si combo-uri, iar povestea va lua o turnu-
ré intunecata. Daca va place bataia cu pumnii si

cu picioarele, Tekken 7 e titlul de urmarit in 2016.

Detroit: Become Human

Producdator: Quantic Dream

Distribuitor: Sony Computer Entertainment
Detroit: Become Human este un joc sci-fi

ce-si propune sa exploreze teme legate de

umanitate, vointa, liber-arbirtru si constiinta prin
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lua pe multe drumuri, iar setting-ul cyberpunk
deja imi provoaca palpitatii ca atunci cénd citesc
Philip K. Dick. Sa vind mai repede!

Gears of War 4

Producdtor: The Coalition
Distribuitor: Microsoft Studios

Jocul care a popularizat drujba ca
atasament indispensabil al mitralierelor de asalt
revine pe Xbox One in toamna acestui an,
avandu-| drept protagonist pe fiul lui Marcus
Fenix, JD. Povestea se va desfasura pe Sera la 25
de ani dupa evenimentele din Gears of War 3, pe
parcursul a doar 24 de ore, si ne va pune fata in
fata cu inamici, personaje si factiuni noi. Se stie
deja ca@ modul cooperativ va putea fi jucat doar
de cdtre doua persoane si, desi asta suna ca o
limitare, cred ca are potentialul de a face jocul
mult mai infricosator si mai incitant. Ne vom
putea convinge in beta test-ul ce va incepe
candva la primavara. Chester




FOCUS

LCAMER DISPEIRATI

Simulatorul de ursi, PewDiePie si etica in jurnalism

emult, tare demult, pe vremea cand

Neveste Disperate era inca vizionabil,

sotia, vazandu-ma absorbit de paginile
si comentariile unui site de specialitate m-a
intrebat: ,ce mai spun gamerii disperati?” Cu cat
serialul se transforma intr-o telenovela penibila,
spiritu-i dulce-acrisor fiindu-i inlocuit cu ura,
rautate gratuita si nonsens, cu atat devenea mai
clar ca vorba de mai sus a fost una de duh. De
atunci, mai mereu am tinut sé-i povestesc despre
dramele industriei si nebunia dezvoltata de fani in
jurul lor, Ceea ce m-a facut sa realizez cé inciden-
tele de gen nu sunt tocmai rare sau lipsite de
importanta. Imi place s le urmdresc si sa le disec
de fiecare data cand apar si as vrea s infiintez o
noua rubrica, numita Gameri Disperati, in care sa
le prezint si sa le intorc pe toate fetele. Tot am
vazut pe forum ca multi dintre voi se plang de
lipsa stirilor in revista in timp ce altii contrazic
primul grup (vedeti? Drama!), poate asa impac pe
toatd lumea.

Pe 26 februarie, fara surle si trambite, pe
Steam, a fost lansat un joc
numit Bear Simulator. Cei
interesati de simulatoarele
de ursi au cumpérat jocul
si s-au declarat distrati si
multumiti. in cateva zile
aproximativ 80% din
review-uri recomandau
titlul, ceea ce a atras
atentia mastodontului
youtubian numit
PewDiePie, care l-a
incercat si a dat cu el de
pamant. Felix a plecat
de la ideea, gresita,
cum cé titlul este o
clona de Goat
Simulator care
incearca sa ne ia
banii si a continuat
in stilul caracteristic
sd arunce cu
mistouri, zgomo-
te nerecoman-
date si engleza
vulgara (limba
lui materna nu e
engleza si nu

realizeaza astfel cat de spurcata-i gura, sunt
convins ca pe limba lui situatia ar sta cu totul
altfel, cuvintele ar avea alta greutate). A realizat
ca ceva e in neregula, cé ceva ii scapd, asacd a
inceput sa sape si a descoperit ca titlul s-a nascut
n urma unui Kickstarter care a fost finantat cu
peste 100 de mii de dolari. Ceea ce i-a urcat
temperatura si mai mult si a cerut o rambursare a
banilor. Nu a functionat si a incheiat prin a arata
degetul mijlociu producatorilor.

Acum nu ma intelegeti gresit, nu am nimic
impotriva lui PewDiePie, nu-l urmaresc, dar nici
nu ma deranjeaz3, ba chiar, de fiecare data cand
|-am vazut vorbind serios, l-am apreciat, pare o
persoana culta, respectuoasa, care spune lucruri
interesante. in plus, mai mereu géseste si
incearca jocuri la care nu s-ar uita nimeni, obscu-
re, indie. Unora le da aripi, altora le rupe, dar
mereu atrage atentia asupra lor. Aici insa, nu a
gasit tot adevarul si parcd a dus si,gluma” prea
departe. In plus, daca faci pe mascariciul si devii
regele lor, ar trebui sa
tii cont (oare?) de
faptul ca altii ca
tine o sa inceapa

sa-ti dea tarcoa-
le. Unii dintre ei
sunt, sau o sa
ajunga,
adevdrati bufoni,
placuti la orice curte,
care realizeaza ca tot ce
faci este pentru show. Altii,
cu mai putin talent, o sa devi-

ange,

Bl assime ifs the tabled mythical et
R meuasaﬂmm

S'GH’HN ERsoy

“"'hsmmh Holled g,

S8 gy

na troli, impinsi de la spate de felul tau de-a fi.
Cativa insa sunt deja

jokeri, asemanatori cu cei din Batman, sociopati,
psihopati, nebuni, carora le place compania si
ajung sa faca orice pentru tine.

Lui Felix i-a scapat faptul ca jocul a fost creat
de un singur om, care nu dezvoltase alte titluri
inainte si care a si recunoscut acest lucru. John
Farjay s-a bucurat de lansare doar pentru cateva
zile, pana cand hoarda de nebuni |-a gasit si a
inceput sa-| hartuiasca. Ca orice om normal, sunt
convins cd a incercat sa o scoata la capat, sa
promita imbunatatiri, poate chiar si restituiri
monetare celor care le doreau, darnu cred cd a
inteles ca cei care-i bateau la poarta casutei de
email siin tocul celorlalte ferestre de socializare
au aparut acolo din cu totul alte motive. Nu ai ce
discuta cu astfel de oameni, pentru ca nu au
venit sa te-nteleaga, au venit sa te manjeasca si
sa rada de tine. Sa-si serveasca stapanul

inchipuit. Sub aceasta presiune, cu care nu era

Mb’
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obisnuit, John a cedat si a declarat ca o sa se
retraga din a produce jocuri sau din a updata mai
departe Bear Simulator:,,... nu vreau sa mai am
de-a face cu aceasta drama. Nu o pot ignora,
pentru ca devine mai mare, nu pot sa fac nimic in
privinta ei, pentru ca devine mai mare." ... ... ...
.Probabil cé fac chestia asta cu dezvoltatul de
jocuri pe PC gresit, pentru cé a devenit prea greu
sa raman fericit si productiv.’

Daca dati o tura pe interneti, o sa observati
ca majoritatea site-urilor de specialitate care au
acoperit subiectul s-au ferit din a da vina pe
cineva, nici macar producétorul jocului nu a dat
nume, mie insa imi e clar cé vina este a acestor
fani-fanatici/troli fara pic de bun simt sau
empatie. Lucru pe care PewDiePie nu-l poate
recunoaste, pentru ca fanii sunt cei care-i dau sa
manance. Multi dintre voi ati arunca probabil
vina si pe PewDP, sau macar |-ati impovara cu
responsabilitatea turmei ce-l urmeaza. Sincer, si
eu ma lupt cu acest gand, dar... am ramas fara
vorbe de duh... e complicat. In momentul in care
pui un produs la vanzare oricine are dreptul sa-|
critice, oricat de dur doreste. Mai mult decat atat,
Felix nu s-a prezentat niciodata ca un recenzor
serios, dintotdeauna a fost un entertainer, un
comediant, care, fara vointa lui, a ajuns sa
influenteze milioane de oameni. Acum... oare
putem spune cd odata cu aceasta putere primesti
si responsabilitati? S-ar bate cap in cap cu
libertatea de exprimare.

Tot ce s-a intamplat ridica mai departe
intrebari interesante si pentru noi, review-eri cu
pretentii. Din ce am inteles si citit, majoritatea
patronilor jocului sunt multumiti cu ce a iesit. Tot
ce se creeaza pe Kickstarter, sau orice alt serviciu

asemanator, se adreseaza in principal unei nise.

Qare e corect sa recenzam in stil clasic aceste
titluri, daca nu ne atrag? Poate pe unele dintre
ele nici nu le intelegem. Poate ar fi mai bine sa le
prezentam si atat. Extrapoland, revin la intrebéri-
le pe care le-am mai aruncat din cand in cand pe
foaie. Oare cum e mai corect pentru cititori si
implicit pentru clientii nostri(?), sa lasam un
redactor, fan al seriei sau genului, sa faca
recenzia, sau sa desemnam pe cineva mai echili-
brat, care nu are sentimente atat de puternice
fata de material?

Reactia comunitatii a fost, asa cum va si
imaginati, zdrobitoare, sunt la fel de multi cei
care d-abia asteapta sa-i dea in cap si PewDiePie
a retras filmuletul. Sunt convins ca stie foarte
bine cat de grele si de dure pot fi vorbele arunca-
te pe internet. In trecut a incercat atét sa
blocheze toate comentariile de sub continutul pe
care-| crea, cat sisa formeze un forum separat pe
care sa-| poata modera si unde sa vorbeasca cu
fanii mai normali, cérora chiar le pasa de el. La fel
ca si John, de multe ori s-a intrebat daca merita

sa continue,
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sau daca ce a ajuns sé faca, face pentru el sau

doar pentru fani - si pentru care dintre acesti
fani. Are atat de multi, incét a devenit imposibil
sa-i mai multumeasca pe toti. Dupa cateva zile a
reactivat filmuletul si a tinut sa sublinieze sub el
ca, initial, in momentul in care a aflat ca produca-
torul a fost descurajat de criticile aduse, |-a
dezactivat, dar apoi s-a rdzgandit, pentru ca nu e
normal sé renunti la a mai produce jocuri in urma
unui singur clip negativ. i el a fost lovit de
criticism si stie c& poate fi foarte greu sa te ridici
de jos. Dar poti sa si inveti din aceste lovituri si sa
cresti. Spera ca producétorul sa se rdzgandeasca.
Si subliniaza ca filmuletele lui trebuie
intotdeauna privite cu scepticism. Am parafrazat
si tradus liber cu nesimtire. Daca vreti s cititi

|

exact ce a spus si/sau sa vedeti review-ul" cu care
v-am tot innebunit, cautati pe Youtube dupa
PewDiePie Bear Simulator”,

Cred ca decizia lui Felix de a reactiva clipul a
fost una corecta. La sfarsitul zilei publicitatea e
publicitate, alti youtubieni au sarit in tren si l-au
incercat, foarte multi oameni au ajuns sa stie ce
este Bear Simulator, poate macar 1% din ei o
sa-l si cumpere - chiar daca nu merita.
Majoritatea celor care au finantat
proiectul, dar si a celor care au
cumparat jocul pe Steam, au
reactionat foarte frumos si l-au
imbarbatat pe John, ,nota" nu
a fost atat de grav afectata.
La sfarsitul zilei, e greu de
spus dacé producatorul a
avut de pierdut sau de
castigat in urma
acestui scandal.
ncv




m creat primul special Art By Game in

2011, intr-o perioada in care multi inca

huleau jocurile si spuneau ca nu pot fi
considerate arta. Contracaram atunci cu 3 titluri
in care gameplay-ul se contopea cu expresionis-
mul abstract, Bauhaus, arta fotografica si
narativa sau schita - Proun, Trauma si The
Bridge. Spre bucuria mea, atat numele (Art By
Game) cat si dorinta de a dezvolta subiectul a
prins, si pe site am tinut sa prezint mai pe larg
alte laturi ale industriei care produc,
incontestabil, arta. De la departamentele de
design, animatie si film si pana la ricoseuri
neasteptate ca Deadendthrills, unde Duncan
Harris tot adauga capturi impresionante,
neretusate, care se bat de la egal la egal cu orice

Art By Game

Valiant Hearts: The Great War /
Lumino City / Beyond Eyes

alte fotografii de renume. In 5 ani situatia s-a
schimbat mult in bine si discutiile pe aceasta
tema aproape au disparut. Nimeni nu prea mai
disputa faptul ca jocurile, daca vor, pot fi arta,

sau artistice, in timp ce fiecare titlu greu
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produce, pana la lansare, asset-uri - artwork-uri,
trailer-e, CGl, cosplay etc. - cat sa umple o
galerie. Pentru o buna bucata de timp am crezut
un astfel de special nu-si mai are rostul. Titluri ca
Limbo, To The Moon sau Journey, ca sa dau doar
cateva exemple, in care artisticul, contemplati-
vul si povestea se combina foarte bine cu
gameplay-ul, au fost nu doar acceptate, ci, de-a
dreptul, imbratisate. Odata cu explozia indie am
re-descoperit insa o nisa in nisa, cateva jocuri in
care producatorii au pus mai mult pret pe arta
decat pe gameplay - asa numitele arthouse
games. Experimente, care de multe ori sunt
trecute cu vederea, sau sunt doar frugal
prezentate, pentru ca (poate) nu permit
acordarea unei note sau a unei concluzii clasice.
Poate ar trebui sa incetam sa le mai numim
jocuri, poate ar trebui sa le numim experiente
interactive.




Valiant Hearts: The Great War

in 2010, cand cei de la Ubisoft Montpellier
incercau sa readuca la viata seria Rayman, au
realizat repede ca au nevoie de o interfata lesne
de folosit de catre artistii grafici si de nivel. Ce a
iesit din mainile programatorilor cred ca i-a uimit
pe toti. Usurinta cu care UbiArt Framework
manipuleaza imagini de rezolutii mari si le
transforma in planse de joc a permis celorlalte
departamente si sedii sa creeze unul din cele mai
mirobolante platformer-e 2D din ultima
perioada. Atat Rayman Origins cat si Legends
sunt vizual si auditiv incantatoare, jocuri, daca-
mi aduc aminte bine, care ruleaza pe mai toate
platformele in 1080p cu 60 frame-uri pe
secunda. Cum Ubisoft are subsidiare peste tot in
lume, presupun ca multe dintre ele au devenit
rapid interesate de noul motor grafic. O parte
din creatorii lui Far Cry 3 (Ubisoft Montreal) au
decis sd ia o pauza de la jocurile AAA si sa puna
de-un titlu mic venit din suflet. In 2014 au lansat
Child of Light, caruia i-am si facut review pe site.
Din nou, grafica a lovit in punctele sensibile si,
chiar daca poezia (tot jocul este vorbit in versuri)
mi-a parut din loc in loc fortata, am invatat sa
apreciez ca exista. Era clar ca Ubi se bucura de
notele mari si de atentia comunitatii si a si-a
impins casele de productie sa duca titlurile mici

si artistice mai departe.

Tot in 2014, Ubisoft Montpellier a lansat
Valiant Hearts, un titlu care urla din toate
imaginile si trailerele prezentate: ,Arta!". Inspirat
din scrisorile expediate de oamenii implicati in
Primul Razboi Mondial, promitea sa urmareasca
dramele a 4 personaje. Un bunic, aruncat in
mijlocul transeelor, un neamt, care incearca sa-si
regaseasca familia lasata in urma, in Franta, un
american care s-a oferit voluntar si o studenta la
medicina care doreste sa-si salveze tatal, om de
stiinta, fortat sa lucreze de si cu armata germa-
na. Cred ca deja v-am convins. Jocul pleaca insa
la drum schiopatand si reuseste in doar 5 minu-
te sa strice toata impresia buna lasata de
materialele de marketing. In lipsa unui game-
pad Xbox 360 (cu care este perfect compatibil) o
sa descoperiti cu durere, daca sunteti ca mine,
ca butoanele sunt ciudat asignate iar mausul nu
este folosit. Sigur e adventure?! Noroc cé ne lasa
sd le modificam dupa cum ne place. Apoi,
achievemnt-urile Ubisoft apar peste imaginile
frumoase si strica imersiunea, in timp ce
butoanele Facebook si Tweeter si-au facut loc in
meniu si te arunca in browser daca le apesi.
Serios Ubi? Serios! Creezi un joc sumbru despre
conditia umana pe timp de razboi si decizi sa
strici toata atmosfera cu rahaturi?!

Initial grafica pare sub cea prezenta in

primele doua titluri UbiArt si chiar si umorul si
secventele calde mi-au parut nelalocul lor. Dupa
20-30 de minute ceva se schimba, uiti de
problemele de la inceput, imaginile crude capata
sens si devin din ce in ce mai complexe si incepi sa
intelegi ce e de fapt VH:TGW. O drama in contrapié
in stilul celor facute de Chaplin sau, mai nou, La
Vita e Bella, in care momentele vesele contrastea-
zé cu cele grave si reusesc sa impresioneze chiar
mai mult. Imi place ca jocul prezinta intamplérile
unor personaje atipice si completeaza astfel
frontul de razboi. Eroismul si actiunea pe care o tot
vedem in alte titluri este oarecum pusa deoparte.
imi plac paginile adevirate de ziar si descrierile
obiectelor simple, care au schimbat, cu de la ele
putere, frontul. Ca un pieptene de purici sau ca
scrisorile, expediate gratuit cu miliardele in timp
de razboi, cu rol important in mentinerea moralu-
lui. Sute de mii erau cenzurate saptamanal... nici
nu vreau sa-mi imaginez cat de mare era
masinatiunea din spatele oficiilor postale la acea
vreme. Imi plac jurnalele tinute de cele patru
personaje si felul in care vietile lor se intrepatrund,
imi place muzica, atat cea clasica sau specifica
vremurilor, cat si cea special compusa pentru joc,
dar si felul in care se contopeste cu actiunea. imi
place directia vizuala si respectul impus de imagi-

nile create. Imi place tot, pana si gameplay-ul.




CULTURA GAMERISTICA

Gameplay care, de obicei, in cadrul jocurilor
cu pretentii artistice, este defavorizat sau slab
implementat. Aici nu e cazul, puzzle-urile
specifice genului adventure ne respecta

inteligenta si sunt si variate, de la clasicele obiecte

ce trebuie folosite in alte locatii si pana la rezolvari

mecanice sau de dialog. Titlul nu este insa doar un
simplu adventure, de multe ori actiunea se
aproprie de cea din mai vechile Commandos,
unele secvente aducand chiar si cu primele Medal
of Honor. Ceea ce e foarte, foarte, bine. Valiant
Hearts m-a surprins din toate punctele de vedere,
mi-a dat de gandit, m-a educat, mi-a oferit joaca
de calitate. Este cel mai bun si mai complet titlu

art-istic pe care l-am incercat pana acum.

Lumino City

Nu stiu cati dintre voi isi mai aduc aminte
un titlu mic, numit Lume, prezentat succint acum
3-4 ani in revista Level. Mi-a atras atentia pentru
ca tot universul prezentat exista si in realitate.
Producatorii au construit o macheta si au
filmat-o cu ajutorul unui DSLR si a catorva lentile
macro. Personajul jocului fiind creat, suprapus si
animat la nivel digital. A iesit un adventure
scurtut, plin de farmec, in care producatorii s-au
jucat cu efectele - treceri de la un plan la altul,
umbre si iluminare, blur-uri si focusuri - dar si cu
niste puzzle-uri criptice care mi-au scos peri albi.

Lume, a fost pentru noi, cei care l-am
incercat, ca o pastild, dar pentru producatori se
pare ca a avut rol de experiment. Doreau sa vada
daca pot avea succes cu un astfel de proiect, dar,
mai ales, sé inteleaga ce si cat pot face, unde sunt
limitele tehnologice, monetare, fizice. S-au pus pe
treaba din nou si ce a iesit este Lumino City, un
adventure de proportii, care se bate de la egal la
egal cu tot ce a aparut in ultima perioada. De data
aceasta au folosit langa DSLR-uri, camere de
filmat profesionale si machete de dimensiuni mult
mai mari, care au permis atat schimbaéri in lumino-
zitate si miscari ale obiectivelor, cat si crearea de
detalii fine. De cele mai multe ori nici nu mai reali-
zezi ca imaginile peste care joci existd undeva in
realitate, ceea ce nu e neaparat bine. O mare parte

r
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din farmecul jocului initial fiind faptul ca intele-
geam imediat ca privim printr-un macro la ceva
foarte mic. Cu bokeh-ul si claritatea specifica unei
astfel de lentile. Acum, totul este mult mai elegant,
calitatea hartiilor si cartoanelor folosite tinédnd loc
pana si de filtru sepia sau efect granulativ.
Animatiile sunt si ele mult mai bune si se imbina
perfect cu mediul inconjurétor. Incredibil, dar a
devenit prea artistic pentru binele lui.

Ce nu am realizat initial a fost faptul ca
producatorii au dorit sa construiasca cat mai
mult din joc in realitate, incluzand aici mecanis-
mele, neoanele si sursele de lumina sau trecerile
de la o plansa la alta. Pana si interioarele au fost
minutios create si asamblate. Dupa ce am vazut
filmuletul numit,Lumino City - making of” pe

\

Youtube, pe care vi-l 5si recomand, mi-am dat
seama ca nu am stiut sa apreciez pe deplin
munca depusa si am mai traversat o data jocul,
de data aceasta cu mintea eliberata de intrebari-
le ridicate de puzzle-uri. Nebunie! Separat, am
realizat ca la fel ca si in Valiant Hearts si diferit de
primul titlu al seriei, gameplay-ul este si el
surprinzator de bun. Lumino City nu vine cu
varietatea lui VH, dar ca si adventure point 'n
click clasic este excelent. Cu ghicitori inteligente
- nu de putine ori am crezut ca am dat de un
bug si ca nu am cum sa trec mai departe, cu re-
zolvari surprinzatoare, cu atmosfera, personaje,
poveste si mecanisme care mi-au adus aminte
atat de Machinarium cat si de Syberia, ceea ce
spune numai de bine despre Lumino City.




Beyond Eyes

Este povestea unei fetite oarbe care pleaca
(de nebuna) in cautarea pisoiului care nu s-a
mai intors acasa de cateva zile. Ideea jocului
fiind legata de faptul ca tot ce ,vedem” pe ecran
este imaginat de ce auzim sau simtim. Plecam
astfel din fata verandei intr-un infinit alb pe care
incepem sa-l umplem incet, incet, cu obiecte si
locatii. Jocul arata ca o panza goala pe care
pictam explorand. Grafic, titlul dezvolta tablouri
peste tablouri, pastel si acuarela. Mi-a placut
atat de mult ideea, incét initial am refuzat sa
plec din curte pana nu am colorat tot. Pana si
efectele impresioneaza, un copac plin cu pasari
creionandu-se mai rapid, chiar daca e mai

departe, decat gardul linistit de langa cararea pe

care avansam.

Gameplay-ul e molcom si te lasa sa
contempli viata, locatiile, situatia si asa mai
departe. Mi-au placut micile artificii: ca masina
de tuns iarba pe care fetita a crezut-o initial
motociclet, si felul in care imaginea s-a
schimbat in momentul in care si-a realizat
greseala. Mi-au placut si locatiile prin care jocul
te poarta si felul in care culorile isi schimba
tonul in momentul in care este speriata, dar,
incet, incet, m-am plictisit. Nu poti merge mai
repede, ceea ce pe de alta parte e normal
pentru o persoana cu astfel de dezabilitati, nu

exista puzzle-uri, nu interactionezi cu aproape
nimic, pana si povestea imi pare subreda, prea
putin puternica pentru a se potrivi cu circum-
stantele si peisajul dezvoltat de grafica. Incepi
sa realizezi ca ce imping producatorii nu are
legatura cu realitatea. Oamenii nu pot simti si
proiecta mediul inconjurétor asa cum o fac
liliecii. Chiar daca auzul este mult amplificat de
creier in momentul in care nu mai vedem si, in
timp, o sa ne vina mult mai usor sa recunoastem
si sa plasam in spatiu sunetele, asta nu
inseamna ca nu o sa ne impiedicam de un

gardulet micut de care nu stiam pana atunci,
sau ca o sa putem ghici la ce distanta se afla
urmatoarea piatra pe care trebuie sa sarim.

Beyond Eyes, este mai mult o experienta
decat un joc, care, pentru ca dureaza prea mult,
iar povestea este prea fada, incepe sa sufere. Cu
toate astea m-a facut sa discut despre subiect, sa-i
gandesc metaforele si sa simt, nu asta inseamna
arta? Ceva din el a ramas cu mine. Recomandat
tuturor celor care vor sa incerce altceva, carora nu
le e frica sa empatizeze si sa se piarda, timp de

doua ore, prin propriile ganduri. ncv




HANDS-ON

GEN RTS
DISPONIBIL PE FC

TESTAT PE FC
PRODUCATOR Ovide, Stardock
DISTRIBUITOR Stardock
ONLINE ashesofthesingularity.com

ASHES E)l: 1l Ela

GUL_I_\RITY

Strategie Masiva Transcendenta

tardock. Galactic Civilizations. Elemental:

War of Magic. Sins of a Solar Empire.

Oamenii din Michigan au viziune si
ambitie cand vine vorba de jocuri, chiar daca nu
toate creatiile lor au atins cotele meritate de
popularitate si succes. Pe de alta parte, Stardock

este un studio care si-a creat un nume in industrie,

cu un anumit statut de “cult following’, in special
pe ramura 4X. Strategia la scara larga pare sé fie
specialitatea casei, iar Ashes of the Singularity, cel
mai nou proiect al lor, isi propune sa transforme
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ideea de RTS in ceva cu adevarat impunator.
Despre AotS nu este prima oara cand scriu, fiindca
am avut ocazia sa urmaresc evolutia jocului dupa
stirea publicata pe site (www.nivelul2.ro). Eram
putintel mai activ atunci in bransa - treceam prin
faza revizitarii unor titluri clasice preferate, printre
care se numara in continuare KKND, Myth si
Ground Control. insd mi-au trebuit numai 15 minu-
te intr-un skirmish din Ashes pentru a rimane cu
gura cascata pana la urechi, extatic, in fata celui
mai frumos baraj de rachete balistice. Wow.

Viata de
(nava) capitala.
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Ce este o singularitate si de ce
s-a facut cenusa?

Teoria mea difera de explicatia oficiala
oferita de Stardock. Eu cred c& Ashes of the
Singularity este Cenusareasa RTS-urilor moderne,
printesa care a stat ascunsa pana de curand si a
imbratisat cu caldura mantra “daca pantoful se
potriveste, atunci poarta-1" Oficial, AotS
urmareste povestea evolutiei umane, transcen-
denta speciei la alte niveluri si raspandirea
civilizatiei in galaxie prin utilizarea puterii de
calcul ca resursa principald. Conceptul de
singularitate se identifica cu o inteligenta artifici-
ala suprema si benevolenta, in timp ce materialul
fictiv Turinium a favorizat trecerea individului de
la starea biologicé la cea augmentata tehnologic,
ori chiar la integrarea completa intr-un sistem
prezent in substanta Metaversului - asa numitii
Post-Oameni, sprijiniti de Substratul compus din
entitati virtuale sintetice. Cum era de asteptat,
situatia a degenerat pe parcurs, strivita de
propria greutate. Povestea pare suficient de
interesanta incat sa puna fanii SF-ului hardcore



Chestii de spulberat azi:
orice e albastru silmisca.

pe jar, dar varianta early-access nu merge atat de
departe si se rezuma la modurile Skirmish si
Multiplayer, disputate intre PHC (Post-Human
Coalition) si Substrate pe 25 de harti. Cine nu are
rabdare panain 31.03.2016 - sau pana cand vom
avea un review -, se poate delecta la adresa
ashesofthesingularity.game-pedia.com/History
cu un istoric rezumat al conflictului. Eu as vrea un
roman in trei volume, cd parca mi-au cam ajuns
Dune si Neuromancer.

Razboi la lumina artificiilor

Ashes of the Singularity a preluat formula
C&C acumuleaza resurse-construieste o baza-
copleseste inamicul si a ridicat-o la dimensiuni
colosale. Unele harti sunt de-a dreptul uriase,
profitand din plin de puterea motorului Nitrous,
dezvoltat de Oxide Games cu gandul la DX12.
Nivelul zoom-ului variaza de la foarte aproape la
vedere din satelit si iti ofera o perspectiva ampla
asupra campului de lupta - orice tactica
suplimentara are nevoie de accesul la Harta
Strategica. Eu am preferat factiunea PHC,
incercand sa gasesc o modalitate de optimizare a

Stramosii meinu
cunoasteau iertarea.

grupurilor de fregate sustinute de bombardiere.
Majoritatea unitatilor se deplaseaza lent si
trebuie sa acopere distante masive, chiar daca
pot ataca cu rachete si lasere cu raza lunga de
actiune. Momentan, diversificarea trupelor
acopera trei roluri principale: soc, control si
actiuni speciale. Am observat c o nava capitala
poate tine sub control un grup de tinte doar cat
iti permite micromanagementul celorlalte
armate (formate la randul lor din zeci de vehicu-
le). Jongleria atac-aparare te poarta pe intreaga
suprafata a mapei, oricat ai incerca sa reduci
arealul inclestarilor ajutandu-te de abilitatile or-

X si 0 strategic.

NIVELUL2

bitale. Asadar, cu cat este mai mare arma, cu atat
trebuie jucata mai inteligent, caci fabricarea
oricarui colos implica costuri mari. Pe de alta
parte, structurile indeplinesc functii standard de
productie, defensiva, exploatare si cazare (aka
Quantum Entanglement). Cum acumularea
metalelor si mineralelor radioactive - ca sa nu
mai vorbesc de Turinium - sta la baza economiei,
Stardock s-a géndit sa faca din acestea cheia
strategiei: pentru a extrage constant materiale,
“puturile” capturate trebuie conectate la o retea
cu finalitate in inima bazei. Mecanica
functioneaza perfect si justificd anumite
particularitati ale gameplay-ului, pe care as
prefera sa le discut pe larg dupé cateva ore
petrecute in compania variantei finale.

Mugzica din urma omenirii

Tehnic, Ashes of the Singularity se prezinta
excelent, mizand pe o grafica atenta la detalii,
sustinuta de directia artistica splendida, si efecte
sonore puternice, adanci, menite sa reflecte
dimensiunile bataliilor. Engine-ul Nitrous nu prea
da gres, desi texturile par sterse pe alocuri, la
rezolutii mari (eu l-am testat la 2560x1080). Dar
punctul de rezistenta este, fara doar si poate,
muzica. AotS are una dintre cele mai frumoase si
intense coloane sonore cu care umilele mele
urechi au avut vreodata ocazia sa-si delecteze
timpanele. Profunda, magistrala si curajoasa,
muzica jocului este interpretarea in note a privirii
din ochii unui explorator, a cadentei pasilor
oricarui temerar. in fond, inregistrarile noastre
audio incd vor mai strabate spatiul cosmic atunci
cand cenusa ultimului om se va imprastia peste
miezul Al-ului caruia i-am spus Novus Dei.

Aidan
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Cyber-cyber-cyberpunk!

nca din frageda copildrie am inteles ca rolul

meu pe aceasta planeta este acela de a

conduce omenirea spre cele mai inalte
culmi ale iubirii pentru cultura pop. Mi-am
dezvoltat pasiunea si cunostintele din vastul
domeniu al creatiei umane prin asimilarea unor
cantitati uriase de filme, carti, benzi desenate,
albume muzicale, animatii si show-uri televizate,
pana cand am reusit sa fac un salt evolutiv
complet, evitand astfel cea de-a sasea extinctie
- pentru mine si semenii mei, desigur. Acum ca
mi-am pictat tabloul mesianic, vreau sa imi aloc
cateva momente de reflectie, caci inainte de a

trata subiectul Ghost in the Shell: First Assault -
Stand Alone Complex, un FPS online dezvoltat
de Nexon, trebuie sa poposesc pe taramul
genului cyberpunk, unde trei creatii mi-au atras
imediat atentia: Snow Crash, romanul lui Neal
Stephenson, urmat de fenomenalul Blade
Runner, din care am invatat importanta artei ori-
gami, si originalul anime Ghost in the Shell,
productie ce a stat la baza filmelor Matrix mai
mult decat era confortabil pentru cunoscatori.
Prezenta celor trei stalpi (nu neaparat principa-
lii, dar sunt cel putin esentiali) ai cyberpunk-ului
in gandurile cititorului este imperativa daca

ASSBAULT RIFLE

M4A1

B depeniabia sevt halanced msssw rifle most commanty used by American
Exmgirs apacial forces -
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De la magazinul lui Yusuf.

NIVELUL2

hands-on-ul vrea sa isi atinga tinta si sa
transmita cat mai mult din atmosfera jocului.
Recomandarea mea este sa parcurgeti
filmul, animatia si cartea, apoi sa

incercati FA-SACO in programul Beta

prin Steam. Chiar si in faza incompleta,
potentialul proiectului Nexon mi-a trimis
fiori pe sirea spinarii — in cel mai placut

mod cu putinta.

imparte si castiga!

Ghost in the Shell: FA-SACO este, prin
definitie, un FPS online squad-based care a
inteles aproape perfect ce inseamna
mecanicile bazate pe colaborare. Dincolo
de subiectul abordat, cel al luptei
impotriva terorismului in Japonia viitoru-
lui, First Assault reuseste sa functioneze
in parametri optimi pe fiecare harta, in
fiecare mod multiplayer pus la
dispozitie. Probabil ca cei familiarizati cu
tacticile co-op din titlurile online similare

din punct de vedere al fundamentelor
gameplay-ului se vor adapta imediat, insa
chintesenta meciurilor se poate rezuma la
sincronizarea tactica dintre jucatori, acestia
puténd imparti abilitatile speciale cu restul
echipei odata ce acumuleaza suficiente puncte
de actiune. Imaginati-va un fel de Global



-

Offensive mult mai furios, in care trupurile firave
de terorist si antitero sunt augmentate cu cele
mai futuriste implanturi cibernetice. Or, in noul
Ghost in the Shell, utilizarea abilitatilor membri-
lor Section 9 este poezie in miscare, fiecare
actiune fiind acompaniata de animatii dementia-
le si efecte sonore grozave. Super-cyberpunk,
daca imi permiteti entuziasmul, cu voice acting
livrat de actorii principali ai serialului Stand Alone
Complex - exact, Kusanagi, Batou si Togusa asa
cum i stiam. In prima faza am gasit cu greu
parteneri pe serverele europene,
desi alternativa americana cu
ping mai mare s-a dovedit
perfectd, caci acolo sunt

activi cativa testeri beta

implicati in proiect de la
inceput, ba chiar si niste
oameni din echipa de

f ,
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Pistolarul minune, impusca
 teroristi siarejtimp de glume.

dezvoltare. Nebunie curats, facilitata de hartile

inteligent gandite, care rasplatesc atat gandirea
strategica ofensiva cu atacuri furioase, in viteza —
inclusiv un baraj de micro-rachete capabile sa
elimine instantaneu un adversar -, cat si calmul
defensiv bazat pe arme cu raza lunga de actiune
sau abilitati menite sa protejeze (camuflajul
termoptic). E incredibil de satisfacator sa-ti
sincronizezi cover-ul holografic cu un alt cyborg,
apoi sa lupti din spatele ecranului translucid in
timp ce visezi la oi electrice...

Investeste in tehnologia
viitorului!

Bineinteles ca nu lipseste sistemul de
tranzactii in-game, desi acesta afecteaza in
proportie de 90% elementele cosmetice si prea
putin evolutia personajului. Experienta

[ESC] - Leave Shooting Range

Antrenament cu holograme. HO-LOOO!

NIVELUL2
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Ve

distribuita catre fiecare arma mi-a parut de

departe cea mai importantd, deoarece iti permite
deblocarea unor accesorii puternice, utile in
mijlocul freneziei android vs. android. Vedeti, de
cand am inceput sa scriu pentru LEVEL, continu-
and cu NIVELUL 2, am incercat o multime de
jocuri online curajoase (Arctic Combat, Special
Forces Tesm X, Ravaged, War of the Roses s.a.m.d.),
dar First Assault a devenit echivalentul futurist al
lui Nosgoth, un alt titlu excelent realizat.
Problema acestor jocuri consta in piata saturata si
pretentioasd, cuplata cu campaniile slabe de
promovare initiate de producatori. Indiferent cat
de cool este Ghost in the Shell acum, peste doi
ani exista posibilitatea reala sa nu mai stie nimeni
de el, cu exceptia unei comunitati hardcore. Cazul
Hawken este la fel de clar, fiindca rareori industria
jocurilor a avut parte de un titlu atat de bun si tot
atat de ignorat. Hawken impartaseste cu FA-SACO
calitatea directiei artistice. Daca robotii din primul
erau demonstratii supreme de design industrial
functional, personajele din First Assault atrag prin
calitatile manga temperate, fara exagerari inutile.
Armele arata fantastic, decorurile iti fura privirea -
un spectacol cyberpunk unic, inundat de lumina
naturald, diferit de ce vom putea vedea in viitorul
RPG CD Projekt Red, sper eu.

Prima doza

Dar Aidan, veti intreba, meritd sa imi
investesc banii munciti cu sudoarea fruntii intr-un
joc Nexon in loc sa cumpar actiuni la compania de
autostrazi? Nu stiu daca Ghost in the Shell mi-a
demonstrat ca stiu sigur ce ar trebui sa stiu in
raport cu dilema gamer-ului chibzuit. Personal,
m-as arunca o data la doua ore in cateva meciuri
de First Assault, insa motivatia mea are, partial,
baza in nostalgie. “If a technological feat is
possible, man will do it. Almost as if it's wired into
the core of our being!; spunea Kusanagi. Adica, sa
fiu al dracului cat de tare poate fi insertia digitala
in fiecare nivel! Totusi, nu cred ca ma insel atunci
cand apreciez pozitiv jocul. Multe dintre
problemele legate de stabilitatea serverelor se vor
corecta, grafica are toate sansele sa evolueze, iar
continutul (deja bogat) creste cu fiecare patch. in
plus, fanii animatiei vor judeca, in acelasi timp, cu
blandete si asprime calitatile si defectele. Urmariti
cateva meciuri pe Youtube si decideti singuri,
pentru ca nimeni nu-si poate vedea vreodata
creierul cu ochii altuia. Aidan
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M1V IVIVIN

A cam racit entuziasmul...

in decembrie 2015 si pana in prezent

am racit si m-am insanatosit, doar ca sa

racesc iarasi, de vreo cinci ori. Am fost
blocat intr-o cursa infectioasa pe un montagne
russe al pestilentei. Aspirina si ceaiul de ghimbir
au stat la capatul patului, tinandu-ma de mana
uscata si neputincioasa. Mi-au luat febra cu pupa-
turi pe frunte si mi-au restabilit parametri optimi
de functionare, dar groaznica raceald comuna
si-a aratat adevdrata forma satanica abia atunci
cand a hotarat sa-si stabileasca tabara in sinusuri.
Auzeam ca prin vis, stand la biroul din redactie,
lucruri despre un third person shooter online cu
valente action-RPG pe care Ubisoft Massive in-
tentiona sa-1 publice. Auzeam si ma minunam, in
paralel straduindu-ma sa nu mor cu capul pe tas-
tatura. Cand sanatatea a fost ceva mai permisiva,
am inceput sa-mi bag nasul in ciorba atent condi-
mentata a masivei campanii de marketing pre-
lansare: Tom Clancy, portocaliu si negru, agenti
secreti (fara secretii) activati cu ceasuri smart,
epidemii globale, Manhattan sub asediu -
aproape ca mi-a tremurat sinuzita de frica. ..

Ultima solutie anti-gripala

...apoi l-am jucat si entuziasmul meu a prins
la randul lui o raceala serioasa. Ceva nu reusea sa
percuteze in cerebel, incat sa-mi gasesc punctul

NIVELUL2

Astia au mai mult sange in
vene decét trupele comando.

de echilibru. Multi au spus cé The Division este
raspunsul Ubisoft la succesul inregistrat de
Destiny, dar mi-e greu sa cred ca un joc online
lansat astazi ar putea tinti spre o formula atat de
repetitiva si putin memorabila. Totusi, ma aflu
acum racit din nou, departe de Uplay, redactand
un articol hands-on de pe un PC care nu imi
apartine. Am retinut tonul serios din campanie,
gandindu-ma daca nu cumva si eu as putea intra
vreodata in bocancii pacientului zero. Poate sunt
purtatorul unui virus nou, cu o patologie neinte-
leasa. Oare cati oameni as infecta, cate vieti as
afecta iremediabil? Suficiente incat societatea sa
intre in colaps, iar statul sa activeze o divizie de



agenti infiltrati in randul populatiei civile?

Premisa din The Division ne prezintd un atac
biologic inteligent, unde bancnotele au jucat
rolul de vector purtator -- desi in Statele Unite
plasticul cardurilor de credit este de ceva vreme
garantul sanatatii populatiei zombificate
financiar. Ei, in ciuda povestii exagerate, tu esti un
astfel de agent, insarcinat cu restabilirea ordinii
din mijlocul anarhiei provocate de izolarea

orasului. Cum? Cu arma, bineinteles.

) Sty House | Plymouth Fock
W D2 km Precec Sege

Repetitia este mama infectarii

Sigur ca am o problema cu gameplay-ul din
The Division. Nici nu vad cum as putea ramane
optimist in fata unui joc care ma arunca in toiul
unei locatii absolut splendide -- un Manhattan
cum niciodatd nu mi-a fost dat sa vad intr-un alt
joc video —, dar se multumeste cu cel mai generic
sistem de third person shooting imaginabil,
cuplat cu niste mecanici RPG mai simple decat
reteta de mamaliga. Obiectivele din primele doua
ore se rezumd la eliminarea unor gasti de
anarhisti pentru a elibera puncte cheie. Am
impuscat zeci de cetateni americani in cap, mirat
de rezistenta tesaturilor Fubu: de multe ori a tre-
buit sa golesc jumétate de rezervor in freza unui
pusti de 20 si ceva de ani cu gluga trasa pe ochi —
un pusti ofuscat pe lipsa de eficienta a autoritati-
lor, un pusti pe care il intelegeam perfect -
pentru a-l culca la pamant, mort. Dupa nici 10
minute mi-a fost clar ca intreg pac-pac-ul este
defect. Or, The Division iti lasa senzatia ca esti un
calau, o brutd, nu un slujitor al populatiei. Cand
actionezi la ordine confuze fara sa judeci si fara sa
incerci sa comunici, deschizand pur si simplu
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focul in oricine are o agenda diferita, pai asta nu
sund a crima de razboi (presupun ca epidemia a
dus la un soi de razboi civil in zona de carantind)?
Misiunile de acest gen se repeta si se repetd, solo
sau alaturi de un grup, pana ce devin insuportabil
de previzibile. Loot-ul saracacios, incomparabil cu
orice oferea Borderlands, de exemplu, nu salveaza
actiunea, mai ales ca majoritatea elementelor
cosmetice sunt lasate in voia micro-tranzactiilor.
Pe de alta parte, componenta “role-playing” iti
ofera trei ramuri ofilite cu abilitati, unde iti poti
extinde arsenalul defensiv, tactic si medical.

Daca ma gandesc bine, The Crew era

incontestabil mai complex.

Furtuna din paharul cu apa

Acest text nu este un review, ci un hands-on
formulat sub efectul unui cocktail de medicamen-
te, spray nazal, febra si dezamagire. Voiam ceva
special de la The Division, insa presimt ca opinia
mea se poate modifica usor odata ce il voi juca
suficient pentru a putea produce un review. Nu
mult, doar usor, ca o briza calda purtatoare de
gripa. Voi lauda realizarile tehnice, grafica
extraordinara si optimizarea engine-ului. A, mi-a
placut si mecanica de cover, care beneficiaza de
un control intuitiv si o pozitionare dinamica a
camerei. Trebuie doar sa revin la stadiul de om
sandtos si voi investi vreo 10-20 de ore in The
Division. Pana atunci, marturisesc ca nu l-am gasit
tocmai savuros. Hapciu! Aidan
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am The First nter am aflat din
ista LEVEL, intr-un moment in care nici prin

] e vreodatd parte din

heate, o
ob?ei:’fi‘\'re turistice si secrete, toate
ate in Egiptul infloritor de acum cateva mii de
i. Dar mai presus de toate, un erou care este pe
-onstient de faptul ca trebuie sa ucida de
gur milioane de lighioane pentru a salva
‘insd o face cu zambetul pe buze si

plici amuzante, de parcé ar fi iesit la o banala
plimbare prin parc. in plus, a fost i jocul cu cei
mai multi inamici de casapit la un moment dat,
un motiv in plus ca sa nu refuz oferta. | mean,
eram deja ninja in Unreal Tournament!

The Second Encounter a venit cu si mai
multe arme, noi inamici si mecanici de joc, care
nu au facut decat sa-i confirme statutul de joc
cult. A urmat Serious Sam 2, cu care s-au
indepartat de tema vizuala initiald, in ideea ca va
fi si mai distractiv - lumi ciudate, clovni sonati,
extraterestri burtosi, orci jucatori de fotbal
american, arme futuriste, vehicule si chiar un
dinozaur de calarit pentru Sam! lar bossul final a
fost o... institutie. The Mental Institution, mai
exact. Fanii hardcore nu au fost de aceeasi parere,
desi jocul nu a fost deloc unul prost. Drept
pentru care, in Serious Sam 3 BFE, croatii ne-au
adus inapoi in Egipt. Esenta a ramas aceeasi, dar
avem de a face cu un Egipt cat se poate de actual
si, din nou, fanii hardcore au avut ceva de zis. Din

punct de vedere vizual, este mai monoton decat
oricare dintre celelalte jocuri ale seriei. Decorul
ancorat in realitate, ca si o buna parte dintre
arme, te fac sa te simti la un moment dat ca intr-
un shooter militar. Odata ce ai trecut de aceasta
senzatie insa, esti din nou acolo. Sam este mai
vorbaret de aceasta data, iar monstri sunt cat se
poate de satanici.

La ceas aniversar, cei de la Croteam au
marcat evenimentul cu lansarea unui pachet de
16 carti de schimb Steam pentru Serious Sam HD
The First Encounter si continuarea acestuia,
Second Encounter, dar mai ales cu un joc full in
numarul 3 al revistei NIVELUL2. Versiunile HD
sunt remake-uri ale jocurilor originale, cu grafica
adusa la zi si performante mult imbunatatite, asa
ca nu veti fi dezamagiti.

Tot cu aceastd ocazie, bunul nostru prieten
Damjan Mravunac, CTO Croteam, compozitor si
mugzician, a fost mai mult decat incantat sa discu-

te cu noi, pentru voi, despre un clasic in viata.



INTERVIU

NIVELUL2: Salut, Damjan, si multumesc in
numele cititorilor nostri pentru ocazia unica de a
le impartasi chestii serioase din ograda Croteam.

Te cunosc in primul rdnd ca prieten si apoi
drept cel care a realizat unele dintre cele mai fai-
ne coloane sonore pentru jocuri din toate timpu-
rile. Si prefer First Person Shooter-ele! Pur si sim-
plu ador sunetul unei mitraliere la prima ora a
diminetii, spulberand hoarde infinite de monstri
respinsi la preselectiile pentru filme de categorie
B in milioane de bucatele, in timp ce acordurile
celui mai hipnotic cantec oriental din lume, com-
binat cu cantitatea potrivita de chitara bas, imi
mangaie timpanele. A juca Serious Sam seamana
mai mult cu o vacantd decat cu o baie de sange
in care joci rolul principal. Tu esti cel care a com-
pus muzica pentru seria Serious Sam si mult mai
recentul, foarte premiatul The Talos Principle, un
puzzle filozofic stiintifico-fantastic la persoana in-
tai ce nu are aproape nicio legatura cu actiunea
dementa din jocurile pe care ne asteptam sa le
primim de la Croteam. Acestea fiind zise, sunt si-
gur ca cititorii nostri vor sa afle acum mai multe
despre rolul tdu in companie si hobby-urile care
te tin in priza.

Dejlajsanga la dreapta: Damjan, Aidan’;’
mandea. Fumatul poate dauna grav sa

DAMJAN MRAVUNAK: Hehe, KiMO, dupa o
introducere atat de minunata, pot doar sa ma in-
clin in fata voastra si sa incerc sa raman cat mai
umil cu putinta. Sunt la carma departamentu-
lui audio din Croteam de 16 ani, compu-
nand toate piesele pe care ati avut sansa
sa le ascultati in jocurile noastre. Dar
cum proiectele noastre se intind pe doi
sau mai multi ani, iar muzica este
ceva ce dai gata in ca-
teva luni, am fost
(promovat? retroga-
dat?) pus in postura de
ama ocupa cu diverse
activitati de market-
ing care, dupa cum
vezi, implica si
interviuri.

N2: Presupun
ca ai fost acolo.
Momentul in care
Sam “Serious” Stone
s-a nascut. A fost un
moment serios? Cine a
venit cu idea unui erou fara

minte care se dovedeste

SS HD The First Encounter. Comitetul de primire din
catacombe ne intdmpina cu caldura:

afi, in cele din urma, ultima speranta a omenirii?
Ce anume a inspirat povestea unuia dintre cele
mai de succes si brutal de distractive FPS-uri din
toate timpurile?

DM: Cand m-am alaturat echipei Croteam,
numele Serious Sam era deja acolo. lar cand I-am
auzit pentru prima data, m-am gandit - Doamne,
trebuie sa-l schimbam imediat! Adica, cine ar
cumpdra un joc cu un asemenea nume?! M-au
convins sa o las mai moale timp de cateva luni,
timp in care a ajuns sa-mi intre in sistem. Mai tar-
ziu, aveam sa aflu ca in clipa in care CEO-ul nos-
tru, Roman, a venit pentru prima data cu numele
asta, numanui nu i-a placut si nimeni nu a crezut
in el. Roman a fost insa atat de increzator, incat
nu am avut de ales decat sa il acceptam cu totii
pana la urma. Slava Domnului!

N2: Sam “Serious” Stone este acum unul din-
tre cele mai emblematice personaje din istoria jo-
curilor video. As spune chiar ca este cel mai bun
lucru pe care Croatia |-a dat Romaniei ... am vrut
sa zic lumii. Cum este ste sa faci parte dintr-o rea-
lizare atat de mare? Gagicile alearga dupa tine?

DM: Probabil ca cel mai bun lucru pe care
Croatia I-a dat Romaniei este golul lui Suker din
saisprazecimile de finala ale Campionatului

Mondial de Fotbal din 1998. Dar sa lasam

gluma deoparte si sa vor-
bim mai mult despre Sam.
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Diferenta este cat se poate de evidenta.

in partea de sus a imaginii avem varianta
clasica, iar in cea de jos se vede remake-ul,
versiunea HD a lui Serious Sam The First
Encounter.™ .

Da, sigur ca suntem mandri de succesul pe care

|-a cunoscut franciza noastra. Dar in Croatia sun-
tem inca relativ necunoscuti. Adica, au existat
ceva stiri pe la noi atunci cand a aparut Sam pen-
tru prima data, de genul “Primul joc croat, bla-bla”

si cam asta a fost tot. Asa ca imagineaza-ti surpri-

za pe care am avut-o cand am inceput, in cele din

urma, sa participam si noi la show-uri de gaming,
prin 2014... Oameni venind la standul nostru (in-

SS HD The First Encounter.
Urgh-Zan lll este rasplatit cu ghiulele!,
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SS'HD The/Second Encounter. Cucurbitolculdrujba, menstrildellava;/bro-
scoilsomnorosi, alte ciudateniisilaceeasisatisfactielnecontrolatalatunci
cand/explodeaza. Hei, cum delalajunsidecapitatulialalatatide’aproape?,

Analyzing...

SSHD The Second Encounter. Cand incaseziracheta cama-

==radului tau in spinar
spleci la invazie cu animale.

1 ¥ 100

clusiv gagici, yeah!), cerénd autografe, sa faca
poze cu noi... S-a dovedit ca eram foarte
cunoscuti in comunitatea de gaming. Din acel
moment au inceput sa se schimbe lucrurile si la
noi in tara. A urmat inflorirea imediata a scenei
gamedev din Croatia, recunoasterea din alte ra-
muri, articole in presa ... asa cd am ajuns la un
statut ce in sfarsit reflecta 23 de ani de munca asi-
dua. O data am primit chiar si bere gratis. O data.

se cheama sincronizare. Asa-i.cand

N2: Serious Sam 2 a fost putin mai sarit de
pe fix decat primele doua intalniri ale lui Sam cu
hoardele lui Mental si care au alcétuit primul vo-
lum din saga lui Sam - The First Encounter si The
Second Encounter. Decorurile, chiar si monstri
sunt cu totul altceva, totul este mai absurd si
aduce a caricatura. Actiunea este in continuare
alerta si distractiva, dar arata ca un desen animat
in comparatie cu celelalte. Nu v-ati temut ca cei

mai mari fani ai lui Sam vor dezaproba aceste
schimbari? Ce anume v-a facut sa luati o directie
artistica atat de diferita?

DM: Da, am luat-o cam tare pe campii cu
dla, nu-i asa? Succesul pe care |-au avut The First
si The Second Encounter ne-a facut sa credem ca
putem realiza un FPS si mai dement, amuzant si
absurd decat inainte. lar intr-un fel, exact asta a
ajuns sa fie Serious Sam 2 in cele din urma. Ne-a
placut, a fost foarte distractiv sa-l jucam, amu-
zant, revolutionar, dar multi jucatori si-l doreau
pe vechiul Sam, asa ca s-au simtit tradati. Eu cred
ca pur si simplu nu venise inca vremea lui. Adica,
avea extraterestri vargati de culoare albastra
inarmati cu arme primitive si niveluri cu insule
plutitoare (citesti asta domnule Cameron?), iar
asta doar ca sa enumar cateva [inovatii n.r.]. Cred
ca daca l-am fi lansat acum, Serious Sam 2 ar fi
avut parte de un succes imens. Desigur, cu
conditia sa-i fi schimbat grafica aia aiurita de de-
sen animat, pentru care nu avem absolut nici un
fel de scuza.

N2: Serious Sam 3 BFE. Ca sa fie clar, BFE
inseamna Before First Encounter, nicidecum
Boobies For Everyone, asa-i? Dar asta arata
serios. Ne-am intors in Egipt, dar nu este tocmai
cel la care ne-am fi asteptat, ci unul ravasit de
razboi, in plin secol XXIl. Suntem in zilele noastre
si dintr-o data nu mai pare la fel de distractiv, ba
chiar ai impresia ca ai aterizat intr-un joc din seria
Call of Duty la primul contact cu el. Dar imediat
te ataca un monstru cu un singur ochi, pe care i-|
scoti din orbitd cu mainile goale, apoi ii dai cu el
in cap si respiri usurat. E Serious Sam, iar atacurile
melee sunt o desfatare! Totusi, poate ca mi se
pare, dar nu cumva este mai provocator decat ce-
lelalte jocuri din serie?

DM: Nu, BFE este de fapt ultimul ghiont pe
care il dam fanilor echipei Romaniei de fotbal si
reflectd anul 1988. Este diferit de TFE si TSE, dar
nu atat de mult. inca are aerul la vechi de SS.
Singura problema e ca aerul ala vine dupa ce ai
terminat al cincilea nivel. Cred ca am fi putut sa
lucram mai mult la viteza de desfasurare a
evenimentelor din joc, caci da, la inceput arata si

sSerious Sam 2. Sa fie un orc? Un jucator.de
fotbal'american? Joaca impotriva,neas
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INTERVIU

Serious Sam 3 BFE. Unde nu-i
ochi, vai de picioare.

se joaca precum un CoD (de unde, probabil, si
senzatia de dificultate mai mare). Dar dacé ne
gandim la presiunea sub care am fost tinuti ca
sé-l termindam cat mai repede, eu zic ca iesit foar-
te bine. O sa pastram atacurile cu mainile goale,
caci le gasim la fel de distractive - banuiesc ca va
trebui sa facem mai multe variatiuni!

N2: Secretele si asa-zisele Easter Eggs sunt o
parte importanta din orice joc Serious Sam, in
mare parte pentru ca nu se ia el insusi in serios.
Le-am gasit pe toate?

DM: Cine stie... De obicei, partea echipei
care se ocupa de Easter Eggs se separa de noi
ceilalti atunci cand vine timpul sa le implemente-
ze, creazd unele diabolice, iar apoi restul echipei
trebuie sa caute afurisitele alea de Easter Eggs cu
saptamanile... In cele din urma, il legam si il sno-
pim in bataie pe unul dintre tipii care lucreaza la
ele, pana cand ne zice unde se gasesc toate, iar
apoi putem dormi linistiti.

N2: De unde ati venit cu nume precum
Gnaar, Cucurbito, Urgh-Zan IV sau Zumb'ul pen-
tru monstri? Este un efort de echipa? Favoritul
meu este Count Kleerofsky.

DM: intr-adevir, dsta este un efort de echi-
pa. Uneori luam cuvinte din limba croata, ce suna
destul de extraterestru pentru un vorbitor de lim-
ba engleza care se loveste de ele pentru prima
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Serious Sam 3 BFE. Nu, nu
reconstruim Egiptul.

data. Cum ar fi drujba P-lah, care se citeste Peelah

sau "Pila" in croatd. Cauta pe Google si afla ce in-
seamna fiecare, iar daca tot esti acolo, vezi ce in-
seamna si Zumbul!! De fapt, cautd dupa toate nu-
mele ciudate, probabil ca o sa razi in hohote.

N2: Coloana sonora se muleaza surprinzator
de bine pe gameplay-ul din orice joc Serious
Sam. i da ritm si te impinge mai departe atunci
cand se impute treaba si ai nevoie de acel efort
suplimentar. De de ce are nevoie o coloana sono-
ra pentru a fi excelenta intr-un joc?

DM: E nevoie de un barbos in spatele ei. Si
multd, multd munca, ascultand, incercand diver-
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se lucruri, schimbéand tempo-uri, instrumentatia,
experimentand cu diverse genuri muzicale, dar
in primul rdnd pasiune. Nu exista coloana sonora
sau joc grozav fara pasiunea care te impinge mai
departe.

N2: Sam este faimos pentru replicile sale
macho adesea cretine, dar sincere si amuzante.
Intreaga serie este plina de clisee delicioase. Cine
este responsabil pentru ele? Ai vreuna noua?

DM: Am crescut cu filmele de actiune ale
anilor '80 si ‘90, in care pur si simplu nu puteai evi-
ta one-liner-ele. Si, bineinteles, am vrut sa-i dam

lui Sam un pic de personalitate. Uite, pentru




10 LUCRURI PE CARE
LE STIM DESPRE
SERIOUS SAM 4

B The Talos Principle este fundatia pe care
este cladit noul Serious Sam.

B Procesul de productie include utilizarea
tehnologiei motion capture pentru animatii
ale corpului si fetei.

B Fotogrametria, un procedeu care trans-
forma fotografii ale unor monumente si cladiri
in modele 3D cu ajutorul programului 123D
Catch, promite sa scurteze mult timpul de
productie. Tehnologia a fost folosita cu succes
in The Talos Principle.

B Jonas si Verena Kyratzes (The Talos
Principle) sunt responsabili de scenariu.

B Actiunea se petrece cu mult timp
inaintea evenimentelor din Serious Sam 3 BFE.
B Vainclude caracteristici nemaivazute
pana acum si la care nimeni nu se asteapta.

B Pentru a preveni piratarea jocului,
Croteam va folosi un sistem de protectie
asemanator celui din $53, unde un scorpion
invincibil impiedica jucatorul sa treaca de un

anumit nivel. In The Talos Principle, jucatorul

ramane blocat intr-un lift si nu mai poate iesi
de acolo.

M SS4vrea sa recastige trofeul pentru cei
mai multi inamici de infruntat la un moment
dat si cele mai mari harti.

B Din punct de vedere vizual, se va inde-
parta de SS3, care a fost monoton si intunecat
din punct de vedere estetic. Va fi mai realist,
dar in ton cu ceea ce asteptam de la Croteam -
culori frumoase si o un design apropiat de cel
din The First si Second Encounter.

B Vafi mai mare decat The First si Second
Encounter la un loc.

Doom ai un puscas marin, care joaca intr-un joc
demential, dar poarta tot timpul o casca, nu are
nume si e foarte tacut. Noi am vrut sa mergem in
cealalta directie, sa resuscitam senzatia data de
Ash in Evil Dead si care a lipsit in anii dinaintea
lansarii lui Serious Sam The First Encounter. Asa ca
am scris chiar noi o buna parte dintre replici si am
cerut comunitatii sa ne ajute cu altele, sub forma
unui concurs. Sincer, am pastrat cam 20 de pagini
din forumul acela, ca sa ne ajute pe viitor, si chiar
ne intoarcem la ele o data la cativa ani. Dar stii
ceva... Mai avem exact cinci secunde ca sa termi-
nam interviul, iar doua secunde tocmai au trecut.

N2: Cum este sa sari de la un gen la altul? A
fost o provocare sa realizezi o coloana sonora di-
ferita de cele cu care ne-a obisnuit Sam, pentru
un joc la fel de diferit precum The Talos Principle?

DM: in cazul meu, incepe cu un blocaj crea-
tiv total, intotdeauna. “Nu pot s-o fac, trebuie sa
gaseasca un compozitor adevarat”.. Apoi cant, si

Serig

distragtja este ca si garantata in mdltiplayer.
opera e-_@_lungul campa
L] — e

cant, salivez pe pian, apoi cant iar... Si apoi, la un
moment dat, dau peste ceva ce suna cum trebu-
ie. Atunci explodeaza, imi leg bandana lui Rambo
pe cap si termin restul cantecului intr-o suflare.
Apoi il duc la amici mei din Croteam, iar ei zic
“Nici pa dracu”. Asa ca ma intorc la pian, iar sali-
vez, iar cant, iar imi leg bandana, si in cele din
urma iese ce trebuie. Care “trebuie” ajunge apoi
in joc si in general oamenilor le place. In general.
(ha, uite inca o referinta la cultura pop!)

N2: Serious Sam 4. Nu citeste prea multa
lume revista in afara Roméniei si, oricum, nimeni
nu ne va crede, asa ca simte-te liber sa ne
impartasesti tot ce stii despre joc. De exemplu,
unde si cand in linia temporala a seriei se
desfasoara actiunea? In ce stadiu de dezvoltare
se afla? Ne poti spune care sunt cateva dintre ca-
racteristicile noi ale jocului?

DM: Nu va pot dezvalui prea multe pentru
ca sunt in joc oudle mele. Si imi plac ouale mele.
Asa ca o voi lua mai pe ocolite. Ati avut ocazia sa
intalniti personaje destul de interesante in
Serious Sam 3, insé unele dintre ele au avut viata
scurta pe ecran, ceea ce e pacat, pentru cd erau o
adunatura destul de interesanta. Asa cd am decis
sa va ducem inapoi in timp si sa va aratam cum a
intalnit Sam toti baietii si fetele astea, si cine sunt
ei in persoana. [la sfarsitul lui Serious Sam 3 BFE,
Sam se teleporteaza in anul 3000 B.C. ca sa-i arate
degetul lui Mental n.r.]

©375400
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Sam 3 BFE. Ca si in celelalte jocuri din serie,

-
ai ales in co-
eiflincap pana I416 jucatoril

-

Uitandu-ne la ce a insemnat The Second
Encounter pentru The First, este exact ceea ce
Serious Sam 4 va fi pentru Serious Sam 3 (cu
exceptia liniei temporale care, cum spuneam, ne
duce mult in trecut). Dar mai tineti minte cat de
multe medii de joc diferite existau in SS TSE, com-
parativ cu TFE? Ei bine, nu trebuie s& fii un geniu
ca sa aduni 2 cu 2 si sa realizezi ce va aduce 554
francizei. [seria este recunoscuta pentru numarul
de inamici aflati in acelasi timp pe ecran la un
moment dat, precum si pentru nivelurile imense].

Multumita scenaristilor nostri, Jonas si
Verena Kyratzes, am avut ocazia sa citesc prima
varianta a scenariului si va pot asigura ca va fi cel
mai bun joc din seria Serious Sam din toate tim-
purile! Se intampla atat de multe si totul este
atat de bine géandit, incat cred ca fanii nu vor fi
dezamagiti dupa o asteptare atat de lunga. Mai
mult, cred cé daca ar reusi sd puna mana pe sce-
nariu, ar spune “nu-nu, nu va grabiti, mai lucrati
la el, lucrati la el cat aveti nevoie, jocul asta va fi
DEMENTIAL!™

Nu il vom grabi, nu o vom da in bara, vom
lucra la el atat cat este nevoie si va merita. Va
promitem.

N2: iti multumim pentru timpul acordat,
Damijan, si La multi ani, Serious Sam! Viata lunga
si prosperitate!

DM: Multumesc, KiMO, forta fie cu tine si
cititorii tai!

N
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are greu de crezut ca ultima datd cand un

joc numit Doom ne-a poposit pe

sisteme a fost in 2004, atunci cand Doom
3 s-a lansat cu mare fast, lasand in urma sa mai
degraba un,meh” dezamdgit in loc de zbierete
incantate si urale. Venerabilul bunic Doom a fost
un joc revolutionar la vremea lui si este in conti-
nuare considerat unul dintre cei mai de seama
exponenti ai genului FPS, asa ca a fost foarte
pacat ca Doom 3 nu a reusit s ii faca cinste pana
la capat. Din fericire, 2016 este anul in care cred
cu tarie ca vom avea parte de un succesor care sa
isi merite cu adevarat titlul de DOOM. De ce? Pai...

Bun venit in lad! Populatie: Tu

DOOM (va rog sa ma iertati daca va
deranjeaza majusculele, insa asa este stilizat titlul
jocului si mi se pare ca se potriveste de minune)
isi propune sa fie o intoarcere la radacinile seriei,
din toate punctele de vedere. Producatorii anunta

din capul locului ¢a nu s-au strofocat prea tare sa

Sa traiasca domn’ director!
Sau nu.

lucreze la poveste, preferdnd sa lase armele si

drujba sa vorbeasca. Astfel, DOOM se va petrece
pe planeta Marte, iar jucatorul va fi nevoit sa tina
piept unei invazii demonice provocate de niste
experimente nasoale scapate de sub control,
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Prietenii mei

efectuate de megacorporatia malefica Union
Aerospace Corporation. Din partea mea, este
perfect - chiar nu am nevoie de o poveste mai
complicata de atat intr-un astfel de shooter.

De altfel, oamenii de la id software au
declarat ca DOOM va fi un shooter rapid, brutal,
cu demoni, big effing guns si mult sénge. Chiar
am impresia ca au luat-o putin razna in ceea ce
priveste ultima parte, cici DOOM pare ca va fi
unul dintre cele mai sangeroase si viscerale FPS-
uri facute vreodata. Sangele si matele sar efectiv
in toate partile, iar highlight-ul filmuletului scurt
de prezentare lansat acum ceva timp a fost
momentul de final, cdnd un demon scheletic ii
smulge bratele protagonistului si il bate cu ele.
BRA-VO! Si apropo de demoni, am fost extaziat
sa aflu ca multi dintre inamicii din jocul original
isi vor face aparitia si in DOOM, asa ca pregatiti-
va sa fiti asaltati pe toate partile de
Cacodemoni, Cyberdemoni, Mancubusi, Baroni
si alte uratenii.

3



PREVIEW

34

ladul pitoresc

E ok, oricum ardtau .
cam plictisitor peretii

Daca tot avem hoarde nestavilite de
creaturi diavolesti, apoi trebuie sa avem si
uneltele cu care sa le starpim, nu-i asa? id
Software m-au uns iarasi la inima cand au spus
clar ca nu vor limita numarul de arme pe care le
putem avea asupra noastra si ca ne vor pune la
dispozitie un arsenal complet. Doua tipuri de
shotgun-uri, gauss cannon, plasma rifle, chain
gun, lansator de rachete, drujba si, evident,
BFG9000 - asta e doar o parte din armele pe
care le vom putea manui nestingheriti in joc.
Spun nestingheriti” atat pentru cad nu va fi
nevoie sa le incarcam, cat si pentru ca le vom

putea schimba dupa placul inimii chiar in timpul

luptelor, gratie unui meniu circular care opreste
timpul si ne permite sa selectam arma cea mai
potrivita situatiei din teren. Un alt element
clasic va fi si prezenta pachetelelor de sanatate,
armurd si munitie ce vor putea fi colectate de-a
lungul nivelurilor si care vor pica si din cadavre-
le neinsufletite ale demonilor decedati, ca sa
parafrazam un domn foarte elocvent de la tele-

vizor. Pe langa armele de foc, vom putea folosi si

tot felul de atacuri melee devastatoare ca sé le
rupem capul la propriu invadatorilor din lad, sa
se invete minte data viitoare si sa stea acasa.

Dar, asa cum ne-a invatat deja viata,
dusmanul cel mai mare al omului nu este
Cacodemonul, ci insusi omul. Ce incerc sa spun
prin aceasta fraza alambicata este ca DOOM va
avea si 0 componenta multiplayer, care m-a dus
imediat cu gandul la vremurile bune din
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Office party

sediul UAC

tinerete, petrecute in compania lui Unreal
Tournament. Multiplayer-ul vine cu o seama de
arme exclusive, cinci moduri diferite de joc, un
crainic ce anunta cu o voce apocaliptica lucruri
precum Triple Kill!” sau ,GENOCIDE!", power-ups
specifice care ofera invizibilitate sau damage
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cvadruplu, basca un artefact satanic ce apare la
intamplare pe harta si care il transforma pe
detinatorul sau intr-unul din demonii din joc, cu
toate avantajele aferente. Mai mult, DOOM va
introduce si un editor de niveluri numit sugestiv
SnapMap, care le va da jucatorilor posibilitatea

0:36

Fereasca-
al’incornorat!

sa isi construiasca propriile harti si moduri de
joc utilizand numeroase componente,
evenimente si scripturi predefinite. Acestea vor
putea fi apoi jucate si partajate instant cu alte
persoane. Suna foarte fain si intuitiv acest
sistem si, daca va fi implementat cu succes, va

mé drujba de
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duce in mod sigur la o cantitate impresionanta
de continut creat de fani.

Altfel, din cate am vazut pana acum, jocul
arata extrem de bine. Chiar daca design-ul de
nivel pare a fi destul de liniar, DOOM
compenseaza prin grafica detaliata si prin stilul
aflat undeva la granita dintre realist si cartoony.
Inamicii binecunoscuti sunt mai grotesti ca
niciodata, armele au un design simplu ce duce
cu gandul la primul Doom, intestinele si
zemurile se imprastie artistic pe pereti, iar
craniile si pentagramele domina peisajul, asa
cum e si normal in orice invazie infernala.

Sa fie DOOM!

Tot ce am descris mai sus indica, deci, ca
vom avea de-a face cu o revenire spectaculoasa
a unui shooter clasic indragit. id Software mi-au
spus tot imi doresc sa aud in legatura cu un joc
din seria Doom: poveste sumarad, actiune
furibunda, demoni spatiali, arme variate, multe
gloante, mult sange si violenta cat cuprinde.
Daca va doriti cu ardoare un FPS bun, ca
odinioara, atunci notati un singur cuvant in
calendar: DOOM! Chester
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& gandeam ca nu ar strica sa-mi

reciclez recenziile de Far Cry 3, Blood
Dragon sau Far Cry 4, din moment ce
Ubisoft a decis ca Primal poate utiliza harta
open-world a fictionalului Kyrat pentru noua
aventura mezolitica. Ce-i drept, discutiile legate
de acest poo-poo in care producatorii au ales sa
calce cu inima impacata au starnit cateva reactii
inflacarate, caci Primal s-a vrut o intrare serioasa
si originala in serie, spre deosebire de spin-off-ul

 Gherila

cu soparle laser si umor ieftin. Pare foarte ciudat,
mai ales daca te gandesti la curajul necesar mu-
tarii unui first person shooter faimos pentru
calitatea pac-pac-ului intr-un scenariu cu bate
din os si sulite ancestrale, desfasurat cu vreo
10.000 de ani inaintea erei noastre. Ubisoft si-a
alocat suficient timp pentru dezvoltarea unor
dialecte Proto-Indo-Europene (ancorate oarecum
in “realitatile” speculatiilor istorice), dar au trantit
niste munti sclipitori si cateva turme de mamuti
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nu-snu in Mezolitic

peste o locatie expirata. In orice caz, rezultatul
privit in ansamblu nu a dezamdgit, desi eu l-am
gasit ceva mai plictisitor decat restul francizei.
lata de ce, inainte sa dati cu silexul in mine.

De la trib vine iarba

Tu Takkar. Tu vanator Wenja. Wenja trib
puternic. Wenja supravietuitori. Dar Wenja

separati. Vanati. Amenintati. Udam mananca om.



Hai ca nu-i greu,
ii.dam direct in cap!

Udam trib violent. Primitiv. Neanderthal. Izila alt
trib brutal. Izila luat sclavi. Ars oameni. Placut
razboi. Ok, ma opresc aici, pana nu rup hainele
de pe mine si ma intorc la starea de om al
pesterii. Ideea aflata la baza campaniei din Primal
este mobilizatoare, fiindca te trimite mii de
ani in trecut, in Oros, un teritoriu propice
evolutiei umane. Stiti unde se afla Oros,
aceasta vale plind ochi cu animale
salbatice, vegetatie si pesteri? Exact in
Europa Centrala, in imediata apropiere
de proto-reactoarele nucleare dacice. in
timp ce Takkar descoperea pe propria
piele ce inseamna cruzimea unei lumi
salbatice, dacii exlorau spatiul cos-
mic alaturi de Protoss, colonizau
America, inventau apa calda,

transformau Pamantul dintr-

un disc margi- mezolitice era noptii. Cat timp troneaza bezna, aproape ca te
nit intr-o ‘ i ' 7 alcatuita din ciorba astepti sa-ti iasa un Van Helsing anacronic dintr-o
sfera, se de spanz. Pai cum tufa, inarmat cu o torta si-un pistol cu gloante de
contopeau puteau sa lipseasca din dieta argint. Vocile celorlalte personaje trancanesc cu
cu gepizii si stra-stra-stra-stramosilor bauturile din  siguranta glosolalia primordiala, insuflandu-i un

purtau batalii sange si ochi, ciupercutele magice, aer realist, iar animatiile si fluiditatea fenomene-

ezoterice cu trupele de calatori in ierburile aromate, ienibaharul, lor din natura descriu o lume vie. Existenta lui
timp trimisi de Baricada TV. ghimbirul...? Noroc ca inspiratia Takkar se manifestd in acest aparent paradis, insa
Mumai ca acesta este subiectul producatorilor din Montreal a muls brutalitatea conflictelor cu triburile rivale Udam,

din viitorul Far Cry 5: Aventuri in componente inedite din conflictele alcatuit din canibali condusi de impunatorul Ull,

Tara Luanei. Primal nu se duce A culturilor natiunilor central-balcanice. siIzila, strans in jurul ferocitatii liderei Batari, il
atat de departe si mizeaza pe Mda, chestii complet nemaivazute - sio aseaza pe un drum dificil. Incipitul campaniei sta-
mecanicile unui hibrid adventure- zic pe cel mai serios ton posibil. bileste circumstantele calatoriei protagonistului

FPS-survival, in care gloantele au

Un fel de supravietuire

fost inlocuite cu sageti si sulite, iar
nebunia cu adevarurile existentei
omului primitiv. Pe de alta parte, Far Cry Primal radiaza senzatia unui joc
Ubi a simtit dragostea fanilor Far Cry care se bucura cand se priveste in

pentru droguri si personaje deranjate 3 oglinda. Grafic arata mult mai bine

T

la mansarda, asa ca povestea a crescut pe decat titlurile precedente, mediul inconju-

scheletul unor figuri secundare tulburator rator sclipind in lumina aurie a zilei si
de smintite, de parca toata hrana triburilor scufundand ambianta in mister pe durata

38 NIVELUL2




Slow Down

Hunter Vision

d Beast

de la vanat la vanator, de la invins la lider. Mi-am
tinut respiratia in fata sarjei unui mamut lanos,
apoi am hiperventilat sub imperiul suspanului
din timpul inclestarii cu cel mai perseverent
smilodon. Aparent, Takkar se simte confortabil si
noaptea, cand goneste poetic haitele de lupi
infometati cu flacara din capatul tortei improviza-
te. Ah, ce vremuri splendide a trait bunicul altor
500 de bunici din neamul meu! Totusi, intalnirea
cu reprezentantii familiei extinse mi-a resetat
sistemul. Sayla, de exemplu, colectionara de
urechi (pe modelul barbarului din Diablo Il) s-a
impus din start drept genul de tipa greu de com-
plimentat, pe care nu o poti aborda cu un
croissant si o cafea. Rolul conducatorului Wenja -
coincidental, Takkar - este cel de liant al unor fi-
guri cheie, necesare in ecuatia supravietuirii. Cum
toti cei recrutati beneficiaza de queste unice si
deschid arbori tehnologici specifici profesiei, e si
normal sa pui ghearele pe samanul Tensay, vana-
torita bad-ass Jayma, Wogah, mester si urolog

Cine a lasat voodoo afara,
cine, oare cine?

amator, sau pe razboinicul maniac Karoosh.
Sistemul de crafting are radacinile adanc infipte
in abilitatile deblocate cu puncte in ramurile “pro-
fesionistilor” si mizeaza exclusiv pe diversele ma-
teriale adunate din Oros. Altfel spus, Primal nu

Hai sa populam planeta, ce zici?

include o moneda de schimb. Productia de
sageti, bate, proiectile de silex, bombe cu albine
(sicl), imbracamintea de iarna, carligul de catarat
- totul iese din manutele tale ingenioase. Dupa
care le dai foc, arzi ce-ti sare in cale cu atacuri
melee augmentate de flacari si faci ravagii in
megafauna. Faza trista consta in lipsa unui
antagonist convingator, ca vorba aia: poti sa ai
ciomagu’aprins, fara Vaas Montenegro faci fum
degeaba. Ull si Batari? Deja i-am uitat, ocupat
fiind cu ridicarea corturilor vecinilor Wenja.

Mai Far, mai Cry, mai animalic

Primal a pastrat aproape neschimbata
mecanica vanatorii pentru materiale, mai putin
atunci cand descoperi ca poti arunca spre prada
cam orice iti incape in mana. Evident, finetea unei
sageti plasate in cap nu suferd comparatie. Restul
ingredientelor clasice din gameplay-ul seriei Far
Cry s-au transformat insesizabil: in continuare iti
extinzi teritoriul de influenta eliberand

garnizoane, participi la skirmish-uri violente,
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elimini patrule Udam cat mai tacut, acumulezi
experienta si iti imbunatatesti fortele din baza
principald. Cum spuneam nu demult despre un
joc marca Ubisoft dintr-un gen diferit, alta Marie
cu aceeasi palarie. Hehe, insa cro-magnon-dracul
din 10.000 i.e.n nu este atat de negru pe cat pare,
deoarece Takkar schimba paradigma (e la moda
exprimarea) imediat ce acceseaza transele hipno-
tice induse de gulasurile lui Tensay.
Recomandarea mea este sa urmariti canalul
Youtube HowToBasic, unde imblanzirea animale-
lor primeste un tutorial splendid. Ei bine, eroul
din Primal intrd in comuniune directa cu spiritele
bestiilor si isi deschide cel de-al treilea ochisor,
dirijeaza Forta sapiensiana in buri-

cul degetului mijlociu si face din

dresajul pradatorilor o gluma.

Cine a jucat clasa Hunter in World of  /
Warcraft cunoaste particularitatile
luptei alaturi de un companion /
patruped - or, Primal se .
descurca excelent si de-
monstreaza ce
inseamna o idee
buna, aplicata
cum trebuie.
Binoclul este acum o bufni-
ta uriasa cu vedere 20/20,
100% controlabila 5
in vazduh - o, ce
potential VR!
Vehiculele sunt date
la troc pe mamutii
lanosi juvenili. Ati
prins conceptul. Dar
dragutul animalut face
deliciul inclestarilor cu
inamicii, sarind la
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Carpatii, inainte de exploatarile miniere.

gaturile fragede mai repede decat sarea Dino pe
Fred Flintstone. Takkar, spre deosebire de veriso-
rul lui contemporan Tarzan, prefera imblanzirea
necuvantatoarelor coltate, capabile sa inteleaga
doua comenzi simple: musca si vino. Lupi, lei de
munte, leoparzi, cam orice lighioana usor de
ademenit cu o bucata de carne cruda si care sta
sa fie mangaiata intre urechi.

Plictiocenul Timpuriu

Sustineam in introducere ca Far Cry Primal

este mai plictisitor decat celelalte titluri ale seriei.

Din nefericire, toate mecanicile de joc interesan-
te, impreuna cu realizarile tehnice admirabile,
pier in fata absentei unei povesti cu adevarat

antrenante. Takkar este un protagonist convinga-

tor, restul personajelor au farmec, insa antago-
nistii excentrici lipsesc cu desavarsire -
adica exact crema cremei (sau
cremenele cremenelui?). Pe parcurs,

explorarea hartii uriase devine obositoare,

NIVELUL2
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nevoia de materiale te impinge la stadiul de
muncitor necalificat, responsabilitatea tribului iti
apasa pe umeri si nici macar drogurile lui Tensay
nu mai sunt impresionante. Dupa vreo 6-8 ore,
Primal mi-a aréatat tot ce putea sa ofere mai bun,
inclusiv o scena de snu-snu cu grohaieli si
mugete. Voiam un Far Cry indraznet, asa cum a
fost Blood Dragon, nu o pseudo-expansiune
ciudata doar prin prisma decorului. Acum pot
doar s& visez ce ar fi insemnat Far Cry 3

daca aveam alaturi de mitralierd un

jaguar si-o bufnita. Aidan



TAKKAR, DIN

'\ TRIBULWENJA

Itimul supravietuitor al unui
U grup de vanatori, personajul
principal din Far Cry Primal isi
descopera puterea de Stapan al
Bestiilor in Oros. Altii il numesc
Picioare de Mamut, Cel Destept sau
Sange-slab, dar foarte putini ii pun
la indoiala abilitatile. O particularita-
te a lui Takkar este culoarea ochilor,
de un albastru similar celui intalnit
in randul populatiilor nordice.
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GEN Action-RPG

TESTAT PEPC

DISPONIBIL PE PC, XONE, P54
PRODUCATOR Bethesda Game Studios
DISTRIBUITOR Bethesda Softworks
OFERTANT G2A.COM

ONLINE falloutd.com

Dansand swing printre ruine

azboiul nu se schimba, asa cum nu pare sa

se schimbe nici talentul Bethesda

pentru ilustrarea celor mai frumoase si
incitante lumi postapocaliptice. Nu e nicio surpriza
pentru nimeni entuziasmul salbatic, sora cu
obsesia, cu care a fost asteptata cea mai noua
iteratie a seriei Fallout. Practic, Bethesda au pus pe
jar fanii seriei din secunda in care au anuntat noul
joc intitulat Fallout 4 si chiar si acum, la
cateva luni de la lansare, e imposibil sa intri pe
vreun forum de jocuri fara sa vezi un thread
despre Fallout 4 absolut burdusit de povesti,
screenshot-uri si videoclipuri care mai de care mai
spectaculoase. E clar, jocul asta a vrajit intreaga
planeta, lucru evident si de ploaia de note mari ce
a cazut peste el, primind laude necontenite in

toate partile.

NIVELUL2

Desigur, noi, aici, la Nivelul 2, nu suntem atat de

repede impresionati de hype, asa ca am pus mana
pe Fallout 4 abia dupa ce s-au mai linistit apele un
pic apele, pentru a nu cddea prada entuziasmului

nejustificat. Sa va povestesc, deci...

Cum am invatat sa iubesc
bomba

Nu ai cum sa nu iubesti bomba, pentru ca in
fiecare joc Fallout, ea este cea care pune in
derulare povestea. Fallout 4 incepe lejer, intr-o
comunitate suburbana linistita numita Sanctuary,
si esti rugat la inceput sa iti creezi avatarul ce te
va reprezenta pe tot parcursul jocului. Fie ca alegi
sa fii femeie sau barbat, optiunile de customizare

ale personajului sunt complexe, dar intuitive,
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astfel ca iti poti crea cu usurinta un personaj
exact asa cum iti doresti. Am vazut chiar din
primele zile de lansare diversi dubiosi care si-au
creat personaje care seamana extrem de bine cu
Lemmy sau cu Abraham Lincoln, deci
posibilitatile sunt (aproape) nelimitate.
Binecunoscutul sistem de atribute S.PE.CLA.L
este si de aceasta data prezent si veti putea
aloca o méana de puncte in atributele care
va reprezinta cel mai bine.

in fine, dupa o sesiune scurta de
gadilat bebelusul Shaun si dat
binete robotului casnic Codsworth,
inevitabilul se petrece: bomba \
atomica loveste oraselul linistit si Q
toti cetatenii sunt indrumati de ;
catre autoritati catre Vault
111, un adapost atomic
ultramodern echipat cu
celule criogenice. Long
story short, personajul
vostru se trezeste din
somn la spartul targului,

adica fix dupa 210

ani, in anul p eﬂt,
Domnului _.".-\\ ]
2287, iar i
privelistea

ce-l intampina la

iesirea din Vault
111 este cel putin
dezolanta.
Copilul e

disparut, la fel si sotul sau sotia. Astfel incepe
aventura. Sincer sa fiu, m-as fi descurcat si fara
cele 30 de minute in care am fost tinut de mana
si mi s-au explicat lucruri pe care le stiam deja.
\ Fallout 4 schimba un pic zona
., de desfasurare a actiunii: de
‘ aceasta data, exploram orasul

Boston si alte parti ale

NIVELUL2

Cel mai ieftin
power armor

\a

Commonwealth-ului. O schimbare de peisaj
binevenita, potentata si de design-ul general
inspirat din moda, arhitectura, tehnologia si
estetica anilor '40 si ‘50. Producatorii si-au
imaginat o versiune a viitorului inspirata din
aceste doua decade, in care omenirea a reusit sa
inventeze arme cu laser si roboti autonomi, insa
principala sursé de energie a ramas cea atomica.
Astfel, jocul are un aer retro-futurist delicios, iar
migala cu care designerii au creat fiecare zona,
cladire si obiect din joc merita toate aplauzele.
Pentru prima data in istoria seriei, persona-
jul principal are propria sa voce, pentru care au

Hacking for freedom

[ Tab) exir]
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ical Calibrated,Pipe Pistol

fost inregistrate un numar neverosimil de mare -

de linii de dialog. De altfel, sistemul
conversational a suferit un mic downgrade, asa
ca acum fiecare intrebare are parte de patru Mi se zice Minitehnicus :. = =f:

raspunsuri posibile, sugerate in mod vag prin INVENT UHYL ﬁ ﬁ\-f":'-x ‘

cateva cuvinte inscrise intr-un meniu circular din _MOD SLOTS

care poti alege o singura optiune, similar cu Mass ,_MODS

X =
Exceptional ammo capacity, Inferior reload Req Rask | o

Effect. Personal, nu-mi place absolut deloc acest Damage & 13 & Stindard Wagame i

8.5 s 1 REQUIRES: )
Fire Rate 56 e Magezi ledld =N
imi pasa de dialoguri si poveste si ca vreau sa trec Range 203 ject Mag ”ﬁ
Fey, i o5 uni Accurac n SIS -- 1
cat mai repede peste ele. Atunci cand optiunile Wesita ¥ 0% Sping 1773 i
eig 3 : Quick Eject Mag
de dialog ce-mi sunt puse la dispozitie sunt value 43 + A=Y p Steel 46/4 Guw M

sistem pentru ca simt ca jocul presupune cd nu

lucruri gen ,Bullshit.." sau ,Too bad” sau ,Sarcastic

reply’, ma simt de parca as fi un cartof care nu are . = W
o e [ T) TAG FORSEARCH  TAB) BACK | '
creier si de la care nu asteapté nimeni nimic '

altceva in afara de a apasa pe tasta aferenta
optiunii alese, nu cumva s ma strofoc prea mult

it i 3 > DEATHCLAW®
citind. In plus, am observat aceeasi problema ca : ‘ en £ Nu stie c& de fapt
si in Fallout: New Vegas, aceea cd multe dintre [ﬁ L ] vreau sa-l ajut
dialoguri sunt foarte seci si plictisitoare, desi &
parca actorii vocali sunt ceva mai priceputi in
Fallout 4 si nu isi livreaza replicile cu apatie.
Oricum, nu e ca si cum raspunsurile tale au o
foarte mare relevanta. In principal, poti s& rés-
punzi frumos sau poti sa rdspunzi un pic naspa,
dar e ok, cd NPC-urile nu se supara niciodata
atunci cand faci misto de ele. in schimb, fac -
'-\ i‘w
: SN
N “ v, N

W

uneori niste pauze extrem de ciudate intre replici
si se ajunge la situatii hilare in care personajul tau

si un NPC oarecare se holbeaza unul la altul, <%,
e

fiecare asteptand ca celalalt sa mai zica ceva. Deci

o
B

putem concluziona ca simularea de awkward
silence este foarte realista si ca nici macar in

jocuri nu scapam de momentele penibile aparute  politicii locale si te pune s jonglezi intre cateva batranete (in cel mai bun caz), asa cé urgenta cu
in conversatie. factiuni rivale, fiecare cu agenda si interesele care sunt
proprii. Plus ca poate ar fi o idee buna sa-ti cauti indemnat sa-| caut, in lipsa oricaror repere de
Fier vechi §i metale 9I'E|e si fiul disparut, desi aici am o mica obiectie legatd  timp referitoare la disparitia sa, imi pare cel putin
de logica demersului, intrucat personajul princi- bizara. In fine, trecem peste, mai ales fiindca sunt
Sper ca ma veti ierta daca nu intru prea mult  pal habar nu are cand a disparut acesta. Avand in ~ convins ca multi dintre voi nici macar nu o sa va
in detaliile povestii, dar consider ca e mai bine sa vedere cd au trecut mai bine de 200 de ani de omorati prea tare cu questul principal si o sa
o descoperiti singuri. Nu e vreo capodoperd, nu cand familia a fost criogenizata, as presupune ca preferati sa va aventurati de capul vostru prin
ma intelegeti gresit. La fel ca si in jocurile anteri- este foarte posibil ca fiul pier- Boston-ul ravasit de exploziile atomice. Ca si in

oare din serie, jocul te atrage in diverse ite ale dut sa fi murit deja de Jocurlle anterioare, si asta este o optiune

% perfect viabila de a va bucu-
M-multumesc, omule ,.t ra de joc, de a va fauri, pana
creepy de metal. la un punct, propria poveste
si de a face niste roleplaying de calitate, daca asta
vé doriti. In plus, Fallout 4 a renuntat la level cap
si v veti putea face de cap in continuare chiar si
dupé ce terminati povestea. In lipsa fiului risipi-
tor, va puteti alege diversi companioni, primul
dintre acestia fiind ciobanescul german

Chestrony

5 That'... awful. No parent should have tolose their child Dogmeat, cu care va veti intalni chiar la inceputul

jocului. Ceea ce am apreciat este ca acesti com-
panioni sunt suficient de inteligenti incat sa
interactioneze cu mediul inconjurator si, mai
mult, au propriile skill-uri care pot veni in

NIVELUL2 45



REVIEW

Greva la benzinarie

completarea celor cunoscute de personajul
vostru. De exemplu, daca sunteti o bestie mare si
natanga si nu prea le aveti cu calculatoarele, puteti
ruga un companion sa va ajute cu niste hacking.
Ca tot am adus vorba de niveluri, si sistemul
de experienta si crestere in nivel a fost simplificat
(in mod excesiv, as zice eu). Practic, intregul
ansamblu de skill-uri si perk-uri a fost combinat
intr-un singur ecran. La fiecare level-up, primiti un
singur punct, pe care il puteti folosi fie pentru a
debloca un skill, fie pentru a creste unul din cele 4
atribute SPECIAL. Simplu si pe intelesul oricui, dar
a si disparut placerea de a-ti aloca punctele
primite la fiecare level-up asa cum crezi de
cuviintd. Oricum, va sugerez sa va ganditi bine de
la inceput cum vreti sa jucati i sa va specializati
cat mai bine personajul. Veti fi mult mai castigati
asa decat daca incercati un build mai general. in
special personajele axate pe arme de foc vor fi

avantajate, pentru ca Fallout 4 se bazeaza mai
putin pe numere si mai mult pe reflexe, ceea ce il
face sa semene foarte bine cu un FPS. Am fost
chiar surprins de calitatea gunplay-ului. Armele
nu mai par atat de greoaie si dificil de folosit cain
Fallout: New Veegas si am simtit ca am mai multa
precizie in orice confruntare. Sistemul de asistenta
VATS este din nou prezent pentru a va ajuta sa
tintiti cu acuratete diverse parti ale inamicilor, cu
o singura modificare esentiala: VATS nu mai
ingheata complet timpul, ci doar il incetineste
semnificativ. Si cu asta, a disparut si ultima urma
de turn-based combat din seria Fallout.

Noutatea absoluta a constituie in schimb
sistemul de crafting, imbunatatit si revizuit
complet. Daca in New Vegas crafting-ul si repara-
tul armelor mi s-au parut niste corvoade inutile,
in Fallout 4 m-a captivat ceva de speriat.
Atelierele de lucru pe care le gasesti in diverse

locatii-cheie iti permit sa creezi si sa modifici
arme si armuri, utilizand un sistem modular
foarte usor de inteles. Practic, fiecare arma este
compusa din mai multe parti distincte: corp, pat,
teava, magazie, accesorii si asa mai departe. Ei
bine, fiecare dintre aceste parti poate fi
upgradatd in mod individual si, pe langa
imbunatatirile legate de precizie, rata de foc sau
damage, fiecare upgrade aduce schimbari in
infatisarea si numele armei. in plus, si armura
jucatorului a fost,,sparta”in parti componente
separate, fiind acum posibil sa upgradezi si sa
combini diferite stiluri de armuri, ceea ce ajuta la
imersiune si la sentimentul ca porti o armura
incropita din diverse bucéti gasite pe drum, ca un
adevarat supravietuitor postapocaliptic. Datorita
sistemului de crafting, in Fallout 4 chiar merita sa
aduni fiecare lucrusor pe care il gasesti, pentru ca
fiecare gunoi din inventory este convertit in mod




automat in partile sale componente (metal, sticla,
circuite, etc.) atunci cand te afli la un banc de
lucru, eliminand nevoia de a urmari si inventaria
fiecare surub si piulita.

Mai mult, daca simteati nevoia cumva ca ar
merge niste Sims in Fallout, acum aveti posibilita-
tea de a va construi propriile baze si outpost-uri,
cu tot cu ferme, generatoare de energie, turele
de aparare, mobila, tablouri si cite si mai cate
bazaconii. Daca va ajuta simtul arhitectural si
aveti rabdare s& dezmembrati tot ce va iese in
cale pentru a face rost de materiale, puteti
construi niste asezari spectaculoase, in care NPC-
urile isi vor dori sa locuiasca si sa munceasca.
Recunosc, nu m-am jucat prea mult cu acest sis-
tem, pentru ca presupune un pic prea mult
micromanagement pentru gusturile mele, dar
am vazut niste chestii absolut demente construi-
te de fani prin comunitatile dedicate lui Fallout 4.

Fallout 4 este un sequel care nu aduce prea
multe lucruri noi, insa as indrazni sa sugerez ca
nici nu prea mai sunt multe inovatii ce se mai
pot aduce unui RPG postapocaliptic. Intr-adevr,

Fallout 4 este foarte asemanator cu Fallout 3 si
Fallout: New Vegas. Difera doar un
pic decorul si s-au imbunatatit

considerabil unele aspecte
ale jocului, insé povestea,
situatiile si personajele
din joc nu cred ca mai
pot surprinde cu nimic
un veteran trecut deja
prin jocurile anterioare.
Exista cateva bug-uri (ni-
mic care sa strice fundamen-

tal distractia), sistemul de level-up este
simplificat excesiv si uneori pare ca este doar un
expansion ce introduce o zona noud de joc. Tns3,
la fel ca si in cazul celorlalte jocuri din serie,
punctele forte ale lui Fallout 4 sunt atmosfera
incredibila, design-ul grafic de exceptie si senti-
mentul extraordinar pe care il ai atunci cand
explorezi si descoperi de capul tau uriasa lume
creata de cei de la Bethesda. Deci, daca va doriti
un shooter/RPG in care sa va pierdeti cu orele si

nu va deranjeaza faptul ca este foarte
asemanator cu predecesorii sai, Fallout
4 are toate sansele sa va pice cu tronc.
Chester
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GEN Adventure

TESTAT PE P, PS4
DISPONIBIL PE PC
PRODUCATOR Campo Santo
DISTRIBUITOR Panic
ONLINE firewatchgame.com

48

FIREWATCH

Nicaieri, Dragoste si Paranoia

mul se regaseste in pustietate, in

salbaticie, in conexiunea cu elementele

naturale care ne-au modelat evolutia pe
parcursul multor milioane de ani. inainte de a
parcurge Firewatch, recomand cu caldura o plim-
bare in cea mai apropiatad padure — mai ales cd la
capitolul codrii stam inca binisor, cel putin pana
cand vor fi tunse toate ascunzisurile haiducilor de
forte straine fixate pe profit -, caci numai acolo
aerul, vantul ce curge prin coroanele arborilor si
linistea incredibila iti pot limpezi gandurile tulbu-
rate de mediul urban. Studioul Campo Santo a
inteles cu varf si indesat ce inseamna tréirea inte-
rioara experimentata in apropierea virginitatii
pamantului. Si daca noi stam bine in sectorul
lemnariei vii, americanii stau excelent — mai bine
de jumatate din teritoriul SUA este neatins de
mana maimutei fara par. Cu exceptia cactusilor
din desert, mare parte din tara tunicilor albastre a
ramas impadurita cu copaci babani si sanatosi.
Baietii si-au tras inclusiv un parc in Wyoming,
locul unde se desfasoara “actiunea” acestui extra-
ordinar walking simulator cu valente adventure:
padurea Shoshone, Yellowstone, anul de gratie
1989. Si uite asa au reusit omuletii independenti
de la Campo Santo sa iasa la inaintare cu un prim
titlu ce a depasit in topurile personale frumusetea
lui Kentucky Route Zero si misterul din Proteus.

Nicaieri
Firewatch are un cadru geografic bine fixat,
dar cu toate acestea povestea jocului se desfa-

soara intr-un limbo personal, intr-un nicaieri
existential care a afectat la un moment dat sau

NIVELUL2

ADVENTURE - DISCOVERY
THE GREAT OUTDOORS

EXPERIENCE

- THE WILD ——

altul orice persoana adulta aflata in aceasta clipa
cu ochii fixati in paginile frumoasei noastre
reviste. Sentimentul de abandon in fata sortii ne
impinge uneori spre izolarea voluntara. Nu este
vorba despre o depresie in adevaratul sens al cu-
vantului, ci despre escapada orientata in cu totul
alta directia decat cea in care curge realitatea.
Henry, personajul principal, insufletit de vocea si
talentul incredibil al lui Rich Sommer, se
confrunta cu cel mai intens sut in cohonez aplicat
de mizeria asta haotica denumita arbitrar “viata”
in fibra unei frumoase povesti de dragoste, in



Aer rece, aspru, ca in Maramu.

2t -!.

Delllah | know ﬂ'us wlll be tough for you, but try to p«:k your tongue up off

_th[e ground ancl do your job

ochiul linistit din uraganul unei casnicii speciale -
iar tu esti cel lasat sa decida cum si de ce eveni-
mentele din prolog imbraca haine croite pe
masura propriilor trairi. Indiferent cat de rigida
este expunerea oferita de Firewatch, omul din
tine intelege fix ce vrea sa inteleaga. Aici Campo
Santo a inscris un punct solid in scorul meu,
fiindca rareori drama intima a unui personaj
masculin poate penetra cu forta experientele
personale ale ambelor sexe, insa numai dupa
anumite trairi, numai dupa o varsta. Eu, vulcanic
si patimas din fire, as interzice Firewatch persoa-
nelor sub 24 de ani. Daca nu ai voie sa conduci o
motocicleta cu cilindree mare pe autostrada,
atunci nu incape indoiala ca iti este greu sa
descifrezi mesajul unui joc hotarat sa reproduca
in detaliu senzatia de singuratate sentimentala
dintr-o casnicie hartuita de soarta, dorinta de a
merge mai departe prin intermediul unei noi
iubiri si paranoia provocata de toate cele descrise
pana acum. Ai inteles, adolescentule amorezat?
Da, cu tine vorbesc! Mda, Henry se ascunde in

Shoshone si alege sa isi petreaca vara intr-un
foisor confortabil, dupa incendiile forestiere din
1988. Rolul de paznic il inlocuieste pe cel de sot
fortat sa isi abandoneze jumatatea in ghearele
dementei, dar aici cunoaste o alta dimensiune,
una inspirata de tot ce a fost sublim in Twilight
Zone-ul lui Rod Serling...

Dragoste

Este foarte usor sa te indragostesti de
Firewatch. Atmosfera — sustinuta de directia
artistica atent aleasa, definita de culori fierbinti in
arsita zilei, de forme naturale pictate in verde,
albastru si maro, de tonuri din spectrul violet pe

durata noptilor calde —, iti descrie un tablou idilic.

Shoshone pare locul unde si tu si eu ne-am
pierde acum, fara sa clipim, fara sa impachetam
cele necesare si fara sa dam doi bani ca totul
ruleaza pe Unity Engine, la cel mai mic buget
imaginabil. Asa se explica absenta intalnirii
directe cu alte personaje — pentru Campo Santo
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La umbra marelui apus.

era imposibil financiar sa acopere costurile unor
animatii complexe. Subliniez inca o data particula
“indie” din dezvoltator independent, deoarece stiu
prea bine (alaturi de colegii mei) ce inseamna sa
pleci pe acest drum dificil. Parcul iti permite
explorarea semi-open world, pe un areal relativ
vast, burdusit cu obiecte si secrete, majoritatea
putand fi analizate in mod direct (cu manutele
astea douad, descuiem ladita nouad, pipaim o pietri-
cicd si examinam o carticica). Conexiunea ta cu
omenirea consta intr-o statie radio si o voce aflata
la celalat capat al undelor. O, si ce voce! Delilah,
superiorul tau in noul job temporar, este adusa la
viata de Cissy Jones. Tipa reuseste o performanta
incredibila in Firewatch, nu numai din punct de
vedere al voice acting-ului, ci si din unghiul perso-
najului memorabil adus la viata. Habar nu am ce au
servit la micul dejun cei de la Campo Santo cand au
hotarat sa mizeze pe voci in sublinierea atmosferei
unice emanate de naratiune si mai putin pe
poveste, dar le-a iesit perfect. La urma urmei, jocul
este o piesa de teatru bazata pe limbaj:
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MONITORING TOWER

.... :
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Primul pas'spre PARANOIAAAAA...

Henry: D, there is some serious comms equipment out here. Wireless

stuff.

poetic, cu substraturi, nuante si scriitura bogata,
Firewatch genereaza o chimie arzatoare intre
Henry si Delilah, pana la paroxism. Atunci se
instaleaza atasamentul fata de fiinta pe care o
asculti fara sa o vezi si aproape ca te indragostesti
sincer de vocea ei, incercand sa descoperi polii
relatiei. Poti comunica oricénd cu Delilah, avand
la dispozitie multiple optiuni de dialog contextu-
ale. Tu in turnul tau de veghe, inconjurat de
ramasitele trecutului, si ea in al ei, mergand
impreuna pe o carare marginita de paranoia.

Paranoia

Tu, ea, voi...Firewatch are capacitatea de a
face totul foarte personal, prin intimizarea unei
povesti ce nu se fereste de bizar sau de inocularea
unei stari de frica. Izolarea prelungita are acest
efect asupra psihicului. Delilah nu isi paraseste
locatia, insa Henry trebuie sa papuceasca zone

STRAY MATCH...

JusT

intinse, orientandu-se cu ajutorul hartii si colec-
tand provizii din cutii speciale amenajate pentru
voluntarii din reteaua de supraveghere a parcului,
ziua ori noaptea. 90% din punctele de interes au
un fundal pe care D (ii pot spune asa, nu?) este
fericita sa ti-l expuna daca ii ceri informatii, ceea
ce intareste si aprofundeaza aventura. Este fasci-
nant sa constati ca dezvoltatorii au conceput un
level design atat de inteligent incat nu te poti

Hai vino sa te pup, carton sinistru!
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abtine de la explorare si ca toate elementele din
decor au rost. Cartile, scrisorile lasate de paznicii
precedenti, mici artefacte ori unelte utile in tra-
versarea terenului accidentat - toate propulseaza
evenimentele din Firewatch. Poti escalada poteci-
le dificile cu ajutorul funiei si pitoanelor, poti
curata scurtaturi sugrumate de vegetatie siai la
dispozitie o retea de pesteri pentru sesiunile de
speologie. Fiecare etapa din poveste conduce




DANGER - BRAVERY
THE GREAT OUTDOORS

DEFEND

OUR FRONTIER
)

spre un mister tulburator - in aparenta - si incepe
electrizant, cu un contact scanteietor dintre Henry
si niste fete adolescente dornice de sotii fara
haine. Unii s-au simtit lezati de lipsa urmarilor
radicale pentru fiecare decizie luata. Adica, indife-
rent daca alegi sa furi bautura tipelor sau nu,
influentand clar optiunile de dialog cu Delilah,
concluzia jocului ramane aceeasi. Ai adunat tot ce
era de adunat? Ti-ai gasit un animalut in padure si
il numesti Toto von Spandexhose in adancul

sufletului tau? Finalul este identic, impietrit - iar
eu nu am de gand sa il descriu aici. Totusi, Henry
are la dispozitie o pleia raspunsuri la adresa
tot atator intrebari, ceea ce determina apropierea
sau animozitatea fata de Delilah. Cei doi sunt
absorhiti in firele misterului din Shoshone, uneori
speriati de prezenta unor instalatii tehnologice pe
care nu le inteleg, alteori amenintati de un
antagonist cvasi-invizibil. In final toate fenomene-
le stranii se leaga elegant, chiar daca simulatorul
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de plimbare se transforma repejor in simulator de
paranoia conversationala si palpabila, caci asta
este pana la urma chintesenta creatiei lui Jake
Rodkin, Nels Anderson si James Benson, acompa-
niati de arta lui Olly Moss si Jane Ng - arta capabi-
la sa scoata la lumina trairi sinestezice chiar si din
pietre. Concluzia calatoriei trebuie sa ramana

intima si ermetica, un cosmar al realitatii

fara de scapare, un incendiu din care poti

scapa doar luandu-ti zborul... Aidan
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Goobye Deponia 2: The Return

GEN Adventure onstat cu o usoara tristete ca m-am cam
IR PER lasat de adventure-uri in ultimii ani. O fi
DISPONIBIL PE FC, XONE, P54

PRODUCATOR Daedalic Entertainment de vina bétranetea, or fi de vina orele

DISTRIBUITOR Daedalic Entertainment
ONLINE daedalic.de/en/game/Deponia_Doomsday

petrecute la birou, or fi de vina roguelike-urile
care m-au acaparat in ultima vreme - nu stiu, Tot
ce stiu e ca acum vreo cateva luni imi propusesem
sa rejoc seria Monkey Island, varianta remasteriza-
ta de pe GOG, cu grafici noi si control imbunatatit.
. Am ajuns cam pana la intalnirea cu Voodoo

Lady din primul joc si am renuntat la de-
mersul meu. Trist, dar adevarat.
Noroc cu NIVELUL2, ca acum nu
mai merg scuze penibile gen
Jtrebuije sa deblochez nu stiu ce
arma in Battlefield 4" si sunt
nevoit sa mai incerc si jocuri
adventure. Nu-i bai, ca asa aflu si
eu, odata cu voi, ce mai misca in
acest gen.

Din mahala spre
rai siinapoi

Seria Deponia, creata de germanii de la
Daedalic Entertainment, este un nume de care

am mai auzit din cand in cand, dar nu am avut
placerea sa joc trilogia originala. Oricum, din
cate m-am documentat, Deponia
Doomsday este un sequel

I oarecum neasteptat, intrucat

-

al treilea joc din serie a avut
un final destul de clar si
definitiv, plus ca insusi
numele sau, Goodbye

Deponia, indica un sfarsit
neindoielnic. Deponia Doomsday
ne face o recapitulare a ultimelor

momente, in care simpaticul, dar neindema-

naticul protagonist Rufus se pregateste sa-si
salveze planeta de bastina intr-un mod cel
putin paradoxal: declansand o gramada de
incarcaturi nucleare. Interesant mod de a
rezolva o problema...
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Ah, dar iata twist-ul: totul a fost doar un vis!
Rufus se trezeste in cabina balonului sau cu aer
cald, tocmai cand un sofer nechibzuit incearca
sa-si parcheze masina si face tandari paharele de
cristal ale prietenei lui Rufus. Proprietarul vehicu-
lului se dovedeste a fi McChronicle, un calator in
timp excentric ce masoara fluctuatiile din
continuum-ul timp-spatiu cu o undita de care
este prinsa o clepsidra. Evident, Rufus il convinge
pe McChronicle sa dea timpul inapoi pentru a
evita spargerea paharelor, insa apoi apare un
elefant roz care strica totul. La naiba! Suna confuz
si bizar? Pai, asa si e. Povestea din Deponia
Doomsday este un amalgam nonsensic de
personaje, locuri si situatii care mai de care mai
traznite, iar intregul joc de-a calatoritul prin timp
nu face decat sa sporeasca ciudatenia
evenimentelor. Pare ca echipa de scenaristi de la
Daedalic Entertainment a scris acest joc in
sedinte prelungite de brainstorming potentate
de diverse substante si nici o idee nu li s-a parut
prea stranie pentru a fi inclusa in joc. Oricum,
asta nu e neaparat rau, iar fanii vechilor jocuri

Beduin atemporal sau Dali deghizat?




adventure marca Sierra se vor simti imediat ca
acasa, mai ales ca Deponia Doomsday este un
point-and-click pur-sange cu o interfata
ireprosabila si extrem de usor de folosit. Cu click-
dreapta examinezi un obiect, cu click-stanga
interactionezi cu el, iar o simpla rotire de scroll
face sa apara fereastra de inventar, in care Rufus
va aduna o gramada de obiecte. 5i am apreciat
mai ales faptul ca poti trece de la 0,,scena” la alta
printr-un dublu-click pe sageata directionald care

apare in dreptul ej, faré sa fie nevoie sa-ti petreci

secunde bune urmarindu-ti personajul cum se
misca prin peisaj.

Povestea lui Deponia Doomsday mizeaza pe
umor, dar din nefericire nu le iese intotdeauna.
Rufus e un personaj placut si amuzant in felul sau,
dar de la un punct incolo numeroasele sale replici
si glumite sarcastice devin obositoare, iar intreaga
sa personalitate devine usor iritanta si incepi sa te
intrebi cum de il suporta celelalte personaje fara
sa-| stranga de gat. Jocul o mai da cu bata in balta
si cu unele glume care pot parea deplasate, in
functie de cat de usor sunteti ofensati. Persoanele
LGBT in special ar putea avea o problema cu felul
in care un anumit personaj a fost portretizat.
Dincolo de asta, mi-a placut distributia foarte
variata si caraghioasa de NPC-uri cu care
interactionezi, fiecare conversatie garantand
macar cateva rasete in barba. Replicile ironice si

glumitele acide sunt prezente din abundenta, iar
jocul nu duce lipsa nici de umor de situatie, unele
momente fiind de-a dreptul ilare.

Un alt maaare plus al lui Deponia Doomsday
este grafica, absolut superba din toate punctele
de vedere si maiestrit lucratd, cu o mare atentie la
detalii. Toate locatiile din joc sunt viu colorate si
abunda in eye candy, cu mici amanunte de efect
ce aduc la viata aventurile lui Rufus. Deponia, cu ai
sai munti de gunoaie si personaje bezmetice, are
un farmec aparte, iar orasul celest Elysium vine in
antiteza, infatisandu-ne o lume utopica futurista
care m-a facut sa rezonez cu
Rufus si cu dorinta lui arzatoare
de a ajunge acolo. Personajele
arata si ele foarte bine, avand
costume unice si tot felul de
elemente care le scot in
evidenta trasaturile fizice si de
caracter. Vocile sunt si ele un alt
plus. Actorii care si-au impru-
mutat glasurile personajelor din
Deponia au facut o treaba ex-
traordinara, rostindu-si replicile
cu dezinvoltura si naturalete,
astfel ca dialogurile vorbite
100% sunt haioase i
distractiv de urmarit.

Din pacate, locul unde aventura se cam
destrama este fix partea de
puzzle-uri. Deponia Doomsday m-a pus fata in
fata cu cele mai dubioase enigme pe care le-am
intalnit intr-un joc adventure, cu niste solutii de
mi-a stat mintea in loc. Jocul face o treaba buna
oferind mai multe feluri de puzzle-uri, astfel ca
va trebui sa combinam diverse obiecte intre ele
pentru a crea ceva nou sau sa discutam pe
indelete cu toate personajele pentru a afla vreo
informatie vitala pentru progresul in joc. Exista si
cateva quicktime events (foarte decente, fara a fi
frustrante) si chiar si cateva mini-jocuri simple si
inspirate, precum un fel de X si 0 cu fructe
stricate sau un MINI-RPG pixelat cu muzica 8-bit
in care trebuie sa te bati cu un wombat ostil.
Unele puzzle-uri sunt logice si nu ar trebui sa
puna probleme unui veteran trecut printr-un
Day of the Tentacle sau Sam & Max, dar altele
sunt pur si simplu lipsite de orice sens si a trebuit
sa folosesc un walkthrough pentru a trece de ele.
Nu m-as fi prins nici intr-un milion de ani ca
doua jumatati de cartof copt infipte in sarma
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Unul dintre locurile
mele preferate <

luata din sutienul unui travestit barbos s-ar
transforma in niste casti de protectie auditiva.
De asemenea, doua actiuni repetate in exact
acelasi mod nu au intotdeauna acelasi efect, in
mod inexplicabil. Toata mecanica de calatorie
prin timp adauga si ea la confuzia generala.
Nemaipunand la socoteala faptul ca este destul
de enervant sa repeti diverse sectiuni din joc,
trebuie sa si aduni din nou obiectele pe care le
aveai in inventar, pentru ca unele dintre ele se
pot dovedi a fi utile si in alte puzzle-uri, fara ca
acest lucru sa fie foarte evident.

- -

pr qu—// e
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Adio Deponia! (din nou)

Prima mea experienta cu Deponia a fost,
per total, placuta. Jocul impresioneaza prin
grafica extrem de bine lucrata, prin atentia la
detalii si prin universul absolut bezmetic pe care
ne invita sa-l exploram, plin de personaje
demente si situatii asijderea. Aduce mult, ca
atmosfera, cu jocurile Monkey Island sau cu un
alt clasic de care poate ca ati auzit, Gilbert
Goodmate and the Mushroom of Phungoria.
Fix acelasi stil grafic si fix acelasi feeling. Din
nefericire, Deponia Doomsday este tras
semnificativ in jos de puzzle-urile dubioase care
sfideaza orice logica si care va vor face sa va
scarpinati in cap minute in sir. Daca puteti sa
treceti peste acest hop (eventual cu ajutorul
unui walkthrough), cred ca aveti in fata un

adventure bunicel si nu foarte lung, numai bun

pentru dupa-amiezele relaxante de
duminica in care stati in pijamale la
calculator si beti ceai verde.
Chester
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GEN Graphic adventure
TESTAT PEP(

DISPONIBIL PE FC, P53, PS4, X360, Xbox One
PRODUCATOR The Coalition / Splash Damage
DISTRIBUITOR Square Enix

ONLINE lifeisstrange.com

Bl
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The Americana Youth, prin timp si spatiu

u sunt un mare fan al subtitlurilor in
limba engleza, dar céand trebuie,

trebuie. In alt4 ordine de idei, ce ti-e si
cu viata de adult tanar, nu-i asa dragi camarazi
aflati pe anevoiosul drum al independentei
financiare, al relatilor umane complicate si al
mahmurelilor de luni dimineata? Sunt sigur ca
nimeni nu credea la varsta inocentei ca peste
vreo 10-15 ani te poti uita in urma cu regret la
tot ce a insemnat copilaria, aceasta etapa minu-
nata din parcursul traiului tot mai ciudat.
Probabil ca traim intr-o epoca a culturii pop
nostalgice (iarasi tu, pop culture?), in care indivi-
dualismul pronuntat a reusit sa accentueze toate
experientele dezvoltarii personale prin reduce-
rea lor la cazuri particulare, unice. Sau cel putin
asta am ajuns sa credem, fiindca nimeni nu
traieste pentru prima oara, oricat de ciudat si
metafizic ar suna. Da, in marea supa a omenirii,
cineva a mai trecut macar o data prin exact
aceleasi lucruri. Recomand din suflet seria de
podcast-uri Cracked, moderate de Jack O'Brien.

Subiectele discutate sunt dintre cele mai diverse,
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nsa invitatii aflati la microfon scot mereu idei
interesante din joben, iar teoriile disecate in
fiecare episod au capacitatea de a te pune pe
ganduri, pe un ton plin de umor. Legatura cu Life
Is Strange, o aventura grafica episodica produsa
de Dontnod Entertainment (Remember Me) si
distribuita de Square Enix, devine evidenta in
doua emisiuni: “Mind-melting Theories About
Consciousness and Your Soul” si“Why Time
Travel Would Be Weirder Than You Think".
Ambele explica chestiuni stiintifice ignorate total
de jocul francezilor, extaziati de gandul ca pot
reproduce particularitatile tineretii americane
intr-un scenariu apocaliptic, salvat de calatoria in
timp. La suprafata pare ca le-a iesit, dar marunta-
iele povestii sunt profund afectate de cancerul
unui realism magic prost inteles.

Chloe vs. Poveste vs. Timp

Life is Strange cuprinde cinci episoade
destul de consistente, numai ca eu am avut
ocazia sa le joc pentru prima oara in editie



completd. Asa se face ca am parcurs in vreo doua
zile aventura tinerei Max Caulfield, studenta la
fotografie in cadrul academiei Blackwell, din

orasul fictiv Arcadia Bay, Oregon, fara sa trec prin

etapele de asteptare ale celor
aflati alaturi de aventura cinema-
tica inca de la primul episod
(lansat in 30 ianuarie 2015). Habar
nu am daca maratonul influen-
teaza radical perspectiva asupra
naratiunii - spre deosebire de
nerabdarea inter-episodica, capa-
bila sa genereze hype —, fiindca in
ochii mei, Life Is Strange trece
drept un intreg nesegmentat. Mai
mult, sunt convins ca abordarea
“dintr-o bucata” ar fi fost ceva mai
potrivita. Sa revenim, totusi, la

“Sexualitatea ambi-
gud, perversiunea
jocului de putere
profesor-student,
violenta, drogurile,
dramele generatiei
mileniale - toate
definesc monologul
interior al eroinei,
dialogurile cu cele-
lalte personaje si

"

actiunea.

coerenta, explorabila in limite
stabilite de granite invizibile,
unde Maxine se confrunta cu

circumstante uneori bizare,

alteori teribile.
Sexualitatea ambi-
gua, perversiunea
jocului de putere
profesor-student,
violenta, drogurile,
dramele

generatiei mileniale
- toate definesc
monologul interior
al eroinei, dialogurile cu celelalte perso-
naje si actiunea. Din fericire, privit ca un
adventure third person, Life Is Strange
dispune de toate componentele nece-

subiectul jocului. Producétorii au primit cu bra-
tele deschise tot ce credeau ca stiu despre viata
intr-un colegiu american si au construit o lume

Sa bagam niste droage
de calitate, zic!

sare functionarii optime: controlul este intuitiv si
faciliteaza interactiunea usoara cu obiectele din
mediul inconjurator, directia artistica ii vine ca o

Caprlo:ara iti ofera
pulpa dreapta-spate.

manusa, iar vocile actorilor dau rareori gres. Pe
partea tehnica, principala problema consta in
lipsa sincronizarii dintre animatia buzelor si
sunet, desi ochii jucatorului vor ignora situatia
dupa cateva minute. Ei bine, in teorie totul pare
grozav, insa coerenta si functionalitatea nu
salveaza creatia Dontnod de la iritatia cerebrala
provocata de un ocean de clisee, ce se varsa
incontrolabil peste Arcadia. Absolut toate perso-
najele sunt banale imagini mergatoare si
vorbitoare ale unor sabloane vazute intr-un film
prost cu adolescenti. Max este colega aia tacuta
si ciudatica, dar desteapta si cu o atitudine oare-
cum sexy, in timp ce restul papusilor texturate
fara suflet sunt proiectii unidimensionale ale
tocilarului, batausului, jucatorului de fotbal, tipei
rautacioase cu bani etc. Profesorul Mark
Jefferson, de exemplu, intruchipeaza visul umed
al oricérei fetite din primul an de liceu: inalt,
frumos, cu barbita lui de Hipsterasul cel Viteaz,
pasionat de fotografia cu subiecte kinky. Apoi
apar ca din neant cele trei metamere ale vierme-
lui numit Thriller jr.— Chloe, calatoria in timp si
misterul. Sa incepem cu ultima, stalpul aflat la
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baza disparitiilor din Blackwell. Daca as imparti
aici firul in patru, atunci as strica placerea explo-
rarii crimelor tulburétoare conversatie cu
conversatie, fotografie cu fotografie. De fapt,
repercursiunea disparitiei unei studente in cel
mai Twin Peaks-ian mod imaginabil se manifesta
brusc in viata ciudata a Maxinei, cand, in timpul
unui curs, aceasta descopera cd poate derula
curgerea timpului - si o face confruntandu-se cu

“Ai oricdnd puterea de a trage manivela tim-
pului, schimbdnd macazul, de parca tragi ca-
seta preferatd cu Child in Time de la Deep
Purple bagdnd pixul in ea si rotind-o ca ma-

=

niacul la o sarbatoare mexicand.

imaginea unei tornade gigantice, ce se indreapta
direct spre micul oras din Oregon.

Halucinatii? Ketamina? LSD? Cateva momente
mai tarziu, Max se trezeste salvandu-si prietena
din copilarie, Chloe, de la moarte. Desigur, Life Is
Strange mizeaza pe promisiunea cauza-efect, pe
efectul fluturelui, in ciuda dificultatii identificarii

Final de sezon ,,REBELDE".

unor asemenea conexiuni. Ai oricind puterea de
a trage manivela timpului, schimband macazul,
de parca tragi caseta preferata cu Child in Time
de la Deep Purple bagand pixul in ea si rotind-o
ca maniacul la o sarbatoare mexicana. Obiectele
“furate” inainte de rewind raman neatinse de

M

Choo choo, damsels!

Ceasu’ Rau, ceea ce iti permite rezolvarea majori-
tatii puzzle-urilor. Finalmente, la sistemul
complet ilogic descris mai devreme se rezuma
gameplay-ul, odata ce eroina aventurii decide ca
trebuie sa-si salveze orasul natal, prietena si
victimele abuzurilor din Blackwell. Chloe, pe de
alta parte, propulseaza ritmul lent si caracterul
insipid al lui Caulfield intr-o altd dimensiune.
Chloe e punk rock, rebeld, puternica, vivace,
extrovertita, dinamica, hotarata - o pata de
culoare magica intr-un realism cliseizat. Am
tolerat-o pe Max de dragul prieteniei cu Chloe
Price si m-am simtit revoltat de relatia cu tatal ei
vitreg, ori de greutatile prin care a trecut alaturi
de mama ei, simpatica Joyce, aka Regina
Omletelor.

Arcadia Bay, judetul
Ciudateni

De parca descoperirea abilitatii de manipu-
lare temporala nu era suficienta pentru Max,

povestea ei se contopeste tot mai dramatic cu o
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Scoala de pozari.

succesiune de evenimente ciudate din Arcadia
Bay. Sincer sa fiu, la un moment dat totul pare o
mare conspiratie, in care sunt implicate persoane
cheie din conducerea universitatii, aristocratia
locala - influenta familie Prescott —, ba chiar si
din réandul apropiatilor. Dupa jumatatea povestii,
lucrurile incep sa se miste altfel, pe alocuri Life Is
Strange dezvoltand un pas alert, care angreneaza
in jurul lui senzatia de imersiune in adancurile
misterului. In acelasi timp, reconstructia
prieteniei cu Chloe devine o veritabila colectie de
clipe americana siropoase, ca si cum Lana del Rey
ar fi producator executiv.

existentei omului in univers. Vei jongla mereu cu
diferite dimensiuni, companionul cel mai bun fi-
ind jurnalul. Acolo se aduna toate probele cazului,
notite personale, fotografii ale locuitorilor din
Arcadia, retete de cozonac sau alte treburi utile
detectivei temporale. Paradoxal, desi salturile pe
taramul lui Cronos puteau ajuta scenariul, muzica,
interpretarile actorilor si imagistica salveaza de
fapt jocul, situatie observabila privind capturile de
ecran (absenteaza sunetul, dar v-ati prins ce vreau
sa zic). Totusi, Life |s Strange nu este o nuvela

Eulzic/salnelpupam:-

, she reached out..

vizuala interactiva slaba, in ciuda lacunelor. Pur si
simplu nu a fost exploatata suficient, cizelata acolo
unde era nevoie si ridicata la alt nivel. Cand vrea,
serveste o portie satioasa de suspans si nostalgie,
doar pentru a rata orgasmul ludic perfect cu un
final previzibil si o concluzie care demonstreaza ca
toate deciziile luate pe parcurs echivaleaza cu o
frectie aplicata unui picior din lemn incéltat cu un
galos de guma. Cateodata penibil, alteori genial,
Life Is Strange se chinuie sa isi depa-

seasca propriile limitari. Aidan

-\.?

Stii, chiar au fost bune droagele. Toata lumea stie
ca e bine sa le incerci pe toate. Copii, nu ratati
ocazia sa le demonstrati parintilor ca gresesc!

“Chloe e punk rock, rebela, puternica, vivace,
extrovertitd, dinamicd, hotdrdta - o pata de
culoare magicd intr-un realism cliseizat.”

Anyway, Max are intotdeauna la dispozitie
polaroidul, putand surprinde (optional) cadre
speciale din mediul inconjurator, mai tarziu foto-
grafiile devenind elemente constitutive ale unei
mecanici interesante: abilitatea de a modifica
trecutul prin intoarcerea fizica la momentul pozei.
Sex mintal, stiu, insa imediat ce descoperi cum
calatorul in timp provoaca efecte a la The Prestige,
iti vine sa pleci in pustiu si sa meditezi asupra
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Exista viata dupa horror?

aca nu ati auzit pina acum de seria

Penumbra si de Amnesia: The Dark

Descent, dati fuga pina la cea mai apro-
piata pravalie digitala si cumparati-le. Jucati-le
integral, apoi cumparati-va SOMA. Jucati SOMA.

Am simtit nevoia de a-mi incepe articolul cu

acest indemn catre cei care nu cunosc si nu au
jucat titlurile celor de la Frictional Games. in opi-
nia mea, tot ceea ce au dat lumii noastre de juca-
tori oamenii astia din Nord (Suedia, mai precis)
meritd cunoscut si experimentat fara intermedie-
re, pentru ca niciun articol nu va va putea oferi
trairile pe care jocurile Frictional Games le nasc in
cei pasionati - daca se poate de oroare. Da, genul
abordat in toate productiile F.G. este cel horror. Si
da, Frictional Games sint, alaturi de citeva nume

din Japonia, printre maestrii ororii virtuale.

Dilemele perfectiunii

Problema, insa, cu aceasta maiestrie in ale
jocurilor, cu atit mai mult de oroare, este ca pune
in dificultate pe cel care se apuca de scrierea unei
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recenzii la un astfel de joc. Un joc, cum ar veni,
100% Frictional Games. Adica unul care frizeaza,
sa 0 spunem pe cea dreapta, perfectiunea. Da,
stiu ca arunc un cuvint mare catre cititori, dar
intentia mea nu este de a lua fata cu el, de a orbi
onorabilul public client al revistei noastre. Ceea
ce vreau eu sa spun este altceva: cind un joc
depaseste o anumita bariera a calitatii, este
foarte greu sa mai vorbesti despre el fara sa oferi
spoilere, fara sa devoalezi elemente de
importanta capitala in ceea ce inseamna
experienta de joc. lar asta pentru ca aproape
orice element dintr-un astfel de joc este,, de
importanta capitala in ceea ce..”". Pur si simplu, cu
cit un joc este mai bun, cu atit mai mult este,,mai
complet’, cu atit mai mult fiecare componenta a
sa are o importanta capitala in desavirsirea intre-
gului ansamblu, iar dezvaluirea oricarei parti a
unui astfel de joc aduce cu sine pericolul deloc
de neglijat al spoilerului major. La limita, despre
un joc cu totul si cu totul perfect, unui jurnalist
aflat in pozitia mea nu-i mai ramine decit sa nu
spuna absolut nimic.



Din aceasta dilema, insa, trebuie sa iesim

cumva. Asa ca ma voi stradui sa va spun ceea ce
cred despre SOMA, fara a va zice aproape nimic
despre SOMA. Stiu, e un paradox haios care
barbiereste subtiorile paroase ale absurdului. Dar,
asta este, riscurile meseriei trebuie abordate de
un adevarat barbat de presa cu mult curaj, cu
inteligentad, cu inventivitate si umor. Si cum acel
barbat legendar de presa era plecat sa faca un
reportaj devastator despre disparitia pinguinilor
Caligula de pe coastele Canadei, magareata a
picat pe mine:,bun, deci SOMA il scrie Ghinea,
ne-am inteles?..”.

Asupra tragerilor in poza

Un caz particular al acestei dileme este
foarte des intilnit in activitatea mea de jurnalist.
Este vorba despre capturile de ecran, screenshot-
urile din jocuri cu care ne ilustram articolele.
Daca imi place foarte mult un anumit cadru, as
cam vrea sa-| capturez si sa vi-l arat, nu?
WROONG! Dacé fac asta se poate sa iti stric
surpriza, sa te lovesc cu ditamai spoilerul vizual -
iar asta cu atit mai mult cu cit poate ca in acel
moment din joc sufletul tdu este indoit de
greutatea unor alegeri dificile, ori indltat de
simtiri nobile si de avinturi umanitare, ori toate
acestea dimpreuna. Si in tot acest timp o mai zice
si soundtrack-ul jocului ceva, de dor si de uplift,
numai bine cit sa te puna perfect in cadrul pe
care, altfel, I-as saraci nemeritat daca |-as pune
sarmana captura intre foile Nivelului 2.

Va dati seama in ce pozitie imposibild ma
aflu eu, cel ce scriu articole despre astfel de jocuri
de isprava? Asa se face ca, cu atit mai mult in
cazul de fata, am ales sa folosesc capturi de ecran
care doar sa sugereze, care doar sa te duca cu
gindul la ceea ce are jocul de oferit, fara, insa, a
arata cu adevarat frumusetile aproape socante
pe care SOMA le aduce in fata ochilor nostri, cei
cu care pentru prima oara ajugem sa exploram
adincurile abisale ale oceanului.

Despre genul ororii

Pe pagina SOMA a magazinului online de
jocuri gog.com - cel de la care am primit copia
de review - la genul jocului gasim o fuziune de
trei elemente: adventure, FPP si horror. FPP
inseamna First Person Perspective — adica te afli
in pielea personajului, privesti prin ochii lui, dar

nu tragi cu nicio arma, asa incit nu este vorba de
FPS. Adventure... hmm, asta e un pic mai compli-
cata... presupune poveste, actiune dinamica,
piedici ce trebuie depasite, dialoguri, o anumita
complexitate a personajelor... toate astea se rega-
sesc in SOMA, dar voi reveni la ele mai incolo.

A ramas partea de horror. Aici lucrurile sint
foarte nuantate, in cazul particular al jocului de
fata. Tocmai de
aceea va rog cit se
poate de serios:
inainte de a pune
mina pe SOMA,
jucati seria
Penumbra si seria Amnesia (aceasta din urma
contine un joc, The Dark Descent, produs de
Frictional Games, si un al doilea, A Machine for
Pigs, dezvoltat de The Chinese Room - cei cu Dear
Esther - pe uneltele software puse la dispozitie de
Frictional Games). Parerea mea este ca ati pierde
mult din frumusetea si nuantele subtile ale SOMA
daca I-ati juca inaintea titlurilor care l-au precedat.

b}
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»Pdrerea mea este ca ati pierde mult
din frumusetea si nuantele subtile ale
SOMA daca I-ati juca inaintea titlurilor
care l-au precedat.”

in primul rind, ati putea cidea in capcana de a
crede ca este vorba de un joc horror.

Am mai scris despre acest subiect: care este
sursa ororii in jocul horror? In jocurile anterioare,
din seriile Penumbra si Amnesia, pot spune ca
oroarea venea din identificarea cu personajul
principal, din empatia cu personajele NPC, expu-
se torturilor si suferintei, din incertitudine, din
intelegerea dramei
infatisate de joc ca
fiind o metafora a
propriei tale conditii
si a propriului tau
destin. Acestea, si nu
intunericul, gifiitul innebunit de spaima, zgomo-
tele, urletele sau oponentii infricosatori sint sursa
adevarata a ororii. Da, intr-un horror de doua
parale - cum sint atitea, nu? - elementele de
jumpscare si atmosfera primeaza. in schimb, intr-
un horror facut ca lumea, precum cele de la
Frictional Games, , intunericul, gifiitul innebunit
de spaima, zgomotele, urletele sau oponentii
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infricosatori” sint numai elemente de recuzita,
butaforie, scena bine construita pe care se
desfasoara adevarata drama, cea in care se nasc
si se dezvolta adevaratele spaime, terori, groaze
si orori.

Atita doar ca, spre deosebire de Penumbre
si Amnesii, drama din SOMA nu are nimic de a
face cu oroarea. E ca si cum ai avea doua linii
paralele, una a dramei si una a ororii, care fac un
efort teribil de a se suprapune, fara a reusi, insa,
decit foarte rar, cite o intersectie frugala. Si asta

nu e neaparat un lucru rau, in cazul de fata.
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Drama vs Oroare

Suné ciudat ceea ce va spun? Imi dau seama
ca trebuie sa elaborez, cu atit mai mult cu cit
SOMA este un caz special, poate primul, din
genul destul de bogat al jocului horror. Asadar,
avem doua linii principale ale dramei - una indi-
viduala, a personajului principal si una mai larga,
a personajului colectiv, ce cuprinde... dar nu va
pot spune ce cuprinde ca e spoiler. Din perspecti-
va jocurilor precedente ale celor de la Frictional
Games, ne-am astepta ca drama personajului

o4

NIVELUL2

principal sa primeze, iar intreaga desfasurare a
jocului sa nu fie altceva decit o modulare a aces-
teia — ba chiar si intersectiile cu dramele altora sa
nu fie decit tot cu scopul de a produce o aseme-
nea modulare, o asemenea variatie in parametrii
dramei personajului principal.

Ei bine, in SOMA povestea duce in asa fel
lucrurile incit, treptat, drama personajului princi-
pal devine aproape nesemnificativa. Si asta nu
doar pentru ca drama colectiva duce lucrurile
intr-un punct din care perspectivele se intorc
complet pe dos iar suferinta personala devine o
picatura in oceanul Suferintei, dar si identificarea
cu personajul principal devine tot mai dificila pe
mdsura ce se contureaza intrebarea: care perso-
naj principal? lar, desi, pina la urma, tematica
jocului este cea a identitatii, povestea duce
drama in intregul ei la un nivel atit de ridicat incit
jocul intra in distorsiune si genereaza sensuri si
directii de interpretare neasteptate ce pot
indeparta jucatorul de la motivul central.

In tot acest proces, insé, ceva isi pierde din
putere. Este vorba de oroare. In fata adevarurilor
cumplite dezvaluite treptat de joc, elementele
horror se cam fisiie. Se atinge nivelul la care nu
poti spune decit un direct, franc si rece ,ei, 5i?"in
fata oricarei spaime, a oricarui zgomot, a oricarui
oponent, a oricarei umbre in miscare, a oricarei
lumini nefiresti.,Ce poate fi mai rau, ce se poate



mai poate intimpla dincolo de ceea ce s-a
intimplat deja, ce teroare mai exista dincolo de
implinirea sumei terorilor unei intregi Umanitati?”
mi-a venit sa spun de multe ori in SOMA. Practic,
intilnirea cu oponentii care ar trebui sa te sperie
inceteaza de a mai fi o oroare si devine o
statistica.

Sau nu devine?...

Totusi, sa nu pierdem din vedere geniul
oamenilor de la Frictional Games. Cu certitudine
acestia au inteles de mult ca unul din pericolele
ce pindesc jocul de gen este tocmai transforma-
rea in statistica a elementelor ce ar trebui sa
nasca si sa intretina oroarea. Si grija lor pentru ca
SOMA sa nu cada in aceasta capcana se vede.

in primul rind este vorba despre oponenti.
Acestia nu sint multi, sint doar citiva pe parcursul
intregului joc. Pina la urma, majoritatea timpului
nu te afli sub amenintarea proximitatii unui opo-
nent, ceea ce da o mai mare putere momentelor
in care tensiunea este indusa de acestia. Este
adevarat ca oponentii sint similari cu cei din
primul Amnesia, adica diformi, aparent neinde-
minatici, zgomotosi, cu intentii incomprehensibi-
le, dar cu dorinta apriga de a te prinde si ucide. Si
tot precum in Amnesii, apropierea unui oponent
induce distorsiuni in cimpul vizual si auditiv. Dar
tot ca in Amnesii, oponentii nu pot fi invinsi prin
confruntare directa, ci doar ocoliti.

lar cind e vorba de ocolit, intervine si inspira-
ta varietate adusa de producatori. Nu doar ca sint
putini, dar oponentii mai prezinta si caracteristici
care ii diferentiaza. Unii nu vad bine, altii nu aud
bine, unii se bazeaza pe emisii electromagnetice,
altii au o sursa de
lumina cu care te pot
vedea in intuneric, unii
sint lenti, altii sint rapizi.
Aceastd varietate
invioreaza jocul, aduce provocari interesante,
introducind veritabile elemente de puzzle pentru
rezolvarea unei intilniri cu un astfel de oponent,
care capata, aproape, valoare de boss al nivelului
in care te afli.

,Insd creatorii joculuinu au
pierdut terenul cistigat in trecut cu ajunsla punctulin
oroarea, ci l-au dat in folosinta...

Semnificatia, insa, pentru jucator, a acestor

oponenti, se schimba, treptat, pe parcursul
derularii povestii. Da, la inceput intri in rutina pe
care te astepti ca jocul o presupune: oponenti =
teroare, oroare. Dar,
asa cum spuneam, am
" care a ma speria de
oponenti a devenit
echivalentul grijii pentru asezarea corecta a
furculitei linga farfurie in timpul unui cutremur
de 9 grade pe scara Richter. Insé creatorii jocului
nu au pierdut terenul cistigat in trecut cu
oroarea, ci l-au dat in folosinta, asa cum

- -
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spuneam, puzzle-ului. Oponentii devin puzzle-uri
pe care trebuie sa le rezolvi pentru a putea trece
mai departe. lar interesul pentru poveste pe care
Frictional Games reuseste sa-| destepte in tine
substituie incredibil de bine simpla necesitate a
supravietuirii individuale, devenita aproape deri-
zorie dincolo de jumatatea jocului.

Asa se face ca am pierdut teroarea clasica,
aia a inspaimintarii pe baza de oponenti si
jumpscare-uri, dar am capatat altceva in schimb,
poate mai interesant i mai valoros. Important
este cd, in toata aceasta tranzitie ce are loc pe
parcursul jocului, nu se pierde niciun moment
dorinta de a trece mai departe, de a depasi orice
piedica. Ba, mai mult, desi nu pe baza de oroare
si de instinct de conservare, aceasta dorinta
creste incetul cu incetul catre finalul SOMA.

Si afost lumina

Ceea ce m-a surprins, un pic, la SOMA este
faptul ca Frictional Games nu s-a bazat numai pe
story si elementele ,sperietoare”in dezvoltarea
unui joc care sa te atraga, sa te incite. Sa fim cit
se poate de sinceri - atit Penumbra, cit si
Amnesia au centrele de greutate amplasate in
special intre poveste si oroare. Gameplay-ul
vechilor titluri este relativ sarac, cu mici zvicniri
de puzzle si cu gaselnite bune ca idee dar discu-
tabile ca realizare — precum implementarea
sanatatii mintale in Amnesia (slava Domnului ca
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nu avem parte de ea si in SOMA!). lar grafica, ba-
zata pe un engine elaborat intern, era buna, dar
nu tocmai la nivelul de virf din timpului aparitiei
atit a seriei Penumbira, cit si a primului Amnesia.
Acest din urma titlu,se scoate” prin elementele
artistice ale graficii (pe care, ulterior, A Machine
for Pigs le-a impins chiar si mai departe, aratind
ce se poate face cu adevarat din uneltele de dez-
voltare create de Frictional Games).

De data asta, insd, producétorul suedez si-a
facut bine treaba si in ce priveste grafica. Am fost
literalmente socat de detaliul vizual din SOMA.
lar socul meu a revenit cind m-am uitat la derula-
rea genericului final al jocului si am vazut cit de
putini oameni au lucrat la grafica, in comparatie
cu alte echipe din industrie. Ei bine, jos palaria,
Frictional Games! Nu stiu cum au reusit, dar
SOMA este, in opinia mea, unul din cele mai bine
detaliate vizual jocuri din istorie. Felul in care a
fost recreat mediul subacvatic, dar si interioarele,
este atit de convingator, atit de plin de realism,
de senzatia de firesc, de natural, de functional,
incit da o consistentd nebanuita jocului, in
intregul sau. Avem in SOMA un exemplu ca de
manual despre cum toate elementele unui joc se
pot potenta reciproc pentru ca rezultanta sa fie
un intreg aproape perfect. De prea multe ori am
dat peste titluri in care grafica, povestea,
gameplayul, puteau fi stralucite fiecare in parte,
dar suma lor in integralitatea jocului era mult mai

putin remarcabila. SOMA, in schimb, imbina totul
impecabil, iar experienta de joc beneficiaza
enorm de pe urma acestei reusite.

Este adevarat ca se poate imputa numarul
nu foarte mare de poligoane din care sint alcatui-
te anumite elemente grafice, precum si citeva
texturi care ar fi putut ardta mai bine si avea o
rezolutie mai mare. Desi am observat astfel de
imperfectiuni, nu pot spune ca am fost deranjat
de ele, in special pentru ca Frictional Games au
pus in practica la modul inspirat dictonul clasic

-
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Jluminarea este mai importanta decit numarul
de poligoane si texturile”. Astfel, efectele de
lumind sint perfect folosite aici - ceea ce am
constatat mai ales dupa ce am dezactivat
+bloom"-ul, pe care il consider nu doar inutil la un
joc de genul Amnesia sau SOMA, dar chiar nepo-
trivit, deoarece are tendinta de a,acoperi”
celelalte efecte de lumind, mult mai importante
pentru experienta de joc.

Am remarcat si implementarea reflexiei si
mai ales a refractiei, care contribuie decisiv la
realismul vizual al unui joc in care se face foarte
des trecerea din aer in apa si viceversa. De altfel,
nici nu este de mirare ca efectele de iluminare
sint capitale pentru experienta de joc in SOMA,
dat fiind ca avem de a face cu un titlu a carui
actiune se petrece in medii in care sursele de
lumina sint limitate, fie pentru cd unele sint
artificiale si depind de alimentarea cu energie
(deseori dificila), fie pentru ca altele sint surse de
lumina biologice, specifice adincurilor oceanului.
Din imbinarea acestor lumini cu apa si cu intune-
ricul abisurilor maritime iese unul din cele mai
frumoase vizual jocuri de pina acum. Si, o repet,
la asta contribuie si modelarea fundului oceanu-
lui, inclusiv a apelor tulburi, precum si popularea
spre final cu creaturi care nici macar nu ma mai
speriau, la cit de interesat eram sé le privesc, cu
tot pericolul, pentru c3, nu-i asa, fauna abisala
fascineaza intotdeauna... Probabil pentru ca pe
asta se si bazeaza atunci cind iese la vinatoare...

Perfect in Surround

Jocurile apartinind genului horror sint cele la
care folosesc intotdeauna casti. Si, cum
aproape intotdeauna amplasarea corecta in spatiu
a sunetului este utila pentru a detecta
pericolele, dacé jocul nu ofera posibilitatea de a
opta din meniu pentru un API de pozitionare 3D a
sunetului precum EAX, EAX Advanced HD,
OpenAL, Miles Sound System, Dolby Surround
samd, ma folosesc de Turtle Beach DSS2, cu
speranta ca exista informatie 3D in sunetul




jocului. DSS2, printre altele, are si o functie de
decodare surround care am observat ca poate face
minuni in ce priveste spatializarea corecta a sune-
tului din unele jocuri care nu pun la dispozitie
optiuni in acest sens. Cum este cazul si cu SOMA.

Este pacat ca SOMA nu oferd in meniul de
optiuni posibilitati explicite de configurare privind
sunetul 3D. lar asta pentru ca jocul mi-a oferit una
din cele mai remarcabile
experiente auditive pe
care le-am avut vreodata
in domeniul multimedia -
adica includ aici si filmele, nu doar jocurile, ceea ce
spune multe. Designul de sunet este incredibil. Nu
ma refer aici numai la zgomotele specifice unui
horror, ci i la sunetele banale, precum ar fi cel
produs de un recipient care se rostogoleste.
Credeti-ma, nu e lucru usor sa faci sunetul unui
obiect care se rostogoleste, intr-un joc.

Pentru ca, de obicei, in jocuri se folosesc
sample-uri, fisiere preinregistrate care contin
sunete fixe"” pentru diverse evenimente fizice.
Daca evenimentul fizic este la rindul lui ,fix",
predeterminabil, precum o impuscatura, totul
este simplu. Dar ce te faci cu un obiect care se
rostogoleste intimplator, cum ar fi un cilindru pe
care il lovesti cu piciorul si/sau il rastorni din
greseala? Well, se mai poate jongla din diverse
efecte, ceea ce se face spre exemplu la sunetele
de motor de masina in simulatoarele auto, dar
problema ramine - ce faci cu evenimentele fizice
care nu sint fixe, ba, mai mult, sint impredictibile
si contin elemente aleatorii precum rostogolirea
unui obiect?

Eu nu stiu sa raspund la aceasta intrebare,
dar cineva din echipa Frictional Games cu certi-
tudine are raspuns la asemenea intrebari, ba
chiar si la unele mai incuietoare. Am ajuns sa
cred asta dupa ce am avut surpriza sa obtin un
feedback auditiv neobisnuit de realist atunci

cind am lovit obiecte, creind evenimente cu

desfasurare aleatorie, carora sunetul le-a urmarit
curgerea fara niciun cusur.

Repet, in SOMA este incredibila atentia
pentru detaliu, de care sunetul are la rindul lui
parte copios. Atit realizarea individuala a eveni-
mentelor sonore, cit si asamblarea intregii atmo-
sfere acustice din niveluri, prin suprapunerea a
multiple surse de sunet, este de o perfectiune

care ma obliga sa consider SOMA ca fiind
cistigator la categoria sunet in competitia Jocul
Anului 2015. Si nu pot avea decit cuvinte de lau-
da si pentru muzica din joc, folosita cumpatat, ca
o completare, ca un fundal eficient pentru eveni-
mente si emotii, insa niciodata avind altceva
decit un rol de suport, secundar. Este un exemplu
de imbinare reusita a muzicii cu sunetele din joc
- oricit de ciudat ar fi s spun asta - tocmai pen-
tru ca muzica nu paseste cu nicio ocazie in fata. O

lectie in multimedia, as putea spune.

Si tocmai pentru ca sunetul este atit de bine
facut in SOMA, am resimtit neplacut absenta unei
optiuni privind acustica pozitionarii 3D. Zau ca
merita data explicit atentie si acestei componen-
te. Zic ,explicit” pentru ca, implicit, sunetul 3D
exista in joc, dar are nevoie de intermedierea
unui decodor Dolby Headphone sau Dolby

Surround pentru a fi pus in

»Cineva din echipa Frictional Games cu certitudine are raspuns evidenta. Eu am folosit un
la asemenea intrebadiri, ba chiar si la unele mai incuietoare.”

amplificator de casca Turtle
Beach DSS2 care este dotat cu
decodor Dolby Headphone, iar experienta sonora
la activarea functiei de Surround a acestuia a fost
mult, mult mai buna decit fara ea, atit in ce
priveste pozitionarea in spatiu, cit si perceptia
fiecarui strat de sunet din cele care alcatuiesc
ambientul unui nivel din SOMA. Din pacate, un
DSS2 este greu de gasit pe la noi, dar recomand
sa va achizitionati placi de sunet care ofera deco-
dare Dolby Headphone (cred ca Asus are asa

ceva) sau CMSS (implementat de Creative Labs).
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Daca placa voastra de sunet onboard este dotata
si ea cu o functie de spatializare a sunetului,
merita sa o activati in timp ce jucati SOMA,
pentru ca s-ar putea sa functioneze corespunza-
tor — experimentind cu astfel de facilitati se poate
sa aveti surprize placute in anumite titluri care nu
au optiuni pentru sunetul 3D.

Mai e mult pina aproape?

Zau daca nu am avut emotii cind am
inceput sa joc SOMA. Mi-era teama ca Frictional
Games vor abuza de reteta de horror pe care si-
au perfectionat-o de-a lungul anilor si ca vor da
rateuri lamentabile. Mi-era groaza, da, dar groaza
ca voi vedea inca un declin, inca o compromitere
de toata jena a unui nume din industrie la care
am ajuns sa tin foarte mult.

Din fericire, am avut parte de o surpriza, si
nu una oarecare, ci de proportii. Frictional Games
pornesc SOMA ca pe un horror clasic de-al lor,
dar nu trece o jumatate de ora pina cind incepe
sd se simta ca lucrurile nu sint numai horror, si

prea putin clasice. Ceea ce, initial, ma temeam ca
va fi o Amnesia submaring, se dovedeste nu doar
mai mult decit atit, dar mai ales cu totul altceva.
Folosindu-se de o poveste cu accente Sci Fi
conceputa magistral, Frictional Games transcend
genul horror in SOMA, ducindu-ne dincolo de

acesta, taman acolo unde se naste intrebarea:

e

.
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exista viata dupa horror? Dupa ce trecem granita
spaimelor exista ceva interesant, ceva care sa ne
miste, sa ne infioare, sé ne faca sa gindim, poate,
mai mult decit credeam ca vom simti?

Raspunsul este, fara indoiala, da! Si nu pot
decit sa fiu foarte multumit ca Frictional Games
nu s-au multumit doar sa se bazeze pe story, ci au
rotunjit SOMA vizual si auditiv, la o calitate
neverosimila pentru o echipa atit de mica.

Pe de alta parte, dupa cum am mai spus,
elementele horror din SOMA nu devin o statistica
ce tinde sa plictiseascd, nu s-a marsat pe cantita-
te, cum ar fi facut un producator devenit nesigur
pe mijloacele sale de expresie si pe capacitatea
sa de a convinge publicul. Dimpotriva, cu
eleganta si cumpatarea specifice maestrului
perfect stapin pe arta sa, Frictional Games au
redus numarul intilnirilor si evenimentelor horror,
au modulat impecabil tensiunea psihica indusa
jucatorului, au alternat pasaje din medii diferite,
au incintat ochiul, au agresat pe alocuri acelasi
ochi, au derutat, au lamurit deruta, au nascut
dileme pe care mai apoi le-au adincit. Ceeace a
rezultat este un joc care frizeaza filmul interactiv,
dar fara a lasa niciun moment senzatia ca este
doar un simulator de plimbare pe sub mare, ori
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doar un pretext pentru derularea unei povesti
condimentate cu jumpscare-uri.

De altfel, de pericolul transformarii in film
interactiv SOMA este salvat si de puzzleurile
presarate din loc, multe din ele interesante, chiar
daca nu foarte grele. Specificul lor este unul firesc
pentru situatia in care se afla personajul princi-
pal: trebuie sa faci sa functioneze echipamente si
instalatii despre care nu ai nici cea mai mica idee
sub aspect tehnic, si trebuie sa te prinzi la fata
locului ce si cum, ghicind logica din spatele
punerii lor in miscare.

Ceea ce am apreciat ca noutate la SOMA,
desi nu am simtit ca era necesar in Amnesii (dat
fiind specificul acestora), este contactul pe care il
ai cu un numar relativ mare de personaje. Nu este
vorba neaparat de un contact direct, ci de unul
intermediat de jurnale, log-uri, insemnari tehnice,
comunicari de securitate, desene, note personale,
inregistrari audio de diverse naturi. insé toate
acestea vin de la un numar semnificativ de

oameni cu personalitati diferite, pusi in fata unor

evenimente extreme la care reactioneaza foarte
variat. Este o munca de mare finete sa schitezi
atitea povesti personale, cu care sé dublezi si sé
completezi story-ul principal, cu atit mai mult cu
cit asta presupune si 0 componenta de voice
acting de care artistii angajati in acest scop de
Frictional Games s-au achitat impecabil.

NIVELUL2

Sint uimit cum un titlu indie, cu resurse limitate, a
putut realiza la o asemenea calitate si partea de
voice acting - este cel putin la nivelul unei
productii AAA.

Ne-am obisnuit sé considerdm ca pe banii
nostri trebuie sa primim cit mai mult. De aceea
consideram deseori ca un anumit joc ar fi trebuit
sa fie mai lung - si nu de putine ori avem
dreptate. SOMA, insa, intra in categoria selecta a
jocurilor care stiu ca nu trebuie sa fie lungi.

Da, apreciez ca SOMA a fost foarte bine gindit
sub toate aspectele, inclusiv cel al duratei, in asa
fel incit sa nu existe timpi morti, exagerari sau
repetitii iritante. Mai mult ar fi fost prea mult.
Cele 20 de ore petrecute de mine in joc, au fost,
insa, . de calitate superioard’, pline de tot ceea ce
nici nu stiam ca imi doresc de la un joc pina cind
nu am invatat de la noul titlu al celor de la
Frictional Games. Carora, cu multumiri pentru

jocul eveniment care este SOMA, nu pot
sa le ofer mai mult de nota 10, desi zau
ca ar merita. Marius Ghinea
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DISPONIBIL PE P53, P54, Xbox 360, Xbox One, PC
PRODUCATOR The 0dd Gentlemen
DISTRIBUITOR Partenerii Activision in Romdnia
ONLINE sierra.com/kingsquest

Aventura servita cu pipeta

n proverb vechi spune “cine se

aseamana se adund”. Cum naiba nime-

ream noi toti in aceeasi redactie altfel?
Din fericire nu ne asemanam la aspectul fizic de
don juani cu kile in plus si par in minus, ci,
evident, in ceea ce priveste gusturile legate de
obiectul zilnic de activitate: jocurile. Asadar,
daca vreti sa stiti cum sta treaba cu decizia celor
de la Activision de a reinvia label-ul Sierra
Games si cu noua serie episodica King’s Quest,
va invit calduros s aruncati o privire pe review-
ul primului capitol, scris de al nostru neobosit
ncv. [l gasiti pe site.

L-ati citit? Bun, reiterdnd ideea din paragra-
ful de mai sus, cam aceeasi parere am avut-o si
eu despre debutul noului King’s Quest:
surprinzator in sensul bun, mai ales intr-un
peisaj actual, in care filmele interactive pline de
QTE-uri sunt caracterizate drept jocuri
adventure. Asadar, prin simplul fapt ca a oferit
ingredientele acelea parca de mult uitate - in-
ventar, puzzle-uri, dialoguri, umor - primul pas
facut de The Odd Gentlemen in taramul King's

Quest poate fi considerat un veritabil succes.
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Si totusi...

..urmeaza, inevitabil, capitolul al doilea.
Care, in mod destul de curios pentru cei
obisnuiti cu punctualitatea telltelista™, le-a luat
producatorilor cam jumatate de an pentru a-l
finaliza si lansa. De ce? Doar ei stiu. Pentru ca,
din toate punctele de vedere, Rubble Without A
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Cause este inferior predecesorului sau.

Cei care ati trecut prin quest-urile de pe
vremuri (asa le spuneam noi jocurilor de
aventura in anii ‘90), stiti ca jocurile astea aveau
o0 anumita structura modulara, chiar daca nu
erau neaparat impartite pe capitole. Ori
“rezolvai” o portiune de harta si se debloca una
nouad, ori treceai de puzzle-ul ala imposibil (nu
aveai walkthrough-uri si Let’s Play-uri mura-n
gura pe vremea aia), ori ieseai din labirintul
care ti-a mancat ficatii (era o moda atunci,
fiecare quest TREBUIA sa aiba o sectiune cu un
labirint!). Ei bine, si primul capitol din King's
Quest (A Knight to Remember) lasa aceeasi
impresie, ca are o anumita structura, ca termini
portiunea X si treci la X+1.

Rubble Without A Cause, din pacate, face
exceptie: intregul capitol pare a fi format dintr-o
singura “bucata’, doua aspecte ale jocului fiind
serios afectate: pe de-o parte feeling-ul, odata
ce te prinzi de “algoritmul” acestui capitol, este

-

Hmm, iti cam pute gura, prie
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ca joci ceva scurt, ceva al carui final se afisa
mereu in catare, ca sa zic asa. Evident, dispare
aerul de mister, de explorare, concluzia fiind
destul de clara chiar de la inceputul capitolului.
in al doilea rand, nu ai doar sentimentul ca joci
ceva scurt... Chiar joci ceva scurt! Daca pe
primul capitol I-am terminat in cateva sesiuni de
joc, impotpolindu-ma la unele puzzle-uri,
reflectdnd la solutii sub dus sau inainte de
culcare etc., aceasta a doua parte am dat-o gata
intr-un singur sitting, in doar cateva ore. Pur si
simplu ai senzatia ca e prea putin, nu in compa-
ratie cu alte jocuri similare, ci fata de ce-a avut
de oferit precedentul capitol al aceleiasi serii.
Am adus in discutie “algoritmul” din spate-
le lui Rubble Without A Cause tocmai pentru ca
acesta nu este tocmai unul standard pentru
jocurile de aventura (nici macar pentru cele
moderne). Jocul, de aceasta data, este structu-
rat pe zile, existand cateva personaje care
trebuie salvate intr-un timp anume (preluate

NIVELUL2

direct din capitolul trecut, incd un lucru care
m-a facut, intr-un fel, sa stramb din nas). Acest
mecanism se bazeaza insa prea mult pe ideea
de trial and error, o decizie, odata luata, nepu-
tand fi modificata fara reinceperea jocului de la
zero. Mai mult, chiar atunci cand te-ai prins si
stii exact ce ai de facut, poti fi luat prin
surprindere de unele automatizari ale jocului,
care avanseaza timpul fara sa iti dea vreo

avertizare in acest sens, ruinandu-ti planurile de

a salva unele personaje. E frustrant, chiar daca
nu afecteaza desfasurarea ulterioara a povestii.
Chiar asa, nu prea m-am prins dacé deciziile pe
care le-am |uat in prima parte a jocului au avut
vreo influenta in acest al doilea capitol.

Céat despre prezentarea grafica, mi se pare
oarecum inutil s& mai discutam acum despre ea:
abordarea este similara cu cea din primul episod -
ori iti place, ori te ia prin surprindere (neplacut),
dar te obisnuiesti (sa zicem ca aici s-ar incadra
autorul), ori nu te gadila sub nicio forma. Dar nu
are rost sa critic aspectul dsta, avand in vedere ca
stiam foarte bine, din primul capitol, cum va sta
situatia. Din fericire, sunetul si, influentat direct de
aceasta, umorul, raman la un nivel satisfacator. Din
nou, parca primul episod a avut mai mult farmec,
insa si unele poante din Rubble Without A Cause
au je ne sais quoi-ul lor.

Cand tragi linie si faci socoteala, King's
Quest Chapter 2: Rubble Without A Cause, desi
nu prost, este oarecum dezamdgitor. Si nu
pentru ca jocurile actuale episodice |-ar depasi,
nici pe departe; insa este destul de clar ca acest
al doilea capitol King's Quest paleste in compa-

ratie cu primul, care a reusit sa atinga
mai multe corzi sensibile. Poate a treia

oara va fi cu noroc... Cosmin Aionita
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GEN Tap-down shooter

TESTAT PEFC

DISPONIBIL PEPC

PRODUCATOR Interceptor Entertainment
DISTRIBUITOR 3D Realms
OFERTANT G0G.COM

ONLINE 3drealms.com

Unde ziceai ca te doare, boss?

68

Shelly “Petarda” si Bratul de Fier

and te trezesti pus in fata unui top-down

shooter dement, care vrea cu orice pret sa

te convinga ca habar nu ai sa clasifici jo-
curi, mintind cu nerusinare cum ca-i de fapt un
action-RPG derivat din ceea ce trebuia sa fie o
intrare in seria Duke Nukem - ei bine, atunci
incepi sa iti doresti doua aspirinie si-o cafea tare,
urmate de o schimbare a carierei. Bombshell,
noua productie Interceptor Entertainment din
ograda 3D Realms, a luat nastere in timpul
bataliei pentru IP-ul Duke, conflict disputat intre
distribuitorul actual si Gearbox Software. Gearbox
a ramas cu titlul mult dorit, scotand pe piatd un
joc mai prost decat o gasca lobotomizata cu ma-
ceta, in timp ce 3D Realms a continuat dezvolta-
rea proiectului, schimband doar numele si sexul
protagonistului. Duke a devenit Shelly
“Bombshell” Harrison, colonel in cadrul organiza-
tiei militare Global Defense Force - o tipa mai tare
ca piatra si mai iute ca sageata, cu un brat
robotic mai tare ca fierul i mai iute ca otelul, dar
ceva mai temperata in materie de glume proaste
sau fixatia orald pentru guma de mestecat. In rest,
aceeasi poveste nonvalorica despre o invazie ex-
traterestra, un doctor maniac si un presedinte
rapit. Chiar si asa, formula functioneaza perfect.

NIVELUL2

Shelly cea cu vino-ncoa

Eu zic s& nu mai pierdem vremea cu vrajeli
de mare clasa si sa intram direct in painea cosmi-
ca: Shelly isi prapadeste méana preferata in urma
unui incident terorist misterios din Washington,
cariera ei militara se duce unde nu bate lumina, o
companie privata (si controversata) ii ofera o
sansa noud si un brat prostetic capabil sa fie utili-
zat ca robot de bucétarie sau mitraliera cu
teava rotativa, apoi niste extraterestri chinuiti de
soarta invadeaza planeta, presedintele american
- care, apropo, este o blonda cu un plasture de
ochi patriotic si-un trabuc intre buze - ajunge sa
fie rapit, dupa ce teroristul implicat in evenimen-
tele dramatice din capitala SUA colaboreaza cu
invadatorii. Scumpa Santa Muerte, oamenii
responsabili pentru aceasta poveste trebuie ca
sunt niste ilustri botanisti specializati in
micologie! Nuca din perete consta in diferenta
dintre personalitatea sincera si eroica a protago-
nistei, eclipsata de atitudinea cu limba in obraz pe
care naratiunea insista sa o imbrace. Or, aici apare
o problema de identitate, una periculoasa pentru
Shelly, trimisa intr-o misiune de salvare cu putine

sanse de supravietuire. Cumva, am ajuns sa o plac
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sincer, sa-mi para credibila (in special atunci cand
interactioneaza cu Amiga, Al-ul bratului scuipator
de plumb), respingand in acelasi timp un cadru
potrivit Marelui Nukem. Aspectul, umorul, vocea
si brutalitatea executiilor lui Harrison adauga un
plus de valoare sumei totale, astfel incat nu pot sa
privesc Bombshell drept un joc 100% ratat, cu tot
cu deciziile proaste de design.

Astazi facem boom boom!

Motorul Unreal 3 se descurca binisor, grafica
mizand pe cateva efecte speciale placute. Cand
nu administreaza proiectile de uraniu saracit si
plasma in randul bietilor gargauni cosmici direct
de la gura modulelor instalate pe bratul robotic,
Shelly poate utiliza turele fixe, moment in care
Bombshell renunta la perspectiva izometrica si
trece brusc la un third person furios. EPIC!
Aminteam in introducere de insistenta produca-
torilor in a considera jocul un action-RPG - dar cu
o floare nu se face primavara, iar prezenta unui
modul Pip-Boy-ish pentru abilitati si armament
nu justificd elementele role playing. Sigur, poti
investi puncte intr-un numar limitat de abilitati
speciale, utile in controlul hoardelor de oponenti,
si imbunatatiri pentru Maxigun, lon Maiden,
PM.S(!) ori Mother Flakker - ultima arma avand
atadt un nume inspirat, cat si un efect devastator.
Pozitionat intre puscociul cu doua tevi din Quake
si Flak Cannon-ul din Unreal Tournament, Mother
Flakker-ul are unele dintre cele mai bune efecte

Shelly nu giteste, dar
face mereu oua batute.

-
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sonore intalnite intr-un shooter. Tandemul

mouse-tastatura ii permite eroinei suficient
spatiu de manevra, mai ales ca uneori trebuie sa

faci platforming, sérind peste cratere si obstacole.

Hartile sunt destul de mari si lipsite de un sistem
de transport rapid intre punctele de interes
(Diablo much?), ceea ce face din plimbarea intre
obiectivele si asa repetitive un veritabil chin. In
plus, sansele sa mori cresc pe masura ce incepi sa
ignori importanta miscarii si avantajele oferite de
mediul inconjurétor, fiecare respawn fiind penali-
zat cu o suma frumusica de credite. Nici diversita-
tea lighioanelor sau etapele previzibile din lupte-
le cu bosii nu m-au impresionat peste masura,
caci actiunea de pe monitor este depasita uneori
de coloana sonora antrenanta punk /hard rock.
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Si pinguinul meu?

Majoritatea publicatiilor din vest s-au
grabit sa discrediteze un joc din categoria
petarde-pocnitori-vuvuzele de parca Bombshell
trebuia sa revolutioneze genul. Altii au zis ca
pare incomplet si plin de buguri. Pai, da, este
mediocru. In schimb te poti distra suficient de
bine masacrand gandaci volatili, gorile-reptila
cu arme laser, copiii rezultati din dragostea unui
Alien cu monstrul din The Thing si alte
asemenea spurcaciuni zemoase. Are chiar si
niscaiva arta conceptuala simpatica, alaturi de o
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prezentare decenta. Pe scurt,

Bombshell face boom si cam atat.
Aidan
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Final Mare, final mic, Continuare, Concluzii.

GEN Sci-Fi Action JRPG

TESTAT PE Wiill

DISPONIBIL PE Wiil/

PRODUCATOR Monlith Soft, Nintendo SPD
DISTRIBUITOR Nintendo

ONLINE }

ke g : 1
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una trecuta deadline-ul a venit peste

mine si m-a fortat sa pun deoparte

controlerul, dupd mai bine de 120 de ore
de joaca. Pdrea ca povestea se aproprie de final,
dar ceva era in neregula. De obicei jocurile se
dau de gol intr-un fel sau altul si chiar daca nu
simti sfarsitul din punct de vedere al story-ului,
poti aprecia destul de bine cat mai ai pana la
final, daca te uiti prin liste sau peste harti, dupa
zonele ramase neaccesate, sau numarul
monstrilor pe care inca nu-i poti da gata. Eram
undeva pe la nivelul 45, daca-mi aduc aminte
bine, si-mi dadea cu eroare... Puteam accesa
999% din zonele jocului, sondele-satelit erau
aproape toate instalate, dar.... nu deblocasem

decat doi mecha speciali din
mai bine de 15, cat avea lista

construiti fiind plasati la
finalul ei(?!). Peste tot pe
unde ma plimbam gaseam
fauna de nivel 70-80, chiar si
90, care putea sa-mi stri-
veasca intreaga echipa cu o
singura palma (in titlurile
Xenoblade, 10 niveluri in

plus sau in minus e enorm si
foarte greu o sa reusiti sa

fnvingeti un monstru de dimensiuni mari care nos de 0, moment in care ar trebui ori sa
are mai multe niveluri peste). D-abia descoperi- [spoiler], ori sa descoperim un alt adevar care s
sem ce inseamna super arma, nu apucasem sa impinga povestea mai departe. Am subliniat si
construiesc niciuna, iar lista lor parea ca nu se in prima parte a review-ului ca JRPG-urile, |a fel
mai termina, doar 5% din schemele de ca si anime-urile, iubesc intorsaturile de situatie
constructie erau gasite si asa mai departe... si dezvaluirile incredibile.
dar... cronometrul afisat pe cladirea enormé din  Pur si simplu nu puteam sa concluzionez fara sa

centrul zonei administrative se apropia vertigi- vad sfarsitul, am refuzat sa dau o nota si am




incheiat cu un Va Urma.

35 de ore mai tarziu, dupa o duzina de
filmulete si explicatii, curgea genericul. Eram
contrariat. Pe de o parte marea dezvaluire de la
sfarsit a fost atat de interesanta incat am tinut sa
discut instantaneu cu sotia ce s-a intamplat, pe
de alta parte, am urat felul in care producatorii
au tinut sa ambaleze totul intr-un pachet
frumos si sa ni-l serveasca. Deznodamantul vine
cu implicatii psihologice atat de puternice incat
ar arunca orice societate in haos. Si cu toate
astea, prietenii pe care i-am strans de-a lungul
jocului langa mine au devenit dintr-o data bine-
voitori si au acceptat pe loc situatia. Vorbim aici
de mai bine de zece personaje inteligente cu
caractere si aspiratii puternice, diferite si intere-
sante. Am avut parte de un final cu happy end
fortat, oarecum copilaresc, dar si de explicatii
peste explicatii care au avut darul de a umple
goluri de care si uitasem - nu stiu daca va
mai aduceti aminte, nu mi-a placut deloc ince-
putul jocului, erau multe lucruri care nu se le-
gau, nu neaparat din punct de vedere stiintifico-
fantastic, ci din punct de vedere logic, la un

nivel la care si un copil ar fi avut probleme in a
accepta ce se intampla. Explicatiile de la sfarsit
leaga insa tot si transforma XCX intr-unul din
putinele jocuri Hard Sci-Fi existente. Mare lucru.
Vreo 10 minute mai tarziu (nu cred ca
exagerez cand spun ca peste 1000 de oameni au
lucrat intr-un fel sau altul la producerea acestui
joc), ultimele nume dispar in partea de sus a
ecranului. Negru. Apoi, Elma deschide niste usi
imense si paseste in ceea ce pare o nava parasi-
ta - secventa aduce bine de tot cu Alien
Isolation - in totala contradictie cu formula
calda impinsa de joc pana acum. Gaseste pana
la urma ce am cautat inca de la inceputul jocului
si descopera ca... ,E ceva cu planeta asta...”
Imaginea se stinge din nou si un mic text
in partea de jos tine sa sublinieze ca:
+Aceasta poveste nu se termina nicioda-
tal". Loading, si sunt aruncat
inapoi in garnizoana,
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lasat sa continui jocul. Aveam gura deschisa in

timp ce Raluca radea in hohote, acum nici 5
minute topaiam in jurul ei cu bucurie pentru
ca-l terminasem. Faptul cd m-au lasat sa
continui nu m-a mirat asa de tare, era clar ca mai
exista continut, nu, felul in care jocul s-a sfarsit
si a inceput a doua oara, dar mai ales implicatiile
propuse de aceasta a treia dezvaluire sunt cele
ce m-au lasat paf. ,E ceva cu planeta asta...”
subliniaza Elma pentru a doua oara si da putere
exact secventelor care mi-au placut cel mai mult
pana acum, cele in care, de exemplu, descoperi
zone cu ruine si tehnologii ce par mai vechi si
mai puternice decat tot ce au rasele existente in
joc si nu poti decat sa ghicesti ce s-a intamplat
acolo, sau cele in care un om de stiinta venit
din viitor incearca sa se intoarca in planul lui,
nu reuseste si nu stie de ce. Misiunile,
vorbele aruncate in vant, micile desco-
periri, toate deconectate de drama

pareau mereu ca nu duc nicaieri, sunt
dintr-o data activate.
Cu greu, cu multa munca de
] auto-convingere, doua zile mai
tarziu, am lasat controlerul jos.
Daca vroiam sa pun pe foaie
ce aveam in cap pentru acest
numar trebuia sa ma opresc si
sa pornesc in alte calatorii. Aici,
vreau sa subliniez diferenta
dintre un redactor de jocuri si un
gamer care iubeste sa termine cat mai
complet titlurile care-i plac. An de an
densitatea de jocuri interesante sau
L @ de calibru a devenit din ce in ce mai
mare, in timp ce numarul redactori-
lor din cadrul unei reviste sau site de
specialitate a ramas cam acelasi.
Foarte putini dintre noi isi permit sa joace mai
mult de 30-40 de ore un singur titlu pentru ca

mare sau de quest-urile secundare, care

n
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nimeni nu o sa ne plateasca pentru doar dous,
trei, review-uri pe luna. Aceasta realitate, asa
cum bine a subliniat si TotalBiscuit in specialul lui
numit“l will now talk about negative Mad Max
reviews for just over 40 minutes’, duce la rupturi
intre notele/concluziile date de presa si cat de
mult apreciaza de fapt comunitatea un anumit
joc. Majoritatea recenzorilor sunt fortati si tind sa
termine cat mai repede titlurile, in mijlocul
carora alearga necontenit dupa mesaj, cautd
chintesenta si urdsc repetitivitatea, pentru cé le
mananca din timp. Un gamer pasionat de acel
gen de joc va savura insa (daca gameplay-ul e de
calitate) fiecare cotlon si ii va pasa mai putin de
omogenitate, repetivitate, sau de faptul ca titlul
nu dezvoltd un mesaj sau o poveste extraordina-
ra, multi vor doar sa se distreze sau sa se destin-
da. Mai mult decat atat. Cine cumpara un joc cu
50-60 de dolari/euro vrea continut, vrea sa simta
ca a primit suficient in schimbul averii date, in

timp ce majoritatea recenzorilor nu platesc

pentru jocurile testate, le primesc gratuit.

Asa se face ca in cazul lui Mad Max, media
notelor primite de la presa este un jignitor 69,
comparativ cu 78-ul comunitatii. 90% din
review-urile de pe Steam, create implicit doar
de persoanele care au cumparat jocul, recoman-
dand mai departe titlul.

NIVELUL2 este o exceptie, cel putin in cazul
meu, si nici nu va imaginati cat ma bucur ca
Mircea ma intelege si ma lasa sa fac ce vreau si
cat pot. Pe de alta parte, sunt convins cd ma
ajuta si faptul ca nu traiesc din banii veniti de la
revista. Am cumparat XCX si mi-a oferit mult mai
mult decat ma asteptam, dar asta doar pentru
ca am avut rabdarea si timpul necesar pentru a-|
juca pana la sfarsit, in ritmul care-mi place.
Apropo, XCX s-a stabilizat la un 84, dupa 86 de

neinteles, tot ce'-i-_\fr: au
rtezi din echip
scene-uri.

note primite de la recenzori si la
un 88, din partea comunitatii -
dupé mai bine de 760 de vo-
turi. Dar s revenim. in cele
doua zile in care am
continuat sa joc am
tinut sa construiesc
madcar o super arma. Am
dat din colt in colt sa strang
materialele necesare, am
apasat build si am pus-oin
spinare. Ocupa 4 sloturi norma-
le, atat de mare era. Am iesit din
oras si mi-am ales tinta, skell-ul a
luat cele doua bucati metalice
imense din spate, le-a imbinat si a
format astfel cea mai babana pusca
blaster pe care am vazut-o vreoda-
ta. A tintit si a pulverizat inamicul \.\\\
din fata lui - era un animalut de 9
nivel mic. Am realizat repede ca nu e

chiar atat de super pe catii spunea
numele, aveam in garaj altele mai mici care
insumate (cate 4) produceau mult mai multe
daune per seconda. Ba chiar si cu efecte mai va-
riate si mai folositoare. Designul insa... Ohh...
my f... God, jocul dsta e porno pentru oricine
iubeste robotii. Am dat o tura pe internet pentru
a vedea cum aratd si cum se comporta cele cu
adevarat puternice, din mai josul listei, dar care
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cer componente mult mai rare
pentru a le construi si nu am fost
/ dezamagit. Drone-rachete, care
-;._,-' sunt lansate intre nori, de unde
i

'/ bombe termice, railgun-uri, care

lanseaza la randul lor

arunca robotii zeci de metri inapoi
cand sunt folosite, si asa mai departe.
Trebuie sa arunc un BRAVO mare
echipei de designeri, care a reusit
incredibilul, nu numai in cazul super
/) armelor si robotilor, ci per total. La fel
J cain primul Xenoblade, si aici ai sanse
sa gasesti un costum de baie ,unic’, mai
potent decat o armura care-ti acopera
tot corpul. E o tdmpenie, stiu, dar o s&
realizati repede ca face parte din
farmecul acestor jocuri. De data
aceasta, diferit de primul X,
designerii s-au dat insa peste cap ca totul
sa arate exceptional, chiar si cand partile
costumului sunt combinate aleatoriu. Ca de
exemplu, cand bratele sunt acoperite cu parti
metalice butucanoase, pe ochi avem niste oche-
lari subacvatici in loc de casca, body-ul este din
fibra de sticla iar in picioare avem ghete de fite.
Aceste lucruri nu ar trebui sa se combine placut
vizual niciodata, dar cei care le-au creat sunt
niste Genii! Orice ai intersecta, si vorbim aici de

sute, poate chiar mii de tipuri de armuri,



Unul din cele mai fjumease personaje si
costume ale joculuil Atentia la detalium-a
impresionat ore bune.inlmiscare arata
chiar mai bine.

salopete, incaltaminte si imbracaminte ,norma-
1&", se potriveste pana si la nivel cromatic. lar
culorile folosite nu sunt deloc putine. Felul in
care se imbina si curg m-a facut sa cred ca pur si
simplu isi schimba forma si culorile in functie de
celelalte piese care te acopera, dar nu, am testat
si nu 0.0 . Apoi, trebuie sa vorbim si de arme,
care vin intr-o varietate incredibila la nivel de
design, atat din punct de vedere functional, cat
si vizual. De-a lungul jocului, rasele extraterestre
care decid sa ni se alature, sau chiar si companii-
le multiculturale formate intre timp, incep sa
creeze si sa puna la vanzare arme si armuri. Unii
dintre acestia pun accent pe utilitate, altii pe
frumusete, altii pe rezistenta mecanica, unii
combina natura in design-urile lor, sau iubesc
culorile aprinse si toate aceste lucruri se
rasfrang asupra produselor lor finale. Am tras in
joc atat cu mitraliere rotative care aratau ca
niste bulbi florali, cat si cu pistoale laser care,
odata puse in teacd, in spate, pareau ca sunt
aripi de inger facute din dantela. Da’ cu ce n-am
tras si lovit in jocul asta!

M-am teleportat online ca sa vad daca jocul
se mai termind odata sau doar continua la infinit
pana cand ne plictisim si am descoperit ca
adevarul este undeva la mijloc. Nu mai exista
inca o concluzie la nivel de story, dar il poti duce
catre un 100% fara probleme. Ma rog, timp sa ai,

cam inca vreo 100-200 de ore, in functie de cét

Din pacate nu am gasit aceasta plansa si in engleza (sau romana, haha!). Cam acesta
este nivelul la care producatorii au impins designului pentru o simpla arma, felul in

care se modifica in lupta si variatiunile ei.

de multe vrei sa faci. XCX vine, incredibil, n-am
mai intalnit asa ceva pana acum intr-un joc
single player, cu un end-game mai stufos decat
multe din MMO-urile cu pretentii. Cu quest-uri
care completeaza povestea, extra personaje pe
care nici macar nu stiam ca le pot coopta in echi-
pd, cu un nivel maxim al personajului setat un-
deva mult mai jos decat cel al super-bosilor...
cum?! Se pare ca monstri de nivel mare nu pot fi
doborati decat folosind strategiile, armurile si
armele corecte, si nu prin simpla forta. Oarecum
in stil Monster Hunter, unde eroii nu avanseaza
in nivel, obiectele create si folosite sunt cele care
devin din ce in ce mai puternice.
Nu mai merge sa pleci la vanatoare pregatit medi-
ocru pentru orice eventualitate, trebuie sa inveti
care sunt rezistentele, tipurile de atac si slabiciuni-
le bosilor cu care urmeaza sa te bati si sa te dotezi
in consecinta. Jocul vine si cu un modul online, in
care cei 3 companioni care te urmeaza de obicei
peste tot (daca vrei) sunt inlocuiti (tot daca vrei)
cu oameni, impreuna cu care, din nou, la fel cain
Monster Hunter, trebuie sa incerci sa dobori
monstri interesanti - sau de-a dreptul colosali,
odata ce avansezi in meniul de quest-uri online.
Modurile de joc cooperative sunt mai multe si mai
complexe decét pare la prima vedere, dar nimic
cu adevdrat deosebit. Raman insa un bonus
frumos adus unui joc axat pe single player.
Atunci, de ce doar un 9, dupa toate aceste
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aclamatii? Pentru c4, spre ghinionul jocului, am
experienta multor altor JRPG-uri si RPG-uri mo-
derne de calitate. Care poate nu sunt |a fel de
expansive ca XCX, dar sunt mai legate, cu
questuri mai putine, dar mai des interesante ca si
rezolvare sau implicatii, fara grind-ul, din cand in
cand aici necesar. Un grind care se preteaza bine
popoarelor asiatice, piata pentru care jocul a si
fost creat initial, dar duce cétre plictiseala si
frustrare in cazul nostru. Am mai spus si in prima
parte a review-ului - daca va plac JRPG-urile, dar
nu ati apucat sa jucati prea multe, atunci XCX o
sa vi se para extraordinar, mai ales din punct de
vedere al ideilor si al mecanicilor noi, nemaiintal-

EM! Eﬂ- ‘."

“The concept video for the game, vd-ldlﬁndiu:wﬂ'
~khal\i.lshcv\'\mdmelhi"ﬁrﬂImlow\\an‘qltug'cumdlua
| ion for music product

nite in alte jocuri. Dacd, in schimb, sunteti calit

de focurile R, P, G si J, o s& apreciati jocul din
foarte multe puncte de vedere, dar o sé-i vedeti
si micile zone in care nu exceleaza prin compa-
ratie cu celelalte. Ca, de exemplu, muzica, care,
nu ma intelegeti gresit, e la fel de frumoasa si
bogata (coloana sonora are mai bine de 90 de
piese) ca si peisajele, dar nu este mixata de
aceleasi genii care au integrat muzica in primul
Xenoblade. De fapt, cred ca asta e si problema,
artistii care au creat muzica pentru primul titlu X
sunt niste veterani ai industriei, care stiu sa
creeze in functie de ce spune locatia si actiunea
din acel moment, cu tranzitii line de la o arie la
alta, de multe ori imperceptibile. Stiu sé faca cu
adevarat ceea ce vorbitorii de limba engleza
numesc scoring. Aici, artistii vin din zona anime
(de calitate, ca Attack on Titan) unde accentul
cade mai mult pe melodii de sine statatoare si
se simte. Una peste alta, XCX ramane unul dintre
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cele mai bune jocuri pe care le-am jucat in
ultima perioada si, cu siguranta, cel mai
complex. ncv
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GEN Simulator vdndtoare

TESTAT PEFC

DISPONIBIL PE PC

PRODUCATOR Avalanche Studios, Expansive Worlds
DISTRIBUITOR Steam

ONLINE avalanchestudios.com/thehunter-primal

i dinozaurul meu...?

‘n

unt un om destul de simplu

Rogeeeeer, ba Rogeeeeerbaaaaa!

= ®

cand vine vorba de convingeri,

Mlastini zbuciumate.

desi multe dintre ele pot parea
limitative - stiti voi, genul de individ
care nu crede in catastrofa
malthusiana, in dietele vegane, in
distrugerea planetei prin poluare sau
in ideea ca manzatul sta la baza bolii
unei intregi generatii. Mai degraba
sunt pozitionat intre cinismul lui Carlin
si critica lui Hicks: peste 4 miliarde de
ani, planeta noastra se va afla tot aici.
Noi s-ar putea sa colindam prin alte
parti, fie ca suntem integrati informatic
cu matricea universului, ori zacem uitati sub
forma unor pungi de plastic absorbite de scoarta
terestra. Din cauza acestui tip de gandire nu am
nimic impotriva vanatorii, cat timp activitatea nu
capéata proportii exagerate (ori devine braconaj),
se desfasoara intr-un cadru controlat, este
insotitd de programe solide de conservare si
presupune valorificarea totala a vanatului. Omul
s-a pozitionat in varful lantului trofic acum multe
mii de ani, a evoluat cognitiv din cauza aportului
adus de proteinele din carne si a dezvolat relatii
sociale noi prin vanatoare. Ba chiar ne-am extins
plaja de relatii cu cel mai bun prieten patruped si
am invatat sa lucram impreuna. Uneltele noastre
au devenit tot mai performante, imbracamintea
si hrana superioara au redus consistent numarul
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de maimute fara par care nu treceau de 10
primaveri, iar acum avem computere si ne putem
juca theHunter: Primal. Restul e ipocrizie
moderna - identica in esenta, diferita numai ca
forma, de ipocrizia generatiilor precedente.

Paleontografica

Descoperirile paleontologice recente ne-au
dezvaluit o lume a dinozaurilor diferita de cea pe
care ne-o imaginam acum abia douzeci de ani.
Usor, usor, raptorul seamana tot mai mult cu un
paun si teoria evolutionista este reconfirmata. Se
astepta cineva la un rezultat diferit, hue hue
hue? theHunter: Primal, prima expansiune
stand-alone pentru simulatorul online de



Gaini cu dinti

vanatoare dezvoltat initial de Emote Games si
refacut apoi de Expansive Worlds si Avalanche
Studios, stie foarte bine acest lucru. De fapt,
jocul isi propune sa portretizeze corect, realist si
coerent o lume cretacica salbatica si naturala.
Cam acesta este planul la care au achiesat fara sa
tuseasca in pumn oamenii de la Avalanche, insa
au facut-oin 2015 pe o platforma mai batrana
decat Gaia. Rezultatul nu impresioneaza tehnic,
caci intre locatiile din Primal si cele mai stralucite
momente din Gunman Chronicles nu exista
diferente incomensurabile. Capturile de ecran
descriu partial senzatia de grafica prafuita,
fiindca numai in miscare poti observa cu
adevarat limitarile motorului Avalanche Engine
2, capabil totusi de iluminare estetica si continut
generat procedural. Culmea, in varianta origina-
13, theHunter arata ceva mai bine si facea din
vanatoarea de cerbi o indeletnicire placuta
vizual. Pe de alta parte, potentialul din spatele
subiectului expansiunii - adica lupta pentru su-
pravietuire si dorinta pur animalica de a infige o
sageata in teasta unui Tyrannosaurus Rex insista
sa bata la poponetul impanat orice alt-
ceva, in ciuda standardului ridicat - si
greu de atins - pe care Carnivores
Reborn I-a impus in cadrul genului.

Rapto-paun cu penele in vant

Fac ce fac si ma impiedic de cate un
joc cu dinozauri. Acum nu stiu cate mili-
oane de ani scriam pe un ton zeflemitor

despre Primal
Carnage. Acolo actiunea
multiplayer dementiala dicta
mersul lucrurilor, dar in Primal
atmosfera este sustinuta de
senzatia “copilului abandonat”.
Deocamdata serverele nu sunt
populate la nivelul necesar
pentru a genera partide de
vanatoare intense, asa ca
plimbaérile solo pe harta de
24 km? sunt comune.
Peste tot ce se

desfasoara in fata ochilor jucatorului pluteste o
poveste simpld, cu toate ca absenta (sau
prezenta) ei nu schimba nimic - la urma urmei,
theHunter nu iti impune obiective clare si nu
dispune de o campanie per se. Tu esti un amarat
biped lasat de izbeliste pe suprafata planetei
Primal Eden de cétre corporatia Expansive
Galaxies pentru a crea conditiile necesare coloni-
zarii. Cumva, in viitor, pionieratul planetar se
bazeaza pe un arc cu sageti din lemn de salcie si
o maceta improvizata din surubelnita bunicului,
lama aia ruginita de cutit cu care scormoneai in
pamant dupa rame inainte sa pleci la pescuit si
doua suruburi utilizate in stabilizarea traverselor
de cale ferata. Cand mori, daca mori, iti pierzi
echipamentul strans cu sudoarea fruntii si treci
printr-o secventa de respawn, apoi o iei de la
capat. Faza tare e ca totul se rezuma la echipa-
ment, la obiectele pastrate in rucsac. Haine, arme
mai bune, munitie - simtul proprietatii este
gadilat de la o sesiune la alta, cat timp nu dai
coltul si altcineva isi baga nasul in stash-ul tau
privat. Mi-ar fi placut sa incerc un PvP, dar toata
experienta mea s-a rezumat la
5 cateva sesiuni PvE alaturi de
un pustiulache foarte
pasionat de joc. De la
tipul asta am invatat
ce inseamna sa
vanezi dinozauri,
cum sa te feresti
L de plantele
otravitoare,

cand si unde trebuie sa ma deplasez pe distante
lungi, diferenta dintre speciile docile si cele
agresive si alte asemenea lucrusoare Bear
Grylls-iene. Teoretic, oameni buni, fiindca in doua
ore de explorare nu am reusit sa intalnesc vreo
alta creatura vie. Probabil am exagerat eu cu
furisatul, evitand astfel orice pericol din jungla
deasa? M-oi fi invartit in cerc cu GPS-ul in mana?
Poate ca deodorantul meu este incredibil de efi-
cient? Cine stie? Cert este ca plictiseala a interve-
nit repejor, indiferent cdt m-am straduit sa ascult
zgomotele vietatilor ori sd amusin séngele de
pasaroi primordial. Culmea, Primal se lauda cu
cinci familii de gaini cu dinti, printre care T. Rex, T.
Rex Primal (un soi de Regina Balului)
Quetzalcoatlus, Utahraptor si Triceratops.

Si dinozaurii au pacostea lor

in acest caz este vorba despre starea
deplorabila in care producatorii au intretinut
comunitatea erodata de trisori si hackeri. Conditia
de supravietuitor (macar din punct de vedere al
rabdarii necesare in acest walking simulator) este
anulata in intregime de “jucatori” care exploateaza
sau distrug regulile din The Hunter: Primal.
Vanatori lipsiti de scrupule, asa cum era expeditia
din Jurassic Park 2. Copii fara cei sapte ani de
acasa. Niste neanderthalieni, domnule! Si uite asa
ramai fara ultima placere vinovata din aceasta
minunatie ludica. Totusi, tin mortis sa inchei cu o
remarca pozitiva: intreg jocul ocupa
undeva la 2.30 GB...Aidan 4!5

Machete kills T-rex!

NIVELUL2
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TAKE BUNNYLORD

= B/20
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OT A HER

Drumul catre primarie e pavat
cu gloante

GEN Shooter tactic, platformer
TESTAT PEF34

DISPONIBIL PE P(, P54
PRODUCATOR Foll?
DISTRIBUITOR Devolver Digital
ONLINE notahe.ro

u va luati dupa culorile vii si imbietoare.

Not A Hero nu este nici pe departe un

joc pentru copii sau pensionari slabi de
inima. Ca si Hotline Miami, este unul dintre cele
mai viscerale si intense experiente pixelate pe
care scena indie ni |-a adus pe ecrane.

Un iepure mov din viitor soseste intr-o zi in
orasul tau si decide ca vrea sa-ti fie primar. Nimic
neobisnuit pana aici. Si cum elementul corupt se
doreste a fi impuscat, daca ne luam dupa o vorba
deja veche pe la noi, decide sa procedeze in

TO BOGDAN
277 STEAL ALL THE GIANT BEES

6 KILLS IN 12 SECONDS

LESS THAN 20 HITS

consecinta. Pensionarul
care a bombanit mai EUNNYLORD'S
devreme la ghiseul de taxe
siimpozite va avea parte
de o surpriza, caci
BunnyLord nu sta pe
ganduri si se apuca de
curatenie, ajutat de un
stuff de campanie cel putin
inedit - o adunatura

pestrita de fosti asasini si

adresa de corespondenta electronica a lui
BunnyLord a devenit voteforbunnylord@notahe.
ro. Sa fie asta o coincidenta? Naaah...

Voi cu cine votati?

Fiecare dintre aghiotantii lui Bunnylord are
propriul lui stil de a genera voturi pentru
Bunnylord. Cletus se descurca cel mai bine cu un
puscoci, pe care prefera sa il foloseasca de la mica
distanta. De preferat la cinci centimetri de capul
interlopului cu care are treaba. lisus, pe de alta
parte, alearga de rupe pamantul si bea de stinge.

Pe scurt, actiunea din Not A Hero se reduce
la a alerga dupa inamici pe diverse etaje, tragand
primul si, foarte adesea, ascunzandu-te de
gloante atunci cand trebuie sa reincarci. Nu toti
membrii stuff-ului au abilitatea de a face asta din
mers. Actiunea este rapidé, esti recompensat
pentru precizie si viteza, iar erorile se pot solda
destul de des cu un restart. Pentru ca inamicul nu
std nici el cu mainile in san. Odata ce s-a dat
alarma pe etaj, incep sa te alerge si nu vor ezita
sa dea buzna peste tine in ascunzatoare.

' | 25 PINELS TALL

INVESTIGATOR

THE INVESTIGATOR HAS PICTURES OF THAT TIME I

TICKLED A EONSAI TREE IN ALAN'S ZUCCHINI SHOP.

nebunei dornici sa
imprastie sdnge si mate de
interlop in toate directiile, pentru a obtine voturi-
le cetatenilor satui de coruptie. Campania sa are
chiar si un site, iar producatorilor, englezi de fel, li
s-a parut ca ar fiamuzant sa il puna pe un dome-
niu romanesc - notahe.ro, drept pentru care
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STANDARD
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In esent, nu este un joc complicat.
Provocarea consta in a face fata unui inamic
agresiv care te ataca neobosit si in numar din ce
in ce mai mare, cu fiecare nou nivel. La randul lor,
obiectivele sunt simple, iar fiecare misiune princi-
pala contine altele secundare, ce deblocheaza
diverse bonusuri daca sunt indeplinite cu succes.
Adunate, ele dau accesul la noi personaje, ceea
ce i confera rejucabilitate, precum si posibilitatea
de a experimenta cu alte tipuri de atacuri, specifi-
ce fiecarui agent electoral in parte.

Votat!

Pe masura ce avansezi, nivelurile devin tot
mai lungi si mai dificile, iar greselile apar mai
usor. lar cand ai o singuré sansa sa termini un
astfel de nivel, s-ar putea sa-ti vina sa dai cu
gamepad-ul de pereti inainte s-o iei de la capat.
in astfel de cazuri este mai bine sa nu insisti. Vezi-

ti de serialul preferat si intoarce-te cand
te-ai mai calmat. Este genul ala de joc.
KiMmO



'a mai aduceti aminte, prunci de hesasi,

cand Assassin’s Creed Chronicles ne trimi-

tea in inima Chinei si schimba cu totul
perspectiva asupra formulei consacrate de franci-
za Ubisoft? O aventura mai mult decat decentd, as
spune, realizata de Climax Studios. Review-ul pen-
tru Chronicles: China a ramas ferm pe pozitie in
paginile site-ului nostru, asa ca il puteti citi oricand
accesand adresa nivelul2.ro/review-assassins-cre-
ed-chronicles-china, asta daca sunteti curiosi sa
aprofundati de ce-urile si cum-urile din spatele tri-
logiei. Ei bine, teribila soarta a facut in asa fel incat
India mi-a scapat din ména, dar, spre bucuria mea,
Russia m-a ajutat sa-mi redobandesc increderea in
potentialul povestii asasinilor, cat timp Ubi decide
sa experimenteze lucruri noi. Aproape ca m-am
simtit la fel de bine - aproape! - ca atunci cand bu-
tonam PoP2: The Shadow and the Flame.
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Revolutie sau schimbare?

Evenimentele din Russia se desfasoara in
1918, imediat dupa Revolutia din Octombrie —
sper ca ati ghicit unde...probabil prin Mali, ori
Canada...sau cam asa ceva. Trecerea de la Shao
Jun la Nikolai Orelov este una mai mult decat in-
teresanta, chiar daca cele doua personaje fac par-
te din sfere total diferite. Mecanicile principale de
joc au ramas in esenta aceleasi, adica o combina-
tie functionala de platforming 2.5D, stealth, mici
puzzle-uri si actiune, accentul cazand pe primele
doua. Schimbarile majore influenteaza direct
echipamentul asasinului, dotat acum, printre alte-
le, cu o frumusete de puscoci, directia artistica in-
spirata din propaganda sovietica si cateva trucuri
simpatice, cum este cel in care poti folosi un tele-
fon pentru a atrage o garda in alta camera.
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Sunetul continua sa reprezinte un factor impor-
tant, caci reactia patrulelor la vederea lui Nikolai
este relativ inceata — ceea ce iti permite sa le joci
niste feste inteligente. Pe de alta parte, povestea
din capitolul lll a depasit lejer istoriile precedente:
Orelov trebuie sa recupereze un obiect important
din custodia Templierilor, insa ajunge sa-si inter-
secteze misiunea cu momentul executiei familiei
Tarului, salvand-o pe tanara Anastasia. Ho ho, sen-
timente fratilor, sentimente, caci intre cei doi se ci-
menteaza o relatie deosebitd. Assassin’s Creed
Chronicles: Russia aproape ca devine emotionant
pe alocuri si iti ridica inima in gat. Ce sa-i faci, nu
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degeaba a fost rosie revolutia sovieticilor. Din feri-
cire, recompensele cele mai mari le sunt oferite
celor care stiu sa evite violenta deschisa si raman
mereu ascunsi in umbre. Finalmente, Chronicles
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se incheie asa cum trebuie, mai bine de-
cat speram si putintel mai frumos decat a
inceput. Davay, tovarishchi, davay! Aidan



RETRO

STAR WARS
JEDI KNIGHT

n perioada ce a premers si a urmat aparitiei

noului film Star Wars, eu m-am ales numai cu

doua lucruri din toata agitatia publicitara: o
pereche de pahare cu desene reprezentind
personaje secundare din serie (un Stormtrooper
anonim si cuplul R2-D2 & C-3PO) si citeva jocuri
din universul Star Wars pe care am simtit nevoia
imperioasa (sic!) de a le cumpara si relua.

O sa méa bag un pic in seama adaugind
informatia absolut lipsita de interes ca nu am fost
sa vizionez filmul The Force Awakens si nici nu
am intentia de ma uita vreodata la el. Pur si
simplu, experienta celor trei titluri anterioare,
cele din noua serie, a fost prea... hmm, sa va spun
cum... La The Phantom Menace m-am uitat cu
placere, cu exceptia pasajelor in care am fost lovit
de o greata violenta. Da, e vorba de momentele
din film in care apare Jar Jar Binks - si, in general,
vesela civilizatie gungana.

La jumatatea episodului Attack of the Clones am
adormit. Dupa primele 20 de minute din Revenge
of the Sith am iesit din sala de cinema rosu la fata
si injurind printre dinti. Mai mult nu am de spus pe
tema filmelor din seriile noi Star Wars. Decit ca, in

opinia mea, sint niste prostii. Macar primele trei

Cind jocul bate filmul

filme, cele clasice, sint niste minunate prostii
seducdtoare - tot in opinia mea, care nu o
reprezinta pe cea a redactiei.

Pentru a treia oara in opinia mea, ins3,
trebuie sa spun ca lucrul cel mai bun care a luat
nastere din seria creata de George Lucas este
universul jocurilor Star Wars. Aici e suficient sa
pomenesc de titlurile X-Wing/ Tie Fighter si as
cam inchide gura oricaror cirtitori. Dar la acestea
se adauga multe, multe altele (dintre care cu
certitudine am si omis), precum Star Wars Racer,
Empire at War si Galactic Battlegrounds, LEGO
Star Wars, cele doua Knights of the Old Republic,
primele doua Star Wars Battlefront, Republic
Commando si seria Jedi Knight.

Aceastd simpla enumerare cred ca demon-
streaza prin ea insasi faptul ca filmele Star Wars,
desi functioneaza ca un vector de marketing
eficient, sint semnificativ inferioare jocurilor
nascute pe linga ele. lar daca am ajuns sa fiu un
fan Star Wars, credeti-ma, acest lucru neobisnuit se
datoreaza Tie Fighter-elor, si nu printesei Leia, nici
fiului lui Vader sau tatalui fiului. Desi poate ca Han
Solo mi-a atras atentia asupra lui Indiana Jones...
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Seria Jedi Knight a inceput in 1995, cu Star
Wars: Dark Forces, continuind in 1997 cu Star Wars:
Dark Forces II, urmat de Star Wars: Mysteries of the
Sith in 1998. Este vorba despre un fel de shootere
3D, dar ceva mai mult decit atit, pentru cd se putea
face uz atit de sabia laser a jedi-ului, cit si de
fortele speciale devenite accesibile acestuia prin
stapinirea supremei surse a puterii tuturor
cavalerilor Jedi: Forta.

Cumva, seria Jedi Knight a suferit nedreapta
soartd a tuturor titlurilor de gen care au cazut in
umbra Doom-urilor si Quake-urilor. Desi s-au
bucurat de un oarecare succes, nu au capatat
statutul pe care, zic eu, l-ar fi meritat cu
prisosinta. Elementele originale de lupta, specifi-
ce universului Star Wars, sint cele care ar fi putut
plasa seria Jedi Knight pe o pozitie mai avansata,
fata de rivalele de felul titlurilor id Software. Dar
n-a fost sa fie asa.

Din fericire, aceste prime trei titluri din seria
Jedi Knight pot fi jucate in bune conditii in ziua de
azi, fiind de gasit intr-o forma perfect rulabila pe
windows-urile actuale, inclusiv in magazinele
Steam si Good Old Games. Vi le recomand, mai
ales daca sinteti animati de nostalgie, ori de
curiozitate. Grafica este suportabild, decenta pe
alocuri, iar gameplay-ul este dintre cele mai bune
pentru vremurile aparitiei lor. Niveluri alambicate,
pe alocuri labirintice, zone secrete, mici puzzleuri,
lupte dificile cu sabia, un arsenal de arme destul
de larg si variat — cam tot ce au mai bun anii‘90 de
oferit in genul acesta de jocuri.

Povesti la gura Stelei Mortii

Vorbindu-va despre primele trei Jedi Knight-
uri, nu am pomenit, inca, nimic despre poveste.
Las'ca va spun ceva acum, la comun cu
urmatoarele doua titluri ale seriei, anume Jedi

NIVELUL2

Knight II: Jedi Outcast si Jedi Knight: Jedi Academy.
Aparute in 2002, respectiv 2003, cele doua au
reinvigorat seria multumita talentului unui produ-
cator devenit oarecum legendar: Raven Software.
Comuna tuturor titlurilor Jedi Knight le este
persoana eroului, in general principal - un
mercenar pe numele séu Kyle Katarn. Istoria
omului e simpla, precum omul a carui istorie ii este:
din cumva rdu, acesta devine cumva bun, apoi bun
spre foarte bun. Pe parcurs isi descopera afinitatea
pentru Forta, care il aduce in rindul cavalerilor Jedi,
cel putin din cind in cind, cind nu se ocupa cu
mestesugul armelor, securitatii si traficului de
diverse bunuri mai mult sau mai putin legale.
Constant, pe linga personajul Kyle Katarn,
cam toate Jedi Knight-urile, atit cele vechi, cit si
cele noi, au cam aceeasi tema. Cum ar veni,
ramasite ale Imperiului nu se linistesc, ci cauta fara
de ragaz sa revina la conducerea intregii Galaxii,
sau macar a unui sector semnificativ din aceasta.
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Good to see you, too, Chewie!

In acest scop eroii negativi incearcé sé-si mareascé
sansele de victorie prin devoltari de tehnologii
Jntunecate’, si/sau prin folosirea unor plusuri de
putere date de exploatarea anumitor aspecte la fel
de,intunecate” ale Fortei. Evident, eroii pozitivi fac
tot posibilul sa se opuna ducerii la capat a planuri-
lor - evident - ,intunecate” ale dusmanilor
Jntunecati”ai partii bune a Fortei.

Cred ca nu e nimeni derutat de constatarea
ca povestea din jocurile Jedi Knight este la fel de
proasta spre timpitica precum story-ul fiecaruia
dintre filmele Star Wars. Semicretinismul caracteri-
zeaza produsele populare ale lui George Lucas,
facute agreabile, insa, de geniul acestuia de a-si
alege colaboratori talentati, capabili sa faca din
bici sabie laser care sa si trosneasca cu sunetul

acela inconfundabil.

La fel se intimpla si cu
jocurile Star Wars — pornind de la
niste premize absolut deplorabi-
le creatori plini de talent
realizeaza mici bijuterii. Uneori,
va spun drept, stau si ma gindesc
cit de faine ar fi multe jocuri daca
talentul celor care le fac cel putin
jucabile, daca nu chiar agreabile,
ar fi investit de la bun inceput in
idei si universuri imaginare pline
de seva si inspiratie, nu in
porcarioare de idei si universuri
precum Star Wars - si prea multe,
multe altele.
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Taie si impinge!

Raven Software s-au achitat magistral de
sarcina de a face jocuri bune din materialul Star
Wars. Cele doua titluri din seria Jedi Knight pe
care le-au dezvoltat sint un prilej de incintare de
la primul pina la ultimul nivel. Va spun sincer,
rareori am avut satisfactii intr-un joc de genul
FPS, precum in vreo citeva dintre nivelurile din
Jedi Knight Il si Jedi Academy.

inainte de toate, designul de nivel este
foarte inspirat si variat. Nu e vorba numai de
coridoare prelungi si cotite, ci 5i de spatii largi,
unele urbane, altele in salbaticii, citeva in burta
unor ditamai navele spatiale. Ceea ce m-a cuce-
rit la aceste Jedi Knight-uri a fost inventivitatea
cu care producétorii s-au folosit de spatiile
aparte, de caracteristicile acestora, pentru a
oferi mici surprize de libertate si chiar puzzle in
gameplay. Spre exemplu, intr-o mlastina ai
probleme pentru ca sabia se inchide la intrarea

in apa - ceea ce afecteaza serios stilul de lupta,




Well, we're not Jedi yet. We're just students.
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tactica. In alt loc poti sa rezolvi lupta si fara nicio
confruntare directa, deschizind o ecluza catre

spatiul cosmic prin care sint trasi stormtrooper-ii.

Apoi apar din loc in loc alte surprize,
precum deplasarea cu o motocicleta
antigravitationald, cu lupte si urmariri calare pe
care le consider antologice.

Asta ca sa nu mai vorbesc de un nivel desfasurat
pe o linie de transport de mare viteza, la mare
inaltime - funfunfun!

Si daca toate astea nu ajung, apoi sa va amintesc
de folosirea fortelor jedi. Stiu ¢a multe din ele
sint placute la folosire, dar pentru mine
memorabile sint numeroasele niveluri concepu-
te anume ca sa dai cu,push” oponentilor, in asa
fel incit acestia sa cada in abis...

Si peste toate, suverana: arta sabiei laser.
Implementarea luptelor cu sabia cavalerilor Jedi
este, probabil, cea mai mare sursa de satisfactie
in gameplayul seriei Jedi Knight.

De altfel, mi se pare important sa mentionez aici
posibilitatea de a impartasi cu altii aceasta
bucuriei a luptei cu sabia, in modul multiplayer
al ultimelor doua jocuri Jedi Knight. Desi nu sint
multe, servere online populate cu citiva jucatori
umani (adica non-boti) mai pot fi gasite.

Pentru a intilni duelgii - multi foarte de talentati
- mergeti pe my.jacklul.com/jkhubservers/, ori
folositi github.com/JACoders/OpenlJK, sau
apelati la modul Movie Battles II.

Pe undeva, cei care sint mai mult jucatori
decit cinefili au noroc, pentru ca, repet, cele mai
frumoase si mai reusite ,produse” din universul
Star Wars sint jocurile. lar dintre acestea, seria
Jedi Knight, mai ales pentru titlurile produse de
Raven Software, trebuie neaparat jucata.

Este o experienta unica, care ar merita o
continuare pe masura. Eu inca mai astept un
Jedi Knight lll. Marius Ghinea
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& EXTENSIA ON THE BRIN

aca ati urmarit pe site incursiunile pe

care le-am avut in lumea jocurilor de

societate, asa cum sunt traduse la noi
board games-urile, stiti cad eu sunt inca la incepu-
turi, comparativ cu ce a ajuns sa joace cioLAN.
Titlul care m-a introdus in acest univers a fost
Catan, un joc care se incapataneaza sa ramana
printre preferatele noastre, cand nu avem chef,
sau timp, de ceva mai complicat. Unealta perfecta
pentru a obseda si atrage noi si noi prieteni, sau
cunostinte, in aceasta lume. E simplu de explicat,
majoritatea strategiilor sunt evidente si vrei sa joci
din nou si din nou pana-ti ies, nu dureaza excesiv
de mult, partea de negociere e fantastica si ai
timp sa-ti povestesti si viata pana-ti vine randul.
Plansa se randomizeaza mereu si nu prea exista
doua jocuri la fel si asa mai departe. Catan este
baremul perfect de la care poti pleca, nota si
sublinia minusurile si plusurile celorlalte jocuri.

Dupa ce Catan s-a racit, am cautat ceva mai

complex, care sa excluda zarurile si, implicit,
factorul bafta. Am ales 7 Wonders, un game
board cu carti, care seamana atat cu Rentz-ul, cat
si cu Civilization. Ne-a prins atat de tare, incat am
cumpdrat toate extensiile existente (vedeti
review-urile pe site) si l-am jucat cu nesat luni de
zile, pana a inceput sa ni se acreasca. Venise din
nou momentul, e si asta o placere dementa, sa
caut urmatorul titlu de capatai. Trebuia sa fie cat
mai diferit de primele doua, dar mai ales sa
poata... sa-si sustina frumusetea si complexita-
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Orice faci, mori!

tea gameplay-ului in momentul in care e jucat
doar in doi. 7 Wonders si Catan pot fi jucate si ele
in doi, dar puterea lor scade si mai rar o sa aveti
parte de meciuri stranse.

Pe de alta parte, doream sa-si pastreze
valoarea si in 3 sau 4, pentru ca am observat ca
acestea sunt cele mai dese combinatii cu care
ne-ncurcam. Sa dureze relativ putin, mai nou
avem si bebelusi in familie, ceea ce complica
mult lucrurile, sa fie usor de invatat, cu rejucabili-
tate mare si, poate cel mai important pentru noi,
la fel ca si in 7 Wonders si Catan, toata lumea
sa ramana in joc pana la sfarsit. Dupa un bun
si satisfacator studiu de piata Pandemic
parea (si a si dovedit) ca se incadreaza perfect.
Ca un copil mic care-si poate cumpéra proprii-
le jucari (ura!), am apasat butonul Cumpara.

Cum e Pandemic diferit? Nu este un joc
de carti (desi are si carti) sau bazat pe resurse
(desi are si d-astea), ci unul strategic si de pla-
sament. In el incerci s tii sub control 4 boli
contagioase care se raspandesc cu viteza pe
glob si sa le gasesti leacul. Apoi, si poate mult
mai important, toata lumea lucreaza impreuna
pentru a castiga, este un joc cooperativ, in care
trebuie sa gandesti si sa vociferezi ce vrei sa
faci mai departe, actiunile tale avand de obicei
sens numai daca ceilalti te sustin si sunt de acord
sa-ti vina-n ajutor sau sa iti continue planurile
cand le vine randul. Pentru mine a fost important
si faptul ca Pandemic este un joc cu o tema
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puternica, cu personaje moderne in pielea carora
mai toti prietenii mei se pot transpune. in Catan ti
se spune ca esti un colonizator si te zbati sa con-
struiesti orase si drumuri, cea mai mare armata
etc., dar niciodata nu am simtit nevoia sa i intram
in piele personajelor. in 7 Wonders la fel, te poti
gandi ca esti primarul unui oras si-l tot
dezvolti, dar jocul te impinge prea putin in
aceasta directie.

in Pandemic ai un rol bine stabilit, mereu

Fara sa vreau am ales sa scriu aceasta
recenzie exact dupa ce s-a lansat P. Legacy
- Season 1. Titlu care s-a catapultat instan-
taneu pe primul locin topul BoardGame-
Geek (?!). Este recomandat celor care
iubesc originalul si se desfasoara ca un
film serial. D-abia astept sa-l joc!



diferit de ceilalti si te simti bine cand, ca si medic,
de exemplu, intri intr-un oras si rezolvi dintr-un
foc toate problemele, cand ii muti pe ceilalti
unde au nevoie, ca si dispecer, cand blochezi
raspandirea bolii, ca si specialist in carantina, si
asa mai departe. Mi-am surprins prietenii
aruncand din cand in cand efecte sonore peste
actiunile lor si m-am bucurat. Planul meu ascuns
este de a-i face sa imbratiseze pana la urma si
jocurile mai complexe, in care imaginatia joaca
un rol la fel de important ca regulile. Multi dintre
ei sunt adulti cu zeci de probleme, care au
crescut cu table si rummy... sunt rautdcios. Le
vine greu sa se prefaca si sa accepte faptul ca
pentru urméatoarele 3 ore suntem vrajitori si
cavaleri in cautarea fantanii care ne ofera tinerete
fara batranete. Pentru majoritatea, inclusiv
pentru mine, apare si o jend, cu multe radacini
ascunse, ca frica de a de aimpinge pe cineva in
disconfort sau de a fi desconsiderat, in momentul
in care ne prostim sau daca rolul nu ne iese bine.
E greu sa intri in hora cand nu ai crescut cu jocuri
care sa te descatuseze din acest punct de vedere.
Pandemic a fost acceptat la fel de repede ca
si celelalte doua, dar am avut si surprize, venite,
ciudat, chiar din partea celor care de obicei se
joaca pe PC. Inteleg ca acelora care joaca doar
online-uri competitive sa li se para oarecum ne-
interesant un cooperativ cu reguli pe care trebuie
sa ti le autoimpui si sa le respecti. Sa nu te atraga
insd cand in majoritatea timpului joci single
player-e... Ma rog, poate vad conexiuni unde nu
existd. Initial a fost foarte usor sa invatam restul
trupei cum sa joace. Apoi, ceva s-a schimbat, ince-
pusem sa gandim céate 3-4 mutari in avans si a
devenit din ce in ce mai greu sa lasam noii veniti
sa,mute” asa cum doreau. Nu cadeti ca noi in

' Diferit de 7 Wonders, nu aveti nevoie de o
suprafata prea mare pentru a desfasura jocul.

A

aceasta plasa, e de preferat sa jucati si ce spun ei,
chiar daca preconizati o situatie nasoala sau
realizati o strategie mai buna. Am descoperit ca o
infrangere e mai valoroasa decat un meci in care
am jucat doar noi (cum ar veni) si am explicat de
la un cap la altul de ce si pe dincolo.

Pe scurt, cum se joaca? (Am rugat-o pe
Ramona s& arunce langd acest paragraf o poza cu
plansa, sper sa fi intrat si sa nu vorbesc in orb.)
Se amesteca rolurile (medic, cercetator, dispecer
etc.) si se imparte cate unul fiecarui jucator in
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parte. Unele merg bine impreuna si ai impresia ca
nu o sa ai nicio problema tura asta, pe cand altele
par desincronizate si e jale. Am castigat si pierdut
cu ambele tipuri de combinatii, jocul e balansat
impecabil. Rolurile sunt mai multe decat e nevoie
si, cum de fiecare data se impart aleatoriu, devin
una din componentele care vor da varietate. Ca
orice game board bun, niciun jocnuvafica
celalalt. Se amesteca apoi (parcé va spun cum sa
faceti prajituri) pachetul de carti din partea de
sus a plansei si se intorc 9 orase, primele trei vor fi
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HOBBY

asezonate cu cate 3 cuburi de... boala,
urmatoarele cu cate doua, ultimele cu doar unul.
3, este cel mai mare grad de infectie posibil si
orice oras cu acest grad va raspandi boala catre
orasele vecine, daca este tras din nou in pachet.

Asa cum va imaginati, principala grija in
momentul in care porniti jocul o sa fie aceste 3
orase lovite de soarta si mai toti o sa va deplasati
(decideti intre voi cine unde se duce) catre ele
pentru a domoli boala. Toatd lumea pleaca din
Atlanta, de la centrul de prevenire a bolilor (CDC).
Daca se intampla (si se va intampla) sa scapati de
sub control un oras, se va produce un outbreak,
boala se raspandeste si jetonul din partea stanga
jos coboara o treapta. Daca ajunge la 8 muriti. Dar
asta nu e mereu principala grija. Cuburile sunt si
ele limitate si daca se termina... soarta. Ca sa va
deplasati, puteti sa folositi cartile pe care le aveti
in mana (impértite din al doilea pachet, cel din
josul plansei) ca bilete de avion, sau sa mergeti la
«pas” pe liniile trasate intre orase. Cand construiti
alt centru de cercetare, puteti sa va teleportati
intre ele si asa mai departe. Problema este ca
pentru a construi in sau pentru a zbura catre
orasul x trebuie sa renuntati la cartea cu acel oras,
ceea ce nu e tocmai convenabil, caci pentru a gasi
leacul unei boli aveti nevoie (in mod normal) de 5
carti de aceeasi culoare. Jocul te lasa sa dai cartile
celorlalti temerari, dar numai in anumite conditii,
iar pentru a crea panica nu lasa pe nimeni sa aiba
mai mult de 7 in mana. Mai grav este ca dacd
aceste carti se termina. .. soarta.

Dupa ce v-ati folosit cele 4 actiuni posibile,
trebuie sa trageti doua noi carti din pachetul de
jos si sa intoarceti alte doua din pachetul de sus,
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orasele ivite fiind imbolnavite cu un cub. Apoi, e
randul colegului sa joace. Sus, orasele nu se
repetd, dar in celdlalt pachet jocul va roaga sa
amestecati 4, 5 sau 6 carti Epidemice (in functie
de cat de dificil vreti sa-l faceti). In momentul in
care isi fac aparitia, trebuie trasa ultima carte de
sus, infestat orasul respectiv cu trei cuburi, stiva de
jucate trebuie amestecata si pusa inapoi peste
pachetul mare. Dupéa primul Epidemic o sa
realizati ca totul s-a dus dracu; pentru ca o sa
ncepeti sa trageti exact aceleasi orase pe care
le-ati tras pana atunci. Nu stiti cand urmeaza sa
vina urmatorul E, dar stiti ca o sa apara mai
repede decat primul, nu stiti cand orasele cu
probleme o sa reapara, dar puteti aprecia.
Panica-n hotel!

Pandemic se transforma
incet, dar sigur, intr-un
thriller dement la care luati
parte. Cu 5 Epidemice
introduse in pachet am
ajuns, dupé vreo 20 de
partide, sa castigam cam
60% din meciuri, aproape

toate incingandu-ne bine de
tot. Sentimentul e minunat

cand, pe ultima suta de

metri, ii dai de cap, dar nu
e rau nici cand pierzi,
pentru ca inveti mai
multe cand se intampla.
Am jucat cu 6 E-uri de
vreo 7 ori si am pierdut
de fiecare dat4, o singu-
ra datd simtind ca avem

sanse. Ne-am inselat! Recomandat masochistilor.

In momentul in care ne-am plictisit, am cumparat
extensia numita On the Brink, care adauga mai
multe roluri, o a cincea boala plansei, care se
comporta ciudat si poate aparea oriunde pe
harta, transforma (daca vreti) una din boli si o
face virulenta (o face mai puternica, mai greu de
indepartat, mai etc.) si introduce si meciurile in
competitiv, unul din amici devenind un terorist
biologic. Jocul devine mai greu si mai complex.
Mai placut, spunem noi. Cu 5 E-uri si add-on (fara
terorist) reusind sa castigam doar 30-40% din
meciuri. Pentru nebuni acum

pot fi introduse chiar 7
E-uri. ncv
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LIFESTYLE

Kill la Kill /

Shimoneta Fanservice

aca dati o tura pe site-ul nostru (nivelul2.

ro) si cititi specialul numit,Despre:

Nuvele Vizuale” o sa intelegeti mult mai
bine, sper eu, de ce Japonia este atat de diferita
de restul tarilor cand vine vorba de sexualitate. De
ce sunt atat de exuberanti in diversitatea si,devia-
tionismul” lor, de ce pornografia in general, dar
mai ales anumite ramuri mai indraznete ale ei,
s-au retras in manga, anime si nuvele vizuale, cum
au fost acestea din urma marcate si influentate si
asa mai departe. De ce, traditional, in mai toate
nuvelele vizuale exista cel putin o scena... de risc,
la fel cum in mai toate anime-urile o sa gasim si
cateva secvente... lascive, numite fanservice. O
scena la dus care arata un pic mai mult decéat ne
asteptam, o fustita prea scurtd, o pozitie indecen-
ta, o transformare spectaculoasa in stil Sailor
Moon - hai ca n-am stricat nimic, erati voi prea
puri atunci ca sa intelegeti ca acele secvente se
adresau si adolescentilor, nu numai copiilor.

O buna parte din animatiile produse in Tara
Soarelui Rasare debordeaza de sexualitate, unele
sunt doar erotice altele de-a dreptul pornografice
si nu putem spune ca am prezentat toate fatetele
mediului fara a atinge un pic si subiectul hentay.
Motivele pentru care nu prezint direct astfel de
serii sunt multiple. Refuz, in principal pentru ca nu
ma simt suficient de confortabil in a o face, dar si
pentru ca vreau sa pastrez revista la un nivel
accesibil tuturor. Nu stii niciodata in mainile cui o
sa pice sau cui o sa-i faca zile fripte. Pe de alta
parte, nu am nici-o problema in a prezenta titluri

pline de fanservice, poate chiar cu cateva
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secvente... sexy, atata timp cat nu cauta scuze
pentru a-ti mai arata un san sau o buca. Atat Kill la
Kill cat si Shimoneta sunt animatii de calitate,
interesante, care mai repede se folosesc de
fanservice pentru a transmite ce au de transmis si
nu pentru a tine ochii otaku-lui lipiti de ecran.

Kill la Kill, creat de cei care au produs Gurren
Lagann, adica doar cel mai explosiv si mai incredi-
bil (in sensul de nu-mi vine sa cred ce tocmai am
vazut) desen cu mecha-uri, este, daca vreti,
versiunea dusa la extrem a lui Sailor Moon. Din
toate punctele de vedere. Luptele si situatiile in
care Ryuko Matoi, eroina, se regaseste, te face sa
dai din cap a nebunie, au reusit s treacd mult
peste incredibilul din GL si te trezesti ca spui: nu-
mi vina sd cred ca inca mai are sens ce tocmai se
intampla. Aproape fiecare episod erupe intr-o
dementa plina de adrenalina, in timp ce umorul

Shimoneta fanservice
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nu se lasd mai prejos. Din loc in loc am ras in
hohote, ce altceva mai puteam face dupa astfel de
intamplari. Fanservice-ul este dus si el la extrem,
de multe ori voit exagerat, iar fundurile fetelor (dar
si ale baietilor, foarte interesant) mai au un pic si
ies din TV in momentul in care se imbraca” cu
costumele de lupta. Kill la Kill reuseste insa sa
foloseasca nuditatea etalata pentru a crea si
transmite un mesaj - comentariu social. Aici, haina
face pe om (la propriu), dar il si inrobeste.
Personajele sunt complexe, cladite cu atentie si
talent, la fel ca si imaginile si animatiile. Ultimele
doua episoade sunt din alta lume si o s ramana
cu mine, impreuna cu multe alte secvente, pentru
foarte mult timp.

Daca v-a placut ce ati citit despre KIK, atunci,
pentru a va convinge sa va uitati la Shimoneta, nu
trebuie decat sa traduc titlul extins:,,O lume
plictisitoare in care glumele sexuale nu exista! In
viitorul apropiat guvernul japonez a impus o
cenzura atat de drastica (au ars si distrus materia-
lele indecente si au fortat toti cetatenii sa poarte
un dispozitiv care-i poate arunca in puscarie in
caz ca vorbesc despre) incat multi dintre
adolescentii care au crescut in acest mediu au
ajuns sa nu mai perceapa sau sa inteleaga sexul si
tot ce este legat de el (tot). Eroii seriei sunt
membrii organizatiei SOX - niste teroristi porno-
grafici care incearc, prin raspandirea de imagini
si reviste ,imorale’, sa trezeasca,ceva”in acesti
tineri si sa readuca totul la normal. Daca va plac
glumele perverse, insinuarile, aluziile sexuale,
umorul situational si fanservice-ul, care aici chiar
isi are rolul lui, atunci desenul acesta este pentru
voi. O sa radeti cu gura pana la urechide la
inceput si pana la sfarsit. Diferit de KIK, din pacate
Shimoneta nu doreste, sau nu reuseste, sa fie mai
mult decat o comedie care pleaca de la o idee
geniala si e pacat. Mai ales in conditiile in care
natalitatea a atins cote dezastruos de scazute in
Japonia iar batranii de prin guverne (au uitat ce
faceau cand erau tineri) incearca sa inaspreasca
cenzura. Ultimele episoade devin mai serioase si
abordeaza subiecte mai largi, in loc s&-l puncteze
pe cel initial, m-au dezamagit, desi am inteles si
am apreciat unde bat. Probabil se asteptau sa
primeasca OK-ul pentru o a doua serie si doreau

sa cadeasca peste. ncv




Oscaruri

Cu bune si rele

m observat ca din ce in ce mai multi

cinefili urld impotriva Oscarurilor, cd nu

mai inseamna nimic, ca niciodata nu
castiga cine trebuie, ca 10 negri mititei. Eu spun
ca are mai putina insemnétate cine le ia acasa si
ca e mult mai important ca toate aceste premii
exista si imping mediul cinematografic mai
departe. In fiecare an d-abia astept sa vad nomi-
nalizarile BAFTA, Oscar si Globuri, pentru ca sunt
un bun compas pentru filmele mai putin vizibile,
dar bune, cu mesaj, importante. Sa lasam
deoparte Mad Max, Martianul, The Revenant, sau
The Hateful Eight, pe care oricum, daca nu le-am
vazut o sa le vedem cu siguranta pe viitor si sa ne
indreptam atentia asupra celorlalte, care poate ar
fi trecut pe langa noi neobservate.

Spotlight. Castigatorul marelui O. de anul
acesta subliniaza importanta jurnalismului si
prezinta felul in care investigatorii de la Boston
Globe au descoperit si adus in lumina reflectoare-
lor faptul ca multi dintre preotii catolici, cu
precadere cei din State, atrabuzat-copit... sunt
pedofili. Biserica stia, si stie in continuare, ce se
intampla, dar prefera sa priveasca in alta directie.
Scandalul a scuturat bine de tot clerul si filmul
ramane foarte aproape de ce s-a intamplat in
realitate. Este clinic in studiul lui de caz, ceea ce-|
face din locin loc si un bun thriller. Actorii joaca
demential, mesajele si invatamintele sunt cat se
poate de importante.

The Big Short. Este alt film facut dupa un caz
real, povestea unor,brocker-i” care au prevazut
crash-ul economic din 2005 si au incercat sa profi-

TRUMBO

THE BIG SHORT

te de pe urma lui. Cu toate astea si desi unii dintre
ei chiar aveau tendinte anarhiste, filmul reuseste
sa-i umanizeze si sa le explice actiunile. Cred ca cu
totii mai gandim din cand in cand ca ar fi bine ca
lumea sa se duca dracu’ - poate un razboi, sé ne
mai rarim din doi in doi. Mai ales dupa ce vedem
aici nesimtirea si crasa idiotenie a institutiilor si a
afaceristilor care au luat parte la acest carnaval
sumbru. Sunt momente atat de tensionate si atat

de grave in TBS, incat m-am surprins spunand ca

daca as fi fost in locul lor mi-ar fi trebuit schimburi.

Room. Nu este facut dupa un caz real... ce
bine! Pentru ca este cel mai apasator film din
aceasta lista, Povestea unei mame care a fost rapi-
ta si inchisa intr-o camera mica unde si-a crescut
copilul. Pelicula vorbeste despre puterea imagina-
tiei si despre cum oamenii se pot adapta oricaror
conditii. Ne-a ravésit, asa cum numai un film in

mijlocul caruia uiti ca te uiti la un film o poate face.

Brie Larson, actrita din rolul principal a castigat de
altfel absolut tot, Jacob Tremblay, doar 9 ani in
film, este absolut senzational. Scriu aceste randuri
si am un nod in gat, aducandu-mi aminte ce am
vazut. Nu vi-l recomand, dacé sunteti intr-o stare

depresiva, o sa va faca sa urati si mai mult oamenii.

Sau mai stii, poate o sa aiba exact efectul invers...
Trumbo. A fost o surpriza pentru mine. Un
film vesel, dar nu o comedie, cu multi actori pe
care-i indragesc. Bryan Cranston, Diane Lane,
Helen Mirren, John Goodman si Louis CK., ca sa
enumar doar cativa. Povestea unor scenaristi
comunisti de pe la 1947, carora au inceput sé li se
refuze scenariile si pana la urma au fost chiar

inchisi pentru convingerile lor. Se pare ca

libertatea de exprimare nu era un concept atat de
robust atunci. Pelicula prezintad masinatiunile din
spatele cortinelor si felul in care personalitatile isi
folosesc puterea pentru a influenta publicul. Nu e
o reusita la fel de perfecta ca cele de mai sus, dar
cu totii cred ca am invatat sa iubim atmosfera
acelor ani.

Relatos Salvajes. Dacé va place sa va
aventurati, cititi si incercati si partea de jos a
listelor, cum ar fi nominalizarile pentru cele mai
bune filme ,straine. De multe ori o sa descoperiti
aici pelicule mult mai puternice decat cele ameri-
cane, care o sa va marcheze si o sa se plaseze usor
intre cele preferate. Asa am descoperit Amélie, A
Separation, A Royal Affair, The Great Beauty, The
Hunt si multe, multe, altele, inclusiv acest Wild
Tales, care dintr-un motiv sau altul a revenit sia
luat acasa BAFTA-ul de anul acesta - e creat in
2014. Un film argentinian care ar putea la fel de
bine sa se petreaca in Romania. O colectie, de
fapt, de 6 scurt metraje, in care problemele si,re-
zolvarile”, cine-ar fi crezut ca suntem atat de ase-
manatori, ne lovesc si ne fac sa radem, asta ca sa
nu plangem. Coruptie, stres, nervi, eliberare!l! ncv
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AMING GEAR

Lenovo IdeaPad Y700

otebook-urile de gaming

ocupa un loc aparte pe pia-

ta, fiind gandite pentru a
face fata unor aplicatii mari consuma-
toare de resurse. Nu ma refer aici nu-
mai la jocuri, deoarece un notebook
de gaming este dotat deobicei cu un
procesor puternic, astfel incat poate fi
potrivit si pentru cei care utilizeaza
aplicatii de genul 3DStudio Max,
Adobe Photoshop, Premiere, s.a.m.d.
Mai mult decat atat, notebook-urile de
gaming reprezinta in majoritatea cazu-
rilor seria de varf a unui producator,
hardware-ul puternic implementat intr-
un spatiu de mici dimensiuni venind
deobicei cu un pret. Prin urmare, nu ar
trebui sa ne mire faptul ¢, in momen-
tul de fata, pe piata din Romania pu-
tem vedea notebook-uri de gaming
care costa ~20000 RON (nu...nuam
pus nici un zero in plus).

Ei bine, noi nu ne-am dorit astazi
sa discutam despre cel mai puternic
notebook de gaming sau despre cat de
puternice pot fi notebook-urile. Din contra, ne-am
gandit sa abordam un model mai accesibil, care
incearca sa ofere cat mai multe dotéari pentru ~
7000 RON. Notebook-ul se numeste, se numeste
Lenovo IdeaPad Y700 si face parte din noua serie
de Gaming a celor de la Lenovo..

Specificatii

Pentru a obtine un bun raport calitate/pret,
acestia, nu au facut compromisuri la capitolul
dotdri, insa nici nu au exagerat. Astfel, procesorul
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utilizat este excelentul Core i7-6700HQ, unul

dintre cele mai puternice procesoare mobile
disponibile pe piata in acest moment. Lenovo
IdeaPad Y700 este dotat cu 16GB DDR4 2133
CL15, mai mult decat suficienti pentru marea ma-
joritate a utilizatorilor, un SSD LiteOn de 512GB si
o solutie grafica NVIDIA GeForce GTX 960M.
Display-ul de 15" utilizeaza un panou IPS, cu
rezolutie Full HD, in timp ce urechile ne vor fi
incantate de un sistem de sunet 2.1 produs de JBL.
Nu gasim noutati precum USB 3.1, asta nu inseam-
na insa ca nu avem la dispozitie toata conectica de
care am putea avea nevoie - 2 porturi USB 3.0, 1
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port USB 2.0, HDM|, card-reader, WiFi 802.11ac,
ba chiar si un DVD-RW extern inclus in pachet.

MNu in ultimul rdnd, Lenovo IdeaPad Y700 este li-
vrat impreuna cu Windows 10 Home Edition.

Constructie

Lenovo au ceva experienta la capitolul
design, producand device-uri foarte aratoase,
cum ar fi faimoasele Yoga. Ei bine, Lenovo
|deaPad Y700 arata foarte bine, cu linii sobre,
perfect conturate, dar si detalii coloristice care ne
fac sa ne dam seama ca inuntru avem totusi o
placa video dedicata.

Daca privit din lateral notebook-ul ar putea
chiar sa fie usor confundat cu un ultrabook, in

momentul in care il privim din spate si vedem
aerisirea masiva si boxele colorate in rosu este
clar ca avem de-a face cu o masinarie puterni-
ca. Nu sunt critic de arta si fiecare are gusturile
lui, insa nu cred ca poate spune cineva ca Y700
nu arata bine. Singurul dezavantaj I-am desco-
perit in practica - atat palm rest-ul cat si capa-
cul sunt veritabile capcane de amprente. Dupa
cateva saptamani de teste a trebui sa frec bine ca-
pacul cu o carpa pentru a inlatura majoritatea
amprentelor.

Dupa doar cateva minute de poze deja
aveam amprente pe notebook. Acolo, pe latura
inferioara, unde ne atrag atentia subwoofer-ul si
admisia generoasa a aerului. Am avut grija sa nu
ating totusi zona tastaturii inainte de a face
fotografii.

Tastatura lui Lenovo IdeaPad Y700 este ilu-
minatg, iar tastele WASD sunt conturate cu rosu.
Avem de-a face cu o tastatura full, adica

NumPad-ul este la locul sau. Cursa este scurta, asa
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QuadCore, Intel Core i7-6700HQ, 2.6 - 3.5 GHz, HT

Procesor
Chipset Skylake-H (Intel HM170)
16GB DDR4-2133 CL15
Grafich NVIDIA GeForce GTX 960M + Intel HD 530
55D 512GB
Display 15"inch IPS LCD, 1920x1080
JBL2.1
h4.0

B02.11ac,

2x USE 3.0, 1x USB 2.0, HDMI, card-reader 5D,
DVD-RW extern, RJ-45, Audio Infout

Camerd HD
Windows 10 Home
387 x277.5%27.7 mm
Greutate

2.6Kg

Li-Pol 4 celule

IdeaPad Y700
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Handbrake 74 76 75 T4
8267 6169 8219 6281
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an 5703 2033 5733
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Strike Extreme

cum se intampla in cazul majoritatii notebook-uri-
lor, iar singurul aspect deranjant este lay-out-ul
UK pe care l-am primit eu la test.

Performanta

Toate bune si frumoase, notebook-ul arata
impresionant, insa cel mai important este cum se
misca. Ei bine, am descoperit cu placere un
notebook care intrece performantele desktop-uri-
lor de acum cativa ani. Am inceput cu testele de
procesor, unde IdeaPad Y700 a reusit s& ne impre-
sioneze. Astfel, fisierul nostru de test de 1GB a fost
convertit cu Handbrake in ~75s, in timp ce in
Photoshop notebook-ul a avut nevoie de 33s
pentru a finaliza scena de test. Mai mult decat
atat, IdeaPad Y700 a reusit sa termine de randat
scena noastra de test in Blender in 314s, fiind cu
165 mai rapid decat un desktop dotat cu un Core
i5 6600K. Impresionant, nu-i asa?

Ei bine, nu doar la capitolul procesor am
obtinut rezultate impresionante, ci si in jocuri.
Doar discutam despre un notebook de gaming.
Astfel, am rulat Alien vs Predator, Hitman:
Absolution si Batman Arkham Knight, folosind
mai multe preset-uri de calitate pentru rezolutia
1080p. Fiind vorba despre un notebook dotat cu
GTX 960M, nu am obtinut rezultate satisfacatoare
in cazul in care am setat toate detaliile la maxim,
inclusiv Anti Aliasing. In momentul in care am
renuntat la AA, lucrurile s-au schimbat complet,
framerate-ul minim fiind ~30 fps, in timp ce
framerate-ul maxim, in functie de joc, a atins 60
fps. Pentru performante si mai bune in cazul

jocurilor mari consumatoare de resurse, puteti
folosi setari medii pentru calitate, caz in care Y700
va rula fara probleme orice titlu de pe piata.

Cu adevarat impresionant este si faptul ca
placa video nu a depasit 67 °C in timpul testelor,
in timp ce nivelul de zgomot produs de sistemul
de racire in sarcina maxima a atins 42.1 dB.

Evident, fiind vorba despre un noteboom
puternic, autonomia este unul dintre aspectele
unde nu ne asteptdm ca Y700 sa straluceasca.
Lenovo IdeaPad Y700 poate fi utilizat pentru
munca de birou pentru aproximativ 8 ore, ceea ce
reprezinta o adevarata performanta. Totusi, cei
care il vor utiliza la capacitate maxima nu ar
trebui sa se astepte la mai mult de 3 ore si de
lucru sau ~2 ore de gaming.

Concluzii

Lenovo IdeaPad Y700 nu costa 15000 -20000
RON si nici nu este sistem desktop. Cu toate
acestea, la capitolul procesor, are performante si-
milare cu un notebook semnificativ mai scump,
sau chiar si cu un sistem desktop. Desigur, Y700
nu este potrivit pentru a rula titluri pretentioase
cu toate detaliile la maxim. Pe de alta parte, daca
reducem nivelul detaliilor, putem juca titluri solici-
tante precum Arkham Knight sau GTX V fara pro-
bleme. lar pasionatii de MMO-uri nu au de ce sa isi
faca probleme, Y700 va rula orice titlu de acest

gen, cu orice setari.

AvP 1920x1080 avg
min

Hitman Absclution1920x1080 avg
min

Batman Arkham Knight 1920x1080 avg
min
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Lalso) rest

Autonomia este destul de buna pentru un

notebook de gaming, notebook-ul nu se
incalzeste excesiv iar design-ul meritd toata apre-
cierea noastra. Prin urmare, Lenovo ldeaPad Y700
este notebook-ul pe care il poti recomanda fara
nici un fel de indoiala cuiva care doreste sa lucre-
ze cu aplicatii consumatoare de resurse dar sa se
si joace la sfarsitul zilei. lar zona de pret in care se
incadreaza mi se pare potrivita pentru asa ceva.
Cu alte cuvinte, aver de-a face cu o matina
performantd, cu un bun raport calitate/pret si un
design foarte reusit.

In plus, cei de la Lenovo s-au gandit si la
stomacul gamerilor - in fond, discutam despre
produse de gaming, nu-i asa? Astfel, orice
notebook sau desktop din seria Y700 si Y900 va fi
livrat in pachet cu un buton rosu. Din pacate, cu
acest buton nu veti putea sa declansati un atac
nuclear asupra inamicilor vostri din joc. Veti putea
totusi sa il conectati la reteaua voastra WiFi si sa
presetati o comanda pe FoodPanda (de exemplu
shaorma cu de toate si un suc). Apoi, in momentul
in care foamea nu va da pace dar voi trebuie sa
terminati meciul, tot ce trebuie sa faceti este sa
apasati butonul rosu si un agent de livrare
FoodPanda se va prezenta la usa voastra cu
nutrientii necesari. Nu, nu vor achita cei de la
Lenovo nota, asta trebuie sa faceti voi. Totusi,
conceptul Playon/Eaton mi se pare inedit si, cine
stie, poate ca in felul asta nu veti mai rata cele mai
importante mese ale zilei. Monstru
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HARDWARE

Sistemul de 1000 $

Ce?

Bine v-am gasit domnilor, pentru inca un
episod fulminant din “Tenebrele hardware-ului’,
alaturi de gazda voastri joviala - Monstru. in
primul numar din NIVELUL2 v-am povestit despre
cele mai puternice placi video ale momentului,
monstrii iuti varsatorii de sange ... si bani din
economiile voastre. in cel de-al doilea numir al
revistei am facut si o demonstratie practica, legat
de ce putem face cu doua astfel de placi in mo-
mentul de fata. Prin urmare, v-am facut
cunostiinta cu Pumpkinstein, unul dintre cele mai
puternice sisteme de gaming din Romania.
Evident, la fel ca si placile video pe care le incor-
poreaza, un calculator de talia lui Pumpkinstein
implica si un dezavantaj major, mai precis nevoia
de a ne lipsi de anumite organe din corp pentru a
face rost de fondurile necesare unei astfel de bes-
tii. Prin urmare, in numarul 3 al revistei a venit
momentul sa va povestesc despre un PC de 1000
de dolari, poleit cu aur si racit cu praf de
diamante...

Glumesc, desigur. Sunt pasionat de
hardware, apreciez cele mai puternice compo-
nente si imi place sa imping limitele tehnologiei.
Cu toate acestea, sunt perfect constient de
faptul ca nu toti ne permitem cele mai puternice
componente si fie vorba intre noi, nu toti avem
nevoie de ele. Daca vreti sa experimentati
realitatea virtuala (VR) sau sa va delectati in re-
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zolutii UHD (4K), atunci un PC dotat cu cele mai
puternice placi grafice este absolut necesar.
Daca lucrati in domeniul modelarii 3D, al editarii
foto / video, atunci un procesor cat mai puternic,
cu cat mai multe nuclee, va va face viata mai
usoara. Pe de alta parte, multi dintre noi nu se
joaca in 4K, nu au seturi VR acasa si nu stau toata
ziua in 3DStudio Max. Prin urmare, cum ar trebui
sa arate un PC cu ajutorul céruia putem sa ne
jucam, sa lucram, un PC care sa ne ofere nivelul
de performanté de care vom avea nevoie in 99%
din situatii, dar care sa poate fi achizitionat fara
sacrificii anatomice? Si mai important, cat ar
trebui sa coste un astfel de PC?

NIVELUL2

Cat?

Ei bine, despre asta vom discuta astazi,
imbinédnd teoria cu practica. Evident, banii vor
reprezenta intotdeuna o problema si nici o suma
nu pare prea mica, in conditiile in care salariile nu
au obiceiul de a creste prea des, in timp ce utilita-
tile, mancarea si alte “mofturi” de acest gen cresc
intr-un an cat salariul in 10. Prin urmare, unii
dintre voi nu vor fi dispusi sa investeasca mai
mult de 1500 RON intr-o unitate, altii 3000 RON,
s.a.m.d. Personal, consider ca pentru a construi
un PC de gaming puternic si echilibrat va trebui
sa investim in jur de 4000 RON (1000 USD) pentru




a face cat mai putine compromisuri. Si da, discu-
tam despre unitate, fard monitor, mouse sau
tastatura. Presupun ca pe acestea le aveti deja de
la vechiul PC, nu-i asa?

Cu 20 de ani in urma, in 1996, primeam de
la parintii mei un PC “state of the art”. Discutam
despre un Pentium | la 100MHz, 8MB EDO-RAM si
un HDD Quantum Fireball de 640 MB. Pretul
acestei minunatii cibernetice, cu tot cu tastatura,
mouse cu bila si display CRT de 14" era 1000 USD,
un efort pe care parintii mei l-au facut la acea
vreme pentru a investi in viitorul luminos de
calculatorist al distinsei progenituri care va
vorbeste acum.

Nu mai stiu exact cate salarii insemnau 1000
USD pe vremea aceea, stiu insa ca ai mei au facut
un credit pe un an ca sa isi permita asa ceva. Ei
bine, cred ca este destul de clar ca 1000 USD in
1996 nu mai inseamna acelasi lucru in 2016. Din
fericire insa, tehnologia a progresat atat de mult
incat ceea ce putem achizitiona astazi cu 1000
USD pare desprins dintr-un film SF prin compara-
tie cu batranul Pentium |. Si da, probabil ca unii
vor face in continuare credit pe un an ca safi
cumpere viitorului calculatorist asa ceva, in timp
ce altii vor strange banii in 2-3 luni. Cert este ca
PC-ul nostru de 1000 USD este infinit mai
puternic si mai accesibil decat Pentium-ul meu
de acum 20 de ani.

Cum?

Procesul prin care am ajuns la acest articol
este unul putin mai complicat. Initial am testat o
placa de baza interesanta, mai precis MSI B150
Gaming M3, care mi s-a parut foarte potrivita

pentru a sta la baza unui sistem accesibil cu

procesor Skylake. Pentru 500 RON, modelul celor

de la MSI ofera dotari destul de generoase,
facand doar cateva compromisuri. Apoi mi-a
venit ideea sd construiesc un sistem in jurul
acestei placi de baza, dar sa cer si ajutorul cititori-
lor. Pe scurt, le-am cerut acestora parerea in lega-
tura cu restul componentelor necesare pentru a
construi un PC de 4000 RON, in conditiile in care
placa de baza aleasa costa 500 RON.

Evident, am folosit un mic artificiu - indi-
cand din start placa de baza, am eliminat proble-
ma cea mai grea, adica alegerea platformei si a
placii de baza. Asta nu inseamna insa ca voi nu
puteti alege platforma care vi se potriveste mai
bine, fie ca discutam despre placa de baza sau
procesor. Eu va voi indica doar ce am folosit eu si
ce au votat ~150 de cititori LAB501. Voi sunteti li-
beri sa alegeti in functie de preferintele persona-
le, experientele din trecut cu anumite brand-uri
si, de ce nu, sa ne spuneti ce ati fi ales voi.
Singurele conditii sunt destul de logice - discu-

tam despre componente noi, din magazin.

Placa de baza, placa video,
procesor si memorii

Asa cum spuneam, noi am ales o placa de
baza MSI B150 Gaming M3. Aceasta suporté pro-
cesoare Intel Core de generatia a 6-a (LGA1151),
64GB memorie DDR4 (maxim 2133), placi video
PCI-E Gen 3 si chiar si SSD-uri M.2. Desi costa ~
500 RON, placa noastra de baza este bine dotata,
controller-ul de retea Gigabit LAN Killer E2400,
precum si controller-ul audio 7.1 Realtek
ALC1150 fiind rezervate deobicei placilor de baza
ceva mai costisitoare. Mai mult decat atat, avem
la dispozitie 4 porturi USB 3.1, 6 conectori S-ATA
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3, radiatoare prinse in suruburi si un etaj de ali-
mentare solid, controlat de un Intersil 95856 si
alcatuit din bobine cu miez de titan, condensa-
tori Black CAP si mosfeti clasici. Arhitectura lui
este alcatuita din 8 faze din care jumatate sunt
dedicate procesorului (avénd cate 4 mosfeti per
faza), restul au cate 2 mosfeti per faza: 3 faze
pentru GPU-ul integrat si 1 faza pentru VTT.

Desigur, puteti alege si alte modele pentru
Skylake, cum ar fi GIGABYTE B150N Phoenix WiFi
sau Asus B150-Pro, cu mentiunea ca acestea nu
sunt dotate cu o solutie LAN Killer. Singura placa
de baza cu dotari similare in aceeasi gama de pret
ar fi GIGABYTE G1. Gaming Sniper B7, dar aceasta
nu se gaseste in toate magazinele din Romania.
In cazul in care alegeti sa mergeti pe o platforma
AMD, recomandarea mea in aceasta zona de pret
ar fi GIGABYTE GA-990FXA-UD3 R5. Aceasta costa
589 RON, dar poate fi cuplata cu un procesor
AMD FX-8300 (580 RON) si un kit de memorii
DDR3 de 8GB, caz in care costul total al sistemului
este mai mic decat in cazul variantei Intel.

Eu am ales un procesor Intel Core i5 6400

pentru sistemul nostru, fiind constient de

9
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performanta acestuia din testele pe care le-am
realizat anul trecut. Acesta are un pret ceva mai
piperat, adica ~900 RON, insa performantele sunt
pe masurd. De altfel, acesta a fost si preferatul
cititorilor, fiind ales de 36% dintre participanti.
Modelul superior ca frecventa, Intel Core i5 6500,
a atras simpatia unui procent semnificativ de citi-
tori (24%) iar marea surpriza a reprezentat-o Intel
Core i5 6600K, ales de 17% dintre cititori in ciuda
pretului ceva mai ridicat. Am trecut apoi la me-
moria RAM, unde noi am utilizat un kit de 2x4GB
DDR4 2133 produs de Gskill. Cititorii nostrii au
ales in marea lor majoritate (87%) kituri produse
de Kingston, 62% optand pentru 8GB, in timp ce
389% au ales un kit de 16GB. Majoritatea cititorilor
au ales kitul HyperX Fury Black 8GB DDR4
2133MHz CL14, care are un pret foarte bun, mai
precis 185 RON. Alte optiuni demne de luat in
seama ar fi Crucial Ballistix Sport LT 8GB DDR4
2400 CL16 (180 RON) sau Corsair Vengeance LPX
Red 8GB DDR4 2400 CL14 (220 RON).

Evident, una dintre alegerile importante in
cazul unui sistem de gaming este placa video. Eu
am ales un model produs de MSI, mai precis MSI
GeForce GTX 950 Gaming 2G (~880 RON).
Desigur, putem folosi o placa video mai puterni-

ca si un procesor mai accesibil, sau un procesor
mai puternic si o placa video mai accesibila.
Cititorii nostrii au ales GIGABYTE, in proportie de
40%, MSI, in proportie de 26%, Asus in proportie
de 20%, restul producétorilor impartind cei 14%
ramasi. Ca si modele, castigator a fost GTX 960,
cu 36% din voturi, urmat de GTX 950, cu 16% din
voturi, GTX 970 (15% ) si AMD Radeon R9 380
(11%). Prin urmare, alte alegeri interesante
pentru un astfel de PC sunt GIGABYTE GeForce
GTX 960 OC WindForce 2X (980RON), ASUS
GeForce GTX 950 STRIX DirectCU Il OC 2GE (780
RON), MSI GeForce GTX 970 GAMING 4G (1500
RON) sau Sapphire Radeon R9 380 Dual-X OC
(1050 RON).

Sursa, carcasa si racire

Urmeaza, evident, problema sursei. Un
astfel de sistem nu va avea nevoie de un genera-
tor cuantic, prin urmare o sursa de calitate de
400-500W ar trebui sa fie mai mult decat suficien-
ta. Eu am folosit un model clasic, care si-a dovedit
calitatea in timp, mai precis Seasonic M12-lI
520W (300 RON) . Chiar daca are " doar” certifica-
re 80 PLUS Bronze, este una dintre cele mai
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silentioase si solid construite surse in aceasta ca-

tegorie de pret. Uimitor, desi discutam despre un
segment sensibil la pret, 22% dintre cititori au
fost de acord cu alegerea mea, in timp ce 21%
din cititori au ales Corsair (modelul Corsair NEW
VS Series V5550 s-a bucurat de un succes
deosebit printre cititorii nostrii, poate si datorita
pretului de 240 RON). Cu toate acestea, majorita-
tea (33%) au ales un model accesibil de la Sirtec,
mai precis Sirtec High Power Element BRONZE ||
600W (260 RON).

Carcasa este un alt element important, dar
pe care multiil lasa la sfarsitul listei de cumpara-
turi. Eu am facut exact opusul, si am folosit o
carcasa DeepCool Genome, care vine in pachet
cu un sistem de racire de tip AlO gata montat.
Acesta este bazat pe modelul DeepCool Captain
360, este dotat cu un radiator de 360mm, 3
ventilatoare de 120mm, dar si cu un rezervor
pozitionat pe latura frontala a carcasei. Racirea cu
lichid gata montata, precum si aspectul, vin cu un
pret, mai precis 1050RON. Majoritatea cititorilor
nostrii (30%) au ales o carcasa accesibild, mai
precis Zalman Z3 Plus. Un alt model care s-a
bucurat de o apreciere sporita in aceasta gama de
pret a fost Segotep Chariot TF, cu un pret de 170
RON. NZXT, Antec si DeepCool au fost urmatoare-
le alegeri.

Eu am ales o carcasa dotata cu racire din
fabrica, insa cititorii nostrii au ales si un cooler
pentru procesor. DeepCool au fost cele mai reco-
mandate solutii (poate si datorita pretului), iesind
in evidenta modele precum Deepcool Gammaxx
300 (100 RON). Au urmat produsele celor de la
Scythe, Kotetsu si Ninja 4 numarandu-se printre
favorite, Zalman (modelul CNPS10X Optima
avand un pret interesant - 120 RON),
Thermaltake, cu modelul Frio Silent de 165 RON
si surpriza, un brand premium. Da, chiar si in
aceasta zona de pret cititorii au ales Noctua, ma-
joritatea alegand modelele NH-D14 sau NH-U9B.
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Stocare

Ce a mai ramas din sistemul nostru? Evident,
capitolul stocare, un capitol in cazul caruia alege-
rile cred ca depind cel mai mult de nevoile
fiecaruia. Un lucru este sigur - orice sistem de
gaming care se respecta ar trebui sa aibe si
sistemul de operare si cel mai jucat joc instalat pe
un SSD. Din acest motiv noi am ales modelul OCZ
Trion 150 de 240GB, care oferd un bun raport
intre performanta si pret (320 RON). Personal uti-
lizez un NAS de cativa ani si nu imi aduc aminte
de cati ani tot mut hard-disk-urile de 1TB dintr-un
sistem in altul, prin urmare nu am luat in calcul si
un HDD. Cititorii nostrii, pe de alta parte, au ales
o solutie alcatuita dintr-un SSD de 120 sau 240GB
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CcPU
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VGA

STOCARE

P5U

pentru sistemul de operare si un hard-disk de
1TB sau 2TB pentru stocare.

Si de aceasta data majoritatea utilizatorilor
au preferat produsele Kingston (in special mode-
lul HyperX FURY 120GB SATA-IIl cu un pret de 230
RON), insad procentul a fost mai mic decat in cazul
memoriilor (34%). O alta parte considerabila a citi-
torilor au ales faimosul Samsung 850 Evo de 120
GB (330 RON), in timp ce modelul SSD ADATA
Premier Pro SP550 s-a bucurat si el de o populari-
tate sporita datorita pretului (190 RON). La capi-
tolul stocare, 49% dintre participanti au preferat
Western Digital (in special modelul WD Blue 1TB
SATA-IIl 7200 RPM 64MB de 230 RON), Seagate
(37%), modelul favorit fiind 1TB 7200RPM 64MB
SATA-IIl de 270 RON, in timp ce 14% au ales o
solutie Toshiba, mai precis modelul DTOTACAxxx
500GB SATA-III 7200 RPM 32MB de 190 RON.

Performante

Daca tot am vazut ce sistem am construit
noi si care sunt preferintele cititorilor, ne-am
gandit ca nu ar strica sa vedem si ce performante
are un astfel de sistem, prin urmare am testat
sistemul construit de noi. lar performantele
pentru 4000 RON nu sunt deloc rele, ba din
contra. Sistemul nostru randeaza scena de test in
3DStudio Max in mai putin de 11 minute, in timp
ce randarea in Blender dureaza 7 minute.
Conversia unui fisier VOB de 1GB se realizeaza
intr-un minut si jumatate, in timp ce in PCMark 8
obtinem un scor de 2988 de puncte. in
Photoshop terminam aplicarea filtrelor pe imagi-
nea de test in 33 de secunde, in timp ce editarea
calupului de fotografii in IrfanView dureaza doar
21 de secunde. Poate pentru unii dintre voi
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Intel Core i5 6400
M5 B150 Gaming M3
GSkill 8GB DDR4 2133 CL15
MSI GeForce GTX 950 Gaming 2G
OCZ Trion 150 240 GB
Seasonic M12-1l 520W
DeepCool Genome

DeepCocl Genome

aceste cifre nu inseamna nimic, prin urmare va
voi invita sa intrati pe lab501.ro si sa cititi
metodologia noastra detaliata pentru a intelege
mai bine nivelul de performanta atins astazi de
sistemul nostru.

Desigur, ceea ce v-am spus mai sus repre-
zinta doar performanta procesorului. Urmatorul
pas a fost testarea in jocuri, unde nu avem parte
de surprize, in fond stim prea bine cum se com-
portd GTX 950. Practic, in 1920x1080, daca nu
vom folosi cele mai agresive setari, vom putea
rula majoritatea titlurilor moderne fara nici un fel
de problema. Despre MOBA-uri sau MMORPG-uri
nici nu mai are rost sa discutam, acestea vor rula
impecabil pe un astfel de sistem. Pentru pasio-
nati, in Sleeping Dogs sistemul nostru a obtinut
un framerate mediu de 60 fps si un minim de 30
fps in 1080p, folosind setari medii de calitate. In
GTAV am obtinut o medie de 50 de cadre pe se-
cunda si un minim de 25, utilizand aceleasi setari.

Concluzii

Dupa cum puteti vedea, construirea unui PC
de 4000 RON / 1000 USD nu este chiar treaba
usoara. Eu mi-am spus parerea si am construit un
sistem, insa am apelat si la ajutorul cititorilor,
pentru ca nimeni nu detine apanajul absolut al
adevarului IT-stic in acest caz. Puteti alege confi-
guratia pe care am ales-o eu, iar peformantele le
puteti vedea mai sus. In plus, veti avea un sistem
foarte aratos. Puteti alege un procesor Intel sau
un procesor AMD, o placa video Nvidia sau o
placa video AMD. Un S5D impreund cu un HDD,
sau doar un HDD...desi ar fi pacat. in final, con-
cluzia este destul de simpla - cu 1000 USD
putem construi in zilele noastre un PC puternic,
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potrivit atat pentru aplicatii CPU intensive cat si
pentru majoritatea jocurilor in 1080p.

Nu am incercat sa elaboram ghidul perfect
pentru un astfel de PC. in schimb, am incercat s&
va oferim atat parerea noastra, cat si cea a cititori-
lor nostrii. Am incercat sa va prezentam cateva
optiuni in cazul fiecarui capitol, ca sa aveti de unde
alege in functie de gusturile voastre. In final ins&,
alegerea va apartine, iar eu unul sunt curios sa vad
si parerea voastra — puteti sa comentati la review-
ul lui MSI B150 Gaming M3 de pe LAB501. Pana
atunci insa, lucrurile sunt destul de clare - daca
suntem dispusi sa investim 4000 RON intr-un PC,
ne putem astepta la performante exemplare.

Pentru urmatorul numar, as fi curios sa aflu
parerea voastra. Despre ce tip de PC ati vrea sa
aflati mai multe detalii? Un PC de 2000 RON,
adica jumatate din pretul PC-ului prezentat
astazi, sau un PC de 8000 RON, adica un PC de
doua ori mai costisitor? Puteti sa va exprimati
opinia pe threadul dedicat (PC de 2000 RON vs PC
de 8000 RON) de pe forumul NIVELUL2. Monstru
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-
-
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s
[

g Dogs 1920x1080 avg
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upa cum bine stim coolerele BOX livrate

impreuna cu procesoarele retail nu sunt

chiar cea mai potrivita alegere pentru
silentiozitate, mai ales daca intentionam sa facem
si ceva overclocking. Acest lucru este cu atat mai
important daca procesorul despre care discutam
face parte din seria FX, adica este deblocat, si are
un TDP ridicat (125W).

Wraith este un nou cooler stock dezvoltat

de AMD, gandit pentru a
tine in frau chiar si cele mai
fierbinti procesoare. Pentru
acest lucru Wraith este dotat cu o
baza solida de cupru strabatuta de
doua heatpipe-uri, suprafatad marita de
disipare dar si un nou ventilator Delta
QFR0912H de 92mm. Noul cooler stock va fi
oferit pentru inceput doar impreuna cu proceso-

rul FX-8370, la un pret identic cu cel al modelului
deja existent (care va suferi o reducere de pret
cu aceasta ocazie). Pentru a oferi ceva in plus
fanilor AMD, rama de plastic care inconjoara
ventilatorul are pe una dintre laturi logo-ul AMD
iluminat cu LED dar acest lucru va fi destul de
greu de observat intr-o carcasa.
Ventilatorul poate fi controlat in mod PWM

- pentru test noi ne-am jucat cu el intre
1500rpm unde era extrem de silentios si maxi-
mul sdu de 3000rpm unde a devenit destul de
deranjant. Turatia optima din punctul meu de
vedere o gasim in jurul valorii de 2000-2200rpm
unde zgomotul nu este chiar atat de deranjant
(mai ales intr-o carcasa inchisa) iar temperatura
procesorului nu depaseste 650c in
Prime95.

Am trecut apoila
overclocking, folosind

cooler-ul AMD Wraith, si
' ;. am obtinuto
; frecventa de
4.6GHz stabi-
1 in Prime95,
)\ urcand tensi-
unea de ali-
mentare la
1.425v. Evident,
temperatura a
urcat si ea spre 80oc.
Wraith da dovada de o
performanta remarcabila
pentru un cooler BOX si
mi-as dori ca AMD sa-l includa sau sa ofere

optiunea de cumparare a sa impreuna cu mai
multe procesoare si APU-uri proprii.

Enermax Thormax Giant

veam impresia la un moment dat ca

Enermax a inteles piata din Europa sia

renuntat la design-ul oriental plin de
LED-uri. Ei bine... se pare ca m-am inselat. Din
fericire lumina din Thormax Giant se poate opri,
asadar carcasa se poate adapta cu usurinta
preferintelor unei game mai largi de utilizatori.
Uitandu-ne la dimensiunea carcasei intelegem
imediat si semnificatia lui “Giant’, aceasta putand
adaposti placi de bazé E-ATX impreuna cu un ma-
xim de 4 placi grafice dual-slot. Impresionant, nu?

Lungimea maxima a placilor video este de
360mm in mod normal, crescand pana la 490mm
atunci cand scoatem cage-ul superior de 2.5"/
3.5" Pe plafon putem monta un AIO cu dimensiu-
nea de 240mm / 280mm / 360mm, in timp ce pe
podea putem atasa un AlO de 240mm.
Si in privinta unitatilor de stocare Thormax

Giant este generoasa, avand la dispozitie 4 unitati
de 5.25"tool-less, 5 unitati de stocare de 2.5"/ 3.5"
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precum si o unitate de 2.5" pozitionata in spatele
plcii de baza. Carcasa vine echipata din fabrica
cu doud ventilatoare Vegas Blue LED de 180mm
(fata si panoul lateral) precum si un ventilator
Twister Bearing de 120mm in spate. lluminarea
albastra a celor doua ventilatoare Vegas se poate
opri, in timp ce fan controller-ul integrat poate
regla in 4 trepte turatia a 4 ventilatoare.

in partea superioaré gasim 2 porturi USB
3.0, 4 porturi USB 2.0 precum si mufele jack
pentru casti si microfon. Pentru jucatorii inraiti,
avem la dispozitie un suport magnetic dedicat
castilor dar si un panou acrilic lateral pentru a
putea admira sistemul montat in interior.

Enermax Thormax Giant ofera un spatiu
interior generos, putand adaposti chiar si un
sistem dual CPU + quad GPU, venind din fabrica
cu 3 ventilatoare de calitate la un pret de
aproximativ 600 lei. Cel mai probabil, nu veti mai
gasi o carcasa la fel de incapatoare in acest pret,
insa daca nu aveti nevoie foarte mult spatiu
interior, cu siguranta puteti gasi modele mai
ieftine cu dotari similare.



In Win 904 Plus

ompania taiwaneza In Win a

aniversat anul trecut 30 de ani de

activitate, fiind unul dintre cei mai
importanti jucdtori pe piata carcaselor, cu
fabrici proprii in China si Taiwan. Daca prime-
le modele ajunse in Romania acum multi ani
abordau teme militare si nu se diferentiau
foarte mult ca design interior si calitate fata
de restul producatorilor, nu putem spune
acelasi lucru si despre produsele lansate in
ultima vreme.

Plecand de la exclusivistele carcase
open-air D-Frame, S-Frame sau H-Frame si
continuand cu modelele 909, 904 Plus, 901 si
805, construite exclusiv din aluminiu si
sticla tratata termic, este usor sa fi uimit de
aspectul acestora si de ingeniozitatea
constructiei. Modelul despre care discutam
astazi, InWin 904 Plus, este pozitionat la mijlocul
gamei high-end a celor de la InWin, avand un
pret de aproximativ 1000 RON.

Aspectul carcasei este impresionant, un
factor important in acest sens fiind utilizarea
unor materiale “nobile’, cum ar fi aluminiul si

sticla securizata fumurie. Panoul superior, cel
frontal si o parte din cel inferior sunt realizate din
aceeasi bucatd de aluminiu de 2mm prelucrata
prin indoire. Structura interioara este diferita fata
de orice am vazut pana acum, aceasta fiind
adaptata pentru amplasarea carcasei la inaltime,

Klevv CRAS Red 16GB
3000MHz CL16

iturile de memorie DDR4 devin din ce in

ce mai atractive pentru cei care se afla in

cautarea unui nou PC, deoarece preturile
nu mai sunt prohibitive, ca in momentul aparitiei.
In timp ce platforma Haswell-E a rdmas in
continuare costisitoare, utilizand kituri DDR4
quad-channel alcituite din patru module, familia
Skylake este alcatuita din procesoare pentru
toate categoriile de buget, care functioneaza
impreuna cu kituri DDR4 dual-channel.

Kitul testat de noi astazi este alcatuit din 4

module de 4GB, fiind compatibil asadar atat cu
platforma Intel X99 cét si cu mai recenta Z170.
Producatorul corean Klevv este o divizie a compa-
niei Essencore, aceasta facand parte din acelasi
grup cu producatorul de IC-uri SK Hynix. Asta
inseamna ca in procesul de fabricatie al memorii-
lor, Klevv are acces la chipuri SK Hynix de prima
mana, adica joaca la aceeasi masa cu tandemul
Crucial / Micron.

CRAS este seria de varf din oferta Klevv,

avand o constructie premium cu heatsink-uri

Lals0) rirsTLOOK

pe birou. In acest scop unitatea optica este
“ascunsa”in spatiul liber din spatele mastii
frontale, in timp ce butonul de pornire si
porturile USB 3.0 sunt situate deasupra
acestui spatiu.

Carcasa este destul de ingusta, asadar
suntemn limitati la un cooler cu o inaltime
maxima de 145mm sau la un AlO de 120mm /
140mm, amplasat in spate. Constrangerile se
rasfrang si asupra numarului maxim de ventila-
toare suportate, mai precis doud. Pentru
stocare avem la dispozitie 3 sertare plug-and-
play pentru unitati de 3.5"si 2.5"dar si doua
spatii pentru SSD-uri situate in spatele panou-
lui frontal. In pachetul carcasei gasim si
prelungiri pentru conectorii de 24 pini si 8 pini
ai sursei, necesare in unele cazuri, datorita
arhitecturii speciale a carcasei.

INWin 904 Plus nu exceleaza la capitolele
racire sau ergonomie, dar reuseste sa uimeasca la
capitolele design si constructie, fiind pur si
simplu ... o bijuterie. O bijuterie pe care o puteti
castiga chiar in acest numar NIVELUL2!

metalice iluminate. Pot spune din start ca sunt
printre cele mai aspectuoase module folosite de
mine pana acum, iluminarea fiind discreta si
eleganta. Frecventa certificata din fabrica este de
3000MHz in timp ce latentele sunt destul de
conservatoare (16-18-18-36 2T).

In teste memoriile au putut rula la frecventa
default cu un set de latente mult mai stréns (15-
15-15-22 17T), pastrand tensiunea de alimentare la
1.35v. Relaxand latentele pana la 16-16-16-24 1T
am putut urca frecventa pana la 3300MHz,
folosind o platforma Intel X99 motorizata de o
placa de baza Gigabyte X99-SOC Champion siun
processor Core i7 5960X.

Klevv CRAS Red 16GB 3000MHz CL16 costa
aproximativ 1000 lei, fiind mai costisitoare decat

modelele echivalente de la Corsair sau HyperX.
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