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DIVERSITATE

n zilele noastre, o publicatie de gaming care

se respectd nu mai acopera doar jocurile, ci

din ce in ce mai multe aspecte ale industriei,
inclusiv cele care tin chiar de fani. Tocmai de
aceea, incepand cu acest numar, veti face
cunostinta cu trei sectiuni nou-noute, care vor
imbogati de acum inainte fiecare noua editie cu
continut specific, pentru simplul motiv cé au
nevoie de si mai multa atentie. In primul réand,
COSPLAY, deoarece fenomenul a prins deja o am-
ploare destul de mare si in Romania, si eSPORTS,
pentru ca sportul electronic nu mai este de mult
0 necunoscuta pentru gamerul autohton, fie ca
este fan League of Legends, Counter-Strike sau
Dota 2. lar ca orice sport, are vedetele lui, de care
va vom aduce mai aproape prin interviuri si
prezenta la turnee si evenimente majore de profil,
fie ca sunt organizate la noi sau in afara. Cea de-a
treia sectiune, la fel de noua, dar poate cé nu va fi
atat de frecventa, este ATELIER - o serie de work-

shop-uri in care va vom invata cum sa modificati

scule de gaming cu bani putini, astfel incat sa le
folositi in mai multe directii si in compania unei
game diverse de echipamente, altele decét cele
agreate sau suportate de producator. Marius
Ghinea, programator si modder de serviciu, da
startul cu un proiect cel putin interesant care, mai
mult ca sigur, va capta atentia tuturor, nu doar a
unei anumite categorii de jucatori. De asemenea,
DLC-urile, expansion-urile si mod-urile au de
acum propria lor sectiune in revista, intitulata
X-TRA LIFE, in vreme ce dezvoltatorii locali de
jocuri se vor bucura sa afle ca acordam o atentie
din ce in ce mai mare productiilor romanesti de
calitate, in sectiunea GAMEDEV.

Asadar, incepand de acum, NIVELUL2 isi
propune sa va ofere materiale din ce in ce mai
diverse si din cat mai multe domenii cu putinta,
atata timp cat ele tin de industria jocurilor video
sau o completeaza. Poate ca o mai fac si altii, insa
noi ne-am obisnuit sa le ducem la un alt nivel.
NIVELULZ, evident!
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ADVENTURE

Primul comedy cosmic horror transilvanean
hipnotizeaza platforma Kickstarter

iviu Boar este un tip grozav. Stiu asta

pentru ca am avut ocazia sa conversam in

scris, ca doi buni tovarasi de coresponden-
14, desi ne-am cunoscut in viteza. In nici 5 minute
am stabilit un interviu, apoi am schimbat peste
noapte o listd de intrebari si raspunsuri. Daca te
gandesti ca Liviu are alaturi alti doi oameni
incredibil de talentati — Cami, o artista desavarsi-
ta si Nicolae, un programator cu pregatire de varf
—, micul lor studio independent, Stuck In Attic,
capata proportii cosmice. E si normal, tinand cont

€d s-au aventurat pe un taram prea putin explo-
rat la noi: dezvoltarea unui point and click
inspirat din mitologia lui H.P. Lovecraft, epoca
Lucas Arts si horror-ul transilvanean. Gibbous -
A Cthulhu Adventure este unul dintre cele mai
cool proiecte romanesti prezente pe Kickstarter,
iar calitatea jocului poate fi incercata pe propria
piele descarcand demo-ul si finantand proiectul
(detalii pe larg la adresa gibbousgame.com). Asa
se face ca am mesterit cu drag acest interviu
Game Dey, in speranta ca sesiunea Q&A va scoate

NIVELUL2

la iveala detalii noi despre Gibbous (si a scos,
unul chiar de maxima importanta pentru fanii
muzicii hip hop). Cititi despre, sustineti si bucu-
rati-va de proiectul Stuck In Attic...

NIVELUL2: Salut Liviu! Sunt incdntat ca
avem ocazia sd discutam despre unul dintre
cele mai interesante si indraznete proiecte ro-
madnesti: Gibbous. Totusi, inainte sa “atacam”
subiectul jocului vostru, as vrea sd ne povestesti
cdte ceva despre echipa care formeaza studioul
indie Stuck in Attic.

LIVIU: Salut, ma bucur mult ca facem
interviul asta! Stuck In Attic e un mic studio
independent de jocuri din Tirgu Mures, fondat de
trei colegi din aceeasi firma, cu aceeasi pasiune -
jocurile. Am avut o idee de joc intr-un gen mai
rar, in general, dardmite in Romania (point and
click adventure), mult entuziasm, si un sef (salut,
Dan, multumim!) care ne-a sprijinit nebunia si
ne-a lasat sa folosim hardware-ul, software-ul si
timpul firmei de IT la care lucram pentru a face
un demo de care sa fim mandri. Numele
studioului se trage de la podul (ma rog, de fapt
mansarda) in care am facut demo-ul, si in care
ne-am petrecut marea majoritate a lui 2015.

Dupa cum ti-am zis, suntem trei oameni in
Stuck In Attic: eu (ilustratie, animatie, scenariu,



Stuck In Attic este
un studio indie

din Tirgu Mures, alca-

tuit din trei persoane.
Dragostea pentru pi-
sici, Lovecraft, pizza,

pisici si pizza (sic!) i-a ) A

adus impreuna pe

struit in Unity, a carui campanie Kickstarter

Cami, Nicolae si Liviu.
Noul lor proiect,
Gibbous - A Cthulhu

Adventure, este un

point and click con-

se afla in plina desfasurare. De ce trebuie sa
te intereseze? Pentru ca Gibbous promite sa
ruleze pe PC, Mac si Linux, este bazat pe ani-
matii frame by frame superbe, are un game-
play clasic inspirat din titlurile Lucas Arts, o
coloana sonora orchestrala originala, locatii
si puzzle-uri unice, este loial operei marelui
Lovecraft si vine fara DRM. Make it happen!

game design, muzica), Cami (ilustratie, animatie,
muzica) si Nicu (programare, alte chestii tehnice).
E o echipa micutd, insa suntem obisnuiti sa lu-
cram mult, repede si eficient, deci sunt optimist
in legatura cu Gibbous!

NIVELUL2: Este evident ca Gibbous isi are
radacinile stilistice infipte in epoca aventurilor
Lucas Arts, dar cum ati ajuns sa alegeti mitologia
lui Lovecraft drept subiect pentru jocul vostru?

LIVIU: Stii cum e, cand ai incredibila
oportunitate de a face un joc fara nicio restrictie
de ordin creativ, e absolut natural sa combini
lucruri care te pasioneaza, si am vrut sa facem
asta asa incat sa privim point and click-urile si
opera lui Lovecraft dintr-un unghi mai, sa-i zicem,

-

proaspat. Adventure-uri Lovecraftiene au mai
fost facute, insa noi vom imbina si comedia cu
cosmic horror-ul. E o treaba delicata, insa ca
mare fan al lui Lovecraft, voi face tot posibilul sa
mentinem un nivel sanatos de respect vis a vis de
Mythos-ul pe care |-a creat si din care imprumu-
tam. Dealtfel, adventure-urile sunt, cred, mediul
ideal pentru a-l aborda pe Lovecraft, pentru ca
monstri creati de el nu sunt unii care sa cada usor
de la cateva focuri de shotgun. Atmosfera e pri-
mordiald la Lovecraft, si pe asta vom pune si noi
puternic accentul.

NIVELUL2: Ascult hip hop, asa ca nu pot sa
trec peste directia artistica din Gibbous prea
usor. Sunt sigur cd nu este prima oara cdand o
intdlnesc...

LIVIU: Hehe, asa-i. Experienta noastra prin-
cipald e in animatie, si sub numele ReeAnimation
am facut videoclipul pentru,Globul de Cristal” al
lui Vlad Dobrescu, precum si, Another Toe in the
Ocean" a legendarilor Pixies. Faptul ca facem
animatie de mai mult de 10 ani va fi foarte
evident in Gibbous.

NIVELUL2

galla dreaptaslliviu Boar - project lead;,

nimator! composer; Cami Cuibus -

iali\l{'colae - programmer:
A

¢ L

\ ]
f
Fgs (

—

)

-l

Daca la clipul Pixies am fost mai multi,
,Globul de Cristal” l-am facut doar eu si Cami - a
fost o muncé enormd, in mod normal la asa ceva
lucreaza zeci de oameni. Insa cand esti fan al
piesei pe care o animezi - Dobrescu e unul din
cei mai tari mc romani ever, si un tip super de
treaba - activitatea merge unsa.

A, si uite o informatie proaspata: ma bucur
sa anunt ca Vlad Dobrescu va apérea in joc ca
vocea unui personaj, si va fi o chestie FOARTE
haioasa si surprinzatoare. Nu pot sa zic mai mult,
deocamdat, insa va merita asteptarea!

NIVELUL2: Ce alte proiecte individuale -
sau de echipa - v-au marcat parcusul pand la
Gibbous?

LIVIU: Am avut si alte proiecte ambitioase,
cel mai important pe care il pot mentiona a fost
incercarea de a face un lung-metraj de animatie
100% romanesc numit Aetas, inspirat de idoli
de-ai nostri precum Hayao Miyazaki sau Glen
Keane. Din pacate, in formula in care eram ar fi
durat literalmente un deceniu sa il ducem la

capat, insa o scena de cateva zeci de secunde



!

[Menud (2 )

2

existd pe youtube. Animatia 2d e, din pacate, rari-
simé in Romaénia. Am sperante mari ca intre pustii
talentati care cresc acum sé fie pasionati care sa o
duca mai departe.

Prima noastra incursiune in gaming a fost
un flying 3d shooter cartoony numit Time Dude,
daca sunteti curiosi il puteti descarca gratuit de
pe Google Play si Appstore.

Eu si Cami am cantat intr-o trupa de metal
alternativ numita Amberskin, de care nu mai
avem timp, din pacate, insa toata energia se
transfera in muzica mult mai linistita pentru
Gibbous, deci e ok!

¥y 4
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. I'm sorry, miss, but this is an :‘_.'A ).
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NIVELUL2: Ce presupune o campanie
Kickstarter de succes si cum ati ajuns sd apelati
la crowdfunding pentru jocul vostru. Este
Romdnia o zond cu dificultati speciale pentru
un studio indie tdnar?

LIVIU: O campanie de Kickstarter inseamna
foarte, foarte multa pregatire, in special studiat
alte campanii si pregatit materiale de calitate
precum un video simpatic si convingator, grafica
smechera pentru pagina, update-uri interesante,
etc. Nu poti pur si simplu sa trantesti un proiect
pe Kickstarter si sa te astepti sa mearga brici.
Doar cam 35% din sustinatori vin direct de pe

site, in rest iti petreci zilele si o buna parte din
nopti contactand presa, vorbind cu sustindtorii,
raspunzand la intrebéri... chiar e, cum o zic multi,
un rollercoaster emotional.

Cel mai dificil aspect e faptul ca nu poti por-
ni un Kickstarter din Romania, deci am fost nevo-
iti sa apelam la contul si bunavointa unui prieten
elvetian, care ne-a ajutat mult in privinta asta.
Stiu, sunt si alte situri de crowdfunding, insa
Gibbous e un proiect ambitios care are nevoie
de finantare serioasa, si Kickstarter e cea mai cu-
noscuta si populara platforma.

Cat despre indie gaming in Romania in ge-
neral - sunt putini, insé sunt pe masuré de tari.
Jocuri ca Door Kickers, Move Or Die, Black The
Fall au demonstrat ca se poate face treaba faina
si la noi, si speram ca si Gibbous sa confirme asta
inca o data.

NIVELUL2: Observ cd mizati pe ideea de
origine transilvaneand. Cum se impaca Cthulhu
cu moroiul?

LIVIU: Pai, tot horror e, fie ca e cosmic de-al
lui Lovecraft, fie ca e bastinas de-al nostru. De
fapt, aspectul pe care vrem noi sa insistam e
autenticitatea transilvaneana din joc - Bram
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Stoker, din cate stiu eu, n-a pus vreodata piciorul
pe-aici... Mai toate decorurile din joc vor fi de
inspiratie ardeleand, pe principiul ,scrie despre
ceea ce cunosti®. Daca te plimbi seara prin Tirgu
Mures si esti un pic atent la unele cladiri te poti
usor crede intr-un film horror.

NIVELUL2: Gibbous are umor si stil.
Calitatea scriiturii mi-a depasit asteptadrile de
reviewer incd din demo, insa ma intreb daca a
fost nevoie sa gasiti un balans intre particulari-
tatile umorului romdnesc si ceea ce este digera-
bil pe o scara internationala larga. Sa fie spiritul
nostru de gluma unul universal?

LIVIU: Mi-e un pic greu sa privesc obiectiv
ceea ce scriu, insa sunt convins ca niste autentici-
tate romaneasca se strecoara in ele, temperata
astfel incat sa fie universal valabila. Influenta
umorului Lucas Arts mi-o asum, si oricum s-ar fi
intamplat, pentru ca jocuri precum Grim
Fandango, Day of the Tentacle sau Curse of
Monkey Island m-au influentat puternic cand
eram adolescent.

NIVELUL2: Haide sa ne intoarcem putin la
chestiile plictisitoare, dar atat de importante in
dezvoltarea unui joc. Ce inseamnd marketing si
finantare pentru Gibbous? Este Kickstarter
singura unealta din arsenal?

LIVIU: Din fericire, Gibbous a avut parte de
finantare a demo-ului, un privilegiu de care nu
multe studiouri indie se bucura. Suma pe care o
cerem pe Kickstarter poate parea mare, dar de
fapt e chiar foarte modesta daca stai sd iei in
calcul ca va fi nevoie de cel putin trei cameni full-
time timp de mai mult de un an de zile. Succesul
Kickstarterului e absolut esential acum, insa vom
fi extrem de deschisi la orice posibilitate de finan-
tare, cat timp putem mentine controlul creativ
asupra jocului, pentru ca exact asta il face special.

Tot din fericire, si spre imensa si placuta
noastra surpriza, Kickstarterul e sustinut puternic
de foarte multi romani, carora tin sa le multu-

mesc cu ocazia asta. La top funding cities, pe
locul 1 e Bucurestiul, pe locul 2 Londra, si pe 3
Cluj-Napoca! Chiar nu ne asteptam, si suntem
recunoscatori pentru fiecare pledge si share.
Pana la urma, Gibbous poate deveniinca o
realizare romaneasca pozitiva, asa ca daca sun-
teti fani point and click sau vreti doar sa ajutati
un mic studio indie sa arate ca in Romania se fac
si lucruri frumoase, nu ezitati sa aruncati cu cati-
va dolari inspre campanie!

NIVELUL2: Ce sfaturile poti oferi cititorilor nos-
tri care sunt dornici sd porneascad pe acest drum?

LIVIU: Sfatul meu e sa se apuce cat mai re-
pede sa aprofundeze domeniul in care vor sa de-
vina competenti, fie ca e programare, grafica sau
game design. E foarte misto ca avem internetul
asta de foarte mare viteza si o cantitate nelimita-
ta de informatie la dispozitie, trebuie doar folosi-
ta si se pot crea lucruri frumoase.

NIVELUL2: Ne poti impartasi cateva pla-
nuri secrete de viitor despre Stuck in Attic?
LIVIU: Deocamdata singurul plan e sa avem
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o campanie de Kickstarter reusita si apoi sa ne
asezam hotarati la calculatoare si sa facem cel
mai tare comedy cosmic horror posibil. Dupa...
vedem noi!

NIVELUL2: Ok, am o curiozitate personala:
daca ar trebui sa alegeti intre Gibbous, pizza si
pisici, ce solutie ati gdsi pentru aceasta proble-
ma sfasietoare?

LIVIU: Pfoai, dat fiind ca toate astea sunt
parti esentiale a ceea ce inseamna Stuck In Attic,
nu cred ca pot sa-ti raspund la intrebare. Nu
vreau sa traiesc intr-o lume fara vreuna din ele!

li multumesc lui Liviu pentru raspunsurile
oferite. Pe mine Gibbous m-a captivat repejor,
fiindca sunt fascinat de tot ce inseamna
Lovecraft, animatie de calitate si proiecte
curajoase. Meritd sa-| incercati, sa aruncati o
geana peste primul comedy cosmic horror roma-
nesc si sa sustineti campania Kickstarter. Vreti jo-
curi romanesti bune? Atunci sustineti scena indie
autohtona si peste cativa ani, cine stie, vom avea
primul Fat Frumos in straie de Witcher. Aidan
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GEN Action-RPG
PRODUCATOR fidos Montreal
DISTRIBUITOR Square Enix
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DATA LANSARE 23.08.2016
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ostenirea culturala pe care originalul

Deus Ex a lasat-o in urma este poate

la fel de grea si de impact precum cea
lasata de Star Wars. Considerat de fani si de in-
dustrie, deopotriva, drept sfant, inalienabil si in-
divizibil, nu mare ne-a fost mirarea cand am va-
zut receptia ambivalenta de care a avut parte
prequel-ul Human Revolution, mai ales dupa de-
zastruosul Invisible War. A fost unul din acele ca-
zuri rare in care desi un produs media se bucura
(pe merit) de o receptie neobisnuit de pozitiva
din partea criticilor, reuseste totusi sa imparta fa-
nii in doua tabere. Va reusi oare Mankind Divided
sa-i multumeasca pe toti?

Semi-distopie cyberpunk

Renasterea tehnologica de scurta durata la
care am fost martori in jocul precedent a luat
sfarsit. S-au scurs doi ani de la intamplarile din
Human Revolution si rezultatele masinatiunilor
llluminati sunt mai mult decat evidente. Misiunea
de discreditare a oamenilor augmentati mecanic
fost incununata cu succes iar orice dovada a im-

plicarii lor a fost prompt musamalizata. Cu

Deliciu cyberpunk

ND D

Cyberpunk madness

augmentatii retrogradati intre timp la statut de
rasa inferioara, mutati in ghetto-uri speciale si in-
treaga industrie producatoare de augmentari
mecanice in paraging, se instaureaza un soi de
sistem feudal corporatist in care guvernele si
institutiile publice devin entitati vasale ale
multinationalelor. Developerii il numesc “apart-
heid mecanic’, un termen cum nu se poate mai

potrivit pentru a descrie situatia socio-politica

NIVELUL2
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din Mankind Divided, segregarea fiind una din te-
mele principale ale jocului. Aici intrd in schema
Adam Jensen, un fost ofiter de securitate aug-
mentat acum angajat la Interpol pentru a distru-
ge o organizatie terorista formata din oameni
augmentati. Pentru un plus de intriga, Adam
Jensen colaboreaza in secret cu Juggernaut, un
grup de hackeri care il ajuta in lupta sa impotriva
llluminati.
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Figura unui om
care a vazut multe

¥

Asadar, Mankind Divided ne
prezinta o lume bolnava terminal

hub-uri uriase, Detroit si Hengsha, pe care le pu-
teai explora in voie si trei locatii speciale in

in care care haosul si anarhia J care ajungeai pentru a avansa plotul.
pandesc dupa colt. Hub-urile erau la randul lor sparte in
Discriminarea si abuzurile mai multe sectiuni independente, se-
institutiilor sunt la ordinea parate de restul lumii prin ecrane de
zilei iar oamenii au fost incarcare, unde te duceai ca sa com-
redusi la simpli pioni. (

Totul suna bine pana {'
acum, dar mai ramane totusi

o intrebare arzatoare: cum anu-

S -

me se vor reflecta si imbina
aceste elemente de naratiune

cu gameplay-ul?

Pumni de fier |

Din cauza limitarilor tem-

porale si tehnologice, level de-

X

sign-ul din Human Revolution

dadea senzatia unei lumi

sectionate in mod arbitrar in ca-
mere si coridoare independente ' !
care nu se imbinau in mod natu-  *
ral intr-un tot unitar. Human
Revolution se lauda cu doua

12

R-evnlu;ia Portocalie

pletezi anumite quest-uri. Aceasta sectionare a
lumii in bucatele independente nu facea decat sa
distruga senzatia de imersiune a jocului.
Consecintele actiunilor tale in acele cladiri
(sau niveluri, cum vreti sa le numiti) nu se reflec-
tau absolut deloc in exterior. Am masacrat intrea-
ga sectie de politie din Detroit, dar boschetara de

s
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la coltul strazii era la fel de prietenoasa cu mine.
Mankind Divided promite sa rezolve aceasta pro-
blema prin crearea unor niveluri mult mai extinse
si mai deschise. Zonele in care nu iti este permis
sa patrunzi fara atragi ostilitatea inamicilor nu vor
mai fi delimitate de ecrane de incarcare sau de
coridoare tranzitionale, ci de bariere "naturale”
care s iti indice in mod subtil ca esti pe cale de a
intra intr-o zona ostila. Gurile de ventilatie nu vor
mai juca rolul unor scurtaturi glorificate menite
sa ajute jucatorul sa se deplaseze in mod rigid
din punctul A la punctul B mai rapid, ci vor fi parti
integrante ale arhitecturii zonei.

Sistemul de cover third-person isi face
aparitia din nou, cu anumite imbunatatiri permi-
se de tehnologia avansata de care profita jocul.
La o simpla apasare a butonului, Adam Jensen se
misca de la un adapost la altul in mod fluid si na-
tural, fara sa devina victima capriciilor pathing-
ului defectuos.

O schimbare aparent minora, dar extrem

importanta cand te gandesti ca de ea vor benefi-
cia atat jucatorii tacticosi si calculati care isi pla-
nuiesc fiecare miscare din timp, cat si cei mai im-
pulsivi (ca mine) care se lasa condusi de instinct
si decizii luate pe moment.

Una din cele mai mari frustrari pe care le-

am intdmpinat in Human Revolution a fost siste-
mul de augmentari. Pentru a impiedica jucatorii
de a abuza de ele, developerii au pus la cale un
sistem extrem de restrictiv in care fiecare
actiune consuma una din cele bari de energie,
reprezentate in mod sugestiv sub bara de viata.
Mankind Divided pare sa imblanzeasca acele
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restrictii destul de mult, permitand inlantuirea
unor serii mai lungi de atacuri letale si non leta-
le spectaculoase. O schimbare bine venita, daca
ma intrebati pe mine, pentru ca de data asta nu
0 sa mai ai senzatia ca joci cu un cyborg care
functioneaza cu baterii de ceas. De asemenea,
jocul pune la dispozitie o serie de gadget-uri
care vor facilitata atat abordarile letale, cat si
cele non-letale. Ai homing knuckles, un iures ha-
otic de pumni prin care poti lovi in mod succe-
siv mai multi inamici, Augmented Vision, un fel
de Witcher sense care te ajuta sé vezi cu ce sunt
inarmati inamicii, o alta abilitate care te trans-
forma intr-o masinarie de mancat gloante si al-
tele. O aditie interesanta este asa numitul Icarus
Dash, o abilitate care iti permite sa te teleportezi
pe o distanta limitata, similara cu cea din
Dishonored. Este in mod evident un rezultat al
schimbdrilor majore de level design despre care
am vorbit mai sus - zonele extinse necesita mij-
loace de deplasare eficiente, iar aceasta abilitate
va conferi jocului acel element de verticalitate
care a lipsit din Human Revolution.

Deus Ex: Fandom Divided

Misiunea developerilor este una mai grea ca
niciodata. Scopul lui Human Revolution a fost sa
atraga oameni noi spre o serie care era conside-
rata in acel punct mai mult sau mai putin moarta.
Mankind Divided, in schimb, trebuie sa-i castige
pe acei veterani care au fost alienati de schimba-
rile care au fost aduse predecesorului sau. Si din
cate ne-au dezvaluit pana acum, este foarte posi-
bil sa reuseasca. Marco Giuliani
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neori, in timpul ocazionalelor nopti

nedormite, petrecute cu ochii

pironiti in tavanul intunecat, imi
aduc aminte de nenumaratele stiri despre di-
verse dezastre ecologice care ne pasc pe noi,
oamenii de pe Terra. Aproape ca nu trece zi
fara sa auzim ba ca mor albinele, ba ca
pestele dispare din oceane intr-un ritm alar-
mant, ba ca ghetarii se topesc sau ca ultimii
rinocerinu se simt nici ei prea bine. Este greu
de constientizat, la nivel individual, impactul

pe care noi, ca specie, il avem asupra planetei

si, in‘astfel de momente, ma gandesc, la modul
cel mai serios, cat o s-o mai ducem in ritmul asta
si ce se va intampla atunci cand pagubele pro-
duse planetei vor fi ireversibile. Spun ,cand” in
loc de ,daca” pentru ca eu unul nu sunt deloc in-
crezator ca statele lumii se vor pune vreodata de
acord sa ia niste masuri drastice in acest sens —
unele voci spun chiar cd este deja prea tarziu si
ca ar trebui sa ne pregatim pentru un viitor in-
cert. Guerilla Games, cu noul lor action-adven-
ture numit Horizon Zero Dawn, ne vor propune
0 varianta a acestui viitor.

Dinozauri-roboti si dansuri
tribale ca-n Africa

Horizon Zero Dawn se petrece cu 1000 de
ani in viitor, cand cele mai negre prevestiri ale
ecologistilor ingrijorati s-au adeverit. Dar oare
lucrurile stau chiar asa de rau? Da, intr-adevar,
orasele oamenilor au ramas intai, din motive
neelucidate inca, fara curent electric, iar asta a
fost primul pas catre un regres total al
civilizatiei. Metropolele uriase au cazut in rui-
na, dar carcasele lor din fier si ciment au
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devenit leaganul unei noi ex-

plozii de viata naturala, iar cei
- de la Guerilla Games au creat,
dupa toate aparentele, o lume
~ open-world absolut incredibila
din punct de vedere vizual.
Zgarie-nori inalti acoperiti de
verdeata, prin ferestrele carora
se revarsa cascade magnifice,
autostrazi napadite de ierburi
 luxuriante, rauri cristaline de
- munte din apele carora
} :";éj;nesc pastravi, soarele care

straluceste din nou peste campii fara a fi acoperit

_de smog - totul arata atat de bine incat aproape
' ca ajungi sa iti doresti eradicarea completa a
~ civilizatiei umane.
' Sigur, oamenii nu au disparut chiar de tot.
" Rezistenti si adaptabili precum ii stim, noii oameni
au deschis ochii in aceasta lume noua, s-au reor-
ganizat in triburi (unele micute, altele mult mai
puternice) si au inceput sa-si croiasca o alta viata,
doar ca planeta a devenit mult mai periculoasa.
Chiar si dupa 1000 de ani, conceptul lantului tro-
fic ramane la fel de adevarat, iar oamenii s-au tre-
zit brusc la coada sa. Asta pentru ca lumea este
acum populata de tot soiul de bestii robotice, va-
riante mecanizate ale animalelor salbatice pe care
le cunoastem. Creaturile sunt vag asemanatoare
cu strutii, tigrii sau girafele, dar sunt construite din
diverse componente mecanice si electronice, ca
un fel de Transformers inspirati din savanele afri-
cane. Design-ul acestora este bestial, iar T-Rex-ul
robotic ce tot apare prin toate filmuletele de pre-

zentare ale jocului cred ca a starnit deja invidia lui

Michael Bay, care probabil se gandeste in aceste
momente cum sa faca o trilogie de filme cu multe
explozii bazatd pe acest joc si sa il mulga de toti
banii posibili. Lasa-ne in pace!

Eroina jocului este o tanara arcasé pe nume
Aloy (ALIAJ, aliaje, s.n. Produs metalic obtinut
prin topirea laolaltd a anumitor metale sau a unor
metale cu metaloizi - ce nume predestinat!) de
mare tenacitate si perspicacitate, insarcinata de
catre tribul sau cu misiunea de a aduna resurse si
componente din creaturile mecanizate ce popu-
leaza acum planeta. Producatorii afirma ca Aloy
isi trage inspiratia din eroinele din seria de filme
Terminator sau din serialul Game of Thrones, asa
ca ne putem astepta la o protagonista puternica,
inteligenta si foarte descurcareata, interesata de
vanatoare si de deslusirea secretelor ,vechilor oa-
meni” ce au trait cu o mie de ani inaintea sa. Fara
a oferi deocamdata foarte multe detalii, Guerilla

Games promit ca vom putea indeplini diverse mi-
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siuni si ca vom putea explora lumea jocului dupa
cum ne taie capul. Libertatea de miscare va fi
aproape total, iar ecranele de incarcare vor fi,
din fericire, inexistente. in plus, Aloy se va putea
plimba nu numai prin zonele pline de verdeata
pe care le-am vazut in trailer, dar si prin paduri,
deserturi si munti inzapeziti, precum si prin rui-
nele lasate in urma de stramosii ei disparuti. De
asemenea, se pare ca ne vom bucura inclusiv de
un ciclu zi-noapte complet.

Producatorii par sa puna un accent deosebit
pe vanarea robo-salbaticiilor ce ne ies in cale, de-
oarece resursele obtinute pe seama lor sunt foar-
te importante pentru crafting si trading, intreaga
economie a jocului fiind construita in jurul lor.
Probabil ca vanatoarea ne va ocupa o portiune
semnificativa din timp, iar Guerilla Games se lau-
da cu Al-ul creaturilor, care vor afisa comporta-
mente si ierarhii de turma. Astfel, n-ar trebui sa va
mire cd, atunci cand sariti din boscheti cu arcul in
maini, tintind niste electro-rumegatoare nevino-
vate, majoritatea lor sa fuga speriate, in timp ce
masculii alfa sa va atace, incercand sa-si protejeze

-
Primavara; pa
revinilalcuibu
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"‘f,& suratele. Asa-numitii

i
'?‘,‘? Thunderjaws, adica dino-

¥ zaurii violenti pe care i

vedeti in poze, va vor pune
' toate abilitatile la incerca-
re. Uriasi, acoperiti cu placi
metalice foarte rezistente
si inarmati cu un arsenal
distructiv, Thunderjaws vor
putea fi invinsi numai prin
folosirea inteligenta a ar-
melor si miscarilor din do-
tare, dar si a mediului in-
conjurator, care permite
plasarea de capcane si diversiuni. Aparent, si ele-
mentul de stealth va avea importanta lui, dar
sper ca asta inseamna mai mult decét ca poti sa
te ascunzi in niste ierburi inalte. Vor exista si une-
le elemente RPG, in sensul ca Aloy va putea
castiga puncte de experienta si creste in nivel, iar
abilitatile ei se vor imbunatati constant.

Mai e mult pana la cabana?

4AR3S

Minunata lume noua

Din tot ce am vazut pana acum, Horizon
Zero Dawn pare a fi un titlu extrem de
promitator, ce va aduce la viatd o lume extraordi-
nara pe televizoarele posesorilor de Playstation 4.
Daca va reusi sa balanseze intr-un mod distractiv
explorarea open-world, misiunile din storyline si
intalnirile cu diversi roboti salbatici patrupezi,
noul IP dezvoltat de Guerilla Games are toate
sansele sa devina genul de joc ce te face sa iti
cumperi un Playstation 4, doar pentru a-| putea
juca. Presedintele Sony Computer Entertainment
pare cu siguranta increzator in reusita acestui
proiect, declarand chiar ca jocul are un potential
de licentiere fantastic si ca are in vedere lansarea
de jucarii, haine si obiecte de colectie, toate pur-
tand marca Horizon Zero Dawn. Deja teoria mea
cu Michael Bay nu mai pare asa improbabila, nu?

Hai s auzim de bine!
Chester
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mi este tot mai greu sa-mi deschid sufle-

tul in fata unui first person shooter multi-

player. Ghost in the Shell Stand Alone
Complex First Assault Online (wow!) este cel
mai recent titlu din aceasta categorie ce a reu-
sit sd-mi trezeasca interesul. Au mai fost cate-
va, dar de la Quake 3 si Unreal Tournament
2004 incoace, greu mai gasesti ceva suficient
de bun. Exclud CS:GO, fiindca acolo pasul acti-
unii nu se muleaza pe stilul meu agresiv,
sprinten, colorat, séltaret si marfa - la modul
obiectiv al anilor ‘90 - de joc. intr-un FPS de
arend, Aidan este o bomba cu ceas, un reactor
de curcubeie scapat de sub control, o pinata
umpluta cu nitroglicerina. Ah, ce descrieri fru-
moase stiu sé-mi fac singur...Uite ca
Overwatch, un fenomen pe care am incercat
sa-| evit din lipsa de credintd, timp si spatiu, a
reusit sa imi traga covorul de sub picioare.
Cine si-ar fi imaginat vreodata ca Blizzard poa-
te livra un shooter competitiv exploziv, iute ca
un ardei habanero si delicios precum baclava-
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ua? Toti. Oricine. Toata lumea, inclusiv cei care
nu au auzit vreodata de existenta jocurilor vi-
deo sau de Blizzard Entertainment. Numai eu
eram fraierul din grupa micé, picat aici de pe
alta planeta.

Omul si FPS-ul se mai
schimba...

Insa lucrurile s-au schimbat radical dupé
numai patru sau cinci meciuri in open beta.
Cred ca hands-on-ul de Overwatch este unul
pe care nu o sa il uit prea curand, caci putine
alte jocuri au avut un impact pozitiv atat de
mare asupra convingerilor mele. Daca lansari-
le recente din categoria The Division si, intr-o
oarecare masura, Need For Speed au fost dez-
amagiri personale, Blizzard a scos la inaintare
un titlu cu potential, mai bun decat suma par-
tilor sale. Credeti-ma, toate aceste expresii cli-
seizate in limba de lemn au un rol important
in descrierea noului proiect “furtunos’, fiindca
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Overwatch nu musteste de originalitate si nici nu
sparge barierele in materie de realizare tehnica -
pur si simplu face ceea ce au facut si restul pro-
ductiilor zamislite in bucataria din Irvine: functio-
neaza in practica exact asa cum este descris in
teorie. Vedeti, eu cred ca restul caselor mari ar
trebui sa priveasca admirativ spre politica de sin-
ceritate marca Blizz si s& o implementeze in pro-
priile sisteme. StarCraft I, Heroes of the

Storm, Hearthstone si acum Overwatch,

toate sunt usor de invatat si greu de sta-

panit. Faza tare e ca le iese bine si reusesc

Sunt sigur ca cineva de la
Blizz chiar s-a jucat asa ceva.

sa construiasca baze loiale de fani, co- .

munitati ce nu vor sd se despartdcu @é

usurinta de jocurile lor preferate.

Uitati-va doar la ce a reusit HotS sa faca

din colegul ncv. repejor cu gandul la Team Natiunile Unite au format un grup de elité, bote-
Fortress 2. Inclusiv umorul zat Overwatch, menit sa asigure pacea prin ope-

Viva Piﬁata paco paco! presarat la tot pasul are ratiuni speciale. Insa acuzatiile de coruptie si

\ cevadinTF2, o ches-  atentatele directionate impotriva membrilor

\:

Cine nu a auzit de Paco The Judo Popcorn sa PP tie pecarenu structurii au dus la o dizolvare nerecunoscuta ofi-

| .
facd bine si sa auda, deoarece timpul petrecut L‘ © # potpune exact cial. Interesant fundal, cu toate ca nu m-a dat pe
alaturi de Overwatch mi-a transmis in adancurile - degetul, dar stiu

creierului unde similare cu cele radiate de intro-ul ca exista si defineste at-

animatiei abandonate pe Youtube. Desi este un mosfera. Povestea descrie

first person shooter cu mecanici traditionale in evenimente ce se desfasoaré “Degsi este un first person

proportie de 80%, Blizzard a imbracat totul in- 4 post criza globala Omnic, shooter cu mecan ici tra-

tr-un ambala.ij .coI(')rat si d‘in_amic nu fioar ;‘)ri-n cénc} un Ala Iua't-o ra‘azna si ‘ ditiona lein propo rr_l‘e de

gameplay, ci si prin estetica, sunet si muzica. s-a lasat cu un razboi deschis ; ) daim bracat

Designul personajelor si al hartilor (inspira- / / ) 'll ‘ intre roboti si omenire. Dupa 80%, Blizzar lai co lo-

te din locatii reale) este pestrit site duce ' ., rezolvarea conflictului, totul fntr-un ambalaj i
— : : rat si dinamic nu doar pr in

gameplay, ci si prin es:tft:—
cd, sunet si muzica.

Gasca vesela...sau gasca
vesela...nu mai stiu.



spate. De asta s-a ocupat nebunia din arene si
cele doua filme animate lansate pana acum -
Alive si Recall.

Simplu si efervescent

Sunt sigur cd am mai intalnit formula din
Overwatch prin alte parti, zic cu un varf
de ironie in glas. Asa cum se stie,

\
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soverwatch este
exact ce voiam acum.
Oficial se Janseazd in

24 mai, dar cred ca

Blizzard schiopateaza grav la capi-
tolul originalitate - ba chiar pla-
giazé cu nerusinare cand se
iveste ocazia. Ahem, StarCraft

vs. Warhammer...In orice caz,
rezultatul final este intotdeauna
unul placut, puternic, sprijinit pe
un schelet individual. Overwatch

[T

MO SUPPORT HEROES

pdnd atunci mi-am
se bazeaza pe modelul FPS de echi-

luat doza din beta.” !
pd, cu eroi caracterizati de abilitati si ro-

luri diferite. Diversitatea este mama distractiei, iar
omuletii din spatele jocului au contat pe acest ti-
par. Asadar, ai de ales intre eroi cu rol ofensiv, de-
fensiv, tanc si suport. Cat si cum echilibrezi echi-
pa din care faci parte depinde de tine, pentru ca
iti poti schimba féra restrictii personajul atunci
cand mori. Eu am oscilat in permanenta intre
jump jet-urile si rachetele superbei Pharah si re-
volverul lui McCree. La fel ca in Ghost in the Shell,
fiecare erou dispune de o actiune speciala devas-
tatoare, ce se incarca pe masura ce provoci dau-
ne adversarilor. Totusi, abilitatile dependente de
cooldown raman uneltele principale. Soldier: 76,
de exemplu, poate sprinta, vindeca si lansa ra-
chete, vizorul tactic activandu-se numai dupa ce
este incércat. Modurile de joc sunt trei la numar:
Assault, Escort si Control. In primul, echipa din
FT ofensiva trebuie sa captureze doua puncte
 w % cheie pe hart3; in cel de-al doilea mod,
= /"L unadintre echipe protejeazi o incarca-
turd de-a lungul unui traseu fix, cealalta
incercénd sa distruga vehiculul escortat;
/ ‘gu finalmente, in Control cele doud echipe

[t

captureaza si mentin puncte cheie pana
ce procentajul indicat de HUD ajunge la
100%. Simplu, curat, eficient - exact ca sistemul
de leveling si recompensele cosmetice.

7.3 PREPARL 10 ATIACK

| rulz zee world!

/S
fou ] i &
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Sa vina mai repede!

Overwatch este exact ce voiam acum.
Oficial se lanseaza in 24 mai, dar cred ca pana
atunci mi-am luat doza din beta. Nu vreau sa exa-
gerez. Intentionez sa pastrez ce e mai bun pentru
review. Asa se face ca nu am intrat in detalii lega-
te de tactica, strategie, controlul punctelor de ga-
tuire prezente pe harti etc. Intr-un hands-on este
bine s& amintesti de Paco The Judo Popcorn, de
similitudinile cu Team Fortress 2 si conflictul
StarCraft-Warhammer. Asa se fac treburile in
Ardeal, feciori, asa se fac treburile in Ardeal...

21
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alut. Sunt liderul unei civilizatii de tip

gorilian civilizational-ascendenta si sta-

pan peste jumatatea crestin-democrata a
unei galaxii spiralate. Va scriu aceste randuri de
pe patul de moarte, dintr-un cargobot imperial
la doar cativa parseci de sistemul Paradis. Am

.

T

Z.
3

Din jurnalul de bord al unui despot stelar

dus o viata plina... am respins expansiunea
timpurie a reptilienilor Sakkra, am privit orizon-
tul transformandu-se in neon dupa bombarda-
mentele de pe Sol si lumina insasi inghitita de
activarea unui Doomstar atunci cand Mrrshanii
au incélcat tratatul de pace de pe Luraa Prime.
Poate nu tot timpul am luat deciziile cele mai
bune, criticii imi reproseaza in special abandonul
coloniei Alacast |l pentru apéararea frontului
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impotriva Psilonilor in Razboiul de Treizeci de
Ture sau folosirea armelor biologice impotriva
orfanilor din sistemul Mentar, dar sa nu lasam
energia negativa a catorva stangacii neglijabile
sa pateze glorioasa dezvoltare a Federatiei Cu
Bunuri Excelente la Preturi Avantajoase.

Intorcandu-ne in lumea din exteriorul mo-
nitorului, constatam ca e dimineatd, aprilie 2016.
Nici urma de crucisatoare in deriva, gauri de
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3 Tot ce nu e roz va fi exterminat

vierme pazite de legiuni de OZN-uri impotriva
invaziei iminente sau negocieri diplomatice la
sange cu civilizatii de androizi. In prezent,
cunostintele mele despre cursa spatiala contin
doar niste vagi afirmatii teoretice din clipuri cu
Dr. Neil DeGrasse-Tyson de pe YouTube.
Ceea ce acum cateva minute parea o interfatd de
control a speciei dominante din univers s-a
transformat subit intr-un birou semidezordonat
si groaza realizérii ca daca mai pierdeam un sfert
de oré in Master of Orion intérziam iar la munca.
Nici macar nu e un joc atat de bun, imi zic, igno-
rand faptul ca am petrecut in jur de 15 ore in
ultimul seed.

in esentd, cam asta ma incearca in cazul
aproape fiecarui 4X pe care I-am jucat in ultimul
deceniu. De la Civ IV la Endless Space, aproape
mereu am senzatia ca se putea un pic mai mult,
ca nu exista destula inovatie intr-un gen de jo-

“The galaxy’s most wretched
hive of scum and villainy
contest opens”

2 NOW CO T CRE

—— - B
NEWS neworld. The galaxy's most wretched hive of
T a9 3 -

curi care utilizeaza acelasi schelet de reguli in
2016 precum in '93. Cu toate astea, inca pierd
ore la rand sub politica “mai joc o tura si plec la
culcare” si imi e greu sa identific ce exact face
formatul asta atat de obsedant. Master of Orion
ocupa un loc special in istoria acestui gen, fiind
chiar primul joc descris cu titulatura de “eXplore,

e

eXpand, eXploit, and eXterminate” intr-un
preview din 1993 scris de Alan Emrich.

Pentru multi dintre jucatorii de TBS-uri
“civilizationale”, curba de invatare a lui MoO va fi
aproape nulg, chiar si daca nu au jucat primele
trei titluri din serie. Asta pentru ca mecanicile
sunt in esenta trase la indigo dupa ceea ce ve-
dem in Civ: bani, productie si research si Sfanta
Treime a Resurselor, orasele sunt aici planete,
unitatile-muncitor construiesc structuri auxiliare
si avem aceleasi tipuri de victorii: dominatie to-
tala, victorie tehnologica sau pe baza scorului.

e

— e
scum and villainy contest opens. Alk © son
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Turn 358

_/ PROCESSING TURN

Comparat cu Master of Orion-urile anterioare,
titlul de fata e ceva mai superficial - lupta se pe-
trece intr-o arena destul de restransa, impotriva
unui Al simplist. Controlul pe care il aveti asupra
navelor e si el foarte limitat iar efectul

e

S
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dicteaza bunul simt si cu-adevarat singura dar
cea mai importanta inovatie a lui Conquer the
Stars este componenta multiplayer.

Mai mult decat atat, diferenta dintre nivelu-
rile de dificultate (ca si in Civ, de altfel) consta in
proportie covarsitoare in yield-uri de resurse dife-
rite. Rasele incluse pana acum vor fi familiare fa-
nilor seriei, iar pentru ceilalti reprezinta
arhetipuri suficient de distincte incat sa putem
specula in ce exceleaza din cunostinte pasagere
despre stereotipuri in SF: clasicii paAmanteni
exceleaza in diplomatie si comert, Klackonii sunt
o rasa insectoida care beneficiaza de productie ri-
dicatd, Sakkra sunt oamenii-soparla cu avantaje
in rata cresterii populatiei Psilonii sunt in esenta
clasicii omuleti gri, specializati in stiinta si tehno-
logie, Alkari sunt pasari antropomorfizate cu
bonusuri in statisticile navelor militare, Meklarii
sunt o specie mecanoida cu a carei industrie e
greu de rivalizat, Mrrshanii sunt feline antropo-
morfizate cu capacitatea de a fertiliza
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timpurie. Se promite introducerea speciilor

Silicoid si Darlok in viitorul apropiat, dar pana
atunci, posibilitatea specifica seriei de a-ti crea o
rasa dupa personalizarea avantajelor si eventua-
lelor dezavantajelor ramane totusi cea mai viabila
optiune pentru o strategie competitiva.

Master of Orion: Conquer the Stars poate fi
descris pe scurt ca un reboot modern al unei
mosteniri dintr-o epoca mai nevinovata si
pestrita a jocurilor pe calculator - un studiu mini-
malist dar fidel unui sablon clasic, daca vreti.

Nu este in niciun caz o piatra de capatai si nu
aduce inovatii semnificative in termeni de meca-
nica - permutarile strategice sunt superficiale,
combat-ul sufera de rigiditate si absenta
optiunilor tactice — dar ofera generatiilor mai noi
de gameri sa incerce un fel de Master of Orion 2
varianta Lite, si generatiilor mai in varsta sa
revada o iubire din tinerete, trecuta intre timp
prin cateva operatii estetice si o usoara regresie
intelectuala. Zuluf

: 2
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CU-O MOARTE
VIRTUALA SUNTEM
U TOTII DATORI...

zi sarbatoresc 50 de ore de Dark Souls si

de cinci ori mai multe luminari aprinse

pe mormintul eroului meu virtual. Am
trait clipe min ... am trait clipe in Dark Souls. La
propriu. Clipe, ba! Cit o efemerida. Cu deosebirea
ca efemeridele se ... asa ... non stop in scurta lor
viata de ginganii, iar eu am fost ... asa ... non stop
in scurta mea viata de jucator incepator de Dark
Souls. La inceput, rata mea de supravietuire era
de citeva clipe dupa ce paraseam siguranta
bonfire-ului. Dar unele dintre ele erau clipe minu-
nate, cind ma credeam frumos si invincibil. Nu
ma aratati cu degetul ca pe ultimul prost, ca si voi
ati face la fel, fashion whores ce sunteti! Mai putin
Mihai, nu-I stiti, care e si frumos si eficient in Dark
Souls. Cind inaintezi in lume cu suba de otel si
ciubote de otel si vesta de otel si cusma de otel si
co**e de otel, cu un zweihander de doua ori cit
tine pe umar, uns cu ceva titanita sa nu rugineas-
ca in maruntaiele dusmanului, te crezi invulnera-
bil si, pe buna dreptate, ajungi sa te intrebi cine,
dar CINE, ar fiindeajuns de dobitoc incit sa se ia
de tine cind aréti ca un Tiger medieval? Cind esti
Alesul. Cind esti Unsul. Ei bine, sunt multi. Sunt
Toti, chiar.

Ca si in viata de zi cu zi, unde daca umbli cu
un ditamai toroipanul pe umar pe strada si nu te
afli la un karaoke medieval, ajungi ori la balamuc
ori la Eurovision (link catre cistigatorii Eurovision),
nici in Dark Souls n-ajungi departe cu o aseme-
nea atitudine. In timp ce ai fost prea ocupat s&-ti
admiri echipamentul si sa urli din rarunchi la
monitor “Mindru mi-s, fu**-m-as’, nemortul nepri-
eten din vecini tace si trece la treaba. Tocmai
pentru ca esti mindru, te rezolva de nu te vezi
prin zece rinduri de platosa. Dar nu te poti
abtine. Daca stii cu ce sé te imbraci si ce sabie
sé-ti alegi, esti chipes si mindru in Dark Souls.
Unde-i mama s&@ ma vada in Elite Knight Armor,
cu palosul pe umar, scutu’ lu Balder pa schinare,
cu Estusul cel strélucitor la cingatoare, cu buruie-
nile de leac in teasca si cu privirea otelita, hotarit
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sa n-0 mai iau pe cocoasa de la prima slabatura?
E la munca, Ciolane, unde-ar trebui sa fii si tu.
Taci, ma, ca e simbata!

Acum ca am stabilit si ca sunt un fashion
whore, sa ne legam putin de frumusete. Nu
putine au fost momentele in care am intepenit,
mut de uimire, in fata unei panorame stranii, de
pe alta lume. Japonezi, ce sé le faci. De intepenit
am mai intepenit si in peisaj, nu din cauza esteti-
cii, dar am inteles ca n-a fost frumos din partea
mea sa pacalesc jocul sa ruleze la 60 FPS, ca s-ar
putea sa ma blochez. Si apropos de panorame,
cit am injurat cioara aia nenorocita ca m-a luat in
gheare chiar cind mi s-a deschis in fata poate cel
mai frumos si mai straniu peisaj din lumile virtua-
le. Serios, umblu pe sub pamint ca sobolul cel
lipsit de vedere, tai si spinzur satane slute ca
foamea si ca munca la un loc, basca iau gitul (mai
degraba bucile, ca nu-i ajungeam nici macar pina
la briu) unei scirbosenii nenorocite care mi-a
intors stomacul si nervii pe dos, si cind ies la lumi-
na, ma ia cioara 77?7 Nu! Daca ma intorg, jur ca tai
cioara, privesc ginditor in zare cel putin o jumata-
te de ora si vars o lacrima. Dupa ce un forumist
prietenos mi-a explicat cum sa mai vad o data
acel peisaj pe care mi l-a smuls corbul din fata
ochilor, mam intors si am privit in zare... N-am
varsat o lacrima, caci corbul a scapat si el
nevatamat.

Cind am ajuns la Moonlight Butterfly, am
refuzat sa-l omor. Cum pas**** ma-sii sa bagi
sabia in asa ceva (intre noi fie vorba, nu-i prea
simplu, ca goanga zboara)? Cind lumea e plina de
blestematii si de negreald, de lacrimi si deznadej-
de, de plinset si scrisnirea dintilor, de ce ma
obligati sa-l omor tocmai pe el? Am facut-o pina
la urma. Stiti de ce? Pentru ca m-a omorit in timp
ce-i faceam complimente. M-a casapit o molie,
grij**** ma-sii. Am feliat colosi de granit din trei
lovituri (probabil mi-ar fi trebuit mai putine, dar
din dragoste de frumos, am refuzat sa folosesc o
arma hida, dar potentg, in favoarea unui palos
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estetic), am transat demoni cum transeaza tataru’
saorma, m-am uitat in abis si i-am facut cu ochiul
inainte sa fac pipi in el, dar m-a omorit un fluture.
Si-am mai facut-o de sase ori, ca aveam nevoie
de suflete. Si de umanitate. Aparent capeti
umanitate daca omori un fluture.

Revin. Dark Souls este de o frumusete rara.
Cine n-a umblat descult pe plajele pustii din Ash
Lake, un fel de Vama Veche a universului Dark
Souls inainte sa intre Mircea Toma si Abisu’ Folk in
ea, unde o hidra chipesa iti gingureste incetisor
in, pe linga si prin ureche, nu a vazut nimic. Si
n-ar recunoaste frumosul nici daca i-ar da in cap
cu un retevei negru si noduros, cit o jumatate de
ecran, fiindca a uitat ca in turnuletu ala din
Darkroot Basin e HAVEL, fu**-i altar ... in fine, n-ar
recunoaste frumosul nici daca i-ar trinti in
tartacuta un bolovan cé era prea ocupat sa

_‘Q,%
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vineze tintari ca sé-i observe pe mamonii cei
negri despre care credea, eronat, ca nu se
respawneaza, cristelni ... in fine, n-ar recunoaste
frumosul nici daca |-ar musca de cur.

Apropos de frumusete si de Ash Lake (unde
era sa ramin blocat pentru eternitate din cauza
unui bug cu o buturuga), cred ca fiecare om
care-a citit ceva legende populare la viata lui, e
familiar cu povestea unui lac frumos, destept si
bogat in peste, dar mu**t rau de tot, care in
fiecare an cere cap de om. Atitea povesti de
genul am auzit, mai ales la tard, unde aveam un
lac (nici prea frumos, nici prea destept, nici prea
bogat in peste, dar foarte lacom), incit am ajuns
sa cred cd, daca esti lac si n-ai cerut macar un cap
de om in viata ta de apa statatoare, esti prostul
pinzei freatice si rid toate baltile si cu fundul de

tine. intre noi fie vorba, lacul nostru era un fomist
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nenorocit, plin de rahat (Avicola Codlea varsase
cu inversunare gainat in el ani de-a rindul) si se
credea mai cu mot decit celelalte lacuri. Normal,
ca orice lac care si-a trait copilaria, la propriu, in
rahat, credea ca are ceva de demonstrat omenirii
si, prin urmare, inghitea in medie trei sau patru
capete de om pe an, pina le-a fost fricd oamenilor
sa mai intre beti in el. Nenorocitul nu se oprea
nici iarna. Acum citeva ierni, intr-un acces de me-
galomanie si satul de sapiensii consumati peste
varad, a supralicitat si a cerut un SUV. Fiindca lu-
mea nu duce lipsa de imbecili, a primit unul. Asta
dupa ce un cetatean pe care il suspectez ca avea
mai putine subrutine in Al-ul sau decit calculato-
rul de bord, s-a napustit cu tanculetul pe lac si-a
inceput sa faca piruete ca o patinatoare de citeva
tone. Cetateanul a scapat, dar lacul a inghitit
SUV-ul pe nemestecate. Pesemne ca i-a picat
greu, caci lacului i s-a facut atit de rau, incit sate-
nii au trebuit sa cheme un elicopter sa scoata
SUV-ul nemistuit din el. Asa lac avem noi!

lar pentru singurul nostru cititor lac (te-am
identificat dupa IP, pezevenghiule, stiu ca esti lac,
si mai stiu ca te-am auzit rigiind cu placere acum
28 de ani cind te-am hranit cu o coronita, de
draci ca am primit un flintic de carte de colorat,
cumparata tot de mama, ca scoala a avut bani
doar de coronita), am un sfat. Sa stii ca ai o dato-
rie fata de omenire. Ai o datorie catre amaritii aia
care te-au luat de cind erai un piriias anemic, in
care-si spalau satenii chilotii, ti-au pus baraj pe
deget si te-au facut lac cinstit. Sunt un tip conser-
vator si iti spun ca nu e nenorocire mai mare
pentru o familie de lacuri decit sa dea nastere
unui iaz in care hipiotii arunca flori si hipsterii isi
spala barbile. Sper ca ma asculti si nu te faci
vegetarian ca tac-tu din Belin!

intr-un fel, printr-un salt madrisor de



imaginatie si logica, dar vroiam sa pun undeva
povestioara cu lacurile, Dark Souls este lacul pro-
verbial care cere cap de om. Este superb (nu ca
lacul nostru mediocru) iti hraneste sufletul cu fru-
mos, dar e din cale-afara de veninos. Si, ca sa te
bucuri de darurile sale imbelsugate, ii esti dator
cu o moarte, doug, trei, depinde de karma ta
virtuald. Pe mine m-a vinat mai inversunat ca un
recuperator albanez. Aparent ii datoram
doudsutepatruzecisicinci de morti. Plus sau
minus zece, ca in vreo doua rinduri am uitat sa
numar fiind prea ocupat sa scuip monitorul in
timp ce-i luam mortii in ... ii luam mortii.

Atit s-a frecat subiectul mortii in Dark Souls,
incit méd mird foarte tare ca From n-a introdus un
buton pentru sinucidere in joc. De ce? Explicatia
urmeaza. De atitea ori am incasat-o in jocul asta,
incit mi-am facut un mic ritual. De fiecare data
cind ajung intr-o zona noua, mor din proprie
initiativa. Daca am noroc si vad vreo prapastie,
tup in ea! Singura exceptie a avut loc in Dark
Souls 2, unde, la intrarea in Heide Tower, parca,
am vazut licarind ceva si am sarit in gol ca prostul
sa iau comoara si nu ca sa platesc tribut zonei
noi. Fiindca Dark Souls 2 e mai ingaduitor, haul e
indeajuns de adinc incit sa ai ceva timp de gindi-
re pina ajungi jos. M-am folosit de acest timp sa
realizez ca sunt, poate, cea mai mare vitd care-a
rumegat bunataturile acestei vieti. Caci ceea ce
crezusem eu cd e flama unei comori, era, de fapt,
soarele care se oglindea in apa.

Inapoi la obiceiul meu sdnatos. Dacd n-am
prapastie, caut un sant si, din nou, sar in el in
speranta cd e indeajuns de adinc incit sd-mi rup
bara de sanatate. Pe principiul “Darkule Soulsule,
‘tu-ti soarele m*-tii, stim amindoi ce se va intim-
pla in urmatoarele zece minute. imi trimiti o sata-
na, eu ma speriu ca prostul si cad de pe pod,

ce-ar fi sa sar eu si sa te scutesc de-o treaba?”
Asadar, imi platesc datoria cumintel, cu calm, si
treaba merge ca unsa. Pind acum, sacrificiul a
functionat. Citeodata, Dark Souls s-a ldcomit si a
tinut mortis sa ma omoare EL (mai ales in zonele
unde nu-mi puteam indeplini ritualul din lipsa de
santuri, prapastii si alte “instrumente” absolut
necesare suicidului virtual, de aici necesitatea
unui buton care sa-ti faca seppuku daca nu
gasesti prapastie), dar, in mare, avem o relatie
cinstita. Pentru ca imi indeplinesc partea mea din
invoiala si-i dau de buné voie ce vrea el mai mult
de la mine. Altcumva il joci dupé o moarte
relaxanta, facutd cu mina ta, care te elibereaza de
tensiune si-ti permite sa te bucuri de peisaj si,
eventual, sa rezolvi calm misunatoarele si
misunétorii din zona.

Un alt lucru foarte important pe care I-am
invétat e sa n-o mai iau razna cind Dark Souls

glumeste cu mine. Pentru ca gamepad-urile costa,
saliva iese greu de pe monitor siam inteles de la o
colega ca incalc cel putin patru porunci din
decalog cu ce-mi iese pe gura de fiecare data cind
vad mesajul cel rosu. Clickul s-a produs cind
héladuiam, ca de obicei, fara nicio grija prin
Darkroot Basin sorbind din ochi peisajul si din
urechi, muzica. Si vad eu in depértare un turnulet.

“Ce-o fi oare in turnulet?’, ma rasfat eu in
gind cu voce subtire.

"Poate ar trebui sa vezi, Vladimir”, imi
raspund vocile pe care le aud, de obicei, inainte
sa fac vreo prostie.

“Cred cd aveti dreptate, vocilor’, le rdspund
eu, redevenind serios, “poate ar trebui sa intru in
turnulet sa vad ce e acolo, sigur e ceva frumos"”.
“Si poate, dupa aceea, ar trebui sa merg la un
doctor, sa vad de ce cristalu m*-sii va tot aud”, am

addugat incetisor, in speranta ca nu voi fi auzit.
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“Asa sa faci, Vladimir, intra degraba in
turnulet, sigur e ceva frumos acolo’, se aud din ce
in ce mai infundat vocile, “si nu merge la doc..."

Nu le-am mai auzit, cici mi-am pus casca de
Elite Knight si am pornit vijelios, nu catre cel mai
apropiat cabinet de psihiatrie, ci catre turnulet.
Pe masura ce ma apropiam de el, mi se parea din
ce in ce mai familiar si un gind nu-mi dadea pace:
sigur il mai vazusem undeva.

Fac o paranteza si va spun un mic secret:
cind eram mai mic aveam o pasiune pentru
turnulete. imi placeau foarte mult pozele si vede-
rile cu turnuri. Turnuri noi, turnuri mai vechi,
turnulete, turle, pagode, nu conta pentru mine.
Am si intretinut un fel de schema piramidala cu
vederi. Trimiteam si primeam zeci de vederi, dar
le pastram doar pe cele cu turnuri. Odata cu
dezvoltarea Internetului, mi-a fost si mai usor sa
capat acces la si mai multe poze cu turnuri. Am
tot admirat turnuri pind mi s-a aplecat. Pentru ca
vine un moment in viata unui pasionat de

turnulete in care-si dé seama ca, de la un punct
incolo, incep sa semene intre ele.

Usurat, m-am gindit ca sigur il mai vazusem
intr-o carte postala cu poze din cele citeva sute
carora le-am facut vint cind am inceput sa
colectionez timbre cu turnulete. Nu-i nimic
suspect, e doar un deja-vu nevinovat, explicabil
avind in vedere nebuneala mea cu turnuletele. Si
am intrat voiniceste pe usa. Am trecut pe jumatate
pragul si am realizat unde ma aflu: Doamne,
Undead Burg ... scurtétura ... HAVEL, BAGA-M......
N-am apucat sa injur pina la capat, caci din dreap-
ta a coborit un par negru si curbat, cit jumatate de
ecran, §i m-a facut chisalita intr-o
clipitd. in acel moment de maxima insemnatate
spirituala pentru mine, am izbucnit in ris. Cu cit ma
gindeam mai mult |a situatie, cu atit mai tare
rideam. Era sa ma sufoc in momentul in care
mi-am imaginat cum statea Havel in turnulet,
pitit dupa usa, linga o matura, cu parul ridicat
deasupra capului de-abia abtinindu-se sd nu rida...
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Cind mi-am revenit, am vrut sa las un mesaj
in fata usii, dar From nu mi-a dat cuvintele. Asa ca
il las aici“Intrati voi primii, cd pe mine ma
bufneste risull”

Atunci am invatat inca o lectie, care nu-mi
va folosi decit in Dark Souls. Nu cea cu “git gud”
care mi-ar fi folosit in viata reald, probabil, si care
e trintita de toti tristii cind te plingi si tu, pe buna
dreptate, ca jocul te trolleaza, ci “Rizi, ba!” atunci
cind Dark Souls glumeste cu tine. De-atunci, de
cite ori o iau pe cocoasa, rid. Sau macar zimbesc
daca jocul chiar a fost nesimtit cu mine. E foarte
posibil sa o fi luat-o razna din cauza ca am fost
abuzat de Dark Souls cind eram level 1, dar prefer
sa cred ca motivul e altul. Mi-ar placea sa cred ca
am avut o revelatie si ca moartea (a ta, a jucatoru-
lui) e cam singurul lucru care nu trebuie luat in
serios in Dark Souls. In plus, am capétat un al
doilea motiv (primul ar fi dragostea de frumos
gotic japonez) sa-mi bag nasul si pe unde nu ma
duce povestea: mor de curiozitate sa vad cine, ce
si cum o sa-mi puna capat carierei de Ales. Sa vad
cine ma va transforma din Uns in Strapuns. Astfel,
zic eu, din datornic m-am transformat in creditor
si Dark Souls mi-a devenit dator cu o moarte...

Ce s-a intimplat cu Havel? Absolut nimic.
Traieste si pindeste in continuare. Nu m-am intors
sa-mi iau revansa, cum as fi facut-o in orice alt
RPG, caci multumita lui, Turnuletul a devenit un
loc magic. Din cind in cind, cobor in Darkroot
Basin, rup orice miscd pe acolo si ma postez linga
turn, unde ascult cu atentie. Citeodata, cind e
foarte liniste, parca aud un ris infundat din spate-
le usii. Eu ma prefac ca n-am auzit nimic si intru...
cioLAN
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...and if thou gazeth too long into the abyss,

GEN Action-RPG

TESTAT PEPC

DISPONIBIL PEF(, X0, P54
PRODUCATOR FromSoftware
DISTRIBUITOR Bandai Nameo Ent.
ONLINE darksouls3.com

iind obisnuit cu power tripurile servite pe

tava de vreo zece, cincisprezece ani incoa-

ce, mi se pare absolut fantastic ca seria
Dark Souls, o serie nu foarte prietenoasa cu clien-
tul tipic al unei companii tipice producatoare de
entertainment virtual tipic, a ajuns la jocul cu nu-
marul trei. Pe toate platformele majore. Si a adus
milioane in cuferele distribuitorului Bandai
Namco. Mai mult, cineva s-a gindit sa copieze for-
mula (fara prea mult succes, vezi Fate of
Something, jocul unor polonezi desprinsi din CD
Projekt) sau sa imprumute anumite elemente

the abyss gits good!

(daca tin minte, tot CD Projekt se lduda ca luptele
din The Witcher sunt la fel de miezoase ca si cele
din Dark Souls, insa si aici am mari rezerve, desi
imi place The Witcher 3) in speranta ca vor atrage
mai multi cumparatori. De asemenea, cine s-ar fi
gindit ca o campanie de marketing care mai ca nu
iti spune in fata ca esti prea prost pentru jocul
asta e o idee mai buna decit sa introduci un Easy
Mode si astfel sa vinzi maselor o ciorbita
cumintica si corecta din punct de vedere termic?
insa marketerii From-ului, fini cunoscatori ai psi-
hologiei umane, au intuit corect ce se intimpla cu
acele zone inconjurate de un gard electrificat, cu
semne “Pericol de Moarte” din cinci in cinci metri
si, eventual, strajuite 5i de un cimp minat. Ati ghi-
cit si voi, devin o atractie turistica si sunt mai po-
pulate decit sala de lectura a Politehnicii in plina
sesiune. Acelasi instinct tipic uman care te impin-

ge sa apesi pe butonul rosu pe care scrie cu ma-

Cu mainile curate.

r
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juscule “nu apasa” e responsabil pentru succesul
nebéanuit al seriei Dark Souls. Privita de unii ca un
test de barbatie, de altii ca un exercitiu in frustra-
re, cred ca pot spune fara sa ma abat prea mult de
la adevar ca seria Dark Souls a marcat inceputul
unei noi ere. Era in care dificultatea a (rejdevenit
sexy. Daca un tinar Zulu nu devenea vinator decit
dupa ce reusea sa dovedeasca un leu adult, Dark
Souls |-a inventat pe Artorias ca frontiera intre o
viata linistita de culegator de loot si o viata adulta
de vinator de suflete aflat in slujba obstei de vina-
tori de suflete. As putea continua pina dimineata,
doar ca este deja dimineata si n-am apucat sa
spun aproape nimic despre Dark Souls [Il.

intre noi fie vorba, pe mine m-a cam scos
din titini aceastd campanie de marketing, care a
devenit din ce in ce mai agresiva odata cu
cresterea numarului din coada titlurilor Dark
Souls. Jocurile (cu exceptia lui Dark Souls 1, care
si el poate fi terminat fara crize de nervi de o per-
soana rabdatoare, puteti cauta pe YouTube cana-
lul unei doamne sau domnisoare care joaca, si
termind, pentru prima data Dark Souls) nu sunt
extrem de dificile, mai ales daca sunteti genul de
persoana care se asigura inainte sa treaca strada
si care are bunul obicei sa invete din propriile
greseli. Exista momente in care, intr-adevar, jocul
te trolleaza la maximum, dar, daca ati citit specia-
lul meu, aceste momente pot deveni o sursa de
amuzament. Pentru voi sau pentru cei care va ad-
mira gif-urile animate sau screenshot-urile din joc
publicate pe facebook in urma unui asemenea
moment de maxima incarcatura emotionala.



in care se moare

Ca sa numa intind prea mult, este adevarat
ca avem de-a face cu o serie de jocuri cu o dificul-
tate peste medie, cu mecanici bine ascunse (daca
“bine ascunse”inseamna lipsa mesajelor“apasa X
sa faci Y”) si plina de momente in care viata virtu-
ala te trolleaza de sapte ori mai mult si mai bine
decit viata reala. Insé, daca sunteti daruiti de na-
tura cu spirit de observatie si instinct de conser-
vare (pe care s il aplicati atit in existenta voastra
virtuald, cit si in viata de zi cu zi), veti realiza ca jo-
curile sunt chiar abordabile si, cu putin efort, pot
fi imblinzite. De fapt, aceasta este esenta acelui
“git gud" din aproape toate meme-urile generate
de Dark Souls. Git gud nu inseamna sa treci prin-
tr-un lung si anevoios proces de zeificare (similar
cu cel propus de bullet hell-ul japonez) ci, mai
degraba, “casca ochii, nu te grabi si nu tot ce
straluceste e Armura Invincibilitatii Absolute Cu
Masa Zero".

Unui incepator i-as recomanda Doiul ca
punct de intrare in serie. Cel putin, eu asa am fa-
cut. M-am ferit de primul ca de ciuma, desi il
aveam in Steam Library de pe vremea regretatu-
lui Games For Windows Live, fie iertat ca a trait
mai mult de cinci zile, cit ar fi meritat. Odata ce
m-am pus la punct cu filosofia din spatele seriei
(care poate fi rezumata in doua cuvinte ,Mori,
ma!”) fara sa fiu marcat pe viata de dificultate,
m-am incumetat sa-mi plimb carcasa gaunoasa si
prin primul. Unde am (re)descoperit Samsara pe
fast-forward. Un ciclu nemilos al suferintei, mortii
si reumplerii estusului la bonfire, un ciclu care
m-a calit 5i m-a pregatit pentru viitoarele tulbu-
rari psihice care-mi vor marca trecerea de la
adolescenta tirzie |a viata de adult cu

responsabilitati si retete medicale. Asadar, incet

incet, tiris grapis, cu mina pe palos, calare pe
stramosescul prototiptil, cu fiecare “you defea-
ted", am inceput sa zaresc, ca prin ceata, periferii-
le Nirvanei. Sau Anor Londo, nu mai tin minte
exact. Important e ca, iluminat de flacarile
jucduse ale unui bonfire singuratic si usor high de
la ultimul estus sorbit cu o zecime de secunda
inainte sa primesc un buzdugan in freza, am ince-
put sa simt un puternic imbold de a-i convinge si
pe cei speriati de serie sa o incerce. Sa atinga si ei
Nirvana gitgud-ului. Studiind stravechile sutre ale
wikipediei, am aflat ca sunt foarte aproape sa de-
vin gitghudsattva, acel grdsun bonom gata sa ge-
nereze gitghudcitta (da, fac pe intelectualul de
wikipedia). De aceea i-am cerut lui KiMO, care
ne-a fost baciinca de pe vremea raposatului
LEVEL, review-ul, desi nu sunt ceea ce s-ar numi
un jucétor eficient de Dark Souls. Ba chiar as spu-
ne ca il joc prost dar, ca sa nu fiu chiar foarte rau
cu mine, ceva tot am facut bine daca am reusit sa
termin Doiul si s ies cu mintile intregi din
Blighttown in Primul.

Tot ce am spus mai sus este, desigur, valabil
si pentru Dark Souls Ill. Despre care, dupa mai

NIVELUL2

'Ne jucam cu focul in catedrala.

bine de 40 de ore de butonat, murit si inviat, (nu
|-am terminat inc&, dar nici nu ma grabesc, e o
experienta care trebuie savurata), pot spune cu
mina pe inima ca are acelasi material genetic ca
al parintilor sai. Plus ceva ADN proaspat capatat
in urma unei orgii la care-a participat si
Bloodborne, o alta creatie a studiourilor From.
Apropos de Bloodborne, pe care nu l-am jucat,
ca n-am PS4, dar I-am vizionat pe YouTube pen-
tru documentare ... cind am pornit prima data
Dark Souls Ill, m-a izbit asemanarea cu
Bloodborne. Aceeasi paleta de culori, atmosfera
usor victoriana, cateii copy-paste etc. Mai apoi,
dupa ceva sfortari (am reusit sa inving primul
boss, cel de tutorial aproape neatins, ceea ce nu
mi s-a mai intimplat intr-un joc Dark Souls), am
ajuns pe zidurile unui castel medieval care m-a
mai linistit putin. In timp ce eram fugérit de un
Lothric Knight in armura tipica a unui nobil feu-
dal din Europa Evului Mediu, intre doua atacuri
de panica am avut timp sa ma bucur putin cd ma
aflu din nou in Dark Souls. Apoi a urmat Undead
Village, un satuc care m-a facut s& ma simt ca un
Van Helsing bloodbornian aflat la vinatoare de

En garde!
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ocultisti victorieni. Dupa Undead Village, iarasi
Dark Souls. Senzatia de copy-paste a disparut,
totusi, destul de rapid, caci odata ce-am trecut
de Undead Village, influenta lui Bloodborne a
devenit ceva mai subtila si, ca un condimen’t‘;m
bine folosit, a reusit sa imbunatateasca ‘gustul”
medieval tipic seriei Dark Souls. Poate%\éi'mai
bine se observa inIrithyll of Boreal Valley, o zona
care m-a lasat, la propriu, cu gura cascata si m-a
vaduvit de jdemii de suflete pentru ca eram prea
ocupat sa admir arhitectura ca sa obse_[-;r Z'éu doi
ochi strélucitri care se apropiau din ce in ce mai
mult de mine.

Greu la deal, frumos la vale

Cit despre nivelul de dificultate al celui de-al
treilea joc din serie, si starul de pe coperta revis-
tei, l-am gasit ceva mai dificil decat Doiul, pe care
I-am terminat dintr-o suflare, cu mici poticneli la
primul si ultimul gigant, semn ca oamenii inalti
nu se prea inteleg intre ei, mai ales cind vin din
lumi diferite. N-a ajutat nici placa video fara ali-
mentare, care nu mi-a permis o buna bucata de
vreme sa-l joc cum a vrut Domnul Miazaki sa fie
jucat: cu detaliile la maximum si saizeci de cadre
pe secunda. Apropos de FPS, numarul s-a dublat
de la ultimele doua incarnari ale sufletelor intu-
necate (exceptie facind Scholar of the First Sin,
dar o exceptie cam firava, deoarece am impresia
ca fieraria din dotarea personajului sau ruginea
de doua ori mai rapid multumita dublarii FPS-
ului, bug care, sincer, habar nu am daca a mai fost
reparat sau nu). Ca sa dau putin din casa, adica
de pe forumul unde-mi fac nevazut si neauzit
veacul, anuntul ca Dark Souls Il va rula nativ la 60
de cadre pe secunda |-a cam speriat pe piretenul
si forumistul Waaaagh (desi ne stim de ceva timp,
niciodata nu reusesc sa nimeresc corect numarul
de"a"-uri din nick-ul lui). Omul s-a mai calmat in-
tre timp, mai ales dupa ce un alt nene de pe
Internet si-a sacrificat timpul pretios (ca tot se
apropie sarbétorile pascale) pe altarul Stiintei si,
nesilit de nimeni, a dat cu palosul in pereti la 30

Avem tronuri pentru toti.

de FPS si la 60 de FPS pana a dovedit ca durata
de viata a otelului nu este influentata de numarul
de cadre pe secunda. Acum, la data scrierii aces-
tui articol, forumistul Waaagh este intr-un bine-
meritat concediu de odihna si se bucura de Dark
Souls lll ca un copil. Here’s to you, young master!
Aaaanyway, inapoi la dificultate. Am obser-
vat o agresivitate crescuta in monstrii din Dark
Souls lIl. Si pentru a sustine excesul de agresivita-
te, au primit citeva combo-uri letale. Cine n-a pri-
mit combo-uri, a primit abilitati speciale care-ti
fac viata un iad daca, voi repeta, te comporti ca
un taur intr-un magazin de portelanuri. Cum ar fi
temnicerii din temnitele de sub Irithyll. Care au
darul de-a-ti micsora bara de viata daca te obser-
va. Se misca foarte incet, par extrem de relaxati si
impasibili la ce se intimpla in jurul lor atit timp cit
se intimpla in liniste. Ins3, daca ai ghinionul s& le
intri in colimator, vei observa cu stupoare ca bara
de sanatate scade vertiginos pina ajunge de cinci
milimetri. Daca ai si ghinioul sa te prinda, vei

-
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simti pe pielea ta cum e sa fii infierat. Caci pe lin-

ga atacul de tip ezoteric-reptilian de nivel cinci,
temnicerul mai poarta si un fier inrosit in foc si,
cit ai clipi din ochi, te poti trezi proprietatea
Abisului. Si nu sunt singurii de care ar trebui sa-ti
fie frica. De fapt, tot ce misuna prin Dark Souls Il
te poate pune la pamint daca nu respecti regulile
de aur ale conflictului: nu-ti subestima adversarii,
nu te arunca in mijlocul unei haite daca n-ai un
focos nuclear legat la briu si niciodata sa nu te
crezi invincibil oricit de mare ar fi scutul. Desi
sunt soul level 80, tot nu-mi permit sa atac doi
Lothric Knights din zonele de inceput.

Level design-ul poarta pecetea celui de-al
doilea joc din serie. Probabil este una dintre con-
cesiile pe care From a trebuit sa le faca pentru un
numar crescut de jucatori. Zonele din joc nu sunt
conectate intre ele cum erau in primul Dark Souls,
progresia este, cu vreo doua sau trei exceptii, linia-
ra, distantele dintre bonfire-uri sunt destul de mici
si, din punct de vedere tematic, exista oaresce ne-
potriviri intre zone adiacente din lumea jocului.
insa, luate separat, zonele din Dark Souls Ill sunt
adevérate opere de arta. Rar mi-a fost dat sa vad
frumuseti ca-n Dark Souls Al Treilea. Si ca design, si
ca estetica. "Proiectantii” From si-au dat friu liber
imaginatiei si au reusit inca o data sa ne ofere poa-
te cele mai frumoase si, uneori, "deranjante” peisa-
je din toate lumile imaginare care s-au odihnit pe
harddisk-ul meu. Personal, mi se pare cel mai ard-
tos Dark Souls de pina acum.

La nivel de mecanici, a reaparut mana, asa
cum o stim din Demon Souls. Apropos de Demon
Souls, fac o paranteza si va spun c4, alaturi de
Bloodborne, a servit drept sursa de inspiratie pen-
tru Dark Souls lIl. inapoi la mana. Ea poate fi folo-
sita pentru miracole, vraji si piromantii (exista cu-
vintul dsta?), dar este utila si unui personaj
orientat mai mult pe contactul fizic. Caci acum ar-
mele si scuturile au primit si ele citeva abilitati
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(majoritatea atacuri devastatoare) care consuma
mana. Spre deosebire de Demon Souls, unde tin
minte ca iti puteai recapata mana mestecind ceva
buruieni, aici a aparut Ashen Flask, o butelca iden-
tica cu Estusul, dar care regenereaza mana. Se re-
incarca la bonfire, imparte acelasi “pool” cu
Estusul si numarul de utilizari poate fi setat la fie-
rar (Andre din primul Dark Souls). De exemplu,
daca aveti cincisprezece utilizari in total, se pot
seta ca patru dintre acestea sa fie Ashen Flask si
restul Estus.

Multiplayerul a ramas la fel, cu vreo citeva
covenant-uri in plus despre care nu va pot spune
prea mare lucru, decarece eu m-am facut sunbro,
cum se spune, si asa am ramas pina in momentul
de fata. O gaselnita tare interesanta, totusi, este
ca acum este foarte usor sa jucati cu un amic. Tot
ce trebuie sa faceti e sa setati o parola in meniul
de optiuni de multiplayer. in acel moment, singu-
rele summoning signs care o sa va apara vor fi
cele ale amicilor care au setata aceeasi parola in
jocul lor. Atit de simplu e.

O alta mecanica deosebit de bine ascunsa
este ca puteti selecta rapid primul obiect de la
cingatoare. De obicei, acesta este Estus Flask.
Cum? Simplu. Daca pina acum scrollai de nebun
printre obiectele din quick access slots pentru a
reselecta flask-ul, acum apasind lung pe “down”
(pe D-pad), primul obiect este selectat automat.
Ar mai exista citeva mecanici ascunse, dar va las
sa le descoperiti singuri, caci face parte din far-
mecul seriei.

Tata lor

Hmm, ma apropiam de final si era cit pe ce
sa uit de poveste. Am o scuza. Talentele mele de
detectiv sunt oarecum limitate, iar, ca in toate jo-
curile din serie, povestea este bine ascunsa. inca
nu mi-am dat seama daca obscuritatea este doar

0 scuza pentru ca oamenii de la From n-au vrut sa

angajeze un scriitor full-time sau daca povestea
din Dark Souls Il este lucratura unui geniu al sto-
rytelling-ului. Inclin spre a doua varianté, dar nu
ma credeti pe cuvint. Am reusit sa deduc ca jocul
este plasat intre Dark Souls 1 si 2, ca pentru a pre-
veni (sau pentru a grabi) disparitia flacarii primor-
diale va trebui s& convingeti (si nu cu binisorul)
patru Lords of Cinder sa-si reia tronurile din
Firelink Shrine (hub-ul central cu iz de Demon
Souls). Restul sunt presupuneri si teorii. Pe care le
puteti gasi cu duzinile pe Internet. Foarte multe
personaje din primul isi reiau rolurile si aici. Tot ce
pot sa va spun este ca si Dark Souls Il aplica
aceeasi filozofie a seriei cind vine vorba sa-ti spu-
na povestea. E un puzzle interesant, format din
descrierile obiectelor, scurtele dialoguri cu NPC-
urile, quest-urile obscure ale acelorasi NPC-uri si
designul de nivel. Fiti pe pace, ca sa terminati jo-
cul nu veti fi obligati s puneti cap la cap toate
piesele puzzle-ului. Ca de obicei, pentru multi
dintre noi, finalul jocului nu va insemna
cunoasterea absoluta si, probabil, ne va lasa mai
nedumeriti decit am fost cind am inceput jocul.

—
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Guri cascate,
uneori infipte...

in schimb, pentru detectivii de ocazie, jocul va
capata o alta dimensiune atunci cind scopul nu
va fi doar infringerea boss-ului final, ci si descilci-
rea unei povesti care seamnan mai degraba cu
plasa unui paianjen. Cu cit te chinui mai mult s-o
intelegi, cu atit risti sa-ti pierzi mintile. In sensul
bun. Ma aventurez sa spun ca povestea este, de
fapt, boss-ul final al lui Dark Souls IlI.

Nu stiu cit de mult am reusit sa va transmit
din ce-am simtit butonind Dark Souls Ill. Va sfatu-
iesc sa cititi si specialul din acest numar, care vine
ca o completare la acest articol, desi se refera in
special la Dark Souls 1. Despre Dark Souls Ill, nu-
mai de bine. Tot primul ramine favoritul meu la
capitolul atmosfera, dar ca gameplay, Treiul ia
crema. Este, in opinia mea, cel mai bine realizat si
cel mai aratos joc din serie si-l recomand din su-
flet oricui vrea sa incerce un altfel de joc. Voi, cei
noi, veti muri de mii de ori, probabil veti mesteca
si un controller, insa veti trai o experienta unica.
Daca sunteti un veteran al seriei, cred ca deja |-ati

terminat si ati concluzionat, la fel ca

mine, ca a meritat fiecare secunda.
cioLAN
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Dupa blocurile motor stam noi, autorolacii

rebuie sa le dam cezarilor ce este al ceza-

rilor: baietii ca Magnus Walker si Ken

Block, deveniti legende si icoane ale
show-ului cu motor specific epocii post-2000, isi
meritd cu prisosinta pozitia de mentori in noul
Need For Speed. Exact asta se intampla in
productia Ghost Games — NFS a devenit un bule-
vard de parada pentru tot ce inseamna "factor
cool”in sanul comunitatii de pasionati ai tuning-
ului auto, o comunitate mereu conectata la inter-
net, vesnic ahtiata dupa un nou videoclip
Gymkhana, insetata dupa albumele publicate de
Larry Chen pe SPEEDHUNTERS.com si dornica sa
conducé in noapte masini second-hand cu
esapament modificat. Am participa la o isterie in
masa daca ne-am minti reciproc crezand in ideea
ca peisajul autohton include o ampla scena de
tuning profesionista. Sigur ca exista exceptii, dar
pentru cei mai multi tineri indragostiti de motoa-
rele japoneze cu repriza scurta ori de Volvo-urile
cu 480cp deghizate in masini de duminica, unica
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optiune ramane jocul video. Dirt 2/3, SHIFT, The
Crew si acum Need For Speed sunt, in umila mea
parere, putinele arcade-uri dedicate exclusiv ca-
tegoriei de entuziasti auto (descrisa mai sus drept
“autorolaci”) care au reusit sa se impuna prin ori-
ginalitate, stil si realizare. Ok, poate mai putin
prin realizare, daca vorbim strict despre NFS...

Circula vorba pe autostrada...

Pe soselele din Ventura Bay, un limbo
crepuscular inspirat din Los Angeles, reputatia
este tot ce conteaza. Intoarcerea la valorile origi-
nalului Most Wanted poate parea ciudata la
inceput, dupa ce franciza Need For Speed ne-a
obisnuit cu formula preferata de Criterion. Daca
nu reusesti sa gasesti un echilibru intre atitudi-
nea "marfa”si caracterul palpitant al curselor auto
ilegale, risti sa esuezi dezastruos pe ambele
flancuri, spunea bunicul meu. Or, fiind vorba des-
pre un titlu lansat in intervalul 2015-2016, mai



intai pe console si acum pe PC, NFS-ul celor de la
Ghost a facut tot posibilul sa apeleze la
consultanta unor figuri cheie din scenele auto
underground si mainstream, din zonele import si
tuner. Nume precum Ken Block, Magnus Walker,
Akira Nakai, Risky Devil 5i Shinichi Morohoshi isi
fac aparitia in carne si oase, caci imposibilul ne-
dorit s-a intamplat si iata-ne pusi din nou in fata
unor scene video inregistrate fard urma de res-
pect pentru sanatatea mintala si spirituald a juca-
torului. Culmea, invitatii speciali se descurca infi-
nit mai bine pe camera decat actorii alesi sa
interpreteze rolurile personajelor secundare.
Interactiunea cu capetele uriage vorbitoare, ce-i
drept destul de simpatice fizic, mi-a adus aminte
de Oblivion. Ins3 miscarea camerei si dialogurile
obositoare devin aproape
inspaimantatoare, deoare-
ce tu esti mut si perpetuu
dornic sa raspunzi afirma-
tiv la orice propunere - de
parca cineva ti-a injectat
TTXin cap si iti manipulea-
za organismul paralizat folosindu-se de tehnici
voodoo. Spike, Manu, Amy, Travis si Robyn incear-
ca din rasputeri sa impresioneze granzii pe asfalt

si in atelier, dar cum in tine s-a varsat tot talentul
si esti un semi-zeu al volanului - ei, ghici cine
ajunge pe coperta Top Gear zece ani de acum

“Nume precum Ken Block, Magnus Walker, Akira Nakai, Risky Devil
si Shinichi Morohoshi isi fac aparitia in carne si oase, caci imposibi-
lul nedorit s-a intamplat si iata-ne pusi din nou in fata unor scene
video inregistrate fara urma de respect pentru sanatatea mintala si
spirituala a jucatorului.”

inainte? Existd o legatura stransa intre campanie
si toata fantezia stradala, livrata sub forma unei
ghidusii gasite de Ghost pentru a crea conexiuni

supsTREAMING (® A 4301 =

Magnus Walker [Speed]  Win the sprint race against Magnus
SPRINT RACE

Z 01:42.56 @
L. S

A

I Magnus nu stie cine
fi sufla in ceafa.

LA S

Amy (Build]  Win the sprint race with Amy
SPRINT RACE

logice intre disciplinele la care poti participa si
toti omuletii ce si-au inmuiat limba in cliseele ge-
neratiei mileniale. Mai exact, fiecare incursiune in
obsesiile lor bolnave
deschide noi curse,
piese si componente
estetice. Pe deasupra,
esti rasplatit cu credite
si puncte de reputatie,
alocate in functie de
realizarile soferesti. Manu, de exemplu, este un
nene motat cu aptitudini de lider local, jucator de
biliard si bautor de Monster, in permanent fra-
maéntat cu chinurile stilistice ale mersului oblic
promovat de Ken Block - aka drifting cu figuri;
Spike se lupta noapte de noapte cu timpii stabi-
liti de Magnus pe trasee lungi si intortocheate -
un soi de probe Time Trial nebune si intense -, iar
Amy vrea sa construiascé un bolid perfect, inspi-
raté de arta lui Nakai-san. Se subintelege ca ea iti
indic cele mai tari modificari aftermarket? Okay.
In concluzie, campania single, dependenta de co-
nexiunea online, nu este altceva decat un lung sir
de activitati desfasurate sub imperiul unei po-
vesti in care iti este rusine de rusinea calitatii sce-
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Magaus Walker [Speed)  Win the sprint race against Magnus
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2km Mitsubishi deiver. Pull over now.

nariului si problemele de performanta imposibil
de ignorat, provocate de sistemul multiplayer
drop-in - adica exact ce se vede in The Crew, insa
necizelat si aproape inutil.

...ca brigada alearga repede

Cu toate acestea, Need For Speed livreaza
curse memorabile, sustinute de grafica fotorealis-
ta si colectia impresionanta de masini din garaj.
Fie ca te invarti pe circuite de drifting sau alergi
din punctul A in punctul B cu 320 km/h, controlul
se afla intotdeauna in stapénirea ta.

“Senzatia de viteza este uimitoa-
re, cu precadere dupa ce atingi
butonul NOS si injectezi cu presi-
une cai putere suplimentari.”

Cauciucurile de tip grip se lipesc de asfalt, setarile
de aerodinamica si suspensie influenteaza trece-
rea prin viraje, iar diferenta dintre tractiunea fata,
spate si AWD defineste rezultatele derapajelor
controlate. in plus, Ghost a introdus o camera di-
namica foarte jucausa, splendida atunci cand urci
serpuind un munte intr-o cursa Touge. Senzatia
de viteza este uimitoare, cu precadere dupa ce

. Poneiul necheaza in noapte.

atingi butonul NOS si injectezi cu presiune cai
putere suplimentari. Draguta ideea de a oferi
doua tipuri de protoxid de azot: unul care se
reincarca in timp si altul reumplut pe masura ce
supui bolidul la salturi, drift-uri si alte cascadorii.
In garaj, oferta de componente faimoase si in
cultura auto reala - cu fabricanti precum
RAUH-Welt Begriff, SEIBON si RTR Mustang - face

NIVELUL2

deliciul tuning-ului. Kituri aerodinamice, spoilere,
accesorii estetice destinate caroseriei, jante, zeci
de imbunatatiri mecanice si o pleiada de folii
trasnite create de comunitate fac din imaginatie
ultima bariera in calea Magnum Opus-ului de
import. Ce nu mi-a placut deloc este executia
urmaririlor cu politia din Ventura Bay si Al-ul go-
gosarilor. Daca in Rivals iti statea inima in gat la



rsche 911 Carrera RSR 2.8 (1973)

N1VERU2, bru-san!

auzul sirenelor, in NFS 2015 trebuie doar sa calci
pedala de acceleratie 5i sd asterni o distanta infi-
ma intre tine si urmaritori, caci daunele necesare
ridicarii recompensei (bounty), respectiv escala-
darii conflictului, impun prejudicii de ordin
catastrofal. Pur si simplu te chinui sa atragi
atentia fortelor de ordine. Oponentii se comporta
aproximativ la fel, recurgénd la rubberbanding
imediat ce raman in urma. Cih!

Rep, rap, RIP

Reputatia te duce departe. La sfarsitul
noptii, ajungi la volanul unui Lambo tunat pana
in maduva arborelui cotit. Nivel dupa nivel, cursa
dupa cursd, pana cand inveti orasul pe de rost si
realizezi...C O $M A R U L. In Ventura Bay soarele
nu rasare niciodata! Astrul se afld mereu ascuns,
ori pe muchia dintre noapte si zi, dar nu isi
imprastie vreodata fotonii calzi pe fetele locuito-
rilor. Ce sinistru, ce bizar, de parca te intreci pe
soselele din Night Vale (recomand din inima
podcast-ul). Totusi, decizia designerilor jocului de

a pastra actiunea intr-o stare nocturna perpetua
a fost cel putin stupida. Nu cred ca engine-ul, cu
timpii sai lungi de incarcare, suferea exagerat
daca-mi scalda macar 5 minute Titsubishi-ul in
gloria luminoasa a zilei. Pai de ce m-ar incanta

"

-

locatiile speciale unde imi pot fotografia masina?
Noroc cu muzica antrenanta, reprezentata de
Aero Chord, Health, The Chemical Brothers,
Hudson Mohawke, Avicii, Run The Jewels, Major

“Astrul se afla mereu ascuns, ori
pe muchia dintre noapte si zi,

dar nu isi imprastie vreodata fo-
tonii calzi pe fetele locuitorilor.”

Lazer, The Prodigy, Refused si alte nume grele pe
cantar. In fond, vorbim despre un Need For Speed
amorezat de atitudinea primului Underground si
alaptat de Most Wanted, un joc de curse ce
oscileaza intre excelenta si mediocritate.

E tot atat de bun pe cat e de prost, cam ca
Frostbite, motorul din spate - chestie care

personal ma face sa cred ca in pieptul
lui bate o inima sincera. Vrum vrum.
Aidan

Am modificat modificarea.
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Moneyball si Carlos Correa

GEN Text-based sport-sim

TESTAT PEFC

DISPONIBIL PE PC, Mac, Linux
PRODUC‘TO_{? 00TP Developments

DISTRIBUITOR 00TP Developments
-f v - i

e

arlos Correa este cel mai tanar short-

stop din istoria francizei Houston

Astros care inscrie un homerun intr-
un meci din Opening Day. Pentru cei nefamili-
arizati suficient de bine cu limbajul intorto-
cheat sau regulamentul tot mai complex al
baseball-ului, Carlos este genul de jucator
ambitios pentru care ai face orice doar sa-|
vezi transferat in lotul Toronto Blue Jays — asta
daca esti un fan Blue Jays si iti petreci cel pu-
tin trei ore pe zi gestionand echipe in Out of
the Park Baseball. Nu este prima oara cand
scriu despre seria de simulatoarea de mana-
gement sportiv dezvoltata in laboratoarele
OOTP. De fapt, recent ati avut ocazia sa par-
curgeti un review inchinat corespondentului
fixat pe hochei (Franchise Hockey Manager 2),
iar OOTP 15 si OOTP 16 au parte de recenzii
pe www.nivelul2.ro, unde au inscris scoruri
de 9.5 respectiv 9.8. Par foarte mari, nu-i asa?
Ei bine, sunt cat se poate de increzator in ca-
pacitatea mea de apreciere cand spun ca pen-
tru OOTP 17 ar trebui inventat un nou sistem
de notare, cici producatorii jocului au
depasit orice asteptari realiste si hi-
perbolice atunci cand au lansat editia
dedicata acestui sezon de baseball.
Cel mai bun simulator de manage-
ment a devenit si mai bun.

Cand munca de birou
devine quest

Constientizez ca sunt tot mai putini
cei pasionati de jocurile din familia si-
mulatoarelor sportive hardcore si
aproape inexistenti cei innebuniti dupa
baseball si particularitatile sale strategi-
co-tactice. Ganditi-va totusi ca discutii-
le mele despre OOTP
au reusit sa-i
starneasca

interesul asupra regulamentului chiar si lui
cioLAN - or de acolo si pana la primul click pe
iconita OOTP 17 nu este cale lunga. De ceva
vreme afirm ca Football Manager si-a gasit na-
nasul, fiind surclasat pana in cele mai adanci
straturi ale punctelor definitorii pentru un ast-
fel de sport/business sim, incepand cu algorit-
mii folositi pe teren, trecand prin interfata si
terminand cu polivalenta datelor atribuite fie-
carui jucator. OOTP este “adanc’, in sensul ca
reuseste sa transmita emotii si experiente uni-
ce folosindu-se de grafice, tabele si un engine
3D rudimentar. Cand faci prima schimbare pe
banca tehnica te simti ca Brad Pitt in
Moneyball, ba chiar ajungi sa simulezi instan-
taneu meciurile, de frica sa nu-ti bagi nasul in
treaba antrenorului pe care te-ai chinuit un
sezon intreg sa-l aduci in organizatie.
Managementul devine strategie pe ture, sezo-
nul un quest dificil si fiecare partida castigata
intra in istorie. Pe scurt, rolurile din cadrul
unei campanii cu minge si bata pot avea trei
forme de baza si una speciala: Manager,
General Manager, Manager & GM si, evident,
. Comissioner. Cu exceptia celuidin urma
. (care permite control total asupra tutu-
ror echipelor si jucatorilor licentiati),
restul pot fi privite drept niveluri de
dificultate, fiindca decid func-
tiile asumate de tine in echi-
pa. Eu prefer sa las Al-ul ex-
celent sa-si vada de tactica
pe diamant, bullpen si du-

B

gout, mizand pe activitatile manageriale lega-
te de roster-ul activ, tranzactii, finante si stra-
tegii macro. Din acest punct de vedere, doua
echipe mi-au facut intotdeauna cu ochiul:
Toronto Blue Jays si New York Yankees.

“Cand faci prima schimbare
pe banca tehnica te simti ca
Brad Pitt in Moneyball”

Nu am reusit nici pana acum sa-I primesc pe
Carlos cu bratele deschise intr-una dintre
aceste organizatii de baseball, chiar daca TBJ
mi-a definit cariera cu profit maxim, 79 de vic-
torii si 54 de infrangeri la finele lui august
2016, in ciuda accidentarilor lui Encarnacion si
Bautista. De retinut faptul ca OOTP 17 benefi-
ciaza de licente complete MLB, Minor League
si MLBPA, alaturi de ligi din Japonia, Coreea,
Taiwan, Mexic, Cuba, Italia, Olanda, Australia
si sezoanele istorice 1871-2015, ceea ce ma-
reste diversitatea talentelor individuale dis-
puse la recrutare.

Baseball 1D, 2D si 3D

“OO0TP este o realizare uimitoare’, spu-
nea John W. Henry, proprietarul Boston Red
Sox, un tip pe care mi-e greu sa cred ca-l poti
convinge sa-ti faca reclama falsa cand tu esti
un studio independent mic si el doarme pe
cateva zeci de milioane de dolari. Cred ca
John Henry stie ce vorbeste, din moment ce

- ey ‘
Simulare tridimensionala
inconjurata de informatii utile.
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Panou muncitoresc.

formulele avansate aflate la baza motorului
de simulare sunt usor de integrat in dezvolta-
rea unor strategii reale, ce pot impacta decizii
majore rezultate din analiza statistica. Tot el ii
spunea lui Billy Beane in concluzia filmului
Moneyball ca “oricine nu construieste si re-
construieste corect o echipa folosind modelul
tau este un dinozaur.” De acord, in special
atunci cand ma uit la continutul livrat de
OOTP Developments anul acesta: un Al capa-
bil s@ interpreteze “din zborul mingii” trucuri
tactice, suficient de destept incat sa isi joace
cele mai bune rotatii adaptate la cele ale
adversarilor, un motor FaceGen sustinut de
MLBPA (Asociatia Jucatorilor din MLB), recapi-
tuldri generate automat, suport multi-core si
grafica 3D inspirata din arenele reale. Hue
hue, cand vorbesc despre grafica nu va
imaginati nimic asemanator cu MLB The Show
- QO0TP 17 este redus la o perspectiva statica,
cativa pioni colorati si o minge trimisa in toate
directiile. Carlos are culoarea portocalie cand
se afld pe pozitia SS-ului (nu dla nazist) si
niciodaté albastra, cum sunt uniformele
baietilor mei. La naiba, Carlos! De ce trebuie
sa excelezi in toate cele sase atribute princi-
pale: Contact, Power, Eye, Defense, Speed si
Personality intr-un joc ce scoate untul din
portretizarea acurata a sportului national
american, pana cand atinge paroxismul si in-
troduce transferurile reale? Norocul meu cu
interfata bine organizata, de unde se deschid
toate drumurile catre sutele de operatiuni, in
ferestre dedicate sau drop-down. Daca infor-
matia devine coplesitoare, ridicati volumul
boxelor si apasati play pe | Like It de la We Cry
Diamonds, deoarece OOTP 17 nu include o
coloana sonora.

La puterea XVII

Pana acum obisnuiam sa imi scriu recen-
ziile de OOTP jucand variantele non-Steam.
Acolo instalarea si configurarea continutului

.
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oferit de comunitate - in mod special proiec-
tele All-in-One Mod si The Nickname - erau
mai usor de accesat folosind serverul ootp-
mods.com. Varianta Steam apeleaza la
Workshop, unde momentan bantuie un pus-
tiu mai dezolant decat cel din inima fanilor

N Axis Football. Ei, ce sé-ifaci? Sunt sigur ca
modderii se vor activa in curand. Oricum,
daca anul trecut OOTP introducea mecanici
imbunatatite de drafting, astazi poti TRAI
Draft Day-ul, cu cafeaua in fata si tigara intre
degete, pregatit sa negociezila sange fiecare

! contract, exact asa cum trebuie s-o arda orice

manager cu pretentii. Imi este greu sa cred,

B\ desi ma consider puternicimplicat in activita-
tea din jurul ei, cat de mult poate evolua aces-
ta serie de la an la an, a capite ad calcem.
Numarul XVIl a maturat competitia deja
spulberata si s-a instalat cu eleganta in
varful lantului trofic, de unde vegheaza
asemenea unei acvile americane.
Inarmati-va cu rabdare, urmariti eveni-
mentele din universul baseball-ului, ridi-
carea si caderea tinerelor si batranelor ta-
lente, apoi construiti cea mai buna echipa
din lume. OOTP 17 este pasaportul perfect
pentru a intra pe teritoriul sportului alcatuit
din 90% creier si 10% muschi. Aidan

LA DRAFT SAU LA SCOUT?

rafting-ul iti demonstreaza de ce este
bine sa te afli mereu in fruntea clasa-
mentului asociatiei, cici nu putine sunt talen- -
tele tinere care au ajuns legende dupa ce
s-au vazut alese de echipe mari. Pe de alta
parte, o echipa fara cercetasi buni este o echi-
pa fara viitor. Indiferent ca alegi din randul
elitelor scolite la Puerto Rico Baseball
Academy and High School sau faci scouting
in Republica Dominicana, trebuie sa
constientizezi mereu potentialul unui rating :
de 0.5 stele ce poate evolua spre un maxi- F! cLE
¢ mum de 5. Carlos a fost first pick pentru 'H RISH
Astros in 2012, iar acum are un OPS (on- H
base plus slugging) de .885. Uneori, ris-
curile aduc satisfactii imense pe
termen lung.

Departamentul de finante
itiiscoate perialbi.
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GEN Farming Simulator

TESTAT PE PC

DISPONIBIL PE PC

PRODUCATOR Eric Barone a.k.a. ConcernedApe
DISTRIBUITOR Chucklefish

ONLINE stardewvalley.net

a holbez plictisit la ecranul monitoru-
lui meu. Traiul corporatist este la fel de
anost precum mi-a spus toata lumea
care lucreaza in acest mediu. Satul de grafice, pre-
zentari Power Point, Excel-uri, team building-uri si
petreceri de birou la care sunt fortat sa particip de
dragul aparentelor, clachez si caut o scapare.
Decid sa deschid in sfarsit o scrisoare veche de la
bunicul meu in care imi povestea despre criza var-
stei de mijloc prin care trecea si ferma lui, pe care
mi-o lasase mostenire. Ma urc in primul autobuz
si adio viata de oras. O sé inlocuiesc internetul si
meme-urile cu rosii, vinete si balegar.
ullll 'I.-
o

P.T. State of Mind

De cum pasesti in idilicul Pelican Town esti
intampinat de doi localnici: Lewis, primarul satu-
lui si Robin, tamplarul. Dupa o scurta discutie cu
iz de mini-tutorial si cateva vorbe bune in cinstea
bunicului tau, jocul iti da drumul de la mana si te
indeamna sa te apuci de treaba. Dupa ce pleaca,
constati cu stupoare ca glorioasa ferma a bunicu-
lui tdu este o umbra a ce a fost inainte - buruieni-
le cresc haotic printre pietroaie si busteni, sera
sta sa se prabuseascé, baltile sunt pline ochi de
gunoaie si ierburi inalte acopera spatiile unde
bunicul tau obisnuia sa cultive legume. Pus in
fata faptului implinit, nu ai altceva de facut decat
sa-ti sufleci manecile camasii cumparata la redu-
cere de la H&M si sa cultivi semintele pe care pri-
marul ti le-a oferit drept cadou.

Stardew Valley este o scrisoare de dragoste
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adresata vietii rurale si un comentariu social inte-

ligent. Oricat de romantica ar parea viziunea
acestui joc, totusi, nu este inregimentat total in
trecut. Intre trei rosii si doi dovleci te vei confrun-
ta cu aceleasi dileme si probleme de care are par-
te orice fermier modern: unde trasez linia intre
comunitate si binele meu personal fara sa-mi
vand sufletul multinationalelor si sa distrug
vietile localnicilor? Sa contribui la economia loca-
|3 sau sa cochetez cu Big Business?

Simulator de Farming vs Si-
mulator Social

Pe parcursul jocului te vei ocupa de 4
activitati principale: agricultura, pescuitul, mina-
tul si ingrijirea animalelor. Fiecare banut pe ca-
re-| vei castiga de pe urma acestora va fi investit
imediat in cladiri noi, marirea casei, mancare
pentru animale, imbunatatirea uneltelor si blue-
prints pentru confectionarea anumitor obiecte
atat cu scopuri atat practice (cuptoare pentru
procesarea lemnului in carbuni, dispensoare de
maioneza), cat si pur decorative (fotolii, lampi
etc). Pentru fiecare dintre activitatile enumerate
mai sus ai o bara de skill care avanseaza in mod

progresiv, automat pe masura ce muncesti. De
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Munca onesta

indata ce atingi un anumit nivel, jocul iti deblo-
cheaza un numar de obiecte pe care le poti
confectiona. Dar daca se intampla sa nu ai mate-
rialele necesare pentru a confectiona un item si
ai nevoie urgent de el, il poti cumpéra la
suprapret de la unul din vanzatorii locali.
Stardew Valley este unul din putinele jocuri
care imbina in mod armonios elementele de ga-
meplay cu povestea. Desi exista unele similaritati
minore, daca nu superficiale, cu Starbound sau

pred] St g el g Syl
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Oh, hey. So you're the new guy,
huh? Cool,

Mr. Steal Your Girlfriend
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Terraria, ceea ce-l diferentiaza de ele este prezen-
tarea si felul in care actiunile tale influenteaza
mediul in care te desfasori. Pe langa temele vadit
anti-corporatiste, Stardew Valley are un element
uman care il separa de jocurile axate in intregime
pe mecanici cu care este comparat. In ciuda pre-
zentarii aparent idilice a vietii de sat, nu poti sa
nu remarci o latura mai putin fericita, aproape
deprimanta. inca de la inceput, jocul iti sugereaza
clar ca atat Pelican Town, cat si localnicii nu s-au
adaptat aproape deloc la
lumea moderna. In timp
ce satenii mai in varsta se
chinuie sa traiasca de pe
o zi pe alta, s& puna o
pdine pe masa si se gan-
desc cu nostalgie la vre-
murile apuse tinerii,
lipsiti de perspective de
viitor si captivi in acel sat
uitat de lume, incearca sa
invinga plictiseala si criza
sfertului de varsta adan-
cindu-se in carti si jocuri
video. Asadar, odata
ajuns acolo, departe de

viata ta plina de privilegii

NIVELUL2

de la oras, nu poti sa nu te simti macar putin
responsabil pentru soarta vecinilor tai. Tu poti
reprezenta imboldul de care aveau nevoie satenii
sa-si depaseasca conditia, sa scape din acea letar-
gie a lumii post-rurale, sa contribui la economia
locala prin dezvoltarea fermei tale si, in acelasi
timp, sa strangi bani pentru plasma aia ultra HD

pe care pusesei ochii in urma cu cateva luni.

Safire si diamante

Stardew Valley este o minunatie de joc care
a luat lumea gaming-ului prin surprindere. A
preluat cateva concepte din jocurile de crafting si
survival de care piata este deja suprasaturata,
le-a intors pe toate fetele si le-a conferit un
context, o poveste care sa le reimprospateze. Este
dovada clara ca indiferent cat de ponosite si uza-
te pot fi unele elemente de gaming, daca le
aplici un twist unic si ai o directie fixa si
concentrata, poti face ceva nou si interesant. in
cazul in care nu v-am convins si simtiti o antipatie
adanca fata de jocurile de crafting (ca si mine),
v-as sugera sa-i dati totusi o sansa pentru poves-
te si atmosfera. 40 de ore si trei deadline-uri
ratate de la facultate mai tarziu, o sa-mi
dati dreptate. Marco Giuliani
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I lost myself in current, away from home
Running in rapid water, | drift alone

GEN Survival

TESTAT PEFC

DISPONIBIL PEPC, X0
PRODUCATOR The Molasses Flood
DISTRIBUITOR The Molasses Flood
ONLINE themolassesflood.com

lacara din mijlocul Potopului incepe mereu

la fel, cu Aesop, catelul, si (de acum) com-

panionul tau, trezindu-te in fata unei caba-
ne abandonate. Ti-a adus ceea ce pare a fi rucsa-
cul unei persoane mai putin norocoase decat tine.
Induntru, un radio si o speranta. Pe una din frec-
vente cineva inca transmite... ceva... ininteligi-
bil... Te pui in miscare, ai pierdut prea mult timp
aici, iar resursele sunt pe terminate. in drum catre
rau gasesti cateva nuiele, oricand bune pentru o
capcana, un arg, sau mai stiu eu ce alta inventie.

|

Daca ai noroc, langa urmatoarea baraca poate dai
si peste niste afumatura, de nu, foamea trece si cu
larve. Dezlegi pluta de ponton si, incet, te inde-
partezi de mal. O melodie country-folk-rock ince-
pe sa curgd pe fundal si imediat ce o auzi deja stii
daca o sa-ti placa sau nu acest joc.

Cei care-mi citesc articolele de mult timp au
observat cred ca foarte rar aduc in discutie muzi-
ca jocurilor recenzate. Pe de o parte, nu prea ma
pricep si nu vad ce sens ar avea sa vorbesc des-
pre ceva fara pasiune. Pe de alta parte, pana de
curand, eram total indiferent in fata ei. De cand
ma stiu nu am simtit niciodata nevoia de a da
drumul la radio, sau ca ceva sa-mi zbarnaie-n
urechi. Asta nu inseamna ca nu apreciez muzica,
0 apreciez, dar, pentru mine, trebuie sa fie cu
adevdrat iesita din comun pentru a se face remar-
cata. Acum mai bine de doi ani de zile, printr-o

o (I S
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coincidenta l-am descoperit insa pe Scott Bradlee
(este cel care a creat muzica seriei Bioshock) si
foarte prolificul lui grup, Postmodern Jukebox.
Scott e de parere ca poti canta orice, ca si versuri,
atata timp cat muzica suna bine, asa ca a inceput
sa reorchestreze marile hituri actuale in stilul ani-
lor 30 - '70. Credeti ca Anaconda lui Nicki Minaj e
o prostie? Stati sa vedeti cat de mult sens are
cand e cantata in stil Bluegrass, cu un banjo pe
fundal. (I'm yelling) Timber, al lui Pitbull + Ke$ha
va zgarie pe urechi? Ei bine, in stil Doo Wop (anii
'50) cu un cor barbatesc si saxofon, suna demen-
tiall Nu ma credeti? Dati o tura pe Youtube.

Pentru ca dintr-o data am inceput sa inteleg
cuvintele melodiilor, dar mai ales pentru ca se
pare ca tipul acesta de muzica rezoneaza bine cu
sufletul meu, am devenit fan, am fost chiar si la
cateva concerte si nu de putine ori muzica lor,
sau comentariile de sub clipuri, m-au aruncat in
spirale catre alti si alti artisti. l-am redescoperit, si
de data asta chiar ascultat, pe Johnny Cash, Dolly
Parton, Eartha Kitt, Aura Urziceanu, Amy
Winehouse si multi, multi, altii. Asa se face ca mu-
zica compusa (pentru) si cantata de Chuck Ragan
in joc m-a lovit in moalele capului. Poate gresesc,
pentru ca e o noua si tanara pasiune si nu stiu
mai bine, dar vocea si chitara lui, dar si contraba-
sul, muzicuta si vioara care-| acompaniaza, m-au
aruncat acolo, pe pluta, in mijlocul unui rau care
poate fi chiar Mississippi.

No one searching so I'm not lost
I don’t cry for the paths I've crossed
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Cateva sute de metri in aval am gasit alt
ponton si am acostat. Imi era foame si sete sia
devenit destul de rapid clar cé si odihna si con-
fortul o sa fie foarte importante. Am inceput sa
stréng papurd, cremene, porumb si alte plante
folositoare. In scurt timp am ramas fara spatiu,
dar Aesop era acolo sa ma ajute. M-am intors la
pluta si am descoperit c si aici pot depozita lu-
cruri. Am infulecat rapid si am baut - jocul e de
treaba si iti ofera la inceput un filtru si un borcan,
dar in timp apa curata o sa devina una din cele
mai mari probleme - daca nu ploud, dupé care
am dezlegat din nou pluta, nu mai era nimic de
facut aici si am plecat mai departe. Trebuia sa ga-
sesc un loc unde sa dorm.

I keep walking to see the next mile
Keep on praying for the stranger’s smile

Grafica plina de culoare si elementele
Americana aruncate peste tot completeaza,
impreuna cu muzica, un tablou melancolic su-
perb. Va plac melodiile si locurile salbatice din
Justified sau din primele sezoane True Blood?
Imaginati-va cum ar arata acele locuri daca toti
oamenii (asa vreau sa apara in revista, taiat)
locuitorii ar disparea si singurul mod de transport
ar ramane un rau si o pluté. N-ati vazut serialele?

Imaginati-va atunci un Huckleberry Finn in aceas-

td situatie (aproape un pleonasm). Mancarea s-a

stricat de mult, trebuie sé te descurci cu ce ga-
sesti si cu uneltele pe care le creezi. Initial, m-am
prapadit din motive stupide. Cat stateam eu sa
ma gandesc, de exemplu, ce sa mesteresc mai
departe sau cum sa-mi organizez materia prima,
muream de foame sau de epuizare. Parea ca sunt
prea multe de facut si de invatat, dar dupa 3-4 re-
starturi totul a inceput sa se sedimenteze. Titlul
vine cu un mod de joc numit Traveler, care sal-
veaza din loc in loc, dar nu vi-l recomand. E clar
ca totul a fost creat in jurul modului Survival, in
cadrul céruia, daca mori, o iei de la inceput.
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Daca vreti sa intelegeti cu adevérat metafo-
ra din spatele jocului si ce au incercat producéto-
rii 5d creeze, aceasta este calea de urmat. imi
place cé au stat si au studiat de ce ai nevoie si
cam cum poti incropi uneltele necesare
supravietuirii in salbaticie. imi place ca nu au
exagerat cu inamicii, imi place c& apa e mai im-
portantéa decat mancarea si cé frigul si umezeala
te por omori. Imi place cum motorul jocului
randomizeaza atat locatiile (desi cele de la
inceput pot deveni plictisitoare, daca ai ghinion
si mori de prea multe ori) cat si resursele si cum
de fiecare data o sa te trezesti ca iti lipseste
altceva. Imi place cé stii in orice moment cat mai
ai pana la sfarsit si ca nu-ti pierzi timpul
incercand sa combini prosteste tot ce gasesti. imi
place cum povestea se infiripa, dar niciodata nu-
siia zborul. Felul in care reactioneaza si te ajuta
Aesop, ca nimeni nu-si plange de mila si cum,
dupa o perioad3, nu lipsa celor trebuincioase te
omoara, ci riscurile din ce in ce mai mari pe care
le iei. Cum tensiunea creste cu cat ce ai strans
incepe sa aiba valoare siimportanta, dar, mai
ales, atmosfera creata de toate aceste elemente
la un loc. nev

Keep my eyes opened

Keep my ears sharpened

There’s nothing to fear

But fear itself in

Oh desperation, chasing horizons
In the flame and the flood
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Dark Souls pe ture?

Am fost ales pentru o noua expeditie.
Sangele-mi fierbe-n vine, sunt plin de rav-
' ’ na, dar si tulburat. Poate infricosat este cu-
vantul mai bun, dupa grozaviile pe care le-am in-
talnit si starpit pana acum. Fortareata pe care
boierul a mostenit-o, imprejurimile si coridoare-
le de sub ea, sunt printre cele mai negre din
cate mi-au fost date sa vad si, cu cat scotocim
mai departe, cu atat ororile si urgiile pe care le
descoperim devin mai puternice. Cateodata simt
ca mintea, sau inima, o sa-mi cedeze. Cu toate
astea, boierul s-a dovedit a fi un om bun si o
buna parte din comorile si aurul pe care le ga-
sim si le impartim cu el au fost cheltuite
pentru a propasi micul sat de la poalele
P" castelului. Avem un han, in care ne intre-
mam puterile si mintea, o manastire, pen-
tru cei religiosi, chiar si un sanatoriu. A re-
crutat mai bine de douazeci de mercenari
pana acum si, din ce vad, nu-i munceste
ca pe sclavi. Chiar daca-| costd, incearca
sa le mai aline fricile, sau sa le lecuiasca
bolile grele, cu care s-au deprins in mij-
locul tenebrelor. Rar, am vazut colegi adusi
in pragul nebuniei, care urlau fara sens cand

cineva se apropia de ei sau, din contra, cu

NIVELUL2

ochii goi, te rugau sa le iei viata. Corpul mi se re-
volta cdnd ma gandesc la ei, dar pana si de aces-
tia boierul a incercat sa aiba grija. Din toti ce-i
tocmiti, doar doi si-au gésit pana acum sfarsitul
in adancuri. E atent, da sfaturi si ordine bune, in-
vata cu fiecare noua legatie si ne incarca cu tot
ce crede ca o sd avem nevoie inainte de a pleca.
Am incredere in el.

Am incredere si in echipa pe care a incro-
pit-0. O sa-l am langa mine pe Garin, un cruciat
bun la toate, care reuseste sa imbarbateze pe
toatd lumea, pe Parhenai, unul din leprosi, de
care initial imi era fricd, dar pe care am invitat
sa-i respect. Felul in care araté nu le face cinste.
Majoritatea au castigat deja cea mai grea batalie
a vietii lor, cea cu boala, si au devenit neinfricati,
darzi, duri. Taillepied inchide grupul, un asa zis
doctor al ciumei si printre putinii cu adevarat fo-
lositori. Plantele si ierburile lui ne pot trata sdnge-
rarile, greata, febra, in timp ce fumigenele si toxi-
nele pe care le aplica, sau pe care le paseaza
inamicilor, au darul de a-i debusola, incurca sau
chiar imbolnavi. O vestala, cu abilitatile ei tama-
duitoare, ar fi fost o aditie perfecta, dar majorita-
tea sunt prinse cu alte misiuni si imputerniciri. Pe
de alté parte, nu e ca si cum nu am fi in stare sa



ne intremam si singuri. Ca de obicei, il am pe
Bobita langa mine, sunt pregatit! Patrula prece-
dentd a gasit noi ruine in padurile din spatele
castelului, iar miturile localnicilor spun cé acolo
traieste hoanghina. Telul nostru este de a inde-
parta fiarele care si-au facut culcus printre dara-
panaturi si de a aduce inapoi tot ce e de valoare.
Cum nimeni nu prea a avut curaj sa calce aceste
locuri, sunt convins cd o sa ne intoarcem cu rani-
tele pline... Nu mai trebuie sa strangem mult,
incd doua trei expeditii si o sa avem suficient cat
sa fim proprii nostri stapani. Nu-ti face griji, daca
hoasca existd cu adevarat o sa-i facem felul... iti
scriu din nou imediat ce ne intoarcem, te iubesc!”
Niciunul dintre acesti eroi nu a mai revenit
in sat. Ca de obicei, i-am impodobit bine cu aca-
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Survival is a terfuous proposition in this sprawling tomb.

returi puternice, le-am upgradat armurile si ar-
mele, le-am pus in desaga toate resursele de care
aveau nevoie si au ajuns in fata cotoroantei
aproape neatinsi. Nu o mai intalnisem pana
atunci, asa ca am compus si trimis in lupta ceea
ce am crezut eu initial ca era, o echipd omogena
si puternica... Dupa nici doua pase am inteles ca
ostenii mei nu aveau abilitatile necesare pentru a
o dovedi rapid si eficient. l-am impins ins& in mij-
locul nebuniei (la propriu si la figurat), pentru ca,
ma gandeam, cine stie cand o sa mai am sansa
de a o intalni. O vroiam trimisa pe lumea cealalta
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Crusader

acum. Cand am realizat cat de mici imi sunt sortii
de izbénda si am sunat goarna retragerii era deja
prea tarziu, unul dintre mercenari era mort, altul
innebunise si nu mai vroia sa plece. Am avut prea
mare incredere in capabilitatile lor. Eu fierbeam
de manie, pentru ca nu am fost in stare sa iau de-
cizia corecta, ei fierbeau in cazanul cloantei.
Acestea sunt, deopotriva, cele mai rele si cele mai
bune momente ale jocului. Cele in care strangi
din dinti si speri ca norocul sa fie cu tine, sa o
scoti cumva la capat. Dacé iese, te simti

Dumnezeu si respiri de trei ori usurat. Daca totul
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se duce de rapa, iti vine sa arunci cu ocari i sa
dezinstalezi tot, sa nu mai auzi de el niciodata!
Doar pentru a te reculege ore sau zile mai tarziu,
mai barbat, mai pregatit, mai cuprins de febra
aventurii si de ura victoriei.

Dupa o astfel de lovitura/revenire, cel mai
probabil, multi dintre voi, la fel ca si mine, nu o sa
alegeti, asa cum ar fi normal, s& continuati aven-
tura cu restul eroilor pe care-i aveti. O sd vreti sa
reluati totul, pentru cd simtiti ca ati invatat atat
de multe si o sa fiti mult mai eficienti, mai atenti,
mai puternici. in plus, toate mormintele din cimi-
tir o sa dispara si nu o sa va mai apese constiinta.
Acum stiti (mai bine) care clase de mercenari sunt
mai importante si trebuie recrutate initial, care
din abilitatile lor trebuie intarite, ce e bine sa
ugradezi mai rapid prin sat, cat de lungi sau dure
sunt expeditiile de nivel unu si doi, apoi trei si pa-
tru, si de cate provizii ai nevoie inainte de a pleca
in ele. Care din acareturi nu sunt folositoare si,
implicit, pot fi vandute, ce fel de inamici o sa ga-
siti mai des in cele patru-cinci zone ce trebuie
curatate, cu tot cu rezistentele si slabiciunile lor si,
poate cel mai important, ce e mai bine sa aduceti
cu voi inapoi. Sacii mercenarilor nu sunt fara fund.

Am peste 50 de ore la activ in Darkest
Dungeon si l-am reluat de 4 ori. In ultima turd am
ajuns pana aproape de final, unde cei 7-8 eroi
mai puternici pe care-i aveam, dar si spiritul,
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mi-au fost pe rand strivite. Sa-i fi trimis pe cei sub
nivel 6 in Temnita Lugubra imi parea de prisos,
sa-i cresc pe cei mici nu-mi parea ca mai are vre-
un sens. Am crezut ca am terminat cu el, dar
acum, in momentul in care va povestesc, la cate-
va zile bune de cand s-a intamplat, imi vine sa
pun deoparte scrisul si sa-l repornesc, plin de pa-
siune si de dorinta razbunarii! Acesta e motivul
pentru care am mutat titlul in zona indie si refuz
sé-i dau o notd. Simt ca DD este un joc schisma-
tic, sunt multe sanse sa va indragostiti de el si sa
va pierdeti noptile in mijlocul nebuniei create,
dar, in acelasi timp, puteti ajunge sa-l urati pentru
nedreptatile pe care vi le arunca in fata. Eu l-am
gasit dur, dar, intr-un fel aparte, drept. Ceeace a
infipt in mine o dependenta dementa. Citesc c&-
teva wiki-uri pentru a-mi confirma invataturile si
pentru a fi sigur ca nu dau sfaturi sau exemple in-
corecte si, cu cat aflu mai multe, urla carnea pe
mine sa ma intorc si sa strivesc totul in calea mea.
Acum, nu ma intelegeti gresit, jocul chiar
este un indie get-beget, care a trecut cu succes
printr-o campanie Kickstarter, dar este atat de
complet, din toate punctele de vedere — comple-
xitate, sunet, grafica, dimensiune (as vrea sa
adaug aici si dificultate, suflet si lipsa bug-urilor -

insa imi dau seama ca as produce confuzie) - in-

1F we're all gaing to die,
let’s at least enjoy It

‘%\

cat ar putea sta foarte
bine langa orice titlu
AAA. De fapt, inca din
momentul in care a fost
lansat in Early Access,
multi l-au aratat cu de-
getul si au tinut sa sub-
linieze ca asa se face.
Titlul putea trece fara
probleme ca si termi-
nat. O buna parte din
cei care l-au incercat au
ajuns sa iubeasca atat
de mult universul pro-
pus incat, in momentul in care producatorii au
decis sa schimbe pe ici pe colo, au luat foc si au
pornit adevérate vendete. Langa urletele de pe
forumuri si mini recenziile negative de pe Steam,
au incercat sa-I convinga pana si pe Jim Sterling
(recunoscut pentru criticile foarte dure aduse jo-
curilor indie) sa-l ia la bani marunti. Mr. Sterling
|-a testat si a ajuns la concluzia ca jocul este unul
foarte bun. Ba chiar, din ce vad din review-urile,
preview-urile si streem-urile lui, a devenit unul
dintre preferatele lui.

Producatorii au raspuns plangerilor si au de-
clarat ca au implementat schimbdérile pentru a

aduce DD cat mai aproape de vizi-

unea lor. lar acum, ca l-am ju-
cat si am inteles modificari-
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le, sunt bucuros ca nu au dat inapoi. Baietii de la
Red Hook Studios (Chris Bourassa si Tyler Sigman
- fosti angajati Backbone Entertainment), au rea-
lizat ca fanii au ajuns sa formeze mai mereu ace-
leasi trupe de mercenari standard - cu doi sau trei
palitori in primele randuri si un vraci puternic pe
ultima pozitie. Formatie care functiona in 90%
din cazuri pentru ca putea macina rapid frontul
inamic, dupa care liniile mai speciale din spate nu
mai aveau nicio sansa. Strategia era una buna si
simpla, dar ducea la plictiseala (desi se pare ca pe
unii nu-i intereseaza) si te putea chiar bloca pe
termen lung, pentru ca nu-ti permitea sa treci de
unu-doi bosi mai puternici, care lupta mereu de
pe pozitiile 3 sau 4. Solutia gasita a fost incredibil

de simpla - corpurile inamicilor nu mai dispar ca

prin minune, in momentul in care sunt omorati si,
implicit, cei plasati pe ultimele randuri nu mai
avanseaza in front.

Mare suparare, pentru ca dintr-o data nimic
nu mai functiona, sa distrugi corpurile iti lua inca
doua-trei ture, timp in care vrajitorii, arcasii sau
celelalte grozavenii inamice, ramase pe ultimele
pozitii, iti puteau face felul. O schimbare mica,
dar care a dat valoare tuturor celorlalte clase. lar
jocul vine cu numai putin de 14 (15 chiar, dupa
ultimul update), toate oarecum diferite de ce am
vazut in alte titluri, toate interesante. Cele care
erau considerate slabe au primit abilitatea de a
indeparta cadavrele de pe campul de luptg, sau
de a amesteca inamicii, in timp ce cele care pu-



teau rani, imbolnavi sau otravi, au devenit dintr-o
data mult mai folositoare, pentru ca aici dusmanii
care nu mor in urma unei lovituri sau vraji directe,
nu lasa un corp in urma lor. Cum eu nu m-am
atins de DD in Early Access, aceasta schimbare nu
m-a afectat in niciun fel, pentru ca inca de la ince-
put am fost impins in a experimenta, dar siin a
accepta cadavrele ca mecanica de joc. Am desco-
perit astfel ca si inamicii pot fi pusi in dificultate
daca le strici formatia, m-am stresat cu echipe
mai putin omogene, a trebuit chiar sa retrag din
cand in cand combatantii, cand parea ca nu au
nicio sansa, dar am dat si peste combinatii fatale
si incredibile, mai ales cand sortii se aliniau. Una
peste alta, joaca a fost mult mai furtunoasa si mai
variata datoritd acestei mici gaselnite, care pune
in valoare si subliniaza doua din plusurile jocului:
complexitatea si varietatea gameplay-ului si cla-
sele create cu migala si pricepere, din toate punc-
tele de vedere.

Cand o sa deschideti jocul si o sa priviti la
Talharul pe care tocmai l-ati angajat, o sa simfiti
darzenia din spatele lui. Arbaletriera arata ca un
tanc care te poate scoate din orice rahat numai cu
privirea. Pana si Mascariciul stii ca este periculos.
Costumele, armurile, miscarile, loviturile, culorile,
goticul. De la Disciples Il incoace nu am mai intal-
nit atata minutiozitate in designului eroilor si ina-
micilor. Si parca de la Hellsing incoace (anime-ul)
nu m-am mai mirat de forta si puterea degajata
de aspectul lor. Artistii grafici au inteles foarte
bine care ne sunt de fapt fricile si au realizat ca nu
are sens sa ne puna fata in fata cu adversari care,
pentru noi ca gamer-i, au devenit de mult plictisi-
tori sau mediocri. Troli grasi, prostuti, cu béate, cum
vad din ce in ce mai des prin alte jocuri? Nu, mul-
tumesc. Aici, cand dai nas in nas cu un gigant, stii
ca ai imbulinat-o, dar nu pentru ca e mare si pu-
ternic, ci pentru ca e cocosat, slab, plin de bube
pline cu puroi si card dupa el un trunchi intreg de
copac si-o privire haina. Un schelete nu e doar o
adunaturd de oase care vantura o sabie si nu reali-
zeaza ca a murit. Este un fost curtean, imbracat sli-
nos, cu un jungher intr-o mana si un pahar de
otrava in alta. Se preface ca te impunge, dar de
fapt iti arunca veninu-n fata. Porcii arata atat de
groaznic incat ai impresia ca o sa te imbolnavesti
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chiar si cand dai cu sabia in ei, nu mai trebuie sa
te scuipe sau sa te muste si asa mai departe.

Ma bucur ca partea vizuala le-a iesit atat de
bine, pentru ca tot jocul se sprijina pe atmosfera,
frica si angoasa mentala. Atribute care nu sunt
implementate doar vizual, auditiv sau la nivel de
poveste. Ca in niciun alt joc, langa bara de viata,
eroii au mai primit una in care se aduna stresul.
Stres care poate fi produs de frica, boli, capcane,
greata si multe alte torturi imaginabile si inimagi-
nabile. O sa vi se intample de multe ori ca eroii sa
revina in sat fara probleme din punct de vedere
fizic (oricum nu are prea mare importanta, odata
intorsi, bara de viata se umple automat), dar foar-
te rar o sa puteti spune acelasi lucru si despre sa-
ndtatea lor mentala. Le puteti alina si in-
departa fricile, daca-i trimite-ti la ;
manastire sa se roage, sa medi- ¢, /
teze, sau sd se autoflage- ,4/%/ -
leze, sau la han, unde : ‘rz '
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utd, un joc de no-
roc, sau de-o parti-
da amoroasa, dar
toate astea costa... iar

banii sunt atat de putini...

DD nu se joaca doar cu mintea
mercenarilor (ar trebui sa nu-i mai nu-
mesc asa, sunt de fapt singura resur-
sa gratuita - la fel cum ar trebui sa nu
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mé& mai gandesc la ei ca la o resursa) ci si cu a ta.
Oamenii astia isi risca viata si sufletul pentru tine,
iar tu decizi ca banii sunt mai importanti. Au fost
momente cand unii dintre ei s-au imbolnavit si
am preferat sa nu-i fac bine, pentru ca modifica-
torii lucrau in favoarea mea. Rabia, de exemplu, i
face mai putin precisi, dar mult mai puternici si,
cum unele lovituri nu necesita neaparat acuitate,
ci mai degraba forta... Aproape de fiecare data
cand ti se ofera ceva am impresia ca DD iti cere la
schimb o mica parte din suflet. Alta data am dez-
legat pe cineva de contract pentru ca apucéturile
si ticurile lui, toate deprinse in adancuri, deveni-

sera prea multe si prea enervante... e clar ca una
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dintre inspiratiile majore pentru producatori a
fost universul lovecraftian, dar parca nicaieri,
exceptand gameboard-urile pe care le mai
prezinta cioLAN din cand in cand, nu I-am mai
vazut atat de bine transpus intr-un joc.

Daca va plac strategiile pe ture si RPG-urile,
daca va place sa cititi si sa intelegeti regulile titlu-
rilor pe care le incercati, pentru o buna bucata de
timp o sa exclamati:,,cum e jocul acesta greu? A
innebunit toatd lumea?” Se intampla asa pentru
ca una dintre cele mai mari calitati ale lui DD este
faptul ca pune la dispozitie toata informatia ne-
cesara pentru a supravietui, dar doar cat sa echili-
breze sansele, cat sa nu para necinstit. Ceea ce
subliniaza, prin contrast, si singurul minus pe
care i l-am gésit. In niciun moment nu ti se spune
ca eroii de nivel 3 sau mai mult nu o sa mai parti-
cipe in misiunile de nivel 1 si 2, la fel cum o sa se
intdmple din nou cu cei de nivel 5 sau 6. Nu
inteleg cum de le-a scapat. La inceput resursele
sunt putine si cel mai probabil o sa incercati sa nu
exagerati cu recrutatul. O sa va treziti insa rapid

cu 2-3 osteni care nu mai doresc sa faca munca

de jos si o sa injurati sec pentru ca o sa va
fragmenteze echipele. Imediat ce va puneti cat
de cét pe picioare o sa descoperiti cd e bine sa
aveti oameni buni si multi pe toate palierele, dar
aceastd stare de fapt nu este ceva ce poti intui.
Dar sa revenim. Un veteran al genurilor va
absorbi toata informatia, va descifra indiciile si
va intelege rapid substraturile luptei si ale
abilitatilor. Va incerca sa eficientizeze totul si o sa
treaca ore bune pani cand o s& dea de greu. In
tot acest timp o sa ajungeti insa sa va cunoasteti
eroii, sa-i apreciati, sa investiti enorm in ei, sé le
stiti ifosele si fricile. Apoi, cand se intampla, cand
totul scapa de sub control si pentru prima data
unul dintre aventurieri trece de pragul stabilitatii
mintale, sa va tineti bine.
Faptul ca sunt prezentati ca oameni puternici
parca face totul si mai rau:,,Arde carnea pe
mine!”;,Nu e frig, dar totusi tremur!”; ,O sa mu-
rim cu totii!” Paranoic, irational, masochist, nu
prea conteaza, o sa creeze haos in mijlocul lupte-
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lor, iar vorbele lor o sa
apese greu atat pe umerii vostri, cat si asupra
celorlalti membri ai grupului.

Rar, cam in 15% din cazuri, aventurierii pot
deveni virtuosi, in momentul in care ajung la li-
mita psihica. Cand se intampla, aproape toate
atributele li se intaresc si incep si sa-si sustina
moral (dar nu numai) coechipierii. Cum unele
obiecte si deprinderi ale eroilor pot modifica
acest procent, fanii au inceput sa abuzeze
aceasta mecanica. Producatorii au contraatacat
insa si au adaugat o sansa ca orice erou care a
trecut in nebunie s& poata sa sufere un atac de
cord. Din nou urlete si trambite - in acest mo-
ment nu stiu cine e mai dement, producatorii
sau fanii. Dar, din nou, gasesc alegerea ca fiind
una umana si in ton atat cu inspiratiile jocului,
cat si cu tema. Daca incerci dinadins sa-ti duci la
limita eroii, trebuie sa existe si un risc. in plus,
sanatatea mentala devine astfel cea mai impor-
tanta variabila din Darkest Dungeon.

Undeva pe la mijlocul recenziei n-am mai
rezistat si am mai reluat o data titlul. Am avansat
in cateva ore mult mai mult decat am facut-o
turele trecute, totul a decurs conform planului,
dar una din vorbele de duh ale batranului (a
povestitorului, a celui care ti-a lasat mostenirea -
ce voce, de multe am impresia ca face tot jocul)
incepe sa-mi sune din ce in ce mai greu in minte:
.In time, you will know the tragic extent of my
failings..." Am impresia ca nu se refera la faptul ca
o sa descopar tot ce a facut si felul in care a
decéazut, ci la faptul ca de fiecare data cand incerc
imi pierd sufletul, totul a ajuns sa se rezume la
bani, avere, bogatie. Esti mai indiferent, pentru ca
stii ca nu e bine sa-ti pese, esti mai eficient, dar in
acelasi timp mai neom... ncv
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Treieris de creieris

GEN Survival-horror/RPG
DISPONIBIL PE F5 4, X0, FC, Linux
TESTAT PEFC

PRODUCATOR Techland
DISTRIBUITOR Warner ros.
ONLINE dyinglightgame.com

pre rusinea mea, am abandonat Dying

Light la putin timp dupa ce i-am explorat

lumea pe orizontala si verticala, incercand
sa-mi structurez un review cuprinzator. Si chiar
daca apocalipsa zombie ramane imposibila cat
timp legile biologice esentiale sunt valabile - din
motive ce tin de epuizarea rezervorului necesar
proliferarii —, The Following este un DLC antre-
nant, capabil sa insufle viata proaspata in survi-
val-horror-ul cu elemente RPG realizat de
Techland.

La coasa cu rabla

Dying Light beneficiazé de o mecanica par-
kour surprinzator de bine implementata. Fiind
vorba despre un joc open-world in care de cele
mai multe ori alergi si uneori lupti cu hoardele
de zombie, un astfel de sistem cu verticalitate si
celeritate era imperativ. In schimb, mediul urban
aglomerat nu este neaparat propice vehiculelor
- chestie rezolvata cu brio in expansiunea The

Haide mama, da cu arcu’!

Following. Principiile de baza au ramas aceleasi:
ziua nemortii sunt lenti si usor de pleznit cu arse-
nalul din dotare, in timp ce noaptea se transfor-
ma in bestii scelerate, volatile si infometate.
Ghici cine nu e invitat la cina dar apare in meniu?
Protagonistul, Kyle Crane, iese la plimbare pe o
harta rurala imensa (de doua ori mai intinsa de-
cat cele originale) echipat cu arme noi - printre
care o arbaleta teapana, pistoale mitraliera si re-
volvere de calibru mare -, insa papucareala a
fost substituita cu rotile unui dune buggy de
toata frumusetea. Bineinteles, rabla in patru
timpi vine cu propriul arbore de abilitati si are
loc de imbunétatiri. li poti adduga arme puterni-
ce, lumini UV, custi electrifi-
cate si tot soiul de alte nebu-
nii. Exact ca in vacanta de
varal Terenul deschis favori-
zeaza abordarea vehiculara
si face din campanie un car-
nagiu delicios, ce orbiteaza
in jurul misterioaselor culte
(ori culturi?) din jurul zonei
de carantina. Viata la tara are
farmecul ei, in special atunci
cand esti asistat de un tip pe
nume Atilla si bagi plumb in
Copiii Porumbului...pardon,
ai Soarelui.

NIVELUL2

"

e NN
[Prietene, astajcalca, nu...vindeca
zombificareal]

De veghe in lanul de secara

Secara este o sursa importanta de fibre - asa
cum un zombie imprastiat intr-un lan de secara
dupa contactul cu bullbar-ul masinutei tale este o
sursa de distractie. Noul mod Bounty, impartit in
categoriile Basic, Dailies si Community (sunt au-
to-explicative) livreaza mereu continut de actuali-
tate, iar dificultatea ridicata la gradul Nightmare,
unde noaptea e mai lunga si mortul mai plin de
viata, chiar iti baga cosmarul in oase. Asa ajungi
sa cauti la sat benzina cat mai plumbuita si, daca

ai cu cine, sa iesi la picnic cu inca trei tova-
rasi de co-op. Saruméana; tanti Techland,
pentru portia satioasa de DLC! Aidan



Primul DLC din cloaca

o

mi aduc aminte de parca era ieri cat am sali-

vat la gandul ca Blizzard ar putea lansa un

third person shooter cu elemente stealth. Ma
refer, desigur, la StarCraft Ghost. Pe unde zace
proiectul acum, daca a fost sau nu abandonat -
eh, asta stiu doar granzii din Inaltul Consiliu
Blizzluminati. In schimb, dupé ce Legacy of the
Void a pus punct trilogiei SC2 cum nu se putea
mai bine, Nova Covert Ops tinteste spre o abor-
dare strategica diferit. In prezent este cea mai
apropiata experienta de ceea ce putea Ghost sa
fie, dar foloseste o perspectiva izometrica, te lasa
sa construiesti baze militare, sa executi zergi de la
distanta si sa recurgi la cateva elemente tactice/
stealth simpliste — atat cat poate un RTS sa ofere.

Blonda, invizibila si letala

Nova Covert Ops este un pachet de noua
misiuni, distribuit periodic in DLC-uri alcatuite
din céte trei. Pentru ce si cat ofera, mini-expansi-
unea nu este deloc ieftind. Momentan costa
aproximativ 23€ in variantd completa si 7.50€ per
pachet. Adica trei misiuni StarCraft Il la pretul
unor jocuri indie excelente si sofisticate. Sincer sa
fiu, pentru cineva pasionat peste masura de stra-
tegia in timp real dezvoltata de Blizzard, costurile
sunt (inghit in sec in timp ce tastez) acceptabile.

[romome—

NCO oferd mai mult din

ce te-ai astepta sa pri-
mesti intr-o campanie
single de SC2: cutscene-
uri foarte bine realizate,
0 poveste captivanta,
personaje bine contura-
te si misiuni cu obiective
diversificate. Nova, asa
cum nu am mai vazut-o
pana acum, a devenit re-
pejor una dintre eroine-
le mele preferate. Tipa isi
stie meseria si actioneaza cu eficienta letala pe
campul de lupta, fiind inzestrata cu toate abilita-
tile care fac agentii Ghost atat de periculosi. Pe
deasupra, poti modifica si imbunatati echipa-
mentul din dotare - jump jet-uri si un shotgun cu
dispersie maxima? Se rezolva. Povestea te arunca
pe planeta Borea, in mijlocul unor misiuni ce
apeleaza la particularitatile armamentului si
atacurilor speciale, asa ca este foarte im-
portant sa alegi intotdeauna set-up-ul
potrivit. Scenariul primelor trei misiuni

se desfasoara la cativa ani dupa conclu- 5
zia campaniei Legacy of the Void si intro- =
duce un nou inamic, factiunea Defenders -

of Man. Nova, capturata si lipsita de memo-
rie, este implicata in mijlocul unui complot
menit sa slabeasca autoritatea Terran

Dominion. Cu sprijinul amiralului Matt

»

in prima misiune, Nova trebuie sajexecute inamicii
fara sa fie detectata. Commandos in spatiu.

-

X-TRA LIFE

GEN RTS

TESTAT PE PC

DISPONIBIL PE P, Mac
PRODUCATOR Blizzard Entertainment
DISTRIBUITOR Blizzard Entertainment
ONLINE us.battle.net

puscacifsifj\
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i

Horner si sustinerea Imparatului Valerian Mengsk,
trebuie sa lupti si sa te infiltrezi in adancurile ope-
ratiunilor inamicului sinistru, click cu click, la ada-

postul invizibilitatii.
Din episodul urmator

Pacat ca Blizzard nu intele-
ge pe deplin valoarea
banului muncit cu sudoa-

rea fruntii ori notiunea de
raport continut-pret. La
un cost temperat,

StarCraft Il: Nova Covert

Ops era mai usor de

digerat si avea sanse sa
starneasca alt gen de
reactii. Nu vreau sa fiu inte-
les gresit, calitatea misiu-
nilor justifica oarecum
valoarea, dar pentru
adrenalina din urmarirea
calare pe un Vulture,
puzzle-ul cu gaturi rupte
din prima misiune si fizi-
cul ucigator al Novei

preferam sa primesc o

campanie in adevaratul

sens al cuvantului, ceva

care sa i justifice total-
mente prezenta alaturi de
Raynor, Kerrigan si Artanis.

53

Poate in episo-
dul urmator.
Aidan
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are cat timp a trecut de atunci?

Acum... un an, un an jumatate, eram in

vizita la cumnatu’ Bogdan si jucam nis- g .
te Catan, cand pe usa intra cumnatul lui, Marius,
cu calculatorul in brate. Nimeni nu |-a bagat in
seama, ca de obicei in casa asta, unde, aproape
de fiecare data cand ma duc, gasesc fete noi care
parcé stau acolo de ani de zile. Marius si-a insta-
lat frumusel PC-ul cu tot cu ecranele lui de fite
pe o masa de langa noi, a explicat ca a venit sa
vada daca netul un pic mai bun de aici va face o
diferenta in calitatea stream-ului lui si si-a vazut
de treaba mai departe. La fel si noi. Cand am ter-
minat partida si toata lumea s-a imprastiat in n
directii, pentru a face una alta, am tras un scaun
langa Marius si am inceput sa pun intrebari ca un
copil mic. Programe speciale? (nu folosea nimic

deosebit atunci) Dracovenia asta ce mai e? (era

un mouse cord holder - ne-am dat dracu’) Te ment, cand a inceput sa-mi explice ce face si de de specialitate. Marius mi-a deschis ochii asupra
ajuta monitoarele astea de 120 Hz? (Da!) Si asa ce, nu dadusem prea mare atentie acestui mod complexitatii jocului, a strategiilor posibile si a
mai departe. Stiam ca ,noua” lui pasiune este de ARMA. Comunitatea nu era una mica, dar dificultatii incredibile, dar corecte.

Battle Royale, dar niciodata, pana in acel mo- foarte rar gaseai ceva scris despre pe site-urile Imediat ce suntem aruncati din avion, des-

chid parasuta si incerc sa tin minte cam in ce di-
rectie se duc ceilalti. Ma uit dupa masini si, daca
vad una, incerc sa ajung primul la ea, imi aduc
aminte ca-mi spunea. Dupa ce strang ce am ne-
voie, prefer sa revin si sa atac cu soarele in spate
(intamplarea facea sa fie zi si sa nu ploua in acel
meci), pentru ca e mai greu pentru ceilalti sa ma
observe. Avea salopetele lui preferate, care-| ca-
muflau mai bine decat celelalte, arme, chiar si lu-
nete. Mi-a explicat ca in cazul unora trebuie sa
tintesti exact unde arata, pana in 200 de metri, in

5 THE SKIN MENU!

timp ce altele cer o mica corectie. Mi-a aratat o
lentila cu o extra gradatie in care puteai incadra
corpul persoanei spre care priveai si aprecia astfel
distanta la care se afla - in functie de cat de mare
sau micé vedeai persoana respectiva. in Battle

Royale se intampla destul des sa fie necesar (sau

54 NIVELUL2
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sa alegi) sa tragi la mai bine de 400-500 de metri
si gloantele, |a fel ca in realitate, au cadere si vite-
za diferite. Ai nevoie de date si trebuie sa-ti cu-
nosti bine armele si optica, daca vrei sa-ti iasé un
kill de la astfel de distante. ARMA 3 este printre
cele mai veridice simulatoare militare si BR i-a
mostenit calitatile. Eram total absorbit de ce se
intdmpla si am stat cu el pana dimineata. L-am in-
trebat de ce s-a apucat sa faca stream si mi-a spus
ca a castigat consecutiv doua mici meciuri con-
curs organizate de unul din cei mai mari strea-
mer-i de BR. Multi dintre cei care se uitau au dorit
sa-l cunoasca si sa invete de la el.

Pentru a duce articolul mai departe trebuie
sa derulez un pic mai inapoi. Battle Royale este
proiectul de suflet al Brendan Greene aka.
PLAYERUNKNOWN, astazi producator si progra-
mator cu acte in regula. Initial a fost construit
peste un alt mod (de ARMA 2), cunoscut cred de
toatd lumea, DayZ, si avea o componenta suvival
mult mai accentuata. Avea chiar si zombie. DayZ
a produs vanzari atat de mari pentru ARMA 2, in-
cat producatorii au decis sa dezvolte si o versiune
stand-alone. Proiectul a crescut frumos si jocul va

fi lansat, daca totul merge bine, la sfarsitul anului.
Sunt curios dacd PLAYERUNKNOWN (PU) va re-
crea si integra sistemul de joc Battle Royale (BR) si
aici. in ARMA 3, BR a lasat deoparte fantasticul si
s-a concentrat pe realism. Initial, multi au fost ne-
multumiti de schimbare, in timp ce altii au fost
atrasi de noua directie. Cu multd munca, dar si cu
o ureche ciulita la ce spun consumatorii, noul
Battle Royale a tot crescut, atat ca joc - regulile
au fost slefuite, bug-urile mai deranjante au fost
indepartate, elementele sunt balansate inconti-
nuu - cat si din punctul de vedere al comunitatii
- din ce in ce mai multi il incearca si raman, strea-
mer-ii fiind mai numerosi ca niciodata si, in gene-
ral, foarte de treaba. De fapt, succesul platformei
a depasit sfera numita ARMA si PU a fost angajat
de producatorii lui H1Z1 ca si consultant pentru
versiunea lor de BR numita King of the Hill, in
timp ce alte titluri, ca The Culling, s-au inspirat
grozav din formatul BR si isi incearca ele norocul.
La prima vedere mod-ul seaména cu un cla-
sic deadmatch free-for-all, dar este mult mai mult
de atat. Este drama, thriller, viata. Dupa ce minim
40 de jucatori se strang in lobby-ul unui server,

NIVELUL2

loc in care majoritatea streamer-ilor se grabesc sa
inchida sunetul, din cauza nebunilor care urla,
canta, injura, bolborosesc, sau mai stiu eu ce, me-
ciul incepe si toata lumea este lansata din avioa-
ne, de la o inéltime de 1600 de metri intr-o zona
aleatorie de pe plansele imense din ARMA 3. Nu
ai la tine decat o harta, un GPS si un compas si
prima grija este sa aterizezi cu bine si sa gasesti
gloante si-o arma. Apoi, o vesta antiglont, o salo-
petad, o casca, un rucsac, lunete, amortizoare, cutii
de prim ajutor si pansamente. Cred ca le-am spus
pe toate. Zona de joc este limitata initial intr-un
cerc cu diametrul de 10 kilometri, pe care daca-|
parasesti... mori. Situatie asemanatoare cu cea
din filmul coreean cu acelasi nume (Battle Royale)
sau, mai nou, cu primele parti din Hunger Games.
Am observat ca majoritatea jucatorilor experi-
mentati prefera sa plece cat mai departe de zona
0 si sa se indrepte ori catre locurile mai retrase,
ori catre cele unde sansele pentru un loot mai
consistent sunt crescute: baze militare, cladiri in-
dustriale, orasele mici, dar dense etc.

10 kilometri rotunzi este o arie enorma pen-
tru 40-60 de oameni asa ca, dupa o perioada, ju-
catorii sunt anuntati ca un alt cerc a aparut pe
harta/GPS si ca au x minute pentru a ajunge in el.
Cercurile mai mici apar intotdeauna in interiorul
celor anterioare, dar intr-o zona aleatorie. Daca ai
noroc, poti fi deja unde trebuie, de nu, te poti tre-
zi cd ai de traversat chiar si 6 kilometri. in mod
normal stii cu mult timp inainte unde o sa apara
al doilea cerc si nu te vei indeparta prea mult,
daca nu ai gasit o masina. O masina este insa si
periculoasa, pentru ca te transforma intr-o tinta.
E mare, deci foarte vizibila, dar si zgomotoasa.
Jucatorii buni opresc mereu motorul cand trec pe
langa cladiri si-l repornesc dupé ce au trecut de
zonele de risc. Poti alege sa stai la marginea cer-
curilor, si astfel sa tii oarecum sub control numa-
rul de adversari care se afla in preajma ta, sau
poti impinge mereu catre centru si sa scapi astfel
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TOP 25 HIGHEST WIN PERCENTAGE

THIS LIST SHOWS THE 25 PLAYERS WHO HAVE THE HIGHEST WIN PERCENTAGE.
PLAYERS WITH LESS THAN 10 MATCHES ON RECORD HAVE BEEN OMITTED.

# Player

1 IntrepidDingus

2 NEZ

3 Gard

4 pluplu

3 twitch.tv/puksi10
6 miniment

7 Kenzu

8 General Fred

9 wOrld

10 ThomasBlomkal
1 MWMKlang

12 Marius

13 [SH]Aurelius2323
14 hannibal0815

15 shoeck

16 wes

17 Aethos19D

18 Kongo Muller

A0 AR b A0 A0 40 40 4% 4% 4% 4

Wins Losses
5 5

5 8

4 7

7 13
22 M
34 65
5 10
1 24
5 1
9 20
18 40
74 165
3 I

8 19
4 10
65 164
1n 28
5

27 707 7/

Win Percentage
50%
38.46%
36.36%
35%
34.92%
34.34%
33.33%
31.43%
31.25%
31.03%
31.03%
30.96%
30%
29.63%
28.57%
28.38%
28.21%

27.78%

7SS

de stresul miscarii continue si a-l damage-ului
posibil, daca dintr-un motiv sau altul nu ajungi la
timp in urmétorul cerc. Daca alegi sa stai mereu
aproape de mijlocul cercurilor o 53 ai inséd o alta
problema. Trebuie sa aperi 360 de grade iar, de
multe ori, nu vei sti de unde si cati adversari se
aproprie de tine. Pentru ca un meci dureaza mult,
sfarsitul se transforma mereu intr-un thriller ne-
bun, in care de fiecare data cand te misti te pui in
pericol si de fiecare data cand cineva trage asu-
pra ta, sau invers, adrenalina sare in tavan. in
timp cercurile devin atat de mici incat e clar ca
totul o sa explodeze intr-o ploaie de gloante si
grenade. Ultimul cerc apare de obicei dupa 50-55
de minute si are doar 15 metri, nu mai ai unde sa
te ascunzi - doar unul poate fi castigatorul.

La scurt timp dupéa prima mea intélnire cu
Battle Royale, Marius s-a mutat intr-o alta casa,
unde internetul se comportd mult mai acceptabil
pentru nevoile lui (nu stiu, sincer, daca acesta a
fost motivul) si a inceput sa faca stream regulat.
Pentru prima data Twitch a avut sens si pentru
mine si, cand eram prea obosit sa pornesc un joc
sau sa scriu, am preferat mai mereu sa-| privesc
pe el cum isi pune in aplicare strategiile. Am trait
impreuna momente de neuitat: Headshot-uri de
la mai bine de 700 de metri, rasturndri spectacu-
loase cu masina, asasinate, meciuri perfecte cu
mai bine de 8 kill-uri, dar in care nimeni nu a stiut
pana la sfarsit unde se afla, standoff-uri mexica-
ne, actiuni fulger, ca in cele mai bune filme cu
echipe SWAT sau SEAL, reactii minunat de comice
din partea celorlalti stream-eri, cand Marius dara-
ma casele peste ei cu aruncatorul de grenade si
asa mai departe. Nu i-a luat mult si a ajuns sa fie
recunoscut de majoritatea ca fiind unul dintre cei
mai buni jucatori de BR. Aprecieri care au fost

confirmate in momentul in care
PU si echipa au lansat,Sezonul
Unu"si un leaderboard care ti-
nea cont de cat de multi opo-
nenti ai omorat, dar mai ales de
locul pe care te plasai dupa fie-
care meci si crea un clasament.

Visul lui PU este sa vada BR
transformat intr-un e-sport, iar
acestia erau primi pasi catre a
si-l realiza. La sfarsitul sezonului,
jucatorii clasati pe primele 200
de pozitii din ambele moduri de
joc, Regular (3rd person) si Hard Core (1st person)
erau invitati sa participe la Prima Mare Finala de
Battle Royale. Comunitatea a luat foc si timp de
4-5 luni de zile cei mai buni dintre ei s-au luptat
pentru a ajunge si raméane pe primele pozitii. in
planul creat initial, un sezon ar fi trebuit sa tina 3
luni, dar complicatiile aparute l-au prelungit pe
primul. Marius a reusit sa se mentina constant in
top 15, pe ambele leaderboard-uri. Cu o rata de
castig care a variat in jurul valorii de 33% - una
din cele mai bune de altfel, daca excludeam din
liste jucatorii care nu terminasera mai mult de 50
de meciuri. Sa castigi fiecare a treia partida intr-
un astfel format este extraordinar si stream-ul lui
Marius a tot crescut. Cu doua saptamani inainte
de sferturi si-a luat o pauza si toti am crezut ca
vrea sa se antreneze si sa puna la punct cateva
strategii pe care sa nu le vada nimeni. L-am intre-
bat ce si cum si mi-a spus ca nu, ca de fapt a inva-
tat pentru o noua certificare...

Era sambéta 9 aprilie i toata lumea se pre-
gatea de sferturile Regular. Battle Royale reuseste
sa te transpire ca si jucator si intr-un meci normal,
nici nu vreau sa-mi imaginez ce era in mintea lor
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cand s-a dat startul. Canalul oficial al jocului (twit-

ch.tv/battleroyalegames/profile) prezenta meciul
in mod spectator - care-ti permite sa misti came-
ra oriunde si chiar sa arunci o privire peste harta/
GPS, pentru a vedea unde e toata lumea, comen-
tatorii faceau o treaba buna si creau si mai multa
tensiune. Ochii imi erau lipiti in acelasi timp si de
stream-ul lui Marius. Multystream for the win! Si
am realizat ca astfel am reusit sa fac totul si mai
intens, pentru ca vedeam in orice moment cat de
aproape e de ceilalti jucatori. Pe multi ii cunos-
team si stiam cat de periculosi sunt. Sfertul a de-
curs normal pentru Marius, care a tintit o masina
inca de la inceput si a fugit cat mai departe de
zona de start. Loot-ul era bun, si-a facut drum ina-
poi si parea ca o sa castige. | s-a pus pata insa pe
unul din jucatori si s-a plimbat un pic prea mult
pe un deal incercand sa-| gaseasca. Expunere ma-
xima, fara prea multe locuri sub care sa te poti
adaposti. Un cosmar pentru un jucator de BR si,
presupun, pentru orice soldat adevarat. Altcineva
a inceput sa traga in el de la o distanta mult mai
mare si presupun ca acesta a fost momentul in
care si-a realizat greseala. A inceput dansul. Din




partea dreapta si cel pe care-| cauta a deschis fo-

cul, s-a intors si a tras cateva salve de acoperire,
viata ii era deja la jumatate, oponentul a reincar-
cat si s-a retras sub coama dealului, Marius a ata-
cat dar a fost intampinat de o noud rafala. Locul 8.
Eram suparati, dar in acelasi timp am rasuflat usu-
rati. Primii 25 se calificau mai departe, chiar daca
nu omorase ,decat” doi oponenti, era imposibil sa
nu se fi calificat. Intre ghilimele decét” pentru ci
doi nu e un scor rusinos in BR. Am vazut oameni
care nu au tras niciun foc si au castigat pentru ca
cei dinaintea lor s-au omorat unul pe altul.

Ne-am racorit cu celelalte sferturi, pe care
Marius a avut téria sa le comenteze pe canalul lui.
A primit OK-ul de la producatori sa intre in serve-
re si sa priveasca si el meciurile din mod specta-
tor. Nu au fost prea multe surprize si semifinalele
s-au umplut cu jucatori puternici, cunoscuti, im-
previzibili. A doua zi eram cu totii acolo, trup si
suflet. lesise mai bine decat sperase PU vreodata
(cred). Marius s-a parasutat si a aterizat rapid di-
rect in baza militara de sub el. Initial am crezut ¢
a bagat la cap ce s-a intamplat in sferturi si cé a
realizat ca toata lumea joaca super precaut: in 4
meciuri mai nimeni nu se atinsese de oraselele
din preajma zonei de start. Mi-a spus ca nu l-a
dus mintea chiar atat de departe, a privit in jur, a
vazut ca adversarii s-au raspandit in absolut toate
directiile si stia ca sunt putine locuri in care poti
gasi loot de calitate - cercul mare de la inceput
nu a fost la fel de favorabil din acest punct de ve-
dere ca celalalt. Nu era nicio masina in preajma,
asa ca panul a devenit sa aterizeze i sa stranga
cele necesare cat mai repede, apoi sa fuga intr-o
zond impadurita sau una pling cu tufisuri, unde
de obicei lumea nu se aciueaza, pentru ca in ge-
neral loot-ul nu apare decat in cladiri.

A strans nestingherit tot ce-a gasit mai bun
si s-a grabit sa iasa din baza. Asa cum spune chiar
el din cand in cand:,...nu-mi place aici, sunt prea
multe colturi!” Foarte multi jucatori au vazut ca ci-
neva s-a dus direct acolo, dar, pentru ¢d nu au
fost suficient de rapizi, nu au vrut sa riste si sa in-
tre in perimetru dupa. Cercul doi a aparut destul
de departe, asa cé s-a pus in miscare. Pe drum i-a
facut felul lui Mr. Piffles, doar jucatorul care are
cea mai mare ratie de frag-uri per meci -5,
enorm! Marius a terminat sezonul cu un respec-
tabil 3.25, daca-mi aduc aminte bine. Pentru noi a

fost mai rau decat pentru el,
pentru ca vedeam pe
stream-ul oficial ca se apro-
pie fara habar de un jucator,
dar mai ales de cine. S-a
oprit sa se bandajeze si sa
verifice ce avea Piffles la el,
a luat ce avea nevoie si a
plecat mai departe. Pérea ca
totul merge ca pe banda ru-
lanta, dar, nici doi pasi mai
incolo, altcineva a deschis
focul. (Imi pare rau cé nu le
dau numele, dar scriu acest
special stresat de termenul limita de predare. Nu
e timp, din pacate, sa verific tot.) Am aflat astfel
de ce Mr. Piffles nu a fost atent, il vazuse pe acest
al doilea jucator si astepta sa faca o miscare - tun-
nel vision hits again. Lupta cu noul oponent a
fost scurta si decisiva, ca intre doi samurai. Marius
s-a aruncat tarés in spatele unor mici ridicaturi si
si-a aplicat un ,prim ajutor’, dupa prima rafala
surprinzdtoare mai avea doar 10% din viata, in
acelasi timp a inceput sa priveasca in jur, sa vada
de unde vine moartea. A reperat inamicul, s-a ri-
dicat, a aruncat o grenada fumigena in directia
boschetului pentru a-l speria (nu avea la el una
normala) si a inceput s flancheze micul deal din-
tre ei. A tintit, dar nu a apreciat corect cat de inalt
este: in momentul in care tintesti se face o trecere
din 3rd person in 1st, pentru a
putea vedea corect prin luneta
si a fost in dezavantaj, deluletul
i-a mancat un pic prea mult din
vizibilitate. A inceput sa traga
foc cu foc, dar oponentul a des-
carcat un intreg cartus de la 20-
30 de metri. Nu a avut nicio
sansa. Locul 30. Si inimile-au in-
ghetat in noi. Cit a jucat aceste
meciuri, Marius a decis sa
opreasca vocea i tot ce tinea
de chat, plus ca toate stream-
urile erau decalate cu 15 minu-
te: nu prea am simtit ce era in
sufletul lui, insd ne putem
imagina!

Dupa ce meciul s-a termi-
nat am aflat cu surprindere ca
punctele din sferturi si cele din
semifinala se aduna si primii 25
trec mai departe in finala. Nu ti-
nea deci doar de acest meci.
Marius aparea ca si calificat. Am
facut ochii mari si am inceput
sd speram. Apoi, altd bomba,
calculele au fost facute gresit si
trebuiau refacute. Pentru o
buna perioada de timp nu sti-
am ce o sa se intample... Locul
24 din 25! Ura si la gara! In fina-
la! A deschis parasuta, s-a uitat,
ca de obicei, in jur si a realizat
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ca toate locurile bune sunt ori prea departe ori
deja,luate”. A selectat pe harta cateva cladiri sin-
guratice spre care nu parea ca se indreapta ni-
meni (in mod Regular poti sa-ti setezi un marker
pe harta care sa te ajute in orientare) si a zburat
pana acolo. O strategie de tip risti si castigi, pen-
tru ca zona nu era cunoscuta pentru loot-ul de
calitate. A avut noroc si a gasit un MX, o pusca-
mitraliera care foloseste gloante de 6.5 mm -
sunt mai rare si mai puternice decat cele care in-
ghit 5.45 sau 5.56. Restul echipamentului lasa
insa mult de dorit. Vesta antiglont era subtirica,
salopeta nu oferea niciun fel de protectie, casca
nu poarta pentru ca e nebun... Existau foarte
multe sanse sa moara dupa doar 1-3 gloante.

Un care package, un container facut cat mai
vizibil, care in mod normal contine arme si veste
antiglont mult mai capabile, a fost parasutat la
cateva sute de metri depértare si i-a atras atentia.
Alt risc, alta distractie. A decis sa atace centrul
cercului doi si sd treacd pana acolo, atat prin
apropierea containerului cat si prin toate casele
rasfirate pe dealurile pe care urma sa le traverse-
ze. Din nou ghinion, pachetul era gol, un bug
aparut cu ultimul update - sau poate un feature.
Pana sd ajunga la urmatorul complex de case a
gasit un Buggy VW Beetle, o masina foarte capa-
bila in off-road. A decis sa o foloseasca pentru a
castiga timp, vroia sa ajunga intr-o pozitie avan-
tajoasa unde sa astepte. Trebuia sa surprinda pe
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cineva, sa-i faca felul si sa fure ce avea la el.

Cu echipamentul pe care-l avea acum in
dotare sansele de supravietuire erau foarte mici.
Dupa urmatoarea vale a dat nas in nas cu Viss,
doar jucatorul care a reusit sa se mentina cel mai
mult, prin comparatie cu ceilalti, pe primul loc in
modul Regular. Si el streamer, si el indragit de
multi. Auzise de mult masina, dar, ca un profesio-
nist, a asteptat momentul oportun. A deschis fo-
cul si a ciuruit-o. Marius... nici el nu stie cum de-a
scapat. A si recunoscut dupa meci:,trebuia sa fiu
mort acolo!” S-a dat jos din masina si s-a adapostit
intre arbusti si tufe intr-un mic defileu, s-a inde-
partat exact la timp: doua secunde mai incolo
butelia de NOS (din pacate nu poate fi folosit in
stil NFS) din spatele masinii a explodat si a trans-
format-o intr-o bila de foc.

Ca niciodata |-am vazut pe Marius cé a dat
inapoi si s-a retras din lupta. Viss a incercat sa-l ur-
mareasca, dar |-a pacalit, a fugit inapoi spre masi-
na si, din boschet in boschet, sub umbra fumului
a reusit sa scape. Eram... chat-ul o luase razna, cu
siguranta noi ca si spectatori eram mai stresati de-
cat el. El era concentrat, stia ce avea de facut.
Dupa ce s-a simtit in siguranta, s-a intors si a as-
teptat. Vroia sa vada dacé e urmarit. Nu era. A ple-
cat mai departe si doua dealuri mai incolo a auzit
impuscaturi si jocul a afisat numele celui care a
murit — Cojan, un prieten. S-a uitat in jur si a reali-
zat ca sunt multe sanse ca supravietuitorul sa tra-
verseze zona in care se afla. A gasit un loc ferit, s-a
pus pe burta si a asteptat. 5 minute mai incolo (nu
cred ca as fi avut vreodata atata rabdare si atata
incredere in decizia mea) inamicul urca dealul din
fata lui. Un jucator bun, desi Marius I-a luat prin
surprindere si l-a ciuruit scurt, tot a apucat sa tra-
ga cateva focuri. Marius nici,medicamente” nu
prea mai avea. Dar fletch a avut la el tot ce i-a tre-
buit: vesta capabila, cartuse 6.5, salopeta - pana si
culoarea era buna, ,prim ajutor’, meciul era relan-
sat. Urméatoarele micsorari de cerc au fost brutale,
iar Marius a curatat tot ce a intalnit. Inamicii ori
erau prinsi in propriile rafuieli si nu l-au vazut, ori
au facut mici greseli: zgomote, alergat in camp
deschis, camuflare incompleta etc.

in momentul in care cercul de 250 de metri
a fost impus, mai ramasesera doar 8 cameni.
Marius avea 6 kill-uri la activ si cred ca se simtea
increzator, trecuse, cum i se mai intampla din
cand in cand, in mod Terminator. A impins in deal
si multi au crezut initial ca a innebunit, ca toata
lumea o sa-l vada. Dealul era brazdat insa cu mici
garduri paralele facute din pietre. Cred ca sunt
construite pentru a impiedica alunecarile de te-
ren. Stia ca cel mai probabil nu e nimeni pe el si
ca se poate ascunde in spatele acestor... ziduri.
Pe partea cealalta a cercului erau multe trestii si
intuia c& acolo sunt majoritatea - intuia bine. In
mijlocul cercului o cocioaba. Tipul dinduntru a
gresit si a deschis focul. Marius a reactionat sia
descarcat doua cartuse in peretii fragili. Ghinion?
Dupa meci ne-a explicat ca nu avea unghiul bun,
trebuia sa se pozitioneze in asa fel incat unul din
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pereti sa fie perpendicular cu el pentru ca gloan-
tele sa nu mai ricoseze atat de mult. Urmétoarea
micsorare a cercului urma sa fie una brutala,
chat-ul canta intr-una 2 9 9 2 marius take
2 39D marius take
D e \‘D marius take

my energy 2 2_957;
my energy 2 3 9 37;
my energy 2 2 257,

Jocul anunta ca in 60 de secunde actiunea
va fifortata in cercul de 100 de metri si totul ia
foc. Nimeni nu tragea in directia lui. Era momen-
tul perfect. A flancat pentru a se pozitiona sia
alergat pana la urmatorul zid, a avut mare noroc,
era inauntru cercului, dar atat de aproape de
margine incét ii era si frica sa se miste. Cocioaba a
recidivat, dar nu suficient de puternic.

NIVELUL2

Riposteaza: un intreg cartus in partea stanga.
Nimic! Dusmanii mureau intre trestii. Incé o por-
tie de munitie. Nimic! Omul ori stia ce facea si in-
tuia unde o sa traga Marius, ori avea 100 de truse
medicale la el si mult noroc. Apare cercul de 25
de metri si, in sfarsit, Marius se poate misca. Nu
mai avea multe gloante. Folosise din greseala
pana si cateva trasoare: gloante care se aprind
cand sunt trase, pentru a te ajuta cu tinta, foarte
folositoare pentru infanterie, dar urate in BR, pen-
tru ca-ti dau de gol locatia: nu esti singurul care
le vede. Se ridica si descarca un alt cartus, jocul in
sfarsit anunta moartea persoanei din interior.
Dintr-o data s-a facut liniste. Nu mai erau decét 4.
A prospectat toate trestiile si tufele, nimic. Si-a



VRETI MAI MULT BATTLE
ROYALE? VA RECOMAND:

/aimpr

Dupa parerea mea, total subiectiva, la fel
ca tot articolul de altfel, Marius raméane cel mai
calm si respectuos streamer de BR. Sii-am
urmarit mai pe toti in ultima perioada. Mare
bonus faptul ca e roméan, unul dintre cei mai
buni, iar daca aveti intrebari despre BR o sa va
raspunda de fiecare data. Asta daca nu uita
microfonul pe mute sau e prea concentrat ca sa
mai faca si altceva. Face stream de obicei seara,
dupa munca. intre 2000 si 0100. Mai cu spor
sambata si duminica, dar doar daca primeste

dezlegare de la prietena.

[fuffenz

Este Mr. Piffles. Un Suedez (sper ca nu
gresesc) putin luat, care nu joaca pentru a
castiga, ci pentru a face cat mai multe frag-uri.
Daca vreti entertainment, acesta este canalul
de care aveti nevoie. Vreti sa testati o nefacuta,
rugati-1 si cel mai probabil o sa incerce. Tin
minte si acum cum cineva i-a spus sa-si umple
rucsacul cu chemlights-uri (batoanele alea pe
care daca le indoi incep sa lumineze si pe care
nu le foloseste nimeni in BR), pentru a-i produ-
ce un mindfuck total celui care-l omoara si-I
loot-eaza. A ramas obsedat de atunci si le
culege pe toate, incontinuu. As putea scrie un
articol numai despre tdmpeniile pe care le-a
facut. Face stream in general in mijlocul zilei,
intre 1300 si 1800

/break?71 si /ihayz

Englezi amandoi, joaca exclusiv hard core

si sunt plasati mai mereu in primii 10.
Streamer-i de profesie, deci si plajele orare
sunt mai mari. in general intre 1600 si 2300, in
fiecare zi.

/shroomztv

Neamt (toti vorbesc in engleza, chat-urile
lor fiind tot in engleza), joaca mai putin BR
decat o facea inainte, dar este unul din cei mai
mari promotori ai jocului si streamer-ul cu cei
mai multi follower dintre cei prezentati aici.
Este cel care organizeaza acele mici concursuri
de care-mi spunea Marius acum ceva ani. inca
le mai tine, in fiecare Duminica dupa ora 1500,
daca nu ma insel.

/vissgames

American. Si unul dintre cei mai buni
jucatori in 3rd person. Nu ca nu ar fi bun si in
HC, dar in State serverele 1st person nu prea se
umplu. Mai incearca din cand in cand serverele
europene, dar lag-ul ii provoaca tot felul de
neplaceri. Live intre 2100 si 0400 in fiecare zi.

MOD

YOU ARE A BATTLE ROYALE WINNER, CONGRATULATIONS!

L]

luat inima-n dinti si a alergat pana la cocioaba, a
deschis si a inchis usa dupa el, s-a aruncat pe jos
si a inceput sd mute cartusele pe care nefericitul
le avea la el. A gasit exact ce avea nevoie - unul
care continea 29 de gloante (spre deosebire de
alte jocuri, daca un cartus mai are doar 5 gloante,
acestea nu se muta magic in urmatorul cand rein-
carci). Si-a dat seama ca nu mai are timp sa caute
prin buzunare. A iesit din cocioaba si, din spatele
ei, si-a indreptat privirea din nou catre trestii. Un
oponent incerca sa ajunga in cercul de 25. A fost
impuscat atat de Marius, cat si de altcineva din
dreapta, sa fie siguri. Mai erau doar 3. Apoi 2, ori-
cine era in partea dreapta era foarte periculos. A
alergat pana in fata urmatorului zid si s-a culcat la
pamant - cocioaba nu mai era in cerc. A inceput
s& se rostogoleasca si sa priveasca in jur. Cumva,
a vazut unde este inamicul. S-a urcat pe zid si a
avut grija sa puna intre el si oponent cativa co-
paci si tufisuri, a incarcat 29-le, a pasit in stanga si
a executat.

Marius - WINNER, WINNER, CHICKEN
DINNER! A deschis microfonul si tot ce a spus
pentru o perioada a fost,Ha, hahaha, ha, haha-
hal” Mie imi tremuram mainile, in timp ce tas-
tam felicitari. Chat-ul era in flacari. Primul cam-
pion de BR era un roman! A terminat cu 8
kill-uri, cu 5 mai multe decat oricare alta persoa-
na din meci. Dupa ce si-a revenit a deschis in re-
luare finala si a explicat tot ce a facut. Daca vreti
sa-l ascultati si sa re-vedeti finala (dupéa ce v-am
povestit-o eu pe toata) va invit aici: twitch.tv/
aimpr/v/59803767 - tot ce a fost live, fara voce.
Daca vreti, puteti adauga comentariul de pe ca-
nalul oficial. §i, twitch.tv/aimpr/v/59817375 -
versiunea comentata chiar de el dupa. Dupa ca-
teva ore am inceput sa realizam ca saptamana
urmatoare (pe 15 si 16 aprilie) urma sa avem
parte de finala Hard Core. Marius era doar la ju-
matatea drumului. In 1st person primesti, din
punct de vedere vizual, mult mai putine infor-
matii si modul de joc incurajeaza gameplay-ul
exploziv, prin comparatie cu cel tensionant si in
expectativa al variantei 3rd person.

Urmatoarea sambéatd m-a prins in deplasare,
dar am anuntat pe toata lumea ca am ceva de fa-
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cut si m-am retras in living cu laptopul in brate.

Primele doua meciuri nu m-au incalzit prea tare,
dar sfertul lui Marius se anunta ceva aparte. Erau
nu mai putin de 7 favoriti in aceasta grupa. A des-
chis parasuta un pic mai tarziu si a tintit un 4x4. A
inceput sa alerge, cand a auzit motorul altei ma-
sini. Cineva incerca sa dea peste el. S-a ferit, apoi
a fugit langa un zid. De obicei lumea nu mai in-
cearca nimic in aceasta situatie, pentru ca daca
dai cu masina in zid ai toate sansele sa o strici,
dar si sa pierzi un pic (sau mai mult, in functie de
ce viteza ai) din viata. Adversarul parea ca isi ia
talpasita, asa ca Marius s-a pus din nou in misca-
re. Era doar un siretlic. Sznip, unul din greii cate-
goriei, s-a dat jos din masina lui si s-a urcat in cea
pe care pusese ochii Marius. Era intoarsa spre el.
A accelerat si l-a calcat. A murit primul. Super ma-
nevra din partea unui super jucator. Chatul ince-
puse sa-l injure si pana si comentatorii stream-
ului oficial spuneau ca: ,ce-ai facut?! Acum toata
lumea o sa te urasca.’ Marius a injurat un pic apoi
a inceput sa scrie in propriul chat pentru a linisti
pe toata lumea: | would have done the same
thing :)" Din nou a avut puterea sa ramana in
meci ca si spectator, sa-l comenteze si chiar sa-|
felicite pe Sznip pentru ce a reusit in acest sfert.
Sznip a terminat pe 2 in Q, dar nu a mai reusit ni-
mic spectaculos in S si F. De fapt, finala a fost cas-
tigata de un necunoscut - Jojo, primul mare fa-
vorit plasandu-se abia pe locul 13.

Chat-ul s-a linistit si au inceput glumele:
JToata lumea a rasuflat usurata pe server.’ (in mo-
mentul in care jocul i-a anuntat toti - Sznip killed
Marius!); ,Multumim ca le-ai dat tuturor celorlalti
o0 sansa la victorie! (Sublinia un alt mare favorit);
+Asa ai scapat de jena de a nu céstiga.”, O sa cas-
tig HC in sezonul urmator.”, Ai face bine!” ncv
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entru mine, fenomenul eSports nu a

insemnat mare lucru pana in octombrie

2012, cand am avut ocazia sa asist in
carne si oase la finalele League of Legends World
Championship, in Los Angeles, California. Cei
10 000 de spectatori ce s-au strans in arena Galen
Center pentru a-si incuraja favoritii, organizarea
impecabila, valoarea premiilor, precum si un tur
al studiourilor Riot Games din Santa Monica,
m-au convins atunci ca sportul electronic a
devenit un fenomen global demn de luat in
seama. Mai ramanea ca acest gen de evenimente
s& capete o amploare mare si la noi, ceea ce s-a 5i
intdmplat dupa organizarea primului turneu
Dreamhack la Bucuresti, unul chiar international,
ce continua sa adune la un loc unii dintre cei mai
buni jucatori de Counter-Strike, Dota 2 etc. din
lume in fiecare an.

Nu m-as fi gandit insa ca World of Tanks a
ajuns, ca si sport electronic, la cel mai inalt nivel,
pana nu am facut deplasarea la cea mai noua
editie a Wargaming.net League Grand Finals, ce a
avut loc in incinta Torwar Hall din Varsovia,

oVvia.

e |

Polonia, in perioada 8 - 9 aprilie 2016. Acolo,
echipaje alcatuite din cei mai buni jucatori
profesionisti de World of Tanks din lume s-au
intalnit pentru a-si disputa titlul suprem si sa
plece acasa macar cu o parte din fondul total de
premiere, care s-a ridicat la 100 000 de dolari. lar
reprezentanti de seama ai ligii WoT de pe mai
toate continentele au fost destui. Din America de
Nord i-am avut pe cei de la eClipse (campioni
Silver League) si pe veteranii de la SIMP. Europa
s-a prezentat cu Wombats on Tanks - finalisti anul
trecut, si Tornado.RoX. Comunitatea Statelor
Independente a venit cu Natus Vincere (Na'Vi -
campioni in 2014) si Not so Serious (locul secund
in WGL Gold Series Season 2), Asia-Pacific cu EL
Gaming (clasati pe locul doi
in sezonul trecut), iar China
cu Gold Bass. Lista
concurentilor a fost comple-
tata de castigatorii finalelor
din 2015, HellRaisers (CSl),
prima echipa braziliana
calificata la WGL Grand Finals

—
T 40650

O veverita periculoasa. \

- Red Canids, chinezii de la Yato si, nu in ultimul
rand, Kazna Kru, cu ai séi jucatori din spatiul
ex-iugoslav.

Atmosfera

Pe toata durata evenimentului, intrarea in
arena a fost strajuita de doua tancuri perfect
functionale care au facut istorie la vremea lor -
M4A1 Sherman si T-34-85, ambele numai bune
pentru cateva sedinte foto de tinut minte. La ran-
dul ei, arena Torwar Hall s-a dovedit a fi un fel de
Sala Polivalenta, dar mult mai aratoasa, luminoa-

sa, moderna, bine intretinuta si frumos aranjata

atat la exterior, cat si la interior. La fiecare meci a

asistat un public numeros, alcatuit in mare parte
din copii insotiti de parinti, carora Wargaming.net
le-a rezervat si alt gen de activitati in afara progra-
mului. in pauze mai ales, culoarele au fost pline de
curiosi care fie au incercat World of Tanks pe PS4,
fie au participat la diverse concursuri pe PC-uri si
au cumparat produse stantate cu emblema
brand-ului preferat. Totul intr-un cadru bine orga-




eSPORTS LA EAST
EUROPEAN COMIC CON

in perioada 27-29 mai 2016 se va desfasura

cea mai recenta editie a EECC, in cadrul
Romexpo, la Bucuresti. Ca si la editia prece-
denta, ESL Romania va fi acolo si va organiza o
serie de competitii in zona de gaming, printre
care si primul turneu romanesc de Overwatch.
Fanii eSports vor avea ce vedea si chiar putea
concura in cadrul unor turnee dedicate lor, asa
ca ar face bine sa nu lipseasca.

Nu vor lipsi surprizele!

comic-con.ro

nizat, curat si niciodata supra-aglomerat, cu toate
ca au fost prezenti cu miile. Aparent, majoritatea
covarsitoare chiar venise sa vada meciurile,
pentru ca nu am vazut pe nimeni sa se calce in pi-
cioare la vreo pomana pe culoare. A existat chiar
si posibilitatea de a urmari meciuri de World of
Tanks in VR, insa nu a fost vorba de experienta
virtuala la care speram, ci una mai simplutd, prin
intermediul unui smartphone. Rezolutia mica, co-
menzi ale controller-ului care nu prea functionau
ca in maual, m-au facut sa raman neimpresionat
de efectul final. Insé este un inceput. Ca spectator,
la un moment dat, s-ar putea sa merite optiunea
de a urmari la o calitate mult superioara partidele
in VR, cu optiunea de a vizualiza campul de bata-
lie din orice unghi posibil. Ddeocamdata, proiec-
tul special al celor de la Wargaming este o jucarie.

Fight!

Si lupta a fost! Din punct de vedere organi-
zatoric, nu am ce sa le reprosez celor de la
Wargaming. Poate doar absenta berii din sala de

Sau cum au pierdut cei

inaintea finalei, multimea a asistat la primi.ll meci
offline de World of WarShips, Wargaming demonstr.
astfel calitatile de joc competitiv ale acestuia.

mese. Deschiderea evenimentului a fost pe cat
de spectaculoasa, pe atat de teatrala, si aramas la
fel pe parcursul prezentarii echipelor. Apoi, fieca-
re moment important al competitiei a fost insotit
de muzicé de efect si jocuri de lumini. In functie
de culoarea echipei castigatoare, reflectoarele au
inrosit si albastrit la propriu intreaga audienta. Pe
scurt, a fost un spectacol in

adevaratul sens al cuvantului, din care nu au
lipsit comentatorii si analizele meciurilor, iar
publicul I-a savurat cu placere, pe toata durata
lui, Nu cred ca a existat un spectator care sa fi
plecat nemultumit sau cu traista goala acasa, mai
ales ca intrarea a fost gratuita.

Echipele mai slab cotate au parasit destul de
repede competitia, lasand, cu mai multa sau mai
putina inversunare, loc greilor. M-a dezamagit
iesirea prematura din turneu a echipei Kazna Kru
si as fi vrut ca de aceasta data WGL s& nu mai fie o
afacere ruseasca. Totusi, indiferent de durata sau
castigatori, partidele au fost antrenante si distrac-
tive, iar publicul si-a scandat frenetic favoritii de
fiecare data cand acestia au urcat pe scena. Si in
ciuda dorintei mele, finala mare s-a disputat intre
doua echipe din CSI. Ambele, insa, au ajuns acolo
dupa un parcurs excelent in competitie, asa ca nu
am avut nimic de comentat - HellRaisers si Na'Vi.

HellRaisers au inceput mai bine finala,
castigand primele reprize, insa Na'Vi au recuperat
rapid, ducand meciul in prelungiri. Si tineam cu
HellRaisers. Cand scorul celui mai captivant meci
al competitiei a ajuns la 6 - 6, devenise clar
pentru toti cd numai o eroare flagranta putea
face diferenta intre doua echipe care au aratat ca
sunt egale ca valoare. Sau un ghinion. Si s-ar
putea sa fi fost cate ceva din ambele, caci
diferenta a fost facuta de noul engine fizic al
jocului, care a“permis” blocarea lui APPLEWOW

(deyla,HellRaisers finala.
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Final fericit pentru Na'Vi.

3
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de la HellRaisers intre doua pietroaie, de unde nu

a mai iesit pana la finalul partidei. in acel mo-
ment, HellRaisers aveau doi jucatori ramasi pe
harta, in vreme ce Na'Vi doar unul, care nu s-a
mai obosit sa incerce eliminarea lui APPLEWOW,
ci l-a cautat, gasit si eliminat fara prea mari pro-
bleme pe coechipierul acestuia. The End.
Artificii. Ovatii.

incotro?

Am stat de vorba cu Mahamed Fadl, capul
diviziei eSports la WarGaming si am aflat ca se
experimenteaza deja cu un nou format
competitional - 11 vs. 11, ca la fotbal. Aparent,
oamenii nu vor doar mai multe echipe, ci si mai
numeroase. In acest fel, sperad ei, intensitatea si
spectaculozitatea luptelor vor creste, iar din ce in
ce mai multi jucatori vor dori sa ajunga la acest
nivel. Apoi, daca din 2017 arena din Varsovia se
dovedeste a fi neincapatoare, competitia are
mari sanse sa se mute in alta parte. Si am pariat
pe Berlin.

Inregistrarile meciurilor, precum si ale
festivitatilor de deschidere si premiere, pot fi
urmadrite pe site-ul oficial al competitiei -
eu.wgleague.net. Aveti ce vedea. KIMO

T
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Cards
Against
Humanity

Generator de glume si vorbe de duh.
Majoritatea nerusinate.

ndeva pe la sfarsitul lui 2014 am realizat

ca in ajunul Anului Nou o sa avem in

casd, ca niciodata, mai bine de 10 per-
soane si am decis cu bucurie ca trebuie s& gasesc
un joc de societate potrivit pentru ocazie. Stiam
deja ca majoritatea invitatilor iubesc gameboard-
urile, dar era neclar cati urmau sa aiba chef, cat
timp am fi avut si asa mai departe. Imi trebuia
ceva usor de inteles, care poate fi inceput si pus
deoparte oricand, fara limita in ceea ce priveste
numarul de jucatori, distractiv, dar nu foarte...
geeky, astfel incat toata lumea sa doreasca sa joa-
ce etc., etc. Nu credeam ca exista ceva care sa se
incadreze, dar vanatoarea incepuse. Dupa o sap-

tamana de cautari, alegeri, sortari si razgandiri,
am reusit sa ma despart de BoardGameGeek si
tabelele lor obsedante si mi-am indreptat atentia
catre alte meleaguri. Amazon este o tinta buna
pentru ca mai toate produsele au zeci de review-
uri, majoritatea scrise de oameni mai putin pasio-
nati decat cei care-si dau cu parerea pe BGG, deci
exact ce-mi trebuia mie. Am sortat dupa cele mai
bine vandute jocuri - vorba vine, exista link spe-
cial pentru fiecare departament in parte - si...
duh... produsul de pe primul loc se incadra per-
fect. De fapt, de la lansarea din 2012 si pana as-
tazi, Cards Against Humanity, ,Un joc de party

pentru oameni ingrozitori’, nu a cedat coroana in

categoria lui decat in momentul in care nu mai

era pe stoc sau cand altcineva facea o promotie
de neratat. Are mai bine de 30 de mii de recenzii
si 0 nota mediata la 4.8 din 5... nu intelegeam
cum de nu auzisem niciodata de el.

Instant Buy...si...surprizal ,Ne pare rau dar
acest produs nu poate fi livrat la adresa selectata.”
Mai sa fie! Nu-i nimic, imi spusei, dau o tura pe
Amazon.co.uk (adica subsidiara din Marea
Britanie) si sigur dstia imi trimit. Ca niciodata si ei
au spus nu... Ciudat, de obicei d-abia asteapta
sa-mi ia banii. Atunci... bineee! Sunt roman, am
incercat sa cumpar si nu vreti(?), o sa-l piratez!
Jocul are doar carti in pachet, imprimanta am, nu
trebuie decat sa cumpar hartie mai groasa.
Google si,download Cards Against Humanity”. In
0.26 secunde, primul link, chiar PDF-ul, direct de
pe site-ul producatorului. WTF!?




.Cards Against Humanity is available for free
under a Creative Commons license” Cu tot cu ma-
nual si mici si haioase instructiuni de imprimare si
taiere. Tot ce vrei. Si asta de la o companie care
face milioane luna de luna... Jos palaria! Am citit
textele de pe cateva carti si am inceput sa inteleg
si de ce nu vor sa trimita pachetul intr-o tara pen-
tru care nu au o versiune localizata. Adica oricare
alta in afara de US, UK, Canada si Australia. Un
meci de CAH nu o sa aiba impactul scontat, ba
chiar poate deveni plictisitor, daca jucatorii nu
sunt versati in politica, problemele, expresiile,
glumele si asa mai departe, ale tarii respective.
M-am dezumflat... si era atat de bun... Dar stail
Pot sa traduc dracovenia asta. Ce idee minunata!
Muhahaha... Am inlocuit politicienii si VIP-urile
mai putin interesante pentru noi cu unele mioriti-
ce, pe cat posibil similare, am cautat sa gasesc ex-
presii la fel de deocheate sau care spun cam ace-
lasi lucru, am creat chiar si cateva calambururi.
Nu mai ramanea decat sa testez.

Pun un pic aventura pe pauza pentru a va
explica pe scurt cum se joaca CAH (cred ca des-
pre asta trebuia oricum sa fie articolul), altfel nu
cred ca o 53 aiba sens cand o sd va povestesc des-
pre cum l-am talmacit, ce am schimbat si de ce.
Avem 90 de carti negre, pline cu intrebari, si 460
albe, raspunsurile. Se amesteca separat cele doua
pachete, se impart cate 10 bucati albe tuturor
participantilor, iar cel care s-a dus cel mai recent
sa se cace devine Tar si intoarce prima intrebare.
O citeste cu voce tare si ii asteapta pe toti ceilalti
sa aleaga un raspuns din cele 10 pe care le auin
mana. Albele se pun toate cu fata in jos, Tarul le
ridica, le amesteca, apoi le intoarce pe rand, reci-
teste intrebarea si adauga raspunsul. Pentru un
efect total, recomandarea este ca intrebarea sa
fie recitita inaintea fiecarui raspuns. Dacé Tarul
este ghinionist, intrebarea poate fi una personala,

de genul:,Cum ti-ai pierdut virginitatea?”

Cards Against Humanity Store

Sorry, foreign person, but our store is not yet
available in your inferior country.

Raspunsurile posibile variind, asa cum puteti si
observa din imaginile alaturate, de la calde sau
glumete, péna la total nepotrivite sau de-a drep-
tul horror. Dupa ce toatd lumea s-a calmat si a in-
cetat cu glumele, chicotele si/sau hohotele, Tarul
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alege raspunsul care i s-a parut cel mai haios si
persoana respectiva primeste un Punct Strasnic
(Awesome Point). Initial am imprimat si vreo 100
de Puncte din astea Magnifice, dar am realizat ca
Tarul poate da pur si simplu alesului cartea nea-
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gréa, cea cu intrebarea, care oricum iesea din joc.
Mai putine componente e intotdeauna mai bine,
in cadrul unui joc de party.

Réaspunsurile folosite se pun deoparte, toata
lumea trage inca o carte alba, pentru a-si reface
mana de zece, si e randul, in sensul acelor de cea-
sornic, sau invers - regulile pot fi modificate dupa
cum vrea OCD-istul fiecarei case), urmatorului ju-
cator sa devina Tar si sa intoarca o intrebare. Si tot
asa. Puteti juca pana cand cineva strange 5 sau 10
Puncte Marete sau carti negre, dupa caz, sau ca
noi, ca nebunii, pana cand terminati toate intre-
barile. Nu ne-a luat decét vreo 6 ore — nu mai tin
minte daca le-am dovedit. Ma dureau félcile de
ras, iar a doua zi jumatate dintre noi eram ragusiti.
Dupa doua trei maini, pana si cei care de obicei

' Cand o s fiu
presedinte O
sa creez

:Departamentulig

‘R R NN

Cutremurul
din '77.

nu se joaca si prefera sa stea langa noi si sa be-
leascé ochii in telefoane ni s-au alaturat. inca mai
vorbim despre acel revelion. Primul joc a fost, spre
bucuria si mandria mea, o reusita totala. O reusita
care nu ar fi avut insa proportii atat de mari daca
nu am fi introdus, la recomandarea cuiva de pe
Amazon, o noud regula (spre deosebire de majori-
tatea boardgame-urilor, aici manualul te indeam-
na sa-ti faci propriile reguli si, daca vrei, chiar sa
creezi extra carti): Tarul trebuie sé aleaga si ras-
punsul care i s-a parut cel mai slab, persoana care
la pus in joc fiind ,obligata” sé bea un paharel.

imi aduc aminte c& aveam doua sticle de pa-
linca si mi-a fost teama ca unii dintre noi o sa se
imbete si ori o sa li se faca rau, ori o sa degenere-
ze petrecerea. M-am inselat, pentru ca eram atat

Pionieriy,
patriei.
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de multi si foarte rar se intampla ca cineva sa fie
ales de doua ori la rand, nimeni nu s-a imbatat.
Daca aveti de gand sa jucati toate intrebarile si
sunteti doar 6 sau mai putini, lasati-o mai moale
cu tuica sau palinca, dati-o pe vin si nu alegeti
pahare mari. In plus, nu fortati fetele, nu fortati
pe nimeni, sa bea tarie (sau sa bea punct) daca
nu vor. Aveti grija sa fie in casa si o sticla de li-
chior sau vermut, bere, suc de portocale etc. Dar
ce va tot dadacesc, sunteti oameni in toata firea,
ma astept de la voi sa va comportati responsabil
si sa aveti grija si de ceilalti — doar voi ati adus jo-
cul si cel mai probabil sunteti gazda. Daca alcoo-
lul nu se potriveste cu grupul, atunci il puteti in-
locui cu... porunci sau cu ce va mai trece voua
prin cap, dar, de obicei, am observat ca poruncile
tind sa-i indeparteze pe cei mai rusinosi sau fara
chef. E mult mai important ca toata lumea sa joa-
ce si sa se simta bine, chiar si cu riscul unor con-
secinte mai putin entuziasmante. Jocul nu poate
fi recomandat sub 16/17 ani, atat datorita limba-
jului implicat, cat si a alcoolului. Bine... la cum
cresc generatiile actuale, la 15 ani deja s-ar putea
sa va invete ei ce inseamna anumite carti... dar,
suntem publicatie serioasd, monser, nu putem
arunca chiar asa cu recomandarile de varsta. CAH
mai are cateva mici requli: Tarul, logic, nu ar tre-
bui sa-si raspunda singur la intrebare; poti da un
Punct Falnic inapoi pentru a schimba oricate carti
cu altele din pachetul mare; daca raspunsurile se
terming, le puteti amesteca din nou si le puteti
repuneti in joc si, as vrea sa spun, si asa mai de-
parte, dar nu mai sunt atat de multe. Ati inteles
ideea de baza, daca vreti sa frunzariti manualul...
tocmai ce v-am invatat cum sa-1 download-ati.



CUTIE, IMPRIMARE, AGRAFE

An momentul in care am download-at PDF-ul
I original si am aruncat un ochi peste carti,
am strambat din nas. Design minimalist, nimic
pe verso... Pot mult mai bine de atat. Am du-
blat chenarele si am adaugat un clipart dragut
din Word. Cand am dat sa printezinsa... am
inteles. Am testat cu 3 imprimante laser, pe
care le recomand pentru ca praful (toner-ul)
folosit rezista mult mai bine decat cerneala
imprimantelor inkjet, dar niciuna nu a reusit
sa incadreze perfect fata-verso. Am incercat
manual, am incercat sa corectez din soft, am
incercat chiar si cu un copiator in mod duplex.
Dar ce nu am incercat! Pana la urma am renun-
tat la a mai ajunge la o concluzie, am printat si
am taiat. Pentru ca sunt sute de carti, nimeni
nu a incercat sa le tina minte dupa cum arata,
dar daca sunteti tipicari o sa va zgarie pe cre-
ieri. Mai bine lasati spatele gol. Am rugat apoi
sotia sa caute o cutie potrivita. Dupa ce a gasit
una care i-a placut, a printat inca doua sau trei
foi cu verso-urile si le-a lipit peste. Arata in
continuare si dupé atata timp, foarte bine. In
cutia mare nu uitati sa adaugati si o cutie mica
cu agrafe de birou. O sa aveti nevoie de ele in
momentul in care apare o intrebare care va
cere sa folositi doua sau trei raspunsuri.
Atentie cum le aranjati, Tarul le va citi in ordi-
nea in care |e vede (sper ca poza cu exemplul
sa fie prin zona).

Vreo doua luni mai tarziu am avut iarasi san-
sa de a juca. Era clar ca grupul o sa fie mult mai li-
nistit si eram oarecum impacientat. In plus, juma-
tate dintre noi stiam aproape toate intrebarile si
raspunsurile. S-a dovedit insa ca m-am ingrijorat
degeaba. Pentru ca sunt atat de multe carti si im-
plicit combinatii, CAH are o rejucabilitate destul
de mare, mai ales daca faceti pauze destul de
lungi intre partide. Am raspuns dinadins cu ace-
easi carte fost castigatoare si, bineinteles céd alta a
fost aleasa. Ce ti se pare intr-o seara OP, poate sa
nu mai insemne nimic intr-un alt grup, in functie
de conversatiile si de glumele din acel moment,
dar si de cat de pestrit e Tarul. Nu am ras la fel de
mult, dar am discutat interminabil despre cele
mai mari tampenii posibile (oricand o placere) si
am incropit si cateva strategii. Daca vrei sa cas-

tigi, trebuie sa incerci sa ghicesti cam ce o sa

aprecieze fiecare mai mult. E interesant sa desco-
peri limitele prietenilor sau cunostintelor in acest

Alese aleatoriu

. Urmatoarea
carte a lui J.K.

Rowling: |
Harry Potter si

fel si e mereu haios cand un el crede ca e clar cas-

tigator dar jumétatea-i mai buna incepe sa stram-

be din nas.

Tot jucand am realizat ca unele carti incep
sé-si piarda din putere. Initial erau haioase, dar in
timp lumea a inceput sa uite de acel produs, poli-
tician, intdmplare, sau mai stiu eu ce mai inventa-
sem acolo. Le-am reconditionat si am incercat sa
aleg fete, denumiri si atingeri nemuritoare. Mi-
am dat seama apoi c4, fara sa realizez, am fost
partial cu majoritatea numelor alese - vorbesc
aici de tot jocul si nu doar de cartile schimbate.
Pentru noi, astia mai in varsta, un Chuck Norris,
Arnold sau lliescu sunt nume care inseamna des-
tul de mult, dar rezoneaza mult mai putin cu ge-
neratiile mai tinere. Din acest punct de vedere nu
ma pricep suficient pentru a face mai bine, plus
ca am impresia ca vedetele actuale sunt mai efer-
vescente si au tendinta sa dispara si sa fie uitate
peste noapte. Unele cérti am observat ca devin
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mai puternice sau mai de actualitate in functie de
evenimentele interne si internationale. Un exem-
plu trist fiind ,Corpul lui Vadim!, raspuns care,
dupa moartea Tribunului, nu a mai fost folosit de
nimeni. M-am géndit de n ori sa o retrag sau sa o
schimb, dar gasesc ca atata timp cat te face sa
simti ceva isi are locul ei. Avem apoi un prieten
de origine rroma care... cum sa formulez aici... e
clar ca toata viata a luptat impotriva acestei,stig-
me". M-am gandit de doua ori, inainte de a juca
cu el, daca sa scot sau nu toate cartile ,injurioase’,
dar am decis impotriva. Doar despre asta e tot jo-
cul, nu? Viata a lovit din plin si cineva care nu-|
cunostea a raspuns, bineinteles, si haios de altfel,
ca tiganul la mal. Pentru cétiva dintre noi tensiu-
nea a sarit instantaneu la cote alarmante, dar at-
mosfera era prea destinsa si vesela pentru a lua o
turnura negativa.

In versiunea original3 existé si vreo 10 cérti

cu cuvinte mai putin uzuale, tocmai pentru a ne

Pentru

lurmatorul meu
truc o sé scot

prezen ativ
géur\t.
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NUMAR OPTIM DE JUCATORI

Dacé selectati oricare din jocurile prezentate pe BoardGameGeek, o sa descoperiti in casu-

ta de informatii si un numar optim de jucatori. Este o casuta foarte importanta pentru ca
va spune cam de céti prieteni aveti nevoie pentru o partida perfecta. in cazul Cértilor
Impotriva Umanitatii am descoperit, aproape la fel ca si utilizatorii site-ului, ca cel mai bine
merge in 6 si pana la 10 jucétori. In 5 sau 4 sunt prea putine raspunsuri si devine prea... intim,
in timp ce in mai mult de 10 devine, discutabil, prea lent. Spun discutabil pentru ca titlul nu ar
trebui jucat contra timp. Chiar daca cineva are altceva de facut pentru cateva minute, intr-un
grup atéat de mare ar trebui sé fie mereu ceva de spus si comentat. in plus, dacé cineva vrea sa
iasa de la masa pentru o bucata de timp sau sa intre in hora undeva la mijlocul jocului, nu ar

trebui sa existe nicio suparare.

All the poop is gone, you bought all of it.
Experience the ultimate savings this Black Friday by purchasing nothing.

Bullshit ¢

by Cards Against Humanity

pune in dificultate (daca nu stim ce inseamna)
cand le tragem din pachet. Pentru unele dintre
ele a fost deosebit de greu sa gasesc termeni si-
milari. Ori nu exista ca simplu cuvant, ori in roma-
na sinonimele sunt toate cunoscute si folosite.
Pentru a pastra numarul de carti, dar si pentru a
respecta reteta, pana la urma am deschis frumu-
sel dexonline.ro si am inceput sa apas refresh pri-
vind cu coada ochiului la cuvantul aleator gene-

Mananci?

Bullshit

Don't miss this once-in-a-lifetime offer, today only!

Literal feces, from an actual bull

Looks, smells, and tastes like shit. Because it is.
Hand-packaged inside a custom bullshit box.

Fertilize your garden, adom a festive tree, or surprise a lov
one with the gift of poop.

Sold Out

You can sign up heve 10 join our maiiing list
We only sand new Droduct announcements
AT DACK-IN-S10CK NOUMCABONS.

rat in partea dreapta. E incredibil cat de multe
cuvinte are limba romana si cat de putine folo-
sim. Am ales cateva care (in mintea mea) sunau
interesant, in sensul ca semanau cu altele, dar nu
aveau nimic in comun, sau te puteau duce cu
gandul la prostii, si le-am aruncat in joc. Acum,
nu stiu ce sa spun, ori nu le-am nimerit eu pe cele
care trebuie, ori romanii reactioneaza cu totul al-
tfel intr-o astfel de situatie. In cele aproximativ 10

Pantaloni
foarte stramti.

= md

T N
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partide pe care le-am jucat nimeni nu le-a folosit
prosteste, ci mai repede pentru a scapa de ele.
Tarii, la randul lor, nu au parut nici ei ca vor nea-
parat sa afle ce inseamna respectivele cuvinte. Au
citit raspunsurile, s-au uitat un pic ciudat la mine
si, daca nu le-am explicat, au dat din umeri si au
trecut mai departe. Cartile de gen tind sa rupa, in
cazul nostru, cursivitatea jocului si le-am indepar-
tat. Nu acelasi lucru se poate spune si despre ex-
presiile mai putin cunoscute (argou), dar intuitiv
obraznice. Aici toata lumea a reactionat circum-
spect, dar mereu cu zambetul pe buze, de multe
ori au fost si alese.

Multi dintre voi cred ca va intrebati de ceva
timp ce e cu parantezele din partea stanga sus a
cartilor. Majoritatea ati intuit raspunsul. Limba ro-
mana este muuult mai flexibila decat engleza.
Ceea ce e bine pentru mine, ca recenzor, sau
cand construiesti proza sau poezie, dar o face
foarte, foarte, dificil de implementat in acest caz.
Cuvantul copil, de exemplu, poate avea mai bine
de 8 forme (copil, copilul, copilului, copila, copila,
copii, copiii, copile, copilelor, copiilor) in functie
de cum e folosit, in timp ce in engleza are doar
doua. Am descoperit ca de multe ori raspunsurile
nu se vor potrivi cu intrebarile, oricat de generice
le-as face. Si nu vroiam sa fie generice, pentru ca-
si pierdeau din putere. Pentru a rezolva problema
am decis sa pun in paranteze cateva articole, pro-
nume si/sau prepozitii si sa cer tuturor sa le pla-
seze, daca e necesar, ori in fata raspunsurilor, ori
ca modificatori ai substantivului. Toata lumea a
inteles rapid ca raspunsurile trebuie sa complete-
ze intrebarile si dupa 5-10 maini, spre bucuria
mea, nimeni nu mai citea ce era trecut in paran-
teza. Transformarile au curs mereu lin, ba chiar,
de multe ori, Tarii au folosit treceri neasteptate,
care au creat noi si haioase intelesuri. Mi-a fost un




50 de mii de
volfi direct pe

sfarcuri.

Random pick

PRODUCATORI DE
NOTA ZECE!

aspunsul si jocul pe care producatorii ni
Rle-au servit nu sunt singurele lucruri
cool pe care le-au facut. Nici pe departe. in
2013, de Black Friday, au decis sa lupte
impotriva nebuniei si au marit pretul jocului
cu 5 dolari. Fanii si presa au luat foc si vanza-
rile au depasit orice asteptari. Ca de obicei,
toate extra castigurile au fost donate sau
utilizate in scopuri filantropice. in 2014, in
»incercarea de a ne ajuta sa economisim cat
mai mult cu Carti Impotriva Umanitatii” pro-
ducatorii au indepartat jocul de pe toate
site-urile online (nu se vinde decat online) si
|-au inlocuit cu ,Bullshit” - o cutie care chiar
continea balega sterilizata. Peste 30 de mii
de cutii au fost vandute si inca imi aduc
aminte (cum ai putea uita asa ceva) cum in
cateva unboxing-uri de pe Youtube clientii
se uitau mirati la ce au gasit si nu le venea a
crede ca asta e tot. Unii au si rupt rahatul
pentru a vedea daca e ceva ascuns in el...
Cu banii castigati producatorii au cumparat
o mica insula plina de vegetatie pe care au
numit-o Hawaii 2 si au promis ¢ nu o sa lase
pe nimeni sa construiasca ceva pe ea. Insula
poate fi vizitata de oricine, atata timp cat
respecta regulile prezentate aici: hawaii2.
website.

' Care e noua
dieta la
moda?

O portie de
bataie.

Datu-n in
barci.

pic teama ca acest artificiu va produce prea mul-
te raspunsuri posibile si cd jocul va deveni prea
usor. Mi-am dat insa seama ca aici nu e vorba
despre usor sau greu, este despre ce credem ca
ceilalti vor gasi haios, despre experimentare si
exagerare — mai multe posibilitati mai multa dis-
tractie si rejucabilitate.

Daca ati ajuns pana aici, sunt convins ca ma-
joritatea dintre voi va intrebati de ceva timp si
cand o sa incep sa vorbesc despre unde puteti
gasi aceasta versiune mirobolant localizata - al-
tfel, care-ar mai fi rostul... As fi adaugat-o revistei,
sau as fi pus-o pe site, dar in momentul in care
am intrebat producatorii care imi sunt drepturile
mi-au raspuns asa:,Cards Against Humanity is
available to remix for fun under Creative
Commons licensing. If you repost any of our wri-
ting, branding, etc. on your website, you need to
make it clear that it's our thing, and not your
thing. And more importantly, you can't receive
absolutely any profit from it (like from website
ads). In short: you're free to make a translation,
and share it with your friends. But you have to do

it for free and make it clear that it's a “fan” transla-
tion, not made by us. Otherwise we'll smash you.’

La un asemenea raspuns, nici ca putem sa
ne suparam. Pentru a avea un control complet
am decis sa cumpar un domeniu nou: TableTop.ro
si sa postez jocul acolo. Daca in momentul in care
cititi aceste randuri accesati site-ul si tot ce gasiti
este 0 pagina generica sau neterminata nu dispe-
rati. Sunt perfectionist cand vine vorba de lucruri
de genul si nu stiu cat o sa-miia sa pun totul la
punct - in mod normal, nu mai mult de doua
saptamani. Cand e gata o sa anunt si pe Nivelul2.
ro, unde cel mai probabil o sa repostez articolul
aici de fata cu cateva modificari. inchei cu doud
mici, dar ferme rugaminti: Descarcati, adaugati,
imprimati si transformati fara jena, dar nu creati
nicio alta sursa de download pe alte site-uri. Daca
aveti resursele necesare, impartiti cu bucurie jo-
cul (fizic) in stanga si in dreapta, dar nu va apu-
cati s&-1 vindeti. in momentul in care oricare din
aceste lucruri o sa se intdmple, producatorii nu o
sa se fereasca din a ne strica joaca.

ncv

This Black Friday Only!

Give Cards Against Humanity $5841;
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COSPLAY"

IVELUL2 stie ca dragostea voastra pentru
gaming se extinde dincolo de granitele
reci ale PC-ului si consolei. NIVELUL2

e de omniscienta, asa ca s-a gandit si la cei

ati de cosplaying sau implicati direct in uni-
vibrant al acestei comunitati pestrite. Aidan

eschide rubrica cu un interviu realizat impreuna

Bianca “Miss Rae” Cela, o profesionista a scenei

cosplay romanesti. Trucuri, informatii interesante
pe care era bine sa le cunoastem la orele de lucru
manual si fotografii dementiale cu unul dintre
cele mai complexe costume realizate vreodata in
spatiul carpato-danubiano-pontic. Rae ne-a dat
pe toti pe spate, dupa doua ore de machiaj si

~ pregatiri. Putin factor "Wow!" nu strica niciodata.



NIVELUL2: Salut si ma bucur ca avem Skyrim este cel mai complex pe care I-am realizat  piele naturald, cusuta manual cu sfoara; am inva-

ocazia sa conversam in paginile revistei, pana in momentul de fata, utilizand o gama tat sa sculptez si sa castez rasina metalica,

intr-o rubrica noua, dedicata cosplaying-ului destul de variata de materiale si tehnici de lucru deoarece am considerat ca unele piese ar arata
profesionist. Cred ca ar fi dragut sa incepem pe care le-am invatat cu timpul, de la proiecte mult mai bine daca ar fi cu adevarat metalice; a
cu chestiile elementare. Asadar, Bianca sau anterioare. Am tinut ca acest costum sa arate fost si prima data cand am sculptat in lemn dur,
Miss Rae— esti mai confortabila in pielea foarte realist si foarte apropiat de o armura me- pentru cd durabilitatea devine un factor destul
alter ego-urilor decat sub umbrela propriului dievala din piele, asa ca a fost nevoie si de putin ~ de important intr-un asfel de proiect daca iti
nume? La urma urmei, creatiile tale acopera o curaj pentru a incerca tehnici noi: am lucrat cu doresti sa nu se descompuna la prima conventie.

plaja foarte larga de personaje.

RAE: As dori sa mentionez faptul ca Miss
Rae nu este tocmai un alter ego, ci doar o
porecla rezultata dintr-un username pe care il
folosesc foarte des cand vine vorba de gaming.
Asa cd, de cativa ani incoace, din ce in ce mai
multi prieteni au ajuns sa imi spuna Rae. Ma simt
la fel de confortabil sub ambele nume, dar, la fel
ca oricine are un nick des folosit, numele adeva-

rat incepe sa-mi sune un pic prea formal.

NIVELUL2: Cum ai ajuns sa faci parte in
mod activ din scena cosplay? A fost o decizie
de moment sau crezi ca este un rezultat
organic al talentelor tale?

RAE: Am inceput sa fac parte din scena
cosplay cand aceasta activitate inca era un lucru
destul de nou la noi in tara. Am crescut si mi-am
dezvoltat talentele odata cu aceasta comunitate.

NIVELUL2: Cred ca oricine isi poate da
seama ca ai fost inzestrata cu multa rabdare
si indemanare, ambele necesare in realizarea
costumelor, dar cat de dificila este cu adeva-
rat incropirea unui costum atat de complex,
cum este cel inspirat din TES V: Skyrim?

RAE: Costumul Dragonborn din TES V:




COSEIFAYY

NIVELUL2: Realizarea costumului tau a
implicat, pe langa studiul aprofundat al
sursei de inspiratie, un proces complicat de
asamblare. Adica, hei, eu unul nu cred ca as
avea rabdarea necesara pentru a decupa
aproximativ 600 de solzi din piele. As vrea sa
ne spui cum decurge fenomenul cosplay in
mintea unui profesionist, de la concept la mo-
mentul cind pui mana pe foarfeca.

RAE: Eu incep intotdeauna cu un studiu al
zonei sau al perioadei de timp unde se
incadreaza costumul. Chiar daca cosplayul re-
spectiv este dintr-un univers fantasy, de exem-
plu, mai mult ca sigur se inspira dintr-o zona si o
perioada reala. Dupa ce aflu ce materiale si teh-
nici s-ar folosi in mod normal in realizarea acelui
costum, incerc sa adaptez totul la tehnici moder-
ne si materiale care imi sunt mie accesibile. Dupa
aceea, bineinteles, fac foarte multe schite, cu
toate componentele unui costum, cu toate siste-
mele de prindere si inchidere, astfel incat sa nu
irosesc materiale sau timp doar ca sa&-mi dau
seama mai tarziu ca in viata reald [costumul] nu
va sta pe mine prin puterea magiei, ca in majori-
tatea jocurilor video. Abia dupéa aceea pun mana
pe foarfeca si incep sa testez daca schitele mele
se traduc bine in practica. Daca nu, oftez si repet
primii pasi pana imi iese.

NIVELUL2: Care sunt cele mai importante
evenimente la care ai participat?

RAE: Cel mai important eveniment de pana
acum a fost Eurocosplay 2015, din cadrul Comic
Con Londra. Este primul eveniment de aceasta
magnitudine la care am participat si a fost o ex-
perienta extrem de interesanta, desi consider ca
nu eram destul de pregatita. Din fericire, voi par-
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ticipa si anul acesta la acelasi eveniment, mai
pregatita si cu mai putine greseli in costum. Sau
cel putin asa sper.

NIVELUL2: Sunt costurile materiale com-
pensate de satisfactia pe care o simti atunci
cand lumea iti apreciaza costumele, munca?

RAE: Consider ca da. Dar cea mai mare
satisfactie nu apare cand costumul meu este
apreciat de alti oameni, ci cand vad pentru
prima data un rezultat final care sa imi placa,
cand pun prima data un costum pe mine si dau
viata unui personaj preferat.

NIVELUL2: Chiar asa, cam cate ore inves-
testi in medie intr-un costum si cat te poate
costa un astfel de hobby?

RAE: Totul depinde de costum si de comple-
xitate. Uneori, pot termina un costum in 3 zile,
alteori in 7 luni. Cateodata fac costume din mate-
riale ramase in plus, cateodatd ma uit cu lacrimi
in ochi la cardul bancar si la suma finald a
unei comenzi de materiale, peruci,
lentile de contact etc. De obicei, cea
mai buna solutie pentru astfel de
proiecte costisitoare este sa le
planuiesc din timp si sa imi
cumpar materialele treptat.

NIVELUL2: Care sunt personaje-
le tale preferate si de ce?

RAE: De obicei prefer “the
villains". Mi se par personaje comple-
xe si ma identific mai bine cu ele. lar
pentru cosplay, imi aleg in general
fie antagonisti, fie personaje razboi-
nice. Din categoria razboinicilor,

NIVELUL2

preferatii mei sunt cei care practica arte martiale.
Cateva example ar fi Xin Zhao si Lee Sin din
League of Legends, Ciel Phantomhive din ani-
me-ul Kuroshitsuji, Deadpool sau The Lich King..

NIVELUL2: Revin la un detaliu mentionat
mai devreme. Stiai sa “construiesti” un
costum atat de complex sau a trebuit sa do-
bandesti anumite abilitati pe parcurs?

RAE: Dupa cum ti-am spus si mai devreme,
intotdeauna sunt lucruri noi de invatat pentru
fiecare costum complex. lar cand vine vorba de
complexitate, imi plac provocarile si incerc sa imi
aleg costume noi care imi vor testa abilitatile si
cunostintele de pana acum si cel mai probabil
ma vor obliga sa imi dezvolt noi abilitati si noi
deprinderi. Sincera sa fiu, ma plictisesc foarte
repede daca nu incerc in permanenta lucruri noi.

.r-
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NIVELUL2: Okay, as vrea sa discutam
niste lucruri evidente, insa aproape tabu
pentru multa lume. Crezi ca este necesar sa
arati bine pentru a avea succes - in adevara-
tul sens al cuvantului - in cosplay? Nu caut un
raspuns PC.

RAE: Nu stiu ce sd spun in privinta asta, mi
se pare mai important sa-mi iasa costumul bine,
cel putin la nivel de cosplay competitiv. Dar in
rest, atat timp cat te simti bine in pielea unui
anumit personaj si acest lucru este vizibil,
conteaza de o mie de ori mai mult decat sa ai di-
mensiuni de fotomodel. Eu am o indltime de
hobbit, dar asta nu ma opreste sa imi aleg in
continuare personaje badass cu arme imense si
sa ma simt absolut uimitor in pielea lor. Exista
multe idealuri de frumusete, nu este nimic gresit
sa te ghidezi dupa unul personal.

NIVELUL2: Este Romania un teren de
joaca sexist pentru cosplay-ul feminin?

RAE: Nu cred, de fapt mi se pare ca in
general fetele sunt mult mai curajoase cand vine
vorba de cosplay. Dar, daca te referi mai
degraba la comentariile negative la adresa fetelor
care fac cosplayuri provocatoare, atunci asta nu
este o problema care exista doar in Romania si
tine doar de bun simt, educatie si intelegerea ca
fiecare cosplayer este liber sa se exprime cum
doreste.

NIVELUL2: Ai fost incurajata de familie,
de prieteni, atunci cand ai inceput sa practici
acest hobby?

RAE: Da, am fost incurajata surprinzator de
mult, chiar daca a fost mai greu de explicat, in
special pentru cei care fac parte din generatiile
vechi. Dar, cu timpul, au ajuns sa inteleaga ceea
ce fac si sa aprecieze nivelul de muncé si de
dedicatie.

NIVELUL2: Ce planuri ai pentru viitor?

RAE: Probabil un alt costum complex care
ma va exaspera pentru cateva luni, cateva
costume mai simple pe care le voi realiza in
momentele in care primul m-a exasperat prea
mult si un proiect cu original inspirat dintr-o zona
fantasy cu zane, dragoni si monstri cu tentacule.

NIVELUL2: Bianca, iti multumesc pentru
acesta oportunitate si sper ca cititorii nostri,
nu doar cei pasionati de cosplay, sa priveasca
cu alti ochi aceasta activitate, dupa o incursi-
une ceva mai personala in amanuntele ei.
Mult succes!

RAE: Mersi si succes in continuare si voua!

li multumim inca o data Biancéi pentru
raspunsurile oferite si lui Valentin Dilta
(valentindilta.ro) pentru fotografiile realizate in
studioul sau. Pe Rae o puteti gasi si pe facebook
la https://www.facebook.com/MissRaeAlternative
Aidan

NIVELUL2
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Space Brothers / Planetes

Hard Science Fiction

ard S.F.-ul este o ramura a stiintifico-

fantasticului in care accentul cade pe

acuratetea stiintifica si/sau veridicitatea
tehnica. Este de departe genul meu preferat, atat
in scris, cat si in imagini, dar si unul din cele mai
rare, daca ce cauti trebuie sa fie cat de cat si antre-
nant sau distractiv. Cred ca virusul m-a prins de
mic, de cand am inceput sa citesc Jules Verne.
Multe din cartile lui nici nu mai pot fi considerate
science fiction, pentru ca inventiile ,imaginate” au
devenit de mult banalitati ale zilelor noastre. Sunt
convins cd, daca I-as reciti, numai hard nu I-as
considera. Aventurile insa, atat de grozave si inci-
tante, au ramas cu mine si au ridicat stacheta. Pe
partea de film... pot sa le numar pe degete pe
cele pe care le consider extraordinare: Children of
Men, Contact, Gattaca, poate si Blade Runner (nu
in sensul ca nu e entertainment de calitate - doar
ca nu inteleg de ce multi il considera sci-fi dur.).
Ma bucur, totusi, ca in ultima perioada au inceput
sa faca ochi din ce in ce mai multe pelicule cu pre-
tentii hard, pe care le-am gustat si, poate si mai
important, au fost adevarate succese de casa.
Gravity, Interstellar si The Martian.

Prea putine pentru a-mi potoli foamea pe
care o port cu mine de mic. Noroc cu anime-urile
care, din cand in cand , dar oricum mult mai des
decat cartile si filmele, imi mai potolesc apetitul.
Am vazut ca foarte multi au fost loviti in moalele
capului de mai recentul Ex Machina, daca-i intre-
bati insa pe cei care I-au citit pe Asimov sau/si au
vizionat anime-uri ca Time of Eve (lung metrajul),
Ghost in the Shell, Ergo Proxy, Dennou Coil si asa
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mai departe, cred ca o sa se uite putin ciudat la
voi. Nimic din acest film, bun de altfel, nu m-a sur-
prins... dar... discutia vad ca o ia pe o panta gre-
sitd. Las androizii si robotica pentru un alt numar
si atac spatiul dintr-un unghi total neasteptat. Cu
umor, normalitate si accent pe personaje, in detri-
mentul efectelor, actiunii demente si exploziilor -
cel mai probabil imposibile sau improbabile.
Space Brothers este povestea a doi copii,
acum adulti in toata firea, care dintotdeauna au
visat s& ajunga in spatiu. Unul dintre ei a reusit sia
devenit un astronaut cunoscut, respectat si iubit
de toatd lumea - urmeaza sa fie primul japonez
care calca pe luna. Celalalt, fratele mai mare, nu

NIVELUL2

are insa un CV. la fel de impresionant, fiind ,doar”
un inginer la o companie producatoare de auto-
mobile. Cateva minute mai tarziu e dat afara, dar,
pare-se, era doar soarta care-i facea cu ochiul.
Impins cu fler de fratele mai mic, ajunge sé parti-
cipe la urmatoarea selectie-concurs organizata de
JAXA (Japanese Aerospace Exploration Agency) si
visul copilariei ii reaprinde pofta de viata. Primele
episoade sunt un pic prea calde si lente, dar aveti
putina rabdare cu el si va promit ca din momentul
in care examenele, si mai apoi antrenamentele, in-
cep, nu o s& va mai dezlipiti. Se transforma intr-un
thriller dement, plin de umor si de stiinta. Am iu-
bit felul in care povestea reuseste sé puna totul
sub semnul intrebarii in ceea ce priveste sansele
de reusitd, dar si explicatiile cu cap, logice, testele
psihologice, prezentarea minutioasa a utilajelor si
a ceea ce inseamna viata de astronaut. Cele 100
de episoade si tot acest ciclu din viata celor doi au
trecut prea repede. Vrem mai mult!

in Planetes, Hachimaki este un simplu salari-
at care lucreaza pe o statie spatiala. Angajat sa co-
lecteze resturile si ramasitele (gunoiul) care orbi-
teaza (sau stationeaza) in jurul Pamantului si care
sunt pe cale sa puna in pericol celelalte nave. Face
aceasta munca deja de 4 ani, iar faptul ca a impli-
nit 25 incepe sa-I puna pe ganduri. Visul lui este sa
ajunga sa detina propria nava. Cum se simte
Hachimaki azi? Ei bine o sa faca exact acelasi lu-
cru... Am tradus cu nesimtire aproape toata de-
scrierea de pe aniDB, dar mi-a placut prea mult
pentru a o ldsa acolo. Planetes este ceva cu adeva-
rat deosebit. Este Gravity, facut cu zece ani inain-
te, dar cu personaje adevarate, intamplari tensio-
nate, umor de calitate si o atentie la detaliu
incredibila. Rar vezi un film in care tehnologia si fi-
zica stau pe post de recuzitd, undeva in spatele
dramei, dar sunt atat de corect implementate si
prezentate incat te fac sa exclami. Seria este crea-
ta cu o atat de mare siguranta de sine (tupeu), in-
cat de multe ori nici nu se mai sinchiseste sa se
explice. Ai descoperit ceva in periferie, i-ai inteles
scopul si cum functioneaza? Bravo! De nu, sa fii

sanatos. ncv




Lowcost Cosplay

www.facebook.com/Lowcostcosplay/

Ma intreb ce-o sa gaseasca
cand se duce pe teava.

Cu doua-trei zile inainte de a trimite revista la
tipar am realizat ca nu am apucat sa vad ni-
ciunul din filmele care ruleaza in acest moment

pe ecrane. Timp, ca de obicei, nu mai era de ni-

mic si incepusem sa dau din colt in colt. Ce rusi-

ne... ce sa fac?... sa prezint una din seriile nou
aparute... dar, niciuna nu m-a convins pe deplin,

multe inca astept sa se termine, imi place sa vad
toate episoadele de-odata... 53 torrentez o peli-
cula filmata cu telefonul din cine stie ce colt al DAA!! (Am vazut pe forum ca unora dintre voi va
salii... Sa prezint cateva site-uri haioase care sa- e dor tare de o astfel de pagina.) (asa vreau sa

mi permita sa transform pagina intr-una similara  apara in revista, un pic mai mic)

cu cele vechi, in care imparteam cu toata lumea Anucha,Cha” Saengchart, este un geniu,
bug-urile trimise de cititori pe email? Da, DA, care in timpul zilei lucreaza la un azil de batrani,
iar in timpul liber intretine pa-

gina de Facebook
Lowcostcosplay. Unde postea-

e cOMN TS ER | td
— = ——— za cosplay creat doar cu ce
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__:‘;?_'_,, % are prin casa. Rezultatele au
facut furori in tara lui de basti-
na, Tailanda si nu de putine
ori turul internetului. Ce am
selectat este strans legat de
jocuri, dar va invit sa dati o
tura pe pagina lui, daca vreti
sa vedeti cum i-a reusit Elsa
din Frozen, Wolverine, chiar si

Columbeanco!!!
Life of Pl sau Jaws, promit ca

nu O sa va para rau.

MemeCenter : Games

www.memecenter.com/search/games

owcost era notat pe foaie de mult si doar ur-

maream momentul oportun pentru recoman-
dare. Al doilea site, insa, nu a venit prea usor. Ma
asteptam sa existe destul de multe in genul 9gag,
Imgur, Cheezburger sau etc. in care postarile sa
fie axate doar pe jocuri. Se pare ca m-am inselat,
asta, sau abilitatile Google-eniene mi-au cam ru-
ginit. Am ales MemeCenter pentru ca sorteaza
impresionant tot ce tine de jocuri, cand cauti
dupa Games, dar si pentru ca majoritatea artico-
lelor sunt de obicei scurte, fara prea multe co-
mentarii. Exact ce-mi trebuia! Da-ti o tura si pe
aici, o s gasiti zeci, sute chiar, de GIF-uri bune, pe
care am incercat sa le pun in revista, dar mi-au
spus cd nu se poate...

Eram mic si crud cdnd am vazut secventa, pe de

o parte rad, pe de alta... OMG!
NIVELUL2



GAMING GEAR

HyperX CLOUD

Revolver
Deus X Hyper

Pret ~590 RON
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e cind am scris despre castile Logitech

G933, in numarul 2 al revistei noastre,

am reusit sa accept legitimitatea formu-
lei ,casti de gaming”. Pur si simplu, cu ocazia re-
spectivului articol, am izbutit sa alcatuiesc un set
de cerinte standard pe care niste casti ar trebui sa
le satisfaca pentru a putea fi considerate ca fiind
.de gaming”- iar Logitech G933 au corespuns
acestui test grila ad-hoc, cu calificativul ,foarte
bine” la majoritatea criteriilor.

lar apoi au venit HyperX CLOUD Revolver, au

luat proaspata mindra grila standard de ceafé, au
trintit-o violent cu fata de perete, i-au mai tras si
trei palme, au apucat-o strins de par si s-au frecat
cu buzele ei invinetite la zonele sensibile, dupa
care au intors-o cu spatele, i-au dat jos putinul de
haine care-i mai ramasese intreg si si-au facut
toata voia cu dinsa, dupd cum au vrut, in larma
de icnete si gifiieli. lar grilei standard i-a placut ce
au facut pe ea castile HyperX CLOUD Revolver,
oricit am avertizat-o eu, tatal ei, sa nu se faca pres
in fata nou venitilor seducatori care nu-i cores-

pund intrutotul.

Alucloud

Dupa review-ul la Logitech G933 ma
obisnuisem cu ideea ca niste casti de gaming ide-
ale trebuie sa fie oarecum complicate, dotate cu
o gramadé de accesorii, wireless si echipate cu o
electronica plina de functii. A, si bine ar fi sa mai
si sune bine, castile astea de gaming.

Sincer, si acum mai cred ca toate astea sint
bune si frumoase, atunci cind sint. Dar pe biroul
meu a ajuns cutia pe care scrie HyperX Cloud
Revolver, primita pentru review cu o luna inain-
tea lansarii oficiale a acestor casti in tara noastra.

Am deschis cutia, asteptindu-ma sa cada
peste mine o capité de cabluri si adaptoare. Well,
nope. Induntru, céstile, incremenite in cosciugul
de burete, stateau calme, in negru liniat discret
cu rosu, amenintatoare precum zimbetul subtire

al unui vampir. Atit.

Desi inca sceptic, le-am scos din cutie, recu-
nosc, usor intimidat. Este ceva in discretia felului
in care HyperX CLOUD Revolver spun ,sint casca
unui jucator” care te face sa te asiguri intii de
doua ori ca tu insuti corespunzi acestei exigente.

in general, pind acum, am fost iritat la culme
de felul in care arata castile ,de gaming". Pur si
simplu, se straduiesc prea tare sa arate altfel, sa
se diferentieze de castile ,obisnuite’, cele ,norma-
le’, de auditie. Probabil ca aceasta exagerare in
design, cu efecte deseori grotesti asupra esteticii,
vine tocmai din nesiguranta - cei care le proiec-
teaza nu sint foarte increzatori in argumentele
castilor create de ei, prin care acestea se legiti-
meaza ca fiind ,de gaming".

HyperX CLOUD Revolver nu se straduiesc
foarte tare sa rupa ochiul. Prin comparatie cu al
altor modele de gen, designul lor este unul
aproape minimalist, cu linii simple, fara nicio exa-
gerare. Numai citeva elemente vizuale realizate
din material de culoare rosie strabat materia nea-
gré, pe alocuri lucioasa, in general metalic mata,
a acestor casti. Prezentind un design pus in slujba
functionalitatii, si nu al unui statement descope-
rit de marketing prin focus grupuri, HyperX
CLOUD Revolver degaja singuranta. Siguranta
data de increderea celor care le-au creat cd au
reusit sa ne dea noua, jucatorilor, exact ceea ce
ne trebuie.
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Ergonomicon

Nu-i asa ca am inceput sa seman in exprima-
re cu oamenii care fac materiale la televizor pe
teme de gadgeturi, despre care nu stiu mare lu-
cru, dar, macar, au invatat sa flexibilizeze cit de cit
limba de lemn a marketingului, cit sa o bage pi-
na-n fundul gitului audientei, pe care o doresc cit
mai larga? Daca v-am lasat cumva impresia asta,
e clar ca a sosit timpul sa trecem la lucrurile pipai-
bile, serioase - fapte, nu vorbe! Si zic sa incepem
cu ergonomia.

Sub acest aspect, dupa mine, elementul pri-
mar cdruia un producator de casti de jocuri ar tre-
bui sa-i dea atentie ar trebui sa fie greutatea. Si
CLOUD Revolver sint usoare, slava Domnului!
Bine, ar putea fi si mai usoare daca ingerii din oa-
sele carora s-a turnat otelul benzii ce sustine cu-
pele castilor ar fi fost cuminti si nu ar fi stat din
cind in cind la o tigare in fata portilor Paradisului.
Deci, la acest capitol ar fi fost loc de mai bine -
desi 360 de grame e undeva pe la mijloc, in zona
mai mult decit acceptabilului.

Pe de alta parte, greutatea este relaxant
compensata de design. In primul rind, cupele
castilor acopera complet urechile, pe care le in-
conjoara, fara a le apasa. In al doilea rind, banda
care se aseaza pe cap este realizata dintr-un ma-
terial si cu o forma ideale pentru a menaja pe cel
care le poarta vreme indelungata - cum este ca-



zul cu noi, jucatorii.

Practic, in scopul implinirii unei judecati cit
mai obiective a produsului, am stat si 5 ore nein-
trerupte cu CLOUD Revolver pe cap — da, m-am
dus cu ele la buda, fara sa le dau jos. Ceea ce am
observat m-a cam uimit = dupa vreo 20 de aniin
care am tot testat echipament audio, inclusiv
casti, am dat, in sfirsit, peste unele care nu te de-
ranjeaza aproape deloc dupa ore si ore de purta-
re. Este ceva, o reteta secreta sau o fericita intim-
plare de design, care face din HyperX CLOUD
Revolver cea mai buna pereche de casti, din mul-
tele pe care le-am incercat pind acum, sub aspec-
tul comoditatii - nu mi-au dat nicio durere.

Pe deasupra, desi cupele nu sint facute din-
tr-o tesatura de material textil, nu am observat sa
transpir in exces de la ele. O vaga umezeala, nor-
mala, ca doar nu sint robot, si atit. Tesatura de
material textil o gasim, in schimb, la invelisul ca-
blului acestor casti - care este moale, usor, cu o
aparenta linistitoare de rezistenta la utilizare in-
delungata. Cam asa trebuie facut cablul de casti.

All the sound’s a stage

Unul din elementele de forta ale marketing-
ului castilor HyperX CLOUD Revolver este ceea ce
producatorul numeste:,Studio-grade sound sta-
ge”.,Sound stage” este un termen destul de greu
de tradus, dar usor de explicat. Reprezinta felul in
care castile redau un ansamblu de instrumente/
sunete: mai ingramadit, ca si cum toate ar fi strin-
se una linga alta, sau mai larg, pe o suprafata ex-
tinsa ce pare a inconjura ascultatorul, ca si cum
acesta s-ar afla in mijlocul unei scene vaste, tridi-
mensionale, intr-o pozitie in care percepe distinct
atit asezarea fiecarui intrument/sunet, cit si tim-
brul specific al acestora, individual.

Castile cu soundstage mai larg sint in gene-
ral, mai apreciate decit cele care ingusteaza cim-
pul audio. De altfel, o emisie ce respecta dimensi-
unea naturala a spatiului audio este si una mai
realista, nu? Dar, chiar si intre castile de foarte
buna calitate, as distinge doua categorii diferite
sub acest aspect, niciuna, insa, superioara celeilal-
te, doar diferite pentru gusturi si muzici diferite.

Castile uneia dintre cele doua categorii au
cimpul audio mai ingust, dar reusesc sa inchege
sunetele in mod placut, natural, astfel incit aces-
tea par sa se asambleze intr-un singur corp sonor,
viu, insa in care individualitatile ramin perceptibi-
le. Castile din cealalta categorie redau mai bine
largimea si tridimensionalitatea cimpului audio,
permitind perceperea clard, accentuata, a
individualitatii fiecarei surse de sunet,
precum si a pozitiei acestora in spatiu.
Intr-o inregistrare reusité, inchegarea so-
nora a unui ansamblu instrumental vine
natural pe astfel de casti, dar daca inregis-
trarea lasa de dorit sub aspectul calitatii,
al mixarii, al captarii, astfel de casti nu vor
ajuta la indreptarea defectelor, ci le vor
pune in evidenta fara mila. Castile din a doua

Undying-ullluilClive|Barker - vint, urlete,
aitensionanta—fiori de spaimalcu
HyperX{Gloud Revolver: : |

categorie sint mai pretentioase, pentru un ascul-
tator mai exigent.

Prima categorie de casti favorizeaza redarea
mai pregnanta a frecventelor medii. A doua cate-
gorie atenueaza un pic frecventele medii,
permitind perceperea componentelor din spec-
trul audio care sint mai importante pentru carac-
terizarea timbrului sursei de sunet, precum armo-
nicele superioare, zgomotele, sibilantii, tranzientii.

in general, batalia cea mai dura pentru int-
iietate se da in zona frecventelor medii, unde
unele sunete au tendinta sa le acopere pe celelal-
te. Castile bune din prima categorie reusesc sa ar-
monizeze intre ele sunetele din zona medie, cre-
ind o relatie organica, chiar daca aceasta
presupune si mascarea psihoacustica. Castile
bune din a doua categorie elibereaza cumva rin-
gul frecventelor medii, reducind din aglomeratie
si transferind responsabilitatea constituirii
identitatii acustice si pozitionale a surselor de su-
net catre zone mult mai largi (si mai putin con-
gestionate) din spectrul audio.

La omul potrivit

HyperX CLOUD Revolver fac parte din a
doua categorie, cea a castilor ce redau un sound-
stage, un cimp audio, foarte larg, ce lasa spatiu
suficient pentru manifestarea identitatii timbrale
si pozitionale a surselor de sunet. De fapt, exact
astfel de casti ne trebuie noua, jucatorilor - casti
care ne oferd informatie de acuratete asupra fi-
ecarei surse de sunet dintr-o scena, dintr-
un nivel, dintr-un spatiu de joc. Tocmai
o astfel de casca isi poate face bine
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datoria de a reda mediul acustic al unui joc, fara
ajutorul niciunui adaos electronic, al niciunui
egalizator, filtru sau efect.

lar HyperX CLOUD Revolver tocmai pe asta
mizeaza. Nu ofera multe functii, nu te incarca cu
meniuri si interfete, ci fac atit de zdrobitor de
bine lucrul de baza - redarea sunetului - incit
asta iti este de ajuns.

De altfel, lipseste si conexiunea wireless/
Bluetooth la acest model de casca. Dar stiti ce?
Cu atit mai bine. Absenta electronicii si amplifica-
rii de orice fel ajuta la reducerea semnificativé a
greutatii acestor casti, spre mult mai importantul
beneficiu al ergonomiei, stelare, zic eu, oferite de
HyperX CLOUD Revolver.

in sinul jocului

Am testat HyperX CLOUD Revolver in mai
multe jocuri, fiecare avind specificul sau audio. in
simulatoarele auto am avut placerea de a distin-
ge mult mai clar sunetele pe fiecare roat, pe fie-
care punte, motorul, atingerile caroseriei de alte
masini sau de elemente din decor. Deasemenea,
am putut simti mult mai bine

pozitia celorlati concurentiin
preajma mea. Diferenta in detaliul
audio este cert in favoarea acestor

casti, raportat la celelalte casti de
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gaming pe care le-am testat de citiva ani incoace.
Am simtit asta si in shootere, unde, la fel, se
pot distinge cu precizie zgomotele produse de
alti jucatori, fara a fi acoperite total de alte sunete
mai puternice, precum exploziile sau
impuscaturile. Dar, pentru mine cel putin,
experienta cea mai placuta a fost cea oferita de
HyperX CLOUD Revolver in SOMA si in jocurile de
tip sandbox, precum Morrowind, Skyrim,
Oblivion, Gothic 1, 2 si 3, Witcher, primul Far Cry,
Fallout 3 si New Vegas. Am trecut rapid prin ele,
imbaindu-ma, efectiv, in calitatea si naturaletea
sunetelor ambientale care ma inconjurau, intr-un
spatiu tridimensional adus la viatd. Am pastrat si
coloana sonora (muzicald), la un volum moderat,
si pot spune ca niciodata pina acum nu am expe-
rimentat o atit de reusita imbinare a sunetului
ambiental din joc si a coloanei sale sonore, ce se
completeaza reciproc, fara a se incaleca’; pastrin-
du-se distincte, dar lucrind” impecabil impreuna.
lar cind am jucat un pic de Thief 15i 2 cu
HyperX CLOUD Revolver pe urechi... dar despre
lucruri atit de intime nu pot vorbi in public...

Dincolo de casca

Nu este nevoie sa mai spun cit de bune sint
HyperX CLOUD Revolver pentru vizionarea filme-
lor - la cit de bine redau tridimensionalitatea su-
netelor si la cit de fidele sint, mi se par ideale
pentru multimedia. In acest scop recomand, insa,

folosirea unui filtru decodor de tipul Dolby
Headphone. Astfel de filtre se gasesc software,
atit ca plugin-uri de player media, cit si puse la
dispozitie de software-ul placilor de sunet.

Momentan, eu folosesc o versiune hardwa-
re, Turtle Beach DSS2, dispozitiv care ofera
functia de decodare Dolby Headphone. Singurul
neajuns la aceasta solutie a mea este acela ca
DSS2-ul face faté la limita (spre nu prea) unor
casti precum HyperX CLOUD Revolver, pur si sim-
plu pentru ca DSS2 nu este de nivel Hi-Fi, fiind un
bottleneck sub aspect calitativ audio pentru
castile HyperX (cu care se potrivesc, insa, in ce
priveste puterea, volumul sonor).

Adevarul este ca e absolut necesar sa avem
si aceasta discutie: daca ai dat banii pe HyperX
CLOUD Revolver, trebuie sa le cumperi si o solutie
care s includa un amplificator de casca pe masu-
ra — calitativ vorbind. Fie ca este vorba de un DAC
Hi-Fi sau de o placa de sunet, amplificarea de cas-
ca de calitate este obligatorie. Avantajul folosirii
unei placi de sunet este acela ca o asemenea
solutie ofera deseori in software-ul de control si
un decodor surround pentru casti. lar acest deco-
dor nu este util numai pentru filme, dar si pentru
jocuri, in special cele care sint portate de pe con-
sole sau sint dezvoltate si pentru console. Am im-
presia ca este o cerinté la jocurile de consola ca

Vreti sa stiti cum s-au auzit fosnetul
padurii, clipocitul apei, caderea
cascadei cu Cloud Revolver?

informatia surround s fie codificata in fluxul ste-
reo de sunet, ceea ce duce la o imbunatatire sem-
nificativa a experientei tridimensionale a sunetu-
lui la folosirea in astfel de titluri a unui decodor
surround de casca.

Placi de sunet cu iesiri de casca de buna cali-
tate ar fi cele de la Asus (mai ales cele dinspre vir-
ful de gama), cele de la Creative, dar si solutiile
onboard de pe placi de baza scumpe, in
documentatia cérora se specifica faptul ca sint do-
tate cu amplificatoare de casca de inalté calitate.
Spre exemplu, urmeaza sa-mi pun in sistem o pla-
cd de baza MSI 990FXA Gaming, care pune accen-
tul serios pe calitatea sunetului onboard oferit, in-
clusiv a amplificarii de casca, deservita si de
posibilitatea decodarii surround prin software-ul
cu care placa este livrata, ce contine suita Creative
Sound Blaster Cinema 2. Voi testa aceasta solutie



audio onboard si intentionez sa scriu un review
pe aceastd tema. De fapt, as cam vrea sa testez si
alte solutii audio onboard mai istete - sa vedem
daca as putea face acest lucru in mod regulat.

Pentru articolul de fata am testat castile
HyperX CLOUD Revolver cu amplificatorul de cas-
ca de pe placa mea de sunet RME HDSP9632,
care ofera o calitate audio foarte buna, potrivita
pentru a pune in valoare aceste casti.

Dar ce muzica, maestre!

Prea mult nu cred cad mai este nevoie sa
spun despre auditia muzicala cu HyperX CLOUD
Revolver. Sint transparente, au un cimp audio
larg, redau impecabil tranzientii rapizi, atacul su-
netelor percusive. inaltele sint cristaline, fara a fi
agresive sau dure, mediile sint un pic,imblinzite”
iar joasele suna natural si clar. Trebuie sa
mentionez ca exista un,,bump’, o mica avantajare
a frecventelor joase, dar aceasta este una facuta
fara exagerare, atita doar cit este necesar pentru
a rotunji spectrul audio in zona sa inferioara, la
un mod care, am fost surprins, avantajeaza orice
stil si gen muzical. Aici conteaza nu doar cantita-
tea, ci si frecventa in care este acordat acel
.bump” de bas despre care vorbeam. in general,
in sunetul acestor casti se simte mina unui foarte
bun profesionist in proiectarea unor astfel de dis-
pozitive. Nu stiu pe cine a angajat HyperX, de co-
laborarea cui a avut parte, dar este un maestru in
domeniu.

Drop the mike

Singura componenta asupra careia nu am
tocmai cuvinte de lauda este microfonul. Nu mi
se pare ca este mai bun decit cele care doteaza
casti din zone de pret mai accesibile. Pur si sim-
plu, isi face bine treaba, isi indeplineste functia,
dar nu exceleaza prin nimic. Nu m-as baza pe el
pentru a inregistra urmatorul album al vreunei
regine pop, dar cred ca nu pentru asta a fost con-
ceput. Oricum, poate fi foarte usor demontat de
pe casca, daca vrei sa adopti o solutie alternativa.

Cei care vor sa faca podcasturi, sa transmita

F.E.A.R. - o serie de shootere cu un
sunet exceptional, pe care |-am luat
in plina fata cu HyperX

e

SOMA, un titlu cu un sunet atit de
bun incit merita sa fie auzit in casti
de calitate.

B :

)

online sesiuni de joc, ar putea avea
pretentii de la un asemenea micro-
fon. in opinia mea, rezultatele ar
depinde si de solutia lor de pream-
plificare, Sa fie clar: majoritatea
preamplificatoarelor de microfon
de pe placile de
sunet onboard
sint niste poc-
nitori penale.
Nu va bazati

pe ele daca

vreti sa faceti
inregistrari, pod-
casturi, broadcasting! Chiar si
cu un microfon bun, veti suna
ca dracu’de prost. Actually, aici
gresesc, ca dracul este seduca-
tor, ceea ce nu este cazul cu un
preamplificator onboard.

Sfatul meu este ca, daca vreti sa faceti inre-
gistrari si/sau broadcast online, sa folositi o
solutie (casca cu microfon) anume creata in acest
scop, de firme cu nume in domeniu, precum
Sennheiser, Audio Technica, AKG etc., pe care 5d 0
cuplati cu un preamplificator de microfon dedi-
cat si/sau cu o interfata audio USB de calitate, do-
tata cu preamplificator de microfon.
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Dar tu?

Asa dupa cum
spuneam la incepu-
tul acestui articol,

HyperX CLOUD
Revolver au cam
dat de pamint cu
frumoasa mea grila
de apreciere a
castilor de gaming.
Dar stiti ce? Aceste
casti au venit cu
propria lor grila,
cu propria lor
paradigma a
castii ,de ga-
ming’, pe care au
impus-o autoritar
prin calitate si design.
HyperX CLOUD Revolver
a demonstrat ca o casca nu are
neaparat nevoie de dotari electro-
nice, nici de wireless, pentru a fio
exceptionald casca de gaming. Chiar si in ce
priveste greutatea, desi redusa fata de alte mode-
le de gen, aceste casti nu se claseaza in categoria
+pana”. Dar ergonomia nascuta din forma si mate-
riale compenseaza eventualul plus de greutate,
pina la nivelul la care poti petrece ore si ore in sir
cu aceste casti pe cap, fara a fi deranjat citusi de
putin. Si este vorba de ore in care sunetul jocuri-
lor este impecabil, cristalin, spatios, tridimensio-
nal, dinamic, viu, credibil.
in opinia mea, insa, nu putem trage o con-
cluzie finala in ce priveste modelul CLOUD
Revolver de la HyperX fara a lua in considera si
pretul sdu de vinzare. Ceea ce am ajuns sa cred
este ca aceste casti sint mai accesibile decit
castile destinate auditiei si/sau lucrului audio
profesional cu care se afla la egalitate in ce
priveste calitatea audio (fara a lua in considerare
si microfonul). Mai mult, consider ca, sub aspec-
tul ergonomiei, HyperX CLOUD Revolver stau
chiar mai bine decit casti cu semnificativ mai
multe pretentii si de pret sensibil mai mare. Motiv
pentru care le recomand: da, sint niste extraordi-
nare casti de gaming.
Dar tu, tu esti jucator indeajuns pentru ele?
Marius Ghinea

IEW
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Periferice de gaming
marca LENOVO
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tau uneori si ma gandesc cat de mult s-a

schimbat lumea in ultimii 20. Stiu...nu

pare mare lucru... dar dacd am aduce un
adult din 1996 in vremurile noastre, ar avea avea
mult mai multe motive de mirare decat ne dam
seama la prima vedere. l-ar fi destul de greu sa
inteleaga ce sunt chestiile alea pe care le tine
orice om in mana, la care vorbeste, cu ajutorul
carora face poze sau filmeaza. Ar fi destul de
contrariat de formele pe care le-au luat PC-urile
in ultimii 20 de ani. Si cu atat mai mult i-ar fi des-
tul de greu sa inteleaga de ce la PC-uri nu avem
legate o tastatura alba sau gri si un mouse alb,

cu bila. in fond, de ce ai avea nevoie de orice alt-
ceva in momentul in care utilizezi un PC? Cei mai
in varsta dintre voi isi amintesc cu siguranta in-
ceputurile perifericelor “de gaming", la sfarsitul
anilor 90 - inceputul anilor 2000. Razer
BoomSlang si Microsoft IntelliMouse
Explorer vedeau lumina zilei atunci, iar
cei mai maniaci dintre maniaci aveau
chiar si un Surface 1030 pe birou. Aveau
sa treaca 4 ani pana la celebrele
Logitech MX1000 si Razer
Diamondback si inca niste ani pana
cand tastaturile deveneau mecanice. In

15-20 de ani, de la clasicele tastaturi AT si clasicii
mousi cu bila am ajuns sa devenim martorii ex-
tinderii unei adevarate industrii a perifericelor de
gaming, o industrie uriasa, in care competitia
este mai acerba ca niciodata.

Lenovo
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Evident, ca in cazul oricarui nou curent care
are succes, exista nume care au devenit sinoni-
me cu industria, cum ar fi Logitech sau Razer, dar
si jucatori mari din alte domenii conexe care isi
doresc o bucatica din actiune. Producéatori
traditionali de memorii ofera acum periferice de
gaming de cea mai inalta calitate, de exemplu
Corsair si GSkill. Echipe de eSports isi creeaza
propriile brand-uri (vezi Fnatic). Nu este de mira-
re ca si alte brand-uri cunoscute din industria IT
isi indreapta atentia asupra acestui tip de produ-
se. Un bun exemplu in acest sens sunt cei de la



Lenovo, care au decis sa acorde o atentie sporita
segmentului “gaming’, lansand atat notebook-uri
si desktop-uri de gaming, precum si o serie
completa de periferice pentru gaming. Adica tas-
tatura, mouse, mousepad si headset.

Lenovo Y Gaming Mechanical Keyboard
este o tastatura mecanicd, care utilizeaza switch-
uri Kailh Red si key-caps cilindrice. Tastatura este
iluminata in culoarea rosie si avem la dispozitie
doua moduri de utilizare - toate tastele ilumina-
te sau doar WASD si sagetile iluminate. Pentru fi-
ecare mod de functionare putem regla intensita-
tea iluminarii in 5 pasi, de la stins la intensitate
maxima. Tastatura este dotata cu un port USB si
cu doud jack-uri audio, pe laterala dreapta, pre-
cum si cu 6 taste programabile, doua taste pen-
tru controlul iluminarii, 7 taste multimedia pre-
cum si cu taste pentru programarea macro-urilor
on the fly. Putem utiliza chiar si un headset de
telefon impreuna cu tastatura, datorita adapto-
rului inclus in pachet.

Desi multi dintre voi nu sunt fani ai swicth-
urilor Kailh, trebuie sa va spun ca pe mine perso-
nal nu ma deranjeaza iar experienta pe care am
avut-o in timpul utilizarii a fost una placuta.
Textura de pe armrest si spacebar este interesan-
ta, tastatura este comod de utilizat iar eu prefer

switch-urile ceva mai “infundate’, fata de Cherry-
urile zgomotoase. Per total tastatura se prezinta
bine si poate fi un companion de nadejde in ori-
ce joc.

Lenovo Gaming Precision Mouse este un
mouse optic cu 9 butoane, dotat cu un senzor
performant (8200 DPI) si switch-uri produse de
Omron. Greutatea mouse-ului poate fi ajustata
cu ajutorul celor 4 greutati incluse in pachet, ca-
blul matisat are 1.8m lungime iar plasticul din
care este construit mouse-ul este placut la atin-
gere. Din pacate, eu personal nu m-am putut
obisnui cu forma acestui mose, thumb-rest-ul
din partea stanga fiind mult supra dimensionat,
din punctul meu de vedere.

Mai mult decat atat, este foarte usor sa apasam
din greseald butonul pozitionat acolo. Personal,
cred ca producatorii care nu au experienta in
acest domeniu ar trebui sa aleaga in primul rand
o forma clasica, “"dovedita”in actiune, nu o forma
futurista dar incomoda.Despre mousepad-ul tex-
til nu am foarte multe de spus - acesta are o
suprafata fina, precisa si placuta in utilizare.
Totusi, mi-ar fi placut sa vad o versiune cu o
suprafata mai mare si o grosime de 3mm.

Am lasat la final Lenovo Y Gaming
Surround Sound, un headset solid si confortabil.
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Castile se aud bine, performanta fiind buna pen-
tru gama de pret din care fac parte. Castile au o
impedanta de 32 Ohm, un raspuns in frecventa
cuprins intre 20 - 20.000 Hz si sunt dotate cu di-
fuzoare de 40mm. In cazul PC-ului, castile se co-
necteaza pe USB, iar la smartphone prin jack.
Singurul neajuns, din punctul meu de vedere,
este modul de functionare (7.1 virtual) - as fi
preferat o pereche cinstita de casti stereo. Am
apreciat prezenta butoanelor de control dispuse
pe fir (volum +/-, Mute mic) precum si faptul ca
microfonul este detasabil. Un alt aspect unde pe-
rifericele Lenovo puncteaza este design-ul, toate
fiind dotate cu logo-ul“Y" iluminat in rosu.

Per total, prima incercare in domeniul peri-
fericelor de gaming a celor de la Lenovo mi se
pare de bun augur, produsele fiind solide.
Singura problema pe care o vad momentan este
pozitionarea, toate perifericele intrand in
competitie directa cu produse binecunoscute
publicului pasionat. Astfel, Lenovo Gaming
Precision poate fi achizitionat pentru ~ 350 RON,
cei care isi doresc o tastatura Lenovo Y Gaming
Mechanical Keyboard vor scoate din buzunar
~650 RON, mousepad-ul se comercializeaza pen-
tru 60 RON in timp ce castile costa ~350 RON.

Monstru
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uMOD 3258

Gaming la 4508?

dultii au vise, la fel ca si copiii. Indiferent

de varsta, exista momente in viata cand

te gandesti cum ar fi sa ai acel lucru pe
care ti-l doresti cu ardoare, sa castigi la Loto sau
sa fi alaturi de persoana pe care o admiri in se-
cret, Diferenta dintre adulti si copii vine din faptul
ca adultii accepta realitatea asa cum este,
constientizeaza de cele mai multe ori ca un vis
poate ramane doar atat si, nu in ultimul rand, pri-
oritizeaza in functie de realitatile cotidiene. De
fapt, probabil ¢a unul dintre primele momente
cand, fara sa ne dam seama, devenim adulti, este
momentul in care ne refuzam ceva la care am vi-
sat, din considerente practice. Orice gamer isi do-
reste cel mai puternic sistem, cea mai noua con-
sola, cel mai performant monitor. Din pacate insa,
unii pur si simplu nu si le pot permite, iar altii
aleg o alta cale rationala pentru a cheltui suma
de bani echivalenta (o reparatie prin casa sau la
masind, facturile lunare, s.a.m.d.). Cand iei sala-
riul, ai putea sa achizitionezi ceea ce iti doresti de
mult timp sau sa supravietuiesti o luna intreaga.
Alegerea este destul de logica.

Motiv pentru care, dupa ce in primele doua
numere v-am povestit despre componente si sis-
teme in constructia carora nu a intrat nici un fel
de compromis financiar, in numarul 3 al revistei
am explorat un alt palier de pret, pentru cei mai
rationali dintre noi. In articolul dedicat sistemului
de 1000 USD spuneam ca aceasta ar fi suma mini-
ma pentru care eu consider ca putem construi un
sistem puternic si echilibrat, iar rezultatele teste-
lor sustin aceasta afirmatie. Cu toate acestea,
exista cu siguranta oameni care nu sunt dispusi
sa investeasca aceasta suma intr-un PC, din diferi-
te motive. Nu in ultimul rénd, voi, cititorii, mi-ati
comunicat pe forumul NIVELUL2 dorinta vostra
legata de subiectul urmatorului articol hardware.
V-am intrebat daca ati dori sa cititi despre un sis-

tem de 500 USD sau unul de 2000 USD, iar majo-
ritatea ati ales prima varianta. Am tinut cont de
dorinta voastra, iar astazi vom vedea cum arata
un sistem de aproximativ 450 USD (mai precis,
1749 RON).

Exista asa ceva?

Da, exista si nu ma refer acum la sistemele
“de supermarket’, care vin cu monitor, tastatura,
mouse, webcam si imprimanta la 1500 RON. Nu
cred ca un sistem de acel gen are ce cauta in pa-
ginile acestei reviste. Exista insa si sisteme accesi-
bile, construite pentru gameri... sau, mai bine zis,
pentru gaming de buget. uMOD 3258, un produs

de catre un mic integrator local care incearca sa
ofere sisteme cu un raport calitate/pret cat mai
bun entuziastilor cu buget limitat, este un astfel
de system. Stiu, suna foarte frumos ceea ce am
spus, dar trebuie s fim constienti c&, in momen-
tul in care cobordm sub pragul de 1000 USD, vom
fi nevoiti sa facem compromisuri mult mai radica-
le decét in cazul sistemului despre care v-am po-
vestit luna trecuta. De fapt, construirea unui sis-
tem de gaming de buget reprezinta o adevarata
provocare... si poate tocmai de aceea abordam
acest subiect... pentru ca ne plac provocérile.

Ce diferentiaza un sistem de supermarket de
un sistem asamblat cu grija pentru entuziasti?
Dacé in primul caz principalul scop este maximiza-
rea profitului, prin urmare sunt utilizate cele mai
ieftine componente, in al doilea caz urmarim ma-
ximizarea performantei, adica vom alege compo-
nente de calitate, chiar daca bugetul este limitat.
Vrem sa obtinem un sistem cat mai performant,
rece, silentios, fara a cheltui o suma prea mare.

Cum il construim?

Desigur, aici apare adevarata problema, de-
oarece 1749 RON nu sunt suficienti nici macar

pentru un smartphone high-end. Cum putem noi



construi un PC de gaming, fie el si de buget, in
aceasta suma? Ei bine, trebuie sa apelam la toate
cunostiintele pe care le avem, sa actionam inteli-
gent si, de ce nu, in afara specificatiilor.

in iunie 2014, in cadrul Computex-ului din
Taiwan, cei de la Intel lansau refresh-ul denumit
Devil’s Canyon (Core i7 4790K etc.) pentru arhi-
tectura Haswell, precum si un procesor mult mai
interesant pentru articolul nostru de astazi, adica
Pentium G3258 Anniversary Edition. Micutul
Pentium, fabricat in litografie de 22nm, are doua
nuclee Haswell tactate la 3.2GHz din fabrica, 3MB
cache si un TDP declarat de 53W. Mititelul costa
~320 RON in magazinele din Romania si nu este
dotat cu tehnologii rezervate produselor ceva
mai costisitoare, cum ar fi Turbo Boost sau Hyper
Threading. Secretul mititelului processor, cu aju-
torul caruia cei de la Intel au aniversat 20 de ani
de Pentium, este multiplicatorul deblocat. Da, ati
citit bine, Pentium G3258 are multiplicatorul de-
blocat, putand fi overclockat la fel ca si fratii sai
mult mai costisitori din seriile K sau X.

Desigur, acest aspect implica o problema -
placile de baza accesibile, din seriile H, nu permit
overclocking-ul procesoarelor. Intra in scena MSI
H81M-P33, o placa de baza de 182 RON, care per-
mite overclocking-ul in anumite conditii. Mititica
suporta pana la 16GB memorie DDR3 1600, este
dotata cu un slot PCI-E 2.0 x16, doi conectori

peskiop
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S-ATA 2, doi conectori S-ATA 3, patru porturi USB
2.0 si doua porturi USB 3.0. Sunetul ajunge la
urechile noastre datorita venerabilului
Realtek ALC887, in timp ce de conexiu-
nea la retea se ocupa un controller
Realtek RTL8111G. Cele mai importante tra-
saturi in cazul acestei placi de baza raman insa
posibilitatea de a overclocka procesorul, posibi-
litatea de a monta o placa video PCI-E si pretul.
Bun, am vazut ce procesor si placa de baza
vom utiliza. Dar placa video? Ce placa video pu-
tem gasi intr-un asemenea buget? Intra in scena
Sapphire Radeon R7 250 512SP Edition 1GB
GDDRS, o placa video de 340 RON, pe care o vom
supune unor incercéri grele in acest articol.
Tinand cont de compromisurile facute pana
acum, este destul de clar cd nu putem discuta
despre 8GB RAM. Asadar, din acest punct de ve-
dere, sistemul este dotat cu 4GB DDR3 1333 CL9,
HyperX Fury Red. Pe acelasi principiu, nu ne pu-

NIVELUL2

tem pune
problema unui
SSDin aceasta configura-
tie. Prin urmare, un HDD Toshiba

DTO1ACAxxx 1TB SATA-IIl de 225 RON va gaz-
dui atat sistemul de operare, cat si datele/aplica-
tiile noastre.

Ce a mai ramas? Pai, douad componente
unde nu este recomandat sa facem compromi-
suri, adica sursa si cooler-ul. Cei de la uMOD au
ales o sursa de calitate, dar totusi accesibila, adica
Super Flower SF-550K12XP v2 550W, ce are un
pret de ~190 RON. Personal, as fi ales Seasonic
51211-350 Bronze 350W, dar aceasta costa ~210
RON. Pentru ca procesorul va fi overclockat la
3800 MHz, sistemul este de asemenea dotat cu
un sistem de récire de tip All-in-One, mai precis
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Deepcool Maelstrom 120T (250 RON). La final, sis-
temul a fost montat intr-o carcasa Segotep
Baymini (99 RON), dotata cu geam lateral, filtru
de praf pentru sursa si un ventilator de 120mm
care introduce aerul rece in carcasa.

Cum arata?

Ei bine, am vazut ce componente au ales cei
de la uMOD, am apreciat overclocking-ul la
3.8GHz aplicat procesorului Pentium G3268
Anniversary Edition, prin urmare a venit momen-
tul sd vedem cum arata un asemenea sistem si ce
putem face cu el. Mai intéi, am deschis sistemul
pentru a arunca o privire inauntru, apoi am rulat o
serie de teste clasice, de la randari 3D si modificari
operate pe calupuri de imagini, pana la jocuri.

Desi Baymini este o carcasa accesibila, tre-
buie sa recunoastem ca este destul de aratoasa -
geamul lateral are farmecul sau, spatiul interior
este bine organizat, iar cele doua butoane
“Power” de pe latura frontala, ambele functiona-
le, reprezinta un detaliu inedit. Am apreciat cel
mai mult wire-management-ul realizat de inte-
grator. Un astfel de sistem nu este foarte ofertant
din acest punct de vedere. Cu toate acestea, cei
de la uMOD si-au dat silinta si au ascuns toate ca-
blurile in spatele placii de baza si chiar si acolo au
fost fixate corespunzator. De asemenea, am apre-
ciat cum a fost gandit air-flow-ul - ventilatorul de
120mm, care este montat in carcasa din fabrica,
introduce aerul rece in carcasa, iar ventilatorul de
120mm de pe AlO este configurat in acelasi sens.
Practic, aerul cald este evacuat prin convectie,
prin orificiile de aerisire de pe latura superioara a

carcasei. Existd insa si mici neajunsuri, cum ar fi
faptul ca placa de baza nu este dotata cu conec-
tor USB 3.0 frontal, in consecinta, conectorul USB
3.0 frontal de pe carcasa are un rol decorativ in
acest caz. De asemenea, tabla din care este con-
struita carcasa este destul de subtire, prin urma-
re, in momentul in care introducem un stick USB
in panoul frontal, acesta va flexa putin, o senzatie
nu tocmai placuta.

Ce putem face cu el?

Trecand la capitolul testare, cred ca este evi-
dent ca un sistem dotat cu un procesor dual-core
nu este chiar cea mai potrivita unealta pentru
randari. Astfel, sistemul are nevoie de 12 minute

MOTHERBOARD

VGA
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RACIRE
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pentru a duce la bun sfarsit randarea scenei de
test in Blender, in timp ce in 3DStudio Max avem
de asteptat aproape 20 de minute. Pe de alta par-
te, conversia unui fisier video de 1GB in
Handbrake nu dureaza mai mult de 3 minute, in
timp ce rezultatul obtinut in PCMark 7 este chiar
impresionant pentru un astfel de sistem, adica
3140 de puncte.

Am rulat apoi 3DMark, WinRar si Cinebench,
iar apoi am trecut la testele care conteaza cu ade-
varat, adica jocuri rulate in rezolutie 1920x1080
(Full HD). Intr-un joc de ultima generatie, aparut
de curand (Far Cry Primal).Rezultatele nu sunt im-
bucuratoare nici macar cu setari minime - este
adevarat, obtinem un framerate mediu de 32 de

cadre pe secunda, insa framerate-ul minim este

Pentium G3258 @ 3.8 GHz

MSI HETM-P33

Kingston 4GB DDR3 1333 CL9

Sapphire Radeon R7 250

500 GE Toshiba S-ATA Il

Superflower SFS50K

Segotep Baymini

DeepCool Maelstrom 120T



Cinebench R15 272 puncte
181 secunde
1167 secunde
—
e
-

Sleeping Dogs 1920x1080 avg

Bioshock Infinite 1920x1080 avg
i

Far Cry Primal 1920x1080 avg
min

16 fps, adicd nu tocmai ideal. Pe de alta parte, in
doua jocuri putin mai vechi (Bioshock Infinite si
Sleeping Dogs) sistemul obtine rezultate foarte
bune, ambele jocuri ruland cursiv cu setari mini-
me de calitate. Astfel, in Bioshock Infinite inregis-
tram o medie de 64 fps, fara ca framerate-ul sa
scada sub 30 fps, in timp ce in Sleeping Dogs ob-
tinem 82 fps, respectiv un framerate minim de
58fps. Evident, in jocuri mai putin stresante, cum
ar fi MMORPG-urile sau MOBA-urile ,sistemul face
fata fara probleme. Totusi, nu uitati ca discutam
despre setari minime de calitate — nu cred ca ne
putem astepta sa ne desfatam privirea cu cele
mai noi efecte vizuale pe un sistem atat de acce-
sibil, nu-i asa?

Din punct de vedere al comportamentului
termic, acustic etc., sistemul nostru se comporta

exemplar. Astfel, temperatura proceso-
rului nu depéaseste 65° C in nicio
aplicatie, in timp ce nucleul grafic
se mentine la 66° C. Sistemul nostru
consuma 87W in jocuri, in timp ce
nivelul de zgomot produs in
sarcina este de 43.4 dB.

Merita?

Ei bine dragilor,
dupa ce am testat siste-
me de 5000 Euro si de 1000
USD, pe care le-am construit
noi cu mana noastra, iata ca a venit mo-

lor. Cei de la uMOD au depus ceva efort, atat in

mentul sa ii lasam pe altii sa lucreze, in timp ce
noi ne dam cu pérerea despre calitatea muncii alegerea configuratiei, cat si in asamblarea aces-
tui sistem, iar rezultatul I-ati putut admira cu totii.
Putem discuta despre gaming la superlativ in ca-
zul unui astfel de sistem? Evident, raspunsul este
nu. Putem intreprinde orice fel de alta operatiune
(randare, editare foto, etc)? Da, dar cu conditia sa
avem rabdare, pentru ca anumite tipuri de opera-
tiuni vor dura destul de mult.

Ce putem face totusi cu un astfel de sistem?
Evident, nici nu cred ca are rost sa discutam des-
pre web-browsing, office, consum de materiale
multimedia sau socializare - asta putem face cu

orice sistem. In aces caz ins3, putem sa discutam
putin despre editare simpla de imagini, conversii

video si despre gaming de buget. Jocurile ceva

mai pretentioase vor rula cu toate detaliile la mi-

nimum... cel mai important aspect este insa fap-

tul ca marea lor majoritate vor rula cursiv, in Full
HD. MOBA-urile si MMORPG-urile vor rula fara
probleme, desi in World of Tanks va trebui cu si-

guranta sa alegem clientul SD, nu HD.

Per total, uMOD 3258 este un sistem gandit
pentru gaming-ul de buget. Da, vom putea sa ne
bucuram de suficiente jocuri si aplicatii, atata
timp cdt suntem constienti de limitarile si com-
promisurile pe care pretul redus (1749 RON, ~
450 USD) le impune. Monstru
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Antec Kiihler
H600 Pro

e masura ce legea lui Moore si-a dovedit validitatea an dupa an, pro-

cesoarele au inceput sa fie alcatuite dintr-un numar din ce in ce mai

mare de tranzistori, inghesuiti intr-o pastila de siliciu de dimensiuni
reduse. Astfel, daca Intel 8086 avea in componenta 29000 de tranzistori,
Pentium | incorpora nu mai putin de 3,1 milioane de tranzistori iar un proce-
sor din zilele noastre, Intel Core i7 6700K, este alcatuit din aproximativ 1.75
miliarde de tranzistori. in aceste conditii, este lesne de inteles de ce sistemul
de racire al procesorului a devenit un factor atat de important in constructia
unui PCin zilele noastre. De la radiatoare de cupru racite cu ajutorul unor ven-
tilatoare de tip turbina si pana la cooler-ele de mari dimensiuni bazate pe
heatpipe-uri din zilele noastre, ne aflam mereu in cautarea acelui tip de racire
care sa ne ofere cel mai bun raport intre capacitatea de disipare a caldurii de-
gajate de procesor si un nivel de zgomot cat mai redus.

Desigur, in zilele noastre avem la dispozitie coolere performante, pre-
cum si sisteme de racire cu lichid. De cativa ani insa, si-au facut aparitia pe
piata o serie de sisteme de racire cu lichid usor de montat si intretinut, asa nu-
mitele All In One. Acestea sunt circuite de racire cu lichid inchise, gata monta-
te din fabrica, in cazul carora de cele mai multe ori pompa este montata in
acelasi corp cu waterblock-ul. Un astfel de sistem de racire de tip AlO este si
Antec Kiihler H600 Pro, un model proaspat lansat pe piata la inceputul acestui
an. Antec Kiihler H600 Pro este alcatuit dintr-un radiator de 120mm (27mm
grosime), un ventilator cu pale transparente produs de Antec, un waterblock
cu baza de cupru care incorporeaza si pompa precum si furtunele aferente.

Circuitul este inchis, gata montat si incarcat din fabrica, iar sistemele de
prindere sunt compatibile cu majoritatea socket-urilor moderne (Intel LGA
775,1150, 1151, 1155, 1156, 1366, 2011 si AMD AM2, AM2+, AM3, AM3+, FM1
si FM2). In pachet gasim un back-plate universal, construit din plastic gros,
precum si doua cadre metalice, unul pentru AMD si unul pentru Intel.
Sistemul de prindere este destul de solid, dar as fi preferat utilizarea unui me-
tal mai gros pentru cadrele care se monteaza pe waterblock. Ventilatorul este
iluminat cu ajutorul unor led-uri albastre si are o viteza de rotatia variabila, in-
tre 600 si 2400 RPM. Un aspect inedit pe care |-am observat in cazul lui Antec
Kiihler H600 Pro este alimentarea pompei, care se realizeaza cu ajutorul unui
conector S-ATA.

Antec Kiithler H600 Pro a demonstrat performante bune in testele noas-
tre, obtinand o temperatura cu doar 3 oC mai mare decét referinta noastra
Noctua NH-D14 la TDP mediu (Core i7 6700K, 4500 MHz, 1.25v), in timp ce ni-
velul de zgomot s-a stabilizat in jurul valorii de 38 dB. Sistemul de racire va fi
disponibil in curand in magazinele din Romania pentru ~ 220 RON.

Enermax MaxPro
600W

nermax este un producator de surse recunoscut pentru calitatea si fi-

abilitatea produselor sale, dar care in ultimii ani nu se mai bucura de

acelasi succes pe piata est europeana, datorita pretului premium.
Pentru a remedia aceasta problema, compania taiwaneza a externalizat
productia modelelor din segmentele entry-level si mainstream catre com-
panii ca CWT si High-Power (Sirtec), care au experienta si echipamentul ne-
cesar pentru a produce volume mari intr-o categorie de pret mai prietenoa-
sa. Subiectul nostru de astazi este o sursa din seria MaxPro cu o putere
maxima de 600W si o eficienta de pana la 87%, atunci cand este alimentata
de la o priza europeana (230V).

PCB-ul sursei are o dimensiune compactd, cantitatea de piese fiind re-
dusa la minim pentru o eficienta economica maxima. Condensatorii din pri-
mar sunt certificati pentru o functionare la 105 grade C fiind de provenienta
japoneza (Nippon Chemicon), in timp ce cei din secundar sunt de o prove-
nienta discutabila (Su'scon, CapXon, JunFu si SamXon). Electronica este fa-
bricata de CWT, fiind destul de raspandita pe modelele mai multor produca-
tori din aceastd zond de pret. In practicé rezultatele obtinute sunt in linie cu
ceea ce ne putem astepta de la o sursa mainstream a anului 2016, la atinge-
rea capacitatii maxime tensiunea pe rail-ul de +12v este 12.01vin timp ce
testele de eficienta derulate de cei de la 80PLUS situeaza aceasta sursa intre
certificarile Bronze si Silver. De remarcat de asemenea certificarea pentru
functionarea 24/7 la o temperatura de 40 oc, precum si ventilatorul
Enermax cu lagar Twister care este destul de silentios in practica.

Dupa teste putem spune ca MaxPro 600W este o sursa eficienta,
silentioasa, care isi pastreaza parametrii electrici la valori bune chiar si la in-
carcari mari. Problema este ca la aceiasi bani — adica 300 lei-putem cumpara
un Seasonic S1211 620W, dotat cu o electronica testata de-a lungul timpului
si eficienta 80PLUS Bronze certificatd de 80plus.org atat pentru 115V cat si
230V. Mai mult, pe piata mai putem gasi variante mai ieftine de la produca-
tori ca High Power sau Super Flower ceea ce face ca Enermax MaxPro 600W
sa aiba nevoie de o reducere de pret pentru a deveni o alegere demna de
luat in considerare.
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MSI Z170A GAMING
PRO CARBON

lacile de baza sunt, asa cum le spune si nu-

mele, componente de baza ale sistemului

nostru, care necesita o atentie speciala in
momentul in care alegem sa construim un sistem.
De-a lungul timpului, am ajuns s& vedem placi de
baza gandite special pentru overclockeri sau placi
de baza gandite pentru a fi utilizate in sisteme hi-
gh-end impreund cu mai multe plici video. In ge-
neral, aceste modele reprezinta varfurile de gama
ale producatorilor si prin urmare au un pret pe
masura. Dincolo de cele mai performante modele,
majoritatea utilizatorilor se afla deobicei in cauta-
rea unei placi de baza accesibile, care sa nu faca
insd compromisuri la capitolul dotari. O astfel de
placé de baza ne-a atras noua atentia astazi, mai
precis MS| Z170A Gaming Pro Carbon.

Aceasta este o placa de baza socket LGA
1151, care accepta
procesoare Intel Core
din generatia a 6-ea
(Skylake) si ofera o se-
rie de dotari pentru
gameri, intr-o zona de
pret atractiva pentru
majoritatea utilizatori-
lor, adica ~ 700 RON.
Principala caracteristi-
ca prin care se
diferentiaza de majo-
ritatea modelelor dis-

ponibile pe
piata este zona
conectorului de

(A PP |

alimentare ATX
24 pin, care este
iluminata cu aju-
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torul unor LED-uri
dispuse in PCB.
Culoarea poate fi
setata cu ajutorul unui

utilitar oferit de MSI, iar gamerii vor avea la
dispozitie intreaga paleta RGB pentru a alege
nuanta preferata. Mai mult decat atat, tot cu ajuto-

GAMING PRO

rul respectivului utilitar putem seta si modul in
care placa de baza este iluminata - static, brea-
thing, gradient sau gaming & music mode, in care
lumina pulseaza in functie de sunetele din joc sau
de ritmul muzicii.

Evident, MSI Z170A Gaming Pro Carbon nu
este o placé de baza interesanta doar pentru ca
este dotata cu iluminare RGB. Astfel, placa de baza
accepta pana la 64GB memorie DDR4 3600 si este
dotata cu 3 slot-uri PCI-E 3.0 x16, care pot
functiona in regim x16/x0/x4 sau x8/x8/x4. Cu alte
cuvinte, putem construi configuratii CrossfireX sau
SLI cu doud placi video. La capitolul conectica, ga-
sim 6 porturi 5-ATA 6Gb/s precum si un conector
M.2 pe placa de baza, in timp ce back-panel-ul
este dotat cu 2 conectori USB 3.1 Gen 1 (adica USB
3.0) si 4 conectori USB 2.0. Cu adevarat interesanta

Labs0) rirsTLOOK

este utilizarea unui controller ASMedia ASM1142,
cu ajutorul caruia beneficiem de 2 conectori USB
3.1 Gen 2 pe back-panel, dintre care unul este
Type-C.

La capitolul retelistica si sunet nu avem de-a
face cu chip-uri exotice, insa nu avem de ce sé ne
plangem. Astfel, controller-ul de retea utilizat este
Intel 1219-V Gigabit, in timp ce placa de sunet in-
tegrata se bazeaza pe clasicul Realtek ALC1150.
Pentru a imbunatati calitatea audio, cei de la MSI
au izolat partea din PCB pe care sunt montate
componentele sistemului de sunet si au utilizat
condensatori Chemicon precum si doua amplifi-
catoare pentru casti in constructia acestuia.

MSI Z170A Gaming Pro Carbon este o placa
de baza cu o constructie solida (etajul de alimen-
tare al procesorului este alcatuit din 8 faze, mosfe-
tii fiind raciti cu ajutorul a doua radiatoare din alu-
miniu) si dotari peste media gamei de pret din
care face parte, fiind disponibila in Romania pen-
tru ~700 RON.

ASRock Z170

xtremed4, indiferent de PCH-ul care il moto-

rizeaza, a fost intotdeauna un model popu-

lar printre cei care isi doreau o placa solida
si cu un pret accesibil. O data cu aparitia generatiei
a 6-a a arhitecturii Core, ASRock a extins aceasta
serie cu inca un model numit Extreme4+ ce aduce
in plus un front panel USB 3.1, acesta sacrificand
un port SATA Express convertindu-l in doua por-
turi USB 3.1: 1 x Type-Asi 1 x Type-C.

Ca orice placa de baza Z170 care se respecta,
ASRock Z170 Extreme4+ suporté configurati
Crossfire si SLI fara nici o problema, avand chiar o
spatiere de 3 sloturi intre cele doua porturi PCI-
Express 3.0 8x. Dotarile de care beneficiaza
Extremed4+ sunt in mare parte cele ale PCH-ului
Z170, inafara de front panel-ul USB 3.1 care
foloseste un chip 3rd party produs de ASMedia. In
acest caz singurul punct slab al acestei placi de
baza este limitarea la doar doua porturi SATA 3 in
cazul in care folosim un SSD pe port M.2 concomi-
tent cu front panel-ul USB 3.1. Pentru majoritatea

Extremed+

utilizatorilor asta nu ar trebui sa fie o problema dar
trebuie totusi sa tinem cont de acest aspect.
BIOS-ul UEFI este usor de utilizat chiar si pen-
tru incepatori, insa stabilitatea placii atunci cand
facem overclocking la memorii sau procesor lasa
un pic de dorit. In cazul memoriilor problema se
rezolva facand update de BIOS, dar procedand ast-
fel pierdem posibilitatea de a face
overclocking procesoare-
lor Skylake cu multiplica-
tor blocat (incepand cu
versiunea de BIOS 2.4
functia SKY OC este dez-
activata). In ceea ce
priveste procesorul, pro-
blema placilor ASRock
Z170 este supravoltarea
cu aproximativ 70mV
peste ce setam in BIOS -
chiar si in cazul profilelor
prestabilite de produca-
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tor. Daca suntem constienti de acest aspect este
destul de simplu sa compensam prin setarea unei
valori mai mici in BIOS, dar pentru incepatorii in
ale overclocking-ului acest lucru nu este chiar unul
de bun augur, defectarea procesoarelor fiind doar
o chestiune de timp.

Pentru un pret de aproximativ 750 lei,
ASRock Z170 Extreme4+ este o optiune de luatin
seama pentru utilizatorii ce isi doresc o placa de
baza solida cu 4 porturi USB 3.1 (2 x Type-A + 2 x
Type-C). Daca nu aveti neaparata

nevoie de front panel-ul USB 3.1,

pentru 100 lei mai putin puteti

achizitiona modelul Extreme4,
dotat cu 2 porturi
USB 3.1 situate
pe panoul
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Tt eSPORTS
Isurus Pro

t eSPORTS este divizia de gaming a celor

de la Thermaltake, iar Isurus Pro este cel

mai recent model de casti de gaming in-
tra-aurale (in-ear), primele dotate cu un micro-
fon Boom detasabil. Daca vrem sa folosim head-
set-ul pe strada sau la alergat avem de asemenea
si un microfon in-line dar si o mini telecomenda
cu 3 butoane (Inapoi, Play / Pauza, Inainte).

La prima vedere castile nu par deloc ergo-
nomice, dar dupa ce le-am utilizat cateva zile in
toate scenariile posibile pot spune ca sunt unele
din cele mai confortabile casti pe care le-am pur-
tat pana acum. Cele trei dimensiuni de ear tips
incluse in pachet alaturi de ear hook-urile din si-
licon fixeaza castile confortabil in ureche, facan-
du-le s& stea fixe chiar si atunci cand alergam sau
suntem la sala de forta. Totusi, echiparea Isurus
Pro cu difuzoare de 13.5mm precum si arhitectu-
ra cu microfon detasabil fac ca intregul ansam-
blu sa fie destul de voluminos, asadar nu |-as re-
comanda pentru cei cu urechile foarte mici.

in ciuda dimensiunilor generoase, castile ce-
lor de la Tt eSPORTS sunt usoare nederanjand
urechea nici dupa o perioada mai lunga de pur-
tat iar materialele de calitate fac ca ele sa nu zor-
naie sau sa distorsioneze la volum ridicat.
Microfonul Boom are aproape aceleasi specificatii
cu cel in-line, numai ca sensibilitatea usor mai ri-
dicata si amplasarea foarte apropiatéa de gura fac
ca acesta sa ofere rezultate mult mai bune mai
ales cand avem mult zgomot ambiental.

Seria Isurus a impresionat inca de la primul
model prin calitatea audio care ne lasd impresia

ca avem de-a face
cu o pereche de casti
dintr-o categorie superioara
de pret. Isurus Pro nu face
exceptie de la regul, inca de la prima auditie se
poate observa redarea buna a frecventelor joase,
exceland prin cantitate dar si prin definire.
Muzica electronica beneficiaza din plin de difu-
zoarele cu diametru marit, acestea reusind sa
creeze o atmosferd imersiva indiferent daca dis-
cutam despre jocuri sau filme cu efecte speciale.
Pentru audiofilii pretentiosi Isurus Pro nu
este o optiune de luat in seama, in mare parte
datorita usoarei lipse de claritate in zona
frecventelor medii, precum si a frecventelor inal-
te usor estompate. Acest comportament este o
consecinta directa a folosirii de difuzoare mai
mari, cu membrana mai grea, ce nu pot reda
frecventele medii si inalte la fel de bine ca unele
mai mici. Fara o ureche antrenata aceste neajun-
suri sunt destul de greu de observant, personal a
trebuit sa le ascult comparativ cu AKG K331, un

model intra-auri-

cular de referinta in
zona mainstream, dar care
costa aproximativ 300 lei la momentul

aparitiei. Isurus Pro pierde la claritate in zona
mediilor si cantitativ la frecventele inalte, in
schimb céstiga atunci cand vorbim de frecvente
joase, ceea ce este un plus atunci cand vorbim
de casti destinate gaming-ului.

Din nou Tt eSPORTS ne surprind cu pretul la
care se comercializeaza Isurus Pro, adica aproxi-
mativ 190 lei in magazinele din Romania. Pentru
acest pret primim o pereche de casti intra-auri-
culare ce surprind prin calitatea audio- in special
prin bass-ul redat si lipsa distorsiunilor - dar si a
microfonului Boom detasabil. Avem un al doilea
microfon in-line, telecomanda pe fir, cabluri ex-
traplate pentru comoditate in uzul cotidian, sis-
tem de fixare din silicon pe interiorul urechii dar
si un portofel pentru depozitarea si transportul
lor. Dotari bune pentru 200 RON, as spune eu.

Matose

Y



FIRST LOOK

AOC C3583FQ

ntr-o lume in care marile batalii in materie

de monitoare se dau la capitolul rezolutie, se

intampla ca anumite modele sa se remarce
prin alte calitati. In cazul lui AOC C3583FQ, avem
de-a face cu un monitor multimedia cu ecran
curbat in format 21:9, cu diagonala de 35 de inci
si rezolutia de 2560 x 1080 de pixeli (sau UW-
UXGA pentru iubitorii de acronime). Alte detalii
tehnice includ un panou AMVA produs de AU
Optronics (un fel de tatici ai panourilor MVA, sau
daca nu, unii dintre ei), rata de reimprospatare
de péana la 160 Hz prin Adaptive-Sync (cu suport
FreeSync intre 45 si 160 Hz) si un timp de ras-
puns de 4 ms GtG.

Conectica nu lasa nici ea loc de repros in-
cluzand D-Sub, DVI, HDMI, MHL si DisplayPort,
astfel incat sa puteti conecta si frigiderul la acest
monitor.

Desi rezolutia ar putea fi catalogata
de catre hateri cum cé ar fi cam mica,
opinia mea proprie si personala este ca
avem de-a face cu rezolutia perfecta. Da,
este o rezolutie perfecta pentru anul
2016, in care spuma placilor grafice este
incapabila sa ruleze decent ultimele ti-
tluri, la detalii maxime, in 4K, la 60 Hz.

Fiind vorba de un monitor cu o
rata de reimprospétare de 144 Hz,
mult mai importanta decat rezolutia
mi se pare experienta de utilizare,
care, in contextul unei rezolutii mai
mici, va fi mai buna in ceea ce priveste
numaérul de cadre pe secunda. in plus,
folosirea unui panou AMVA asigura un contrast
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nemaipomenit in conditiile in care unghiurile de
vizualizare sunt de 178 de grade iar paleta de cu-
lori acopera 100% din standardul sRGB. De ase-
menea, formatul de 21:9 si raza de curbura de
2000 mm ofera o experienta de-a dreptul capti-
vanta atat in jocuri, cat si in filme - AOC C3583FQ
parca e croit special pentru aceasta activitate
(panourile MVA, datorita contrastului superior al-
tor tipuri de panouri, ofera o nuanta de negru de
zici ca-i din Harlem, fapt observabil indeosebi in
timpul vizionarii de continut video).

incheind mica noastra prezentare, putem
afirma ca AOC C3583FQ, la un pret de 550 de lire
sterline (cam 3799 RON pe la noi), reprezinta o
alegere excelentd pentru PC-urile de gaming din
acest an, pliindu-se pe orice fel de activitate de
divertisment. Aidan poate si confirme, caci fara

el nu ar mai juca Ashes of the Singularity...
MMX
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MGine mod pentru

Am modat un
schimbator de viteze

a stiti pasionat de simulatoarele auto.

Pe de alta parte, ma stiti ca redactor

Level si, acum, Nivelul 2. Sa zicem ca
intre cele doua aspecte ale activitatilor si pasiuni-
lor mele exista, insa, o mica nepotrivire. Una fi-
nanciara. A face presa de jocuri cinstita in
Romania nu este tocmai o imensa sursa de veni-
turi fard de margini. Din acest motiv, redactorul
N2 si pasionatul de simulatoare auto intrd, citeo-
data, in conflict. Cum ar fi, cind pasionatul vrea
un volan Thrustmaster T300RS dar ramine cu un
batrin si credincios T80. Sau cind pasionatul de si-
mulatoare ar vrea un schimbator de viteze, dar
singurul disponibil, Thrustmaster TH8A, costa 700
de lei. Sau cind...

Recunosc, am momentele mele in care imi
vine sa dau dracului tot si sa ma apuc de ceva
mai putin interesant, dar care sa-mi permita sa-
miiau un T300RS, un THBA, un set de pedale...
Din nefericire, insa, toti acesti ani de practicare a
meseriei visurilor — jurnalismul de jocuri - m-au
dereglat complet, facindu-ma incapabil de ma
mai adapta la o munca obisnuita, eventual orga-
nizatd, intr-o firma serioasa, daca se poate
corporatie. Nu mai am profilul psihologic, psihia-
tric si general mental pentru a tréi o alta viata,
una care sa aiba un viitor, domnule Anderson.

Fiind, ins&, o fire aproximativ curioasa si in-
treprinzatoare, gasesc mici modalitati de a
supravietui decent propriilor mele benigne pasi-

Potentiometrul pentru
axa O0x, cea prin care se

alege palierul treptelor
de viteza (1-2, 3-4 sau
5-6). Firul rosu este cel
de semnal, galbenul de
alimentare si negrul
impamintarea.
Dedesubt se observa
firele carevindela
microintrerupatorul ce
activeaza marsarierul -
firul portocaliu este cel
de semnal.

Destinat jocurilor auto, Logitech Driving Force
Shifter este un schimbator de viteze de foarte
buna calitate, lucru demonstrat de folosirea sa
constanta, cu succes, de-alungul anilor scursi
de la lansarea volanului Logitech G25, dotat cu
prima iteratie a acestui schimbator de viteze.

uni, al caror singur
neajuns este acela ca
sint nitel costisitoare.

Asa se face ca, atunci
cind Logitech a anuntat pe la ju-
matatea anului trecut cd lanseaza un schimbator
de viteze de sine statator, la un pret in jur de 60
de dolari, am explodat de bucurie. Mi-am spus ca
|l-am apucat pe Dumnezeu de maneta si m-am
pregatit sa-l bag in viteza. Oroare, insa! Logitech,
in nemarginita sa intelepciune de marketing, a
creat noul Driving Force Shifter numai pentru a fi
folosit impreund cu propriile lor volane, G29 si
G920. Deci, Driving Force Shifter (il voi numi DFS
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de aici incolo) nu este tocmai
de sine statator, ci, mai degraba,
un upgrade pentru volanele Logitech de

noua generatie.

Capul sus si ochii pe hardware!

Nu o sa discut aici strategia isteata a
Logitech, care, folosind aceeasi platforma de pe
volanul mai vechi G27, a facut un simplu facelift
pe care |-a redenumit - G29 5i G920 - si l-a pus in
vinzare la preturi semnificativ mai mari, chiar
daca aceste modele noi nu includ si un schimba-
tor de viteze, precum anterioarele G25 si G27.

Nu o 53 spun nici cd mi-am luat capul in
miini si am varsat amare lacrimi de neputinta
vazind ca schimbatorul DFS nu este de sine stata-
tor. lar asta pentru ca nu e in natura mea sa ma
predau neconditionat, intr-o fintind arteziana de
Jacrami de ciuda pe fata”. Nope. Ceea ce am fa-
cut eu este ceea ce am facut o viata intreaga: am
furat de la altii. In cazul de fata de la bunul meu
coleg si prieten cioLAN.

Vedeti voi, nea cioLAN a facut o facultate in
domeniul ingineriei electronice si automatizarilor,
céreia i-a supravietuit. Printre uneltele folosite in
scopul acestei oarecum demne supravietuiri s-a
aflat si un mic dispozitiv, o placuta dotata cu un
microcontroler programabil, numita Arduino Uno.

Acest Arduino Uno este, de fapt, un fel de
mic computer, dotat cu intrari si iesiri analogice si
digitale ce ii permit sa comunice cu alte dispoziti-
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BUILT-IN EXAMPLES

Built-in Examples are sketches included in
the toolbar menu

commands. They span from a Sketch Bare Minimum to Digital and Analog 10, to the use of

File > Examples. These simple programs demonstrate all basic

Sensors and Displays.

EXAMPLES FROM LIBRARIES

The Arduing Sofoware (IDE) can be extended through the use of libraries, just like most
programming p atforms, to provide extr

your through the Examples of a number of libraries that come installed with the IDE, to open

a fur

them click on the toolbar menu: File > Examples.

rduino Software (IDE), to open them click on

Arduing

ctionality to your sketches These tutorials walk
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Situl www.arduino.cc,
un foarte bun loc

pentru a face primii pasi
in cunoasterea placilor
Arduino siintelegerea
programarii acestora, un
locin care veti gasi exce-
lente tutoriale, exemple
si referinte privind atit
dotarea hardware, cit si
pe cea software -
limbajul C++ si biblio-
teci pentru Arduino,
precum si mediul de
dezvoltare, Arduino IDE,
ajuns la versiunea 1.6.8.

i.!

Potentiometrul pentru
axa 0y, cea prin care se
Falege intre vitezele 1
¥sau 2, 3 sau 4, 5 sau 6.
Firul rosu inchis, usor
caramiziu, este cel de

semnal.

ve, componente electronice si senzori, de la care
poate primi informatie si catre care poate trimite
comenzi. Arduino poate fi programat in limbajul
C++, folosind un mediu de dezvoltare (Arduino
IDE) disponibil gratuit pe situl www.arduino.cc.

Vazindu-| eu pe cioLAN facind diverse cu
Arduino-ul sau, am retinut ideea de baza a folosi-
rii acestuia. Si am inceput sa ma gindesc: oare ce
are induntru noul Logitech DFS? Pe ce se bazeaza
in functionarea lui? Ce senzor, ce componenta in-
registreaza miscarea schimbatorului de viteze?
Ce o transmite cétre calculator?

Tech thief

Aceste intrebari m-au tulburat in suficienta
masura cit sa le caut raspunsurile. Pe care le-am
gasit intr-un clip video de pe Youtube, numit
»How to mod Logitech G25 shifter for improved
feell’, pe canalul chilicoke”. Acolo, daca priviti cu
atentie operatiunea de dezasamblare a schimba-

torului de viteze al unui volan
G25, veti observa ca miscarea
schimbatorului de viteze este in-
registrata de doua
potentiometre. lar pentru acce-
sarea marsarierului se foloseste
un comutator, actionat prin apa-
sarea manetei schimbatorului si-
multan cu intrarea in treapta a
Vl-a de viteza.

De cum mi-am lamurit aces-
te chestiuni, I-am contactat pe
nea cioLAN si l-am intrebat daca
as putea folosi un Arduino ca sa
citesc valorile trimise de un
potentiometru. Raspunsul a fost
un da!” nitel mirat, deoarece era
o chestie atit de simpla si de elementara incit it
goes without saying, casézicasa.

V-ati prins, ideea, a carei inspiratie a venit din
furtisaguri de informatjii esentiale de la alde cio-
LAN si chilicoke, era sa fac un adaptor USB pentru
Logitech DFS, folosindu-ma de un Arduino. Dar
aici incepea cu adevarat partea anevoioasa a in-
treprinderii mele.

Vedeti, voi, problema este sa deter-
mini un program ce ruleaza pe PC, pre-
cum un simulator auto, sa vada acel
Arduino ca pe un controler de jocuri(/
joystick), dotat cu butoane si axe.
Daca nu reusesti sa faci asta, nu poti
controla niciun element din joc cu aju-
torul respectivului Arduino.

Din investigatiile mele am
inteles ca un Arduino Uno si al-
tele de acelasi fel nu ar cores-
punde acestei conditii esentiale,
decit cu dificultati si improvizatii. Din fericire,
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existd un fel de Arduino care este in mod nativ
vazut ca dispozitiv USB de catre PC, deoarece
chiar contine pe microcontrolerul cu care este
dotat - ATmega32u4 - cele ce fac posibila comu-
nicarea USB. Este vorba despre Arduino Leonardo
(cu varianta sa mai mica Arduino Micro).

Arduino Leonardo poate fi vazut de cétre PC
ca fiind o tastatura sau un mouse, fara niciun fel
de ,manevre” speciale necesare. Dealtfel, se pot
gasi online suficiente exemple de proiecte in care
se ataseaza un joystick de gamepad la un
Leonardo si acesta este

folosit ca mouse -
este simplu de
programat si un
bun proiect de
incepator.

Spre deosebire de generatiile.anterioare de
schimbatoare de viteze Logitech, modelul
Driving Force Shifter nu este dotat cu butoane
in partea sa frontala.
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Nu aveau...

Bun, vazind eu acestea, m-am incredintat ca
asta ar fi calea de urmat si am cumpérat online
un Arduino Leonardo, de pe www.robofun.ro.
Dupa care |-am convins pe KiMO c& am un pro-
iect bestial de articol DIY (Do It Yourself) pentru
revista noastra, care ar fi de mare inspiratie si in-
teres pentru cititori. Asa cd l-am rugat sa-| contac-
teze pe distribuitorul Logitech in Romania si sa-i
ceara un Logitech Driving Force Shifter pentru
test si eventuala modificare.

Raspunsul distribuitorului Logitech m-a sur-
prins:,nu se poate! nu avem!”. Cind spun ca am
fost surprins am in vedere faptul ca, in aproape
20 de ani de activitate a mea ca redactor, distri-
buitorul Logitech din Romania a reactionat ex-
trem de prompt, plin de solicitudine, la fiecare
cerere a noastra pentru controlere Logitech des-
tinate simulatoarelor auto. Astfel au aparut cele-
brele, deja, review-uri scrise de mine in Level des-
pre G25 s5i G27, cu certitudine singurele mele
articole in care am probat fara niciun dubiu inalta
mea calitate de jurnalist in domeniu.

Din fericire, aici a intervenit omul care a fa-
cut ca noi sa scriem din nou - KiMO a avut ideea
s& cumparam din banii revistei schimbatorul
Logitech DFS. Si astfel a inceput o aventura - vre-
me de aproape doua saptamini am incercat sa
cumparam DFS-ul de la magazine online
romanesti, magazine care il aveau listat pe stoc.
He-he, ha-ha, am dat chiar vreo 2 comenzi, numai
pentru ca, dupa citeva zile, sa fim anuntaticd e o
greseald, ca produsul nu mai este pe stoc si nici in
oferta magazinului. De la altii am asteptat cu sap-
tamina informatii privind disponibilitatea produ-
sului, numai pentru a afla acelasi lucru: ca nu.

Ajunsi la capatul rabdarii si al posibilitatilor
de achizitionare de pe piata interna a Logitech-
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ului DFS, am intrat frumos pe situl Logitech si
|-am cumparat din magazinul online al produca-
torului, la pretul de 270 de lei, ce includea si
transportul. In trei zile aveam schimbatorul de vi-
teze Logitech Driving Force Shifter pe birou, venit
de peste hotare in impecabila stare.

Poticnirea

Planul initial era s& ma folosesc de faptul ca
Arduino Leonardo poate fi vazut de PC ca fiind o
tastatura conectata la un port USB. Astfel, urma ca,
in momentul in care maneta schimbatorului ajun-
gea intr-o pozitie corespunzatoare unei trepte de
vitezd, Leonardo sa trimita catre PC mesajul ca o
anumita tasta a fost apasata. Si urma ca fiecare
treapté de viteza sa aiba atribuita o anume tasta.

Simulatoarele/jocurile auto oferd in
meniurile de configurare posibilitatea asocierii fi-
ecarei trepte de viteza din masinile jocului cu cite

Testare tirziu in noapte. E greu sa adormi
cind ceva nu merge cum trebuie. :-)

o tasta de pe tastaturd. Doar ca tastatura urma sa
fie Leonardo-ul, care ar fi generat

semnalele de apasare a unei taste. Pe aceasta
cale schimbatorul de viteze de la Logitech, prin
intermedierea Arduino-ului Leonardo, ar fi putut
sa controleze treptele de viteza dintr-un joc.

Din nefericire, testele mi-au aratat ca
adoptarea unei asemenea simple solutii nu este
posibila. Problema este cd mesajele de apasare a
tastelor generate cu Leonardo sint primite cu int-
irziere de catre simulatoarele/jocurile auto - iar
intirzierile nu sint nici méacar constante. Ba chiar,
uneori, jocul nu inregistreaza nicio
apasare de tastd, desi Leonardo a trimis-o. Partea
ciudata este ca alte aplicatii nu intimpina astfel
de dificultati, motiv pentru care pot scrie docu-
mente intregi in Libre Office, Word sau Notepad
folosindu-ma de Leonardo pe post de controler
de tastatura. Sau pot controla interfata Windows-
ului, pe aceeasi cale.

' Platforma originala de prototipare -
+ laistingaje unbreadboard si la
> & dreaptaun Arduino Leonardo.
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MODE: SIMULATION

e e e

MAIN MENU CREDITS d

BUTTONS

KEYBOARD
Pololu A-Star 32U4

ADVANCED

Joya:
JOy3:

FORCE

No Controller Detected
No Controller Detected

‘ ACTION BUTTON

JOY1B7
JoyiB2
JOYIB3
JOYIB4
JOYIBS
JOYiB6e

MOUSE CONTROL OPTIONS

‘ Reverse Gear
| First Gear
| Second Gear
Third Gear
Fourth Gear
Fifth Gear
Sixth Gear
Seventh Gear
Ignition
DRIVING

MOUSE STEERING ()

LEFT BUTTON ACCELERATE ()

o
o

RIGHT BUTTON BRAKE

SHIFT WITH WHEEL UP/DOWN

ACCESSORIES GAME
——————— 1
_——————————|
|
|

e —

in sfirsit, am reusit

vede placa Polol

32u4 ca fiind unj

ceea ce mi-a permis
atribui butoanele acestu
ia treptelorde viteza ale
masinilor dinljo

steering
throttle
brake

clutch

p—

EXIT

Am cautat sa descopar o cale de a rezolva
aceasta problema, dar Internetul nu a fost
darnic cu mine, mintea mea nici atit, asa cd am
ramas intr-un impas destul de nasol, din care,
totusi, pind la urma, am reusit sé ies.

Evident, tot pe baza unui,furtisag” de idei.

Biblioteca din Instructablia

Mi s-a aratat, o norocitule cititor, intr-una
din preumblarile mele pe siturile frecventate de
automaticieni amatori si profesionisti, ca Arduino
Leonardo ar putea fi folosit pe post de controler
de jocuri. Ba chiar am gasit si ceva link-uri catre
biblioteci C++ capabile de o asemenea neasemu-
itd magie. Intre acestea, cea mai buna s-a dovedit
a fi cea creata de userul MatthewH de pe situl
www.instructables.com, despre care puteti citi in
materialul ,Arduino Leonardo/Micro as Game
Controller/Joystick’, postat pe acelasi sit. Tot aco-
lo veti gasi si biblioteca cu pricina, de care veti
avea nevoie pentru a rula codul scris de mine
pentru articolul de fata.

Folosindu-ma de aceasta bibli-

otecd C++, am facut in asa fel

incit Arduino Leonardo sa
fie vazut de PC ca un

Pololu A-Star 32u4 este
foarte mica, dar versatila. in
limita unui consum de cu-
rent de 100 mA, poti face o
gramada de lucruri intere-
sante cu ea.
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Succesul este deplin in momentul in care si un simulator auto modern, precum rFactor 2,
vede fara probleme placa Pololu A-Star 32u4 ca fiind un joystick, permitind atribuirea

butoanelor acestuia catre treptele de viteza.
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joystick, dotat cu butoane si axe de miscare. Apoi,
am scris niste cod pentru ca, atunci cind maneta
schimbatorului ajunge in pozitia corespunzatoa-
re unei trepte de viteza, Leonardo sa transmita
catre PC semnalul de apasare a unui buton de
joystick. Pentru pozitia neutra (scos din viteza)
am atribuit butonul 1, pentru treptele de viteza |
- VI am atribuit butoanele 2 - 7 si pentru
marsarier butonul 8. Mentionez ca aceasta este
numerotarea folosita de fereastra Game
Controllers din Control Panel-ul Windows-ului.
Numerotarea folosita de biblioteca Joystick crea-
ta de MatthewH porneste de la 0, dar asta va in-
tereseaza numai pe cei care vreti sa interveniti in
codul scris de mine.

Data fiind chiar existenta articolului de fata,
bineinteles ca aceasta metoda a dat rezultatele
asteptate. Simulatoarele/jocurile auto au vazut
Leonardo ca joystick si au inregistrat butoanele
corespunzatoare ca fiind comenzi de schimbare a
treptei de viteza. Deasemenea, comenzile de

apasare a butoanelor au fost receptionate
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prompt, instantaneu, de jocuri, astfel incit am pu-
tut folosi Logitech DFS, prin adaptorul USB bazat
pe Arduino Leonardo, pentru a ma juca in cele
mai bune conditii, fara niciun fel de latente sau
omisiuni in semnalul transmis pentru schimbarea
treptelor de viteza.

Mania implementarii

Multi dintre voi ma cunoasteti deja, din arti-
colele mele. Asa c&, probabil, v-ati dat seama ca
sint un psihopat aproape nepericulos, posedat
de amanunte, maniac al exhaustivitatii.

De aceea nu este o surpriza pentru voi faptul ca
nu m-am multumit numai la a programa
Arduino-ul Leonardo ca un simplu adaptor USB
pentru un schimbator de viteze. Am simtit nevoia
sa fac un pic mai mult decit atit, in special cu gin-
dul la concurenta.

Pentru ca exista o,,concurenta’, pe care, de-
altfel, o numesc impropriu asa, deoarece, in timp
ce software-ul scris de mine este perfect gratuit

9
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(basca open source), produsul corespunzator al
lui Leo Bodnar este pe bani. Este vorba de un
adaptor USB, disponibil pe www.leobodnar.com/
shop/, sub numele de ,Shifter Interface USB
adapter for Logitech® G25, G27 and G29', la
pretul de 20 de lire sterline. Cu tot cu transport,
suma ar fi cam de 150 de lei.

Pe linga componenta hardware a adaptoru-
lui, mai exista si un software ce poate fi descarcat
de pe situl lui Leo Bodnar, program cu care se re-
alizeaza calibrarea schimbatorului Logitech DFS,
precum si setarea punctelor din cursa manetei in
care se produce schimbarea vitezei.

Adaptorul creat de mine este programat sa
ofere functia de calibrare a schimbatorului - ba
chiar intrd automat in calibrare la prima conecta-

re a adaptorului la PC.
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Calibrarea se poate repeta oricind.

Apoi, am implementat in codul adaptorului
doua tipuri de modelare a schimbarii de viteza.
Acest lucru este necesar deoarece in unele jocuri
mai vechi vitezele se schimba la primirea de la
controler a unui mesaj de tip impuls scurt, in care
trebuie trimisa si comanda de intrare in pozitia
neutra, in timp ce jocurile mai noi folosesc siste-
mul,hold button for gear”, in care schimbatorul
este mentinut in viteza prin trimiterea continua a
mesajului de apasare a butonului corespunzétor
treptei de viteza curente, iar intrarea in pozitia
neutra se face automat la incetarea respectivei
apasari. Daca jucati un joc ce foloseste metoda
veche, este suficientd o apasare de buton pentru
a trece de la metoda noua la cea veche si

viceversa.
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I ii These settings help you configure the game controllers installed on your

~Installed game controllers
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Aici trebuie ca sistemul de operare sa arate ca
recunoaste placa A-Star 32u4 de la Pololu.
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Totul pentru realism

In ce priveste setarea punctelor din cursa
manetei in care se produce schimbarea vitezei, si
aceasta functie este disponibila, sub forma a sase
preseturi, ce pot fi accesate prin apasarea unui
buton. Practic, se poate rula in bucla prin cele 6
setdri, iar cind ledul corespunzator se aprinde, in-
seamna cé reglajul cu cea mai mica sensibilitate
este cel curent - la urméatoarele 5 apasari este
crescuta treptat sensibilitatea schimbatorului de
viteze.

Aplicatia acestui reglaj este simpla. La sensi-
bilitate mica, schimbatorul intrad mai tirziu in vite-
za, spre capatul cursei manetei. La sensibilitate
mai mare, schimbatorul intrd in vitezd mai repe-
de, in puncte mai apropiate de cel de neutru.
Astfel, pentru masinile mai vechi, din citeva apa-
sari de buton ajungeti la o setare realista, in care
se intrd mai lent in viteza. La fel, pentru masinile
mai noi, aveti acces rapid la o intrare mai rapida
in treapta de viteza.

Pentru asta nu este nevoie sa deschideti un
program dedicat, nu trebuie sa pérasiti simulato-
rul auto, este suficient sa apasati un buton, tinind
socoteala ca la setarea de sesnsibilitate minima
se aprinde un led, dupa care pentru fiecare apa-
sare sensibilitatea creste, pina se aprinde din nou
ledul, semn ca s-a revenit la sensibilitatea mini-
ma. Astfel, daca ati schimbat masina in joc,
apasati doar butonul de sensibilitate pentru a
adapta comportamentul schimbatorului de vite-
ze la epoca din care este modelul auto ales.

Asa cum este disponibil acum, adaptorul
este programat sa aiba astfel cele 6 trepte de sen-
sibilitate la schimbatorul de viteze tip ,H": 9, 12,
15, 18, 21, 24. La sensibilitatea 9", comanda de in-
trare in viteza este data atunci cind maneta ajun-
ge la o distanta fata de capatul cursei de 9% din
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Game Controllers/Properties - fereastra pe
care am folosit-o cel mai mult la testarea
primara. Aici indica faptul ca schimbatorul
este in viteza a patra (butonul 1 este pentru
pozitia neutra).
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distanta intre doua trepte de viteza aflate pe ace-
easi linie. Spre exemplu, daca vrei sa intri in a-nt-
fia, comanda de intrare in prima treapta de viteza
se da atunci cind maneta se afl la o departare de
pozitia de stop a manetei in viteza a-ntiia de 9%
din distanta intre pozitiile vitezei a-ntiia si a doua.
Daca nu se intelege din vorbe, va garantez ca la
primele incercari cu obiectul fizic veti simti ime-
diat cum functioneaza treaba.

Setarile aflate acum in programul adaptoru-
lui creat de mine sint alese dupa foarte multe tes-
te si incercari. Daca vreti, le puteti schimba, dar
eu cred ca am gasit o formula optima pentru uzul
general. Nevoi particulare pot, insa, cere schim-
barea acestor reglaje, ceea ce este foarte usor, in-
tervenind direct in codul scris de mine, pe care
l-am comentat cu explicatii detaliate.

Secvential

Pina la urma, acesta este unul din avantaje in
a folosi un asemenea dispozitiv, precum un
Arduino Leonardo, pe care il poti programa cu

mina ta, sau in programarea caruia poti interveni
tu insuti cu diverse modificari - ceea ce nu se poa-
te seta din interfata, se poate schimba din cod. Un
alt avantaj este acela ca poti oferi un set largit de
functii, pe care produsele existente pe piata nu le
pun la dispozitie. Si aici va voi explica de ce am
scris un pic in urma ca acele setari de sensibilitate
sint valabile pentru schimbatorul de viteze ,H".

Simplu: am programat Leonardo-ul in asa fel
incit sa puteti folosi Logitech-ul DFS si ca schimba-
tor secvential - adica unul cu doua pozitii: treapta
de viteza in sus si treapta de viteza in jos. Astfel de
schimbétoare secventiale cu manetd au fost si sint
folosite in foarte multe discipline ale sporturilor
auto, motiv pentru care iubitorii de realism in si-
mularea auto vor intotdeauna sa aiba si un astfel
de schimbator de viteze in arsenalul personal.

In acest scop, am prevazut montajul si cu un
comutator cu doud pozitii. Pe pozitia ,.apasat”
adaptorul functioneaza in mod schimbator ,H’,
pe pozitia ,neapasat” adaptorul functioneaza in
mod schimbator secvential. Cind este in mod
schimbator secvential, butonul cu care se regla
sensibilitatea schimbatorului H" regleazé acum
sensibilitatea schimbatorului secvential, in trei
trepte: 45, 30, 15. Prima treapta face ca urcarea/
coborirea in viteza sa se realizeze atunci cind ma-
neta se afla fata de punctul neutru la o distanta
de 45% din valoarea transmisa de potentiometrul
axei Ox in pozitia neutra a manetei. Astfel, cel mai
mult misti maneta pe prima sensibilitate pentru a
intra in treapta urmatoare de viteza, si cel mai
putin pe ultima, unde schimbatorul reactioneaza
foarte repede.

A, cum am facut ca Logitech DFS sa fie
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secvential, fara a opera absolut nicio modificare
hardware? Simplu, I-am fixat de masa rotit cu 90°.
Arcurile care aduc maneta in pozitia neutra sint
suficient de puternice, atit pe axa Ox, cit 5i pe cea
0Oy, astfel incit, practic, ti se pune la dispozitie toa-
ta mecanica necesara unui schimbator secvential,
care, insa, mai trebuia doar rotita cu 90° si pro-
gramata ca atare.

Frina ca progres

Si pentru ca toate astea nu erau de ajuns -
deoarece Thrustmaster TH8A poate functiona si
ca frina de mina progresiva - am implementat in
adaptorul meu si un mod de functionare a
Logitech DFS ca frina de mina progresiva. Bun,
ma veti intreba care e treaba cu frina de mina, ca
de ce progresiva, ma?

Well, sint jocuri, precum cele de raliu sau
cele care contin competitii de drift, in care frina
de mina este necesara iar jocul ofera suport pen-
tru un astfel de controler. Problema este ca nu
prea exista pe piata controlere de tip frina de
mina - OK, e un Fanatec si alte versiuni de butic
select, dar pretul te urca pina la valori greu de su-
portat de catre un buzunar clasic, obisnuit, sim-
plu, modest.

Din acest motiv, frina de mina este ,improvi-
zatd" de cei care o folosesc. De cele mai multe ori,
frina de mina este controlata de un buton de pe
volan, caruia i se atribuie din meniul de configu-
rare a jocului aceasta functie. Altii, mai dornici de
realism, folosesc manete create ad-hoc sau chiar
manete de frind de mina hidraulica achizitionate

de pe ebay cu sume care pot cobori si pina la 50
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de dolari. Dar, de cele mai multe ori, astfel de ma-
nete actioneaza tot asupra unui buton, nu asupra
unei axe de controler.

Partea proasta cu butonul este ca nu ai con-
trol suficient asupra frinarii — butonul are numai
doua pozitii (on/off), deci transmite frinei de
mina numai doua valori (zero sau full). Decit ni-
mic, este mai bine si asa, dar varianta optima este
sa ai 0 maneta care actioneazd asupra unei axe
de controler, parcurgind o plaja intreaga de va-
lori, de la zero la full, proportional cu deplasarea
manetei. Asta ar fi frina de mina progresiva des-
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pre care vorbeam.

In cazul de fat4, cind butonul de selectie a
tipului de schimbator de viteza este pe pozitia
neapasat (secvential), se poate opta pentru
functionalitatea de schimbator secvential sau cea
de frind de mina progresiva. Odata selectata frina
de ming, un buton permite alegerea directiei ca-
tre care trebuie miscata maneta pentru a frina -
se pot folosi alternativ ambele directii, atit cea
dintre neutru si palierul de viteze 1-2, cit si cea
dintre neutru si palierul de viteze 5-6, dupa cum
folositi frina, la stinga sau la dreapta volanului.

O atentionare, totusi: este bine sa intrati intii
in modul de calibrare al frinei de mina, pentru a
asigura o cit mai buna folosire a acesteia. Fara ca-
librare, maneta va folosi efectiv pentru frina de
mina un unghi de rotatie mai mic decit cel rezul-
tat in urma calibrarii.

Somebody stop me!

OK, nu m-am stapinit si am mai implemen-
tat o functionalitate, asa, ca bonus. Cind butonul
de selectie a schimbatorului de viteze este nea-
pasat (adica pe pozitia,secvential”), se poate ale-
ge intre trei moduri de functionare ale schimba-
torului de viteze: Logitech DFS ca secvential,
Logitech DFS ca frina de mina si schimbator
secvential generic. In acest al treilea mod de lu-
cru, se poate conecta orice schimbéator secvential
care foloseste microcontacte pentru a semnala
urcarea sau coborirea in viteza. Se foloseste
aceeasi mufa de intrare de pe adaptor la care se
poate conecta si Logitech DFS. Schema mufei de
conectare si a rezistentelor care trebuie lipite la
microintrerupatoare le voi pune intr-un docu-
ment pe care il voi atasa arhivei ce va contine co-
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dul si instructiunile de folosire, atit ale codului cit
si ale adaptorului.

De altfel, intregul cod poate fi utilizat si
pentru un schimbator de viteze ,H" generic, fa-
cut ad-hoc, cu conditia ca acesta sa respecte
schema de conectare indicata de mine, iar pen-
tru determinarea pozitiei manetei sa foloseasca
doua potentiometre identice, potrivite electro-
nicii de controler de joc - adica unei alimentari
la curent de intensitate foarte redusa si voltaj de
5 sau 3 volti.

O situatie ce ar necesita o programare parti-
culara ar fi o frind de mina generica, ce ar folosi
un mecanism precum cele ce pot fi achizitionate
online sub numele de ,frind de drift hidraulica”.
As putea implementa si aceasta optiune daca
exista interes pentru ea.

Mai mic, mai accesibil

Sitot in categoria ,nu m-am stapinit” mai in-
tra ceva facut de mine in acest proiect - nu m-am
stapinit si l-am miniaturizat nitelus. Initial, placa
folosita de mine a fost Arduino Leonardo. Am
ales-o ca platforma de prototipare, pe care sa ela-
borez proiectul si sa il testez, avind ca motiv prin-
cipal compatibilitatea. Arduino-urile beneficiaza
de biblioteci extinse, de un mediu de dezvoltare
standardizat in ani de zile de elaborare si
perfectionare, de o baza de proiecte create de
sute de mii de utilizatori care si-au adus
contributia la dezvoltarea platformelor Arduino.

Dat fiind cd aceasta este prima oara cind am
programat un microcontroler - dispozitive des-
pre care in urma cu doua luni nu stiam decit ca ar
exista — am hotarit sa imi fac ucenicia pe platfor-
ma Arduino, pe o placa Leonardo originala, nu o



copie chinezeasca. Astfel, eram sigur ca orice
eroare care ar fi aparut mi s-ar fi datorat mie, si nu
vreunei probleme de compatibilitate.

Dar, dupa ce am realizat mare parte din pro-
iect, am considerat ca placa Arduino Leonardo si
placa breadboard aferenta pe care am folosit-o
pentru realizarea conexiunilor cu butoanele si le-
durile, sint prea mari pentru forma finala a adap-
torului, pe care doream sa o pot inchide intr-o
cutie de dimensiuni acceptabile.

Initial am vrut sa folosesc o placa Arduino
Micro, asemanatoare cu Leonardo prin aceea ca
ambele folosesc microcontrolerul Atmel
ATmega32u4. Ceea ce m-a indepartat de o ase-
menea optiune a fost pretul: 119 lei pe www.ro-
bofun.ro. Nu e vina distribuitorului roman pentru
acest pret, mai mare decit al unui Leonardo. Pur
si simplu astea sint preturile pe piata. in schimb,
tot pe situl aceluiasi distribuitor din Romania am
gasit o alta placa dotatd cu ATmega32u4, produ-
sa de Pololu ca o clona de Leonardo dotata cu ci-
teva functionalitati de conectare specifice. Este
vorba de A-Star 32u4 Micro, ce costa 71 de lei -
semnificativ mai putin decit Arduino Micro.

Aceasta placa este foarte mica, perfectd
pentru proiectul de fata. Daca as fi facut efortul
de a crea un shield anume configurat pentru
acest proiect, cred ca as fi putut chiar sa o mon-
tez in carcasa schimbdatorului Logitech DFS. Am
preferat, totusi, sa montez adaptorul intr-o cutie
de sine statatoare, pentru flexibilitate in imple-
mentarea unor viitoare functionalitati suplimen-
tare. In acest scop am montat A-Star-ul 32u4
Micro pe un breadboard foarte mic, am adaugat
doua butoane cu led si un intrerupator cu
retinerea pozitiei, citeva rezistente, niste fire si o
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mufa DIN cu 5 picioruse. Am pus totul intr-o cutie
de lemn creata si asamblata de mine, cu ajutorul
prietenului meu Victor (cel care m-a ajutat cu tra-
ducerea din rusa cind am scris review-ul pentru
Level la Cryostasis: Sleep of Reason).

Atit, si inca ceva pe deasupra

Daca este sa estimez bugetul necesar reali-
zarii acestui mod de Logitech DFS, as spune ca
suma se situeazd in jurul a 150 - 170 de lei, in
plus fata de cei 270 cit costa schimbatorul in sine.
In cazul in care aveti deja un schimbétor Logitech
din cele venite cu volanele G25 sau G27, dar nu
mai vreti sa folositi volanele, puteti aplica acest
mod si la respectivele schimbatoare, dar va
functiona numai pentru partea de schimbare a
vitezelor, nu si la butoane, ce sint o dotare supli-
mentara a vechilor schimbatoare Logitech. O ast-
fel de adaptare va scuteste de costul unui schim-
bator nou.

Per total, iesiti cam cu 260 — 280 de lei mai
ieftin decit la achizitionarea unui Thrustmaster
THB8A, dar avind cel putin aceleasi functii si dotari
(OK, nu aveti 8 trepte de viteza si senzorul nu este
magnetic, deci se va deteriora de-a lungul anilor
- insd potentiometrele de pe Logitech DFS se pot
inlocui usor si ieftin oricind).

Astfel, aveti un schimbator ,H" unul
secvential si o frina de mina progresiva, la care se
adauga o interfata simpla de configurare, cu bu-
toane si leduri fizice, nu software, ce poate fi ac-
cesata oricind, in timpul jocului chiar, fara a fi ne-

cesara iesirea din joc si apelarea la un alt software
dedicat de control. Functiile de calibrare si de se-
tare a sensibilitatii, de alegere a tipului de schim-
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methods update the game controller state immediately. If initAutoSendState is
set to false, the Joystick.sendState method must be called to update the game

controller state.

Joystick.end()

Favorite

Logitech DFS montatinormal, in pozitia
pentru configuratia,H"” a schimbatorului
de viteze.

bator de viteze, a modelului de schimbare a vite-
zelor, a sensului de functionare al schimbatorului
secvential si al frinei de mina, toate acestea sint
usor de accesat si folosit. Daca vreti sa intrati si
mai adinc in configurarea acestui adaptor, in
sectiunea din cod destinata declararii variabilelor
am explicat majoritatea variabilelor folosite si am
marcat cu,/*EDIT*/" variabilele |a care se poate
modifica valoarea numerica introdusa de mine.
Pe linga posibilitatile extinse de configurare,
mai exista un avantaj al acestei abordari a modifi-
carii schimbatorului de viteze Logitech DFS. Este
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mai greu posibile.

Stops the game controller emulation to a connected computer.
Joystick.setXAxis(byte value)

Sets the X axis value. Range -127 to 127 (0 is center).
Joystick.setYAxis(byte value)

Sets the Y axis value. Range -127 to 127 (0 is center).
Joystick.setZAxis(byte value)

Sets the Z axis value. Range -127 to 127 (0 is center).
Joystick.setXAxisRotation(int value)

Sets the X axis rotation value. Range 0° to 360°.
Joystick.setyAxisRotation{int value)

Sets the Y axis rotation value. Range 0° to 360°.
Joystick.setZAxisRotation(int value)

Sets the Z axis rotation value. Range 0° to 360°.
Joystick.setButton(byte button, byte value)

Sets the state (0 or 1) of the specified button (0 - 31). The button is the 0-based
button number (i.e. button #1 is 0, button #2 is 1, etc.). The value is 1 if the
button is pressed and 0 if the button is released.
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care se pot modifica valori ale variabilelor.

vorba despre expandabilitate. Puteti sa mai
adaugati la dotarile deja oferite. Primul lucru la
care m-as gindi ar fi un tablou de butoane apasa-
bile multiplexate, pe care il puteti suplimenta si
cu un encoder sau doua, cu cheie de start, cu bu-
ton special de,Ignition”. Amatorii de realism al
curselor auto apreciaza astfel de elemente hard-
ware de interfatd — daca exista interes este posi-
bil sa fac chiar eu 0 asemenea implementare.

Evident, al doilea tip de expansiune la acest
sistem pe care l-ar putea dori un pasionat este
afisarea in timp real a datelor de telemetrie.
Pentru asta, insd, eu unul mai am de invatat ches-
tiuni de C++ un pic mai avansate decit ceea ce
am folosit |a realizarea adaptorului pentru schim-
batorul de viteze. Am interesul de a face asta,
deci, sub o zodie fastd, este posibil sa prezint si
un astfel de proiect.

MGine, ca in,emgine”

Pina la urma, insd, marele avantaj de a face
astfel de adaptari, moduri si mici,hack-uri” con-
std tocmai in aceea ca te ajuté sé inveti. intr-o sin-
gura luna de zile, am invatat cum functioneaza si
este configurat un microcontroler, cum poate fi
acesta programat, am invétat o bruma esentiala
de C++ si am dus pina la capat un proiect mic,
dar destul de solicitant pentru mine.

Pentru ca eu nu am mai programat intr-un
limbaj standard de programare de peste 25 de
ani, cind am scris niste programele minore in
Pascal si in LISP. Nevoia de a realiza niste dll-uri
destinate unui proiect personal m-a facut, insa, sa
ma apuc de invatat C++. Si cum imi este imposi-
bil sa invat dintr-o carte, sa diger un manual, am
cautat sa ma motorizez cu o pasiune - simulatoa-
rele auto - pentru a parcurge la un mod cit mai
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practic, mai aplicat, etapele necesare familiarizarii
cu C++.

Dat fiind ca este primul meu program in
acest limbaj, dupa 25 de ani in care am facut nu-
mai muzica si jurnalism, trebuie sa fiti ingaduitori
cu mine - sint naivitati in tot locul in codul meu.
in plus, deoarece initial doream sa fac numai un
schimbator ,H', toate celelalte functionalitati au
fost adaugate usor improvizatoric, pe deasupra.
Am periat eu pe ici si pe colo, dar in vreo doua lo-
curi au ramas secvente de cod redundant/inve-
chit. Si da, se vede in interiorul codului cum am
invatat treptat sa folosesc limbajul C++ si con-
ceptele - cu totul strdine mie - ale programarii
obiectuale si ale programarii de microcontroler.
BTW, am fost nevoit sa creez citeva mici biblioteci
de componente electrice (led, buton,
potentiometru, buton virtual) pentru a optimiza
codul si a-mi usura munca.

Ceea ce doresc sa va transmit si voua este
bucuria de a face. Traiesc (si mai stiu cum &) nu-
mai atunci cind fac, cind creez, cind gindesc ceva
ce poate fi de folos mie si unei comunitati.
Proiectul prezentat aici nu este doar o munca, un
efort, o implementare. Este o sursa de satisfactii si
una de cunoastere, totodata. Este un exercitiu
pentru minte si imaginatie. Pornind de la astfel
de proiecte poti ajunge mult mai departe, inclu-
siv la a te schimba pe tine insuti in bine. lar faptul
ca este si fun nu este deloc de neglijat. :-)

Marius Ghinea

Informatii pentru descdrcarea acestui mod si a
documentatiei sale veti gdsi atit pe nivelul2.ro, oda-
td cu apatritia revistei, cit si pe forumul forum.nive-
lul2.ro, in sectiunea proiecte personale, unde vd voi
sta la dispozitie pentru lamuriri si detalii.
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O asemenea frumusete merita condusa
cu un schimbator de viteze ,H", cu
sensibilitatea setata la minimum...
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