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ROMANII AU TALENT!

na dintre cele mai mari ambitii pe care o

avem noi, aici la NIVELULZ2, este aceea de

a promova si sustine talentul local in cat
mai multe moduri cu putintd. Momentan, cu
ajutorul revistei si al site-ului, iar in viitorul
apropiat prin noi canale media.

Neinformatd, opinia generala nu are de
unde sa stie cd tara noastra nu duce lipsa de
proiecte independente deosebite si producatori
talentati de jocuri, ba chiar dimpotriva. Pe unii
dintre ei i-am descoperit la diverse targuri
internationale de profil (gamescom), iar cu altii
am facut cunostinta la East European Comic Con
2016, stransi laolalta in zona RGDA (Romanian
Game Developers Association), unde fiecare
vizitator a avut ocazia sa le incerce proiectele
viitoare. Zona RGDA s-a aflat chiar vis-a-vis de
standul NIVELULZ2, acolo unde, la un moment dat,
inclestarile viscerale din DOOM animau cele doua
mari televizoare amplasate in colturile exterioare,
iar boxele date la maxim boxau cu sete in

plamanii nefericitilor aflati suficient de aproape
incat sa-i simtd pana la spinare, ori de catre ori
minionii satanei cadeau secerati de ploaia de
rachete, pumni si gloante. Recunosc, pot fi destul
de zgomotos atunci cand ma joc, si nu ar trebui
sa mire pe nimeni faptul ca eu si jumatatea jucam
Mortal Kombat in camere separate. Unul
impotriva celuilalt.

In numaérul trecut ati facut cunostinta cu
studioul Stuck in Attic si recent finantatul lor
proiect Kickstarter intitulat Gibbous - A Cthulhu
Adventure, care are deja in spate o comunitate
pestrita ce ii asteapta cu infrigurare lansarea. Si
nu orice joc are parte de un asemenea tratament
pe cunoscuta platforma de crowdfunding!

In numaérul de fat3, invitati de seama ai rubri-
cii GameDev ne sunt cei de la Sand Sailor Studio
cu al lor Black The Fall, un joc atmosferic deosebit,
cu radacini puternic ancorate in trecutul nostru
comunist si trist. Dar puteti sa aflati si singuri mai
multe despre joc si echipa din spatele lui, in cel

mai nou articol dintr-o serie care va continua sa
aduca in prim-plan dezvoltatorii locali de jocuri si
cele mai noi proiecte ale lor.

Si tot in numarul de fata, in premiera, jocul
full este unul romanesc! Da, ati auzit bine. | Shall
Remain este un action RPG deosebit, de care multi
dintre voi nu au auzit mai nimic pentru
simplul motiv cd despre el s-a vorbit/scris prea
putin la vremea lansarii lui. Si nu este singurul. Pe
pagina urmatoare insa, Aidan i-a facut dreptate si
va va convinge ca ati ratat o nestemata. Si sunt
sigur ca il veti instala imediat, macar din curiozita-
te. Cu producatorii lui, cei de la Scorpius Games,
va vom face face cunostinta in numarul urmator,
dandu-va astfel ocazia sa aflati mai multe nu
numai despre inceputurile studioului, ci si despre
noile lor proiecte. Mai mult decat atét, reticienta,
desi ma indoiesc ca ea va exista, vé va fi spulbera-
ta cu un review ca la carte dedicat unui joc pe cat
de compex, pe atdt de captivant si imersiv cum
este | Shall Remain. La trecutu-ti mare, mare viitor!
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JOCFULL

Daca am plecat civilizatie din tine...

.nu inseamna ca din suflet eu te-am scos.
De fapt, sunt genul de individ care ar trece prin-
tr-o apocalipsd zombie luand cele mai proaste
decizii. As alege mereu dragostea inaintea con-
servelor de fasole. As salva pisica si nu copilul
enervant cu gura mare. M-as ldsa mancat pentru
zambetul unui batranel. KiMO ma considerd un
sufletist incurabil, dar eu cred ca flicarile inimii
sunt cele mai fierbinti manifestari plasmatice din
univers. Atunci cand vine vorba de un joc realizat
pe tarmurile mereu verzi cu miros de panselute si
gustde laptuca ale patriei, parca vapaia din piept
arde mai abitir. Scorpius Games, de ce nuam
rémas un stalp de fier? De ce trec printr-un proces
moral la 12.30 am?

Nul NIVELUL2 are nevoie de oameni rezis-
tenti la infectii, cetateni capabili s& ucida cu bata
de baseball in mana dreapta si doza de bautura
energizanta bogata in taurina ferm inclestata in
stanga. Redactorul NIVELUL2 nu se lasd impresi-
onat de o infectie cauzata de submarinele
germane pe teritoriul Statelor Unite in timpul
celui de-al Doilea Razboi Mondial si nu transpira
recela gandul cd lumea cunoscuta a fost inghitita
de nemorti. El cauta sa supravietuiasca imbuna-
tatindu-si abilitatile de baza asa cum o faceau
stramosii lui daci -- adica investind puncte in forta
si dexteritate -, descoperind resurse materiale
pentru a-si suplimenta arsenalul si cooperand cu
supravietuitorii ramasi erecti in ultima zi dintre
ultimele zile. Totusi, Scorpius imi sugereaza in
dialoguri coerent scrise ca printre zombie s-ar
putea numara vecinii mei, prietenii de pahar,
colegii de birou...Eu nu clipesc si continui sa zdro-
besc teste familiare click dupa click, cu rucsacul
plin de apa minerala si doar sase gloante in
revolver. Munitia e rara in ‘46! Oricum imi uram
vecina bérfitoare. Misiunea mea este sa-mi gasesc
fratele plecat in cdutarea unui leac, dar numai
credulii moi mai cred in frectiile babesti. Eu stiu
prea bine ca tratamentul eficient e compus din
lovituri critice si din convingerea ca numai cel
puternic invinge. Ce conteaza ca mi-am pierdut
memoria cazand pe scari? Nu ai nevoie de memo-
rie ca sa intelegi ca o ranga de fier si un pumn de
gloante vindeca epidemia zombie cu intensitatea
unei bombe nucleare cu Carmol. Ucid, adun si
plang. Ucid, adun si plang, tot mai convins de
faptul c& | Shall Remain este unul dintre titlurile
survival role playing care stau ascunse si sunt
pregatite sa iti demonstreze si tie, cititorule, ca de
fapt nu stii nimic si ai pierdut un joc bun.

Noroc cu mine, bruta redactiei, matahala de
carne pregatita sa infrunte apocalipsa, spaima
moroilor ce adoarme cu géndul la cuiele batute
in coada de matura, care ti-a deschis ochii lipiti si
ti-a aratat ca dincolo de tot ce ai butonat pana
acum se mai ascunde o bijuterie. Cand erai pre-
gatit sd abandonezi lupta, eu am pasit echipat cu
o mitraliera din ceata si ti-am intins o mana rece
cu +1laTrust -- este mana redactoruluiimbatranit
inaintea vremii, probabil infectat la randul lui cu
un virus dospit in laboratoarele naziste, insa
bratul asta de camarad te indeamna sa activeziin
libraria Steam o aventuréd brutald, cu mecanici
avansate, o poveste interesanta si un gameplay
inchegat. Ca iaurtul dla de casa bun, facut de bu-
nica ta draga, transformata in nemort. Ai putea
sd-ti ranesti bunica, fie ea zombificata? | Shall
Remain iti aseaza in fata astfel de dileme.
Gandeste-te la specie, la iaurt si la mamaia ta
trecuta pe o dietd compusa din creieri. Ce alegi?
Editia aceasta NIVELUL2 a ales pentru tine o
productie autohtona marca Scorpius Games, rea-
lizatd integral folosind un engine proprietar --
Stemcell Game Engine. Cu o poveste captivanta,
un sistem complex de evolutie a personajului,
quest-uri variate si o atmosfera terifianta, | Shall
Remain este acel survival action-RPG romanesc
cu care te vei lauda dupa finalizare. Desigur, cu
conditia sa ramai in viata pana atunci. Aidan
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NIVELUL2 la East European
Comic Con 2016

ast European Comic Con creste, se inmul-

teste si cucereste pamanturile rasaritului

european, caci asa ii sade bine celui mai
important eveniment din zona dedicat culturii
pop, benzilor desenate si gaming-ului.
Bineinteles ca nu puteam pierde ocazia sa fim
alaturi de voi la un alt nivel, asa ca echipa
NIVELUL2 v-a oferit ocazia de a impartési bucuria,
in parteneriat cu Lenovo si Lab501!

Pavilionul nostru a fost animat de concur-
suri, competitii si premii surpriza pentru toti cei
care ne-au vizitat. Nu ai reusit sa castigi turneul
de World of Tanks? Ei bine, te-am incarcat cu pre-

mii oferite de Lenovo | - ,-‘

- .
Rainbow Six: Siege, R
Street Fighter V,FIFA 16 si |
Project CARS. Sau poate

dupa competitiile de

ai fost unul dintre noro-
cosii tombolelor? A, stai,
stim! Ai fost pe faza la
show-ul overclocking
Lab501 sustinut de
Matose si ai plecat acasa
cu scule si accesorii de
gaming, reviste si jocuri.
Da, chiar ne iubim faniil

Apoi, pana si Geralt s-a aratat uimit uimit de
realitate augmentata din aplicatia NIVELUL2 si
cuvintele de lauda pe care i le-a adus Aidan in re-
vistd... Cum, nu ati aflat ca dezvoltam si asa ceva?
Ei bine, in curand veti afla mai multe detalii des-
pre minunea ce urmeaza sa transforme revista
NIVELUL2 in prima publicatie interactiva din
Romaénia. Incepand cu urméatoarea editie, speram
noi, functionalitatile ei vor fi cat de cat complete,
astfel incat sa putem incepe sa ne bucuram de
continutul vizual suplimentar pe care il ofera. Mai
ales 3D!

Pe langa aplicatia inovatoare de realitate
augmentatd, cosplayeri legendari, mult zgomot
si muzica in boxe, la standul nostru am avut cate
ceva pentru toata lumea, iar aprecierea voastra
inseamna totul pentru camenii care s-au straduit
sa aduca la East European Comic Con 2016 unul
dintre cele mai grozave spectacole dedicate jocu-
rilor si universului ludic din jur.

Daca ai fost acolo, iti multumim! Daca ai ra-
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tat ocazia sa te distrezi alaturi de noi si sa te

intalnesti cu actori din seriale SF si fantasy de
succes, suntem siguri ca motivul este unul inte-
meiat (de exemplu, o invazie extraterestra sau un
sfarsit tragic intr-o piramida azteca), dar iti promi-
tem ca data viitoare bagam codul godmode si ra-
manem in istorie.

eSports, Gamedev si arme

Cea de-a patra editie a East European Comic
Con a devenit anul acesta cel mai mare si mai im-
portant eveniment de acest gen din sud-estul
Europei. In cele trei zile de desfasurare, peste
40.000 de persoane i-au trecut pragul, au buto-
nat 40 de jocuri pe aproximativ 300 de dispoziti-
ve si au insumat un total de 7000 de ore de joc.

Mii de fani eSports la fata locului si peste
200.000 online, au stat cu ochii pe una dintre
atractiile principale ale expozitiei, si anume ESL
Southeast Europe Championship. Grecii de la



Elysium au obtinut cupa la categoria League of

Legends, in vreme ce romanii de la XPC Gaming
au maturat cu concurenta la categoria Counter
Strike: Global Offensive.

in plus, pentru prima oara in Roménia,
Ministerul Apararii Nationale a participat la o
conventie de gaming, cu o expozitie de arme,
machete navale si uniforme militare. Piesa de
rezistenta a fost vehiculul multirol de mare mobi-
litate (HMMWYV) din dotarea Fortelor pentru
Operatii Speciale (FOS), cunoscut publicului sub
numele de Humvee, ce a putut fi admirat in afara
zonei standurilor.

Blizzard si Riot Games au fost si ei prezenti
in cadrul ESL Arena, vecini si prieteni de nadejde
cu noi in cadrul Comic Con-ului, unde fanii au

trait experiente (speram noi) de neuitat in com-

Bucurie pentru romanii
de lajXPCGiGaming;lcastigatori
la categoria C5: GO!
- . ‘
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pania jocurilor Overwatch si League of Legends,
s-au aventurat in,satul League of Legends” si si-
au incercat norocul in numeroasele concursuri
sau tombole.

Nu au lipsit nici producétorii autohtoni de
jocuri. Astfel, studioul romanesc de jocuri Amber
a organizat un game jam in care au fost realizate
sase jocuri pornind de la zero. De asemenea, dez-
voltatorii de jocuri romani, membri ai Romanian
Game Developers Association (RGDA), au oferit
vizitatorilor posibilitatea sa testeze cele mai noi
titluri la standurile proprii. Nu in ultimul rand, in
cadrul ESL Arena a fost organizata o zona retro
dedicata jocurilor video din anii ‘90, unde conso-
le functionale, periferice si calculatoare HC au pu-
tut fi admirate, dar si testate, pe toata durata
conventiei. Inclusiv console modate... visual

Marius Radu, ESL Community Director
pentru Europa Centrala si de Sud s-a declarant
foarte bucuros ca pasionatii jocurilor video au
raspuns apelului si au venit in numar mare, mai
ales in zona de gaming organizata de ESL Arena.
Conform spuselor lui Marius, incé de la prima
editie, ESL si-a propus sa imbunatateasca acest
eveniment de la an la an, iar eforturile le-au fost
rasplatite in 2016, cand aceasta conventie a
devenit cel mai mare si mai important eveniment
de acest gen din estul Europei. Nivelul a fost
ridicat foarte sus, dar acest lucru nu i sperie,
dimpotriva, ii motiveaza si mai mult pentru
urmatorul Comic Con.

Cu siguranta, cea mai recenta editie a East
European Comic Con a fost o reusita. Cifrele o
dovedesc. fi uram viata lungd si promitem ci la
anu’ne vom intoarce cu un stand cel putin la fel
de bogat in evenimente, concursuri, turnee si
tombole cu premii apetisante nu numai pentru
fanii singurei publicatii de gaming din Romania,
ci pentru toti gamerii, fie ei mici sau mari.

in incheiere, dorim si le multumim inca o
data partenerilor si prietenilor nostri de la stand
si din afara lui, in special echipei Lenovo
Romaénia, care a asigurat sistemele de gaming
pentru turneele din zona PC si multimea de
premii din categoria accesoriilor si perifericelor
de gaming, colegilor de la Lab501 pentru
show-ul de overclocking, ESL pentru suportul
tehnic, Ubisoft si Bandai Namco pentru premiile
in jocuri si alte jucarele, Wargaming si, nu in ulti-
mul rand, prietenilor de la Radio Romania
Bucuresti, care au asigurat sonorizarea la stand si
au transmis live imagini din standul NIVELUL2 &
Lenovo pe toata durata evenimentului.

JAGlomeratisllalscenale Sy




nul acesta, Resident Evil, franciza care a
influentat si popularizat genul survival-
horror mai mult decat oricare alta, a im-

plinit 20 de ani de existenta. Initial doream sa joc

si sa recenzez mai nou re-re-re-lansatul, pe PC de
data aceasta, Resident Evil 0. Unul din-

tre putinele titluri clasice ale seri-
ei pe care nu am pus mana.

Kimo m-a plesnit insa cu un ter-
men de predare care nu-mi diadea
posibilitatea sa mai incep alt joc si
parea ca trebuie sa pun deo-
parte proiectul - incearca sa
readuca revista la datele de
lansare normale si sper sa-i reu-
seasca. Azi mi-am amintit insa
de review-ul creat pentru
Eurogamer.ro in octombrie
2009. Site-ul, condus atunci
de un fost redactor sef
LEVEL (Rzarectha), parea
un proiect deosebit, la
care am dorit sa iau
parte, pentru ca pe
atunci ma identificam
cu review-urile si stilul site-ului
mama, Eurogamer.net.
Proiectul nu a prins insa aripi
si ro-ul a fost inchis peste ca-
teva luni. Nu cred ca multi
dintre voi ati citit recenzia fa-

cuta atunci primului si re-

masterizatului Resident Evil, numit Resident Evil
Archives pentru Wii si sper sa nu fie cu suparare
dacéa-l repostez, cu micile modificari de rigoare, in
cadrul revistei.
Intre timp, titlul a fost re-re-facut si pentru

PC, unde a primit numele de RE: HD Remaster.
Publicul I-a primit surprinzator de bine si a apre-
ciat calitatea texturilor si posibilitatea rularii in
1080p, noile capabilitati 16:9, efectele post-pro-
cesare (fum, ceata etc.), modelele 3D introdu-

se, sunetul 5.1 si posibilitatile extinse de
: control. Separat de aceste bonusuri, jo-
cul e identic cu cel de pe Wii si re-
view-ul isi pastreaza spun/sper eu
puterea si relevanta.

~5a ne despartim pentru a verifica perim‘%gr
O idee care induceunjfacepalm instantane

Amintiri din copilarie

Joc Resident Evil de 10 ani deja, am inceput
cu Trei, Nemesisul, pe Playstation One, primul
meu survival horror si titlul care mi-a inoculat vi-
rusul, am cautat apoi, bolnav fiind, Doi-ul, care
mi-a aratat ca se poate si mai bine, urmat, in mica
mea era Dreamcast, de Code Veronica, un
Resident care s-a pozitionat in ordinea preferinte-
lor mele, formate dupa o vreme, pentru ca pe
atunci nu existau astfel de comparatii, undeva in-
tre Trei si Doi. Am facut apoi o pauza, pentru ca
Nintendo a semnat un contract de exclusivitate
cu Capcom, iar Resident Evil s-a retras pe
GameCube, o consola pe care nu mi-am permis-o,

I"};"éi't maiir
i filmele®

roaza dar esteineasteptat de asteptatajinti:
9 b ,-.“P: step
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En dreapta aveti versiunea br_iginaﬁn ljocului, aparut in 1996 pe PlayStation.
uta si regre-re-imbunatatita pentru Gamecube->

In stanga versiunea re-fai
Wii->PS360/PC/One/4. 45

preferand, in schimb, sa tin pe linia de plutire un
PC facut din bucati. Virusul nu a murit, insa, si a
continuat sa se hraneasca cu alde Dino Crisis 2, un
survival alert, dar fad, cu Parasite Evil 5i 2, un
Resident puternic RPG-izat si parca cu locatii mai
frumoase, chiar si cu rateuri precum The Ring:
Terror's Realm, dar si cu geniale ca Silent Hill 2.
Anii mi-au adus mult ravnita semi-indepen-
denta baneasca si posibilitatea de a achizitiona
orice consold, dar mi-au luat in schimb timpul.
Chiar si, limitat” la PC, nu mai aveam/am cand sa
joc tot ce imi doream si, ca o ironie a sortii, exact
cand incepeam sa realizez cele scrise mai sus, am
primit un Wii. Si o data cu el si posibilitatea de a
juca cel mai bun, dupa parerea multora, Resident
Evil de pana atunci. Patru. Am decis ca sacrificii
trebuiesc facute si titlul a fost mancat pe péine.
Uscata se pare, pentru ca eu nu am ajuns la ace-
leasi concluzii cu ale majoritatii. Da, Patru vine cu
cel mai bun control din serie, mai ales in cazul
Wii-ului, unde ai posibilitatea sa tintesti oriunde
pe ecran, da, este un joc foarte bun, dar a lasat in
urma exact ingredientele care faceau din
Resident un titlu special. Survival horrorul s-a
transformat in action horror, puzzle-urile comple-
xe au disparut, inlocuite de actiuni in forta, teama
de a ramane fara munitie era niciunde, portiunile
consistente de adventure, imaginati-va un
Syberia cu zombi, s-au evaporat. Aveam in fata
un Resident puternic americanizat, bombastic,
care a stricat, dupa parerea mea, spiritul seriei,
fara cale de intoarcere, lucru confirmat mai apoi
de 5, un titlu lucrat cu aceeasi atentie, dar indrep-
tat si mai mult spre actiune, in detrimentul strate-
giei si al aventurii (6, a fost partial chiar mai rau).
Mi-am vociferat concluziile, inclusiv ideea ca pro-

Clutch time!

_Cred ca pentru o perioada frica indusa de
acesti caini a reusit sa transceanda ecranul.

ducatorii (in general) ne vor mai prosti, doar pen-
tru a le fi lor mai usor, chiar si in Level si am pri-
mit, asa cum ma asteptam, destul de multe
contre, dintre care unele bine argumentate.
M-am reevaluat: poate exagerez, cand esti mic al-
tfel simti, nu numai jocurile, viata cu totul e mai
coloratd, pana si bariera limbajului putea fiun
factor, pentru ca pe atunci stateam cu dictionarul
in brate cand ma jucam si implicit quest-urile
erau mai grele si, in cazul meu, mai antrenante.
Presupun ca vrei, nu vrei, odata cu experienta
vine si saturatia si ma gandesc ca e greu sa te mai
surprinda ceva, mai ales in cazul unei francize ju-
cate cu pofta de atatea ori. Oare? Qare Arhivele
ma vor contrazice sau imi vor intari convingerile?
Nintendo ia si Nintendo da, pare-se, in mica
mea lume, pentru ca, asa cum m-a privat ani buni

NIVELUL2

Stai draga, nu mai tipa,
e doar un gandacel!

de una dintre seriile mele preferate, tot el vine
acum sa ma rasfete. Pe langa R.E. 4 m-am mai pu-
tut bucura si de Umbrella Chronicles, un rail sho-
oter interesant, plasat in acelasi univers, dar si de
titlul aici de fata, o reeditare a reeditarii jocului de
la care a pornit totul. Archives este Resident Evil
Unu refacut in 2002 de Capcom pentru
GameCube si acum portat pe Wii. Vreau sa subli-
niez ca modificarile initiale au schimbat jocul din
temelii, locatiile au fost redesenate cu maiestrie,
modelele personajelor si animatiile au fost refa-
cute, noi efecte, umbre, voci. Aproape toate
punctele moarte, camerele sunt fixe in acest joc,
au fost inlaturate si pana si obiectele au fost re-
pozitionate, o modificare simpla, dar care are da-
rul, in orice Resident Evil ante 4, de a transforma
jocul cu totul, pentru ca schimba ordinea rezolva-
rii questurilor. Versiunea Wii a alterat insignifiant
modelul GameCube si, de fapt, jocul nu se folo-
seste nici macar de abilitatile noilor periferice,
desi ar fi fost destul de natural sa scuturi Remote-
ul sau Nunchuk-ul pentru a te elibera, in momen-
tul in care esti prins de un zombi.

Echipa Alfa a Departamentului de Tactici
Speciale din cadrul politiei orasului Racoon este
trimisa sa verifice de ce echipa Bravo nu raspun-
de. Epava elicopterului este gasita intr-o padure
din apropiere, dar nici urma de supravietuitori. O
haita feroce de caini ii ataca, omoara un membru
al echipei si i face pe ceilalti sa se retraga intr-un
conac crezut parasit. Un foc de arma le contrazice
preconceptiile si echipa hotaraste sa imparta
casa pe zone, pentru a scurta timpul de investi-
gare. Esti trimis catre latura vestica si aici incepe



aventura. Ce aventura!

Primul lucru de care te izbesti este dificulta-
tea jocului, pornesti cu doar 15 gloante-ntr-un
pistol semiautomat, salvatoare doar in fata primi-
lor doi, hai trei, daca stii ce faci, zombi, dupa care
incepi sa tremuri dupa fiecare usa. Mai puneti aici
si faptul ca save-ul se face doar in camerele unde
exista masini de scris, iar numarul posibil de sal-
vari este limitat de rolele de indigo gasite si stre-
sul devine deja palpabil. Un stres in sensul bun al
cuvantului, cel putin daca iubesti jocurile si pro-
vocarea. Desi greu, R.E.A. nu este in niciun mo-
ment absurd si nu arunca hoarde de zombi in ca-
lea ta, o data pentru ca intr-o casa retrasa, chiar si
de dimensiunile respectabile ale celei din joc, nu
sunt de obicei asa multi oameni si, deci, putina
materie prima pentru zombificare, lucru de care
producatorii au tinut cont si doi, pentru ca intr-
un survival horror pur, nu esti un Rambo, de obi-
cei ti se ofera mai multe cai de acces catre punc-
tele de interes si, de cele mai multe ori, incerci sa
salvezi, nu sa omori, daca ti se ofera ocazia, pana
si posedatii de langa tine. Accentul cade astfel pe
tactica si pe designul de nivel, iar povestea si par-
tea de adventure trebuie sa fie destul de puterni-
ce pentru a sustine aventura.

De mult nu am mai simtit nevoia sa iau o
foaie A4 si sa redesenez harta jocului pentru a-mi
adauga notite - R.E.A este din loc in loc mai bun
chiar si decat un adventure, pentru ca nu este li-
niar - nu treci dintr-o camera in alta rezolvand

puzzle-uri. Poti in orice moment sa re-

vii in zonele anterioare si sa incerci
noua cheie gasita in
toate usile inchise
(nu neaparat nece-
sar, jocul iti explica
destul de clar ce-
unde merge).
Designul de nivel
este potentat foarte
mult si de faptul ca
majoritatea obiecte-
lor sunt descrise de
personaj, iar pro-
ducatorii nu
s-au oprit
doar la cele
cu utilitate
practica.
Ajungi astfel sa
iti sclipeasca ochii
cand gasesti o

erau.chiars

carte cu cotorul de o anumita culoare pentru ca
stii, chiar dinainte dea o ridica, unde se va potrivi
si deja iti imaginezi miscarea peretelui fals care-ti
va da acces catre camera aparent inaccesibila de
pe harta. Aici ajuta foarte mult si atentia la deta-
liu si meticulozitatea cu care a fost refacuta
aceasta vila. Pana si designul usilor are logica:
simple si neingrijite in portiunile rezervate servi-
torilor, metalice pentru iesirile dosnice, fier forjat
si sticla pentru cele ce dau in curtile interioare si
asa mai departe.

Qdata cu avansul in poveste, devii mai expe-
rimentat, o sa preferi sa intri in fuga intr-o camera
sa iei ce ai nevoie si s iesi strecurandu-te pe langa
somnambulii de serviciu, decat sa-ti folosesti mu-
nitia. O sa ajungi sa-i arzi, la propriu, pe cei de pe
culoarele importante, pentru ca stii ca altfel se vor
ridica dupa un timp mult mai nervosi. Nu va faceti
probleme si kerosenul e limitat. O sa lasi o planta
(odata consumate, in functie de culoare, au diferi-
te efecte) pentru cand te intorci din urmatoarele 2
camere, pentru ca s-ar putea sa ai nevoie de sloturi
libere in inventory si asa mai departe. Strategii
peste strategii intr-un joc ce pare atat de simplu.

Pentru mine jocul nu a avut decat o singura
hiba, personajul nu se opreste din mers cand
ajunge langa perete, lucru care, cel putin la ince-
put pana te vei obisnui, va fi un stres, vei vrea sa
iesi cat mai repede dintr-o camera si se va intam-
pla sa faci drifturi pe pereti. Un minus autoimpus,
cred, pentru a nu face imposibile anumite porti-
uni din joc. Dar nu acest minus m-a impins sa
scad nota, pentru mine Archives este un zece cu
felicitari, mai ales ca dupa ce-l termini poti rein-

e a'prir'riu-l titlu. Mult mai infrico-
u-personalitate si greutate - cateodata
ti de locatii, intamplari sau jurnalele gasite.

cepe cu alt membru al echipei, iar acesta vine cu
alte abilitati care vor schimba aproape integral
modul si ordinea in care rezolvi puzzle-urile, dar
si cateva elemente de poveste. Mai adaug aici si
sfarsiturile multiple, in functie de cat de bine
evoluezi, pe cine salvezi etc. li dau un 9 pentru ca
nu au imbunatatit mai nimic pentru Wii, dar si
pentru ca sistemul de notare Eurogamer este, din
pacate pentru romantismul jocurilor, unul care se
adreseaza tuturor si nu te lasa sa alegi nimic intre
95i 10. E clar ca jocul nu o sa fie gustat de multi
tineri, pentru ca de zeci de ani au tot fost impinsi
catre jocuri de actiune, in general mult mai
usoare ca si dificultate.

Archives mi-a dovedit ca am avut dreptate,
pentru mine titlurile de acum au pierdut ceva pe
drum si sunt, din multe puncte de vedere, mai
proaste decat jocurile bune din trecut. Nu tine
doar de nostalgie. Pup manusitele firmelor
producatoare si astept Silent Hill-ul, care, desi
este o reeditare a primului din serie, se vrea mult
mai mult de atat (Shattered Memories - mi-a
placut mult, dar a fost cu totul altceva sinu o
reeditare), astept Resident Evil 0, momentan re-
lansat doar in Japonia (a aparut si la noi), sper la
un Eternal Darkness refacut ca la carte (nu s-a
intamplat) si visez la un Fatal Frame genial in
combinatie cu abilitatile Remote-ului (Mask of
the Lunar Eclipse nu a fost lansat niciodata in
afara Japoniei — Nintendo nu se desteptase inca
din acest punct de vedere). (Revenind in 2016,
Capcom promite din nou ca urmatorul titlu al
seriei sa fie mai aproape de cele originale. Vreau
sa-i cred, dar nici eu nu mai stiu...) nev

Sanu uitam ca RE a fost{dintotdeauna si o telenovela savuroasa, cu personaje si ca-
ractere]puternice, dar stupide si cretine in acelasi'timp - initial, jocul a fost creat cao

parodieladusa‘filmelor d'é’{groazé si d-abia apoi povestea a fost modificata (odata cu
reeditarea din 2002) si transformata in ceva mai serios.

NIVELUL2
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GEN fPS

PRODUCATOR FADICE
DISTRIBUITOR Electronic Arts
LANSARE 21 octombrie 2016
PLATFORME FC, P54, X0
ONLINE battlefield.com

red ca ne amintim cu totii de era FPS-

urilor plasate in cel de-al Doilea Razboi

Mondial de acum cativa ani, cand practic
nu puteai face un pas fara sa te impiedici de cate
un Call of Duty, Battlefield sau Medal of Honor,
toate plasate candva intre anii 1939 si 1945. Mii si
milioane de soldati nazisti virtuali au fost ucisi cu
furie patriotica de catre jucatorii de pretutindeni
si deja stiam cu totii pe de rost cum a fost cu
D-Day, cum stateau superiorii rusi cu pistolul in
spatele propriilor infanteristi, fortandu-I sa inain-
teze spre pozitiile fortificate ale inamicilor sau

A oy

cum se arunca un stielhandgranate inapoi in ca-
pul germanilor. Apoi WW2 a fost lasat in urma si
companiile producatoare de jocuri si-au indreptat
atentia catre conflictele actuale, cu care tanara
generatie de gameri are mult mai multe sanse sa
rezoneze, ba chiar au speculat usor si viitorul con-
flictelor armate (Call of Duty: Advanced Warfare)
sau francize de succes (Star Wars Battlefield).

Cu toate aceste, EA DICE pare ca vrea sa dea
tonul unei reveniri la origini prin Battlefield 1, a
carui actiune se va muta pe fronturile de Vest si de
Est ale Primului Razboi Mondial, conflagratia care
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a demonstrat ca o lume intreag poate deveni
un camp masiv de batalie. Viitorul joc din seria
Battlefield a fost anuntat printr-un trailer exce-
lent ce reuseste, in doar 80 de secunde, sa dea
fanilor seriei motive serioase sa-si pregateasca
portofele pentru lansarea din octombrie. Daca
nu ati vazut deja trailerul (care se apropie la

momentul la care scriu aceste randuri de 32 de
milioane de vizualizari pe YouTube), dati-i bice,
apoi haideti sa incercam sa trecem in revista
toate bunatatile cu care ne ademenesc cei de
la EA DICE.



Razboi total la botu’ calului

Incepem cu o paranteza: ce-i cu moda asta
de a regresa in denumirile jocurilor dintr-o serie?

As fiinteles dacd era vorba de un reboot, dar nu g;

poate ca producatorilor li s-a parut ca Battlefield
1914 suna prea ciudat, desi ar fi fost un mic oma-
giu frumusel adus primului joc din serie. Am in-
cheiat paranteza. Asadar, Battlefield 1 isi muta ca-
labalacul pe vremea Primului Razboi Mondial,
cand Puterile Antantei (Rusia, Italia, Franta, Marea
Britanie, SUA, Romania si alte natiuni) s-au
inclestat cu Puterile Centrale (Imperiul German,
Austro-Ungar si cel Otoman, cu ajutor din partea
Bulgariei) intr-un conflict armat care a zguduit in-
treaga lume si care a ucis peste 9 milioane de
combatanti. Jocul ne va purta prin diverse teatre
de razboi ale perioadei, unele dintre locatiile con-
firmate pana acum de catre EA DICE fiind Frontul

de Vest, Alpii Italieni si Arabia.

Din punct de vedere al gameplay-ului,
Battlefield 1 va urma reteta consacrata: va fi un
FPS multiplayer competitiv, in care pana la 64 de
jucatori se vor putea infrunta pe viata si pe moar-
te, folosindu-se de arme de foc, arme melee si tot
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felul de vehicule ce pot fi controlate, Evident, ac-
centul se va pune pe munca in echipa, requla de
aur a oricarui joc din seria Battlefield fiind PTFO -
Play the Fucking Objective! Jucatorii sunt
incurajati sa coopereze ca parte din squad-uri si
sa comunice intre ei pentru a indeplini cu succes
obiectivele jocului si pentru a contribui la succe-
sul echipei. Mai mult, EA DICE au declarat ca
Battlefield 1 le va permite jucatorilor sa ramana
in acelasi squad chiar daca schimba serverul de
joc, ceea ce ar trebui sa fie de mare ajutor in cazul
in care joci cu prietenii, dar si daca ai fost reparti-
zat din intamplare alaturi de niste jucatori
necunoscuti cu care cooperezi foarte bine. Este
de asteptat ca modul Conquest sé fie din nou
principalul punct de atractie al jocului, oferind
lupte terestre, navale si aeriene la scard mare pe
harti impresionante atat din punct de vedere al
dimensiunilor, cat si din punct de vedere al dis-
trugerii mediului inconjurator, care ofera mereu
noi posibilitati tactice, asa cum s-a vazut si in jo-
curile precedente.

Evident, schimbarea de atmosfera aduce cu
sine vehicule, arme si echipamente specifice
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perioadei Primului Razboi Mondial, cu care fanii
seriei Battlefield nu au mai avut pana acum ocazia
sd se joace. Trailer-ul jocului ne-a permis deja sa
ne facem o prima impresie asupra acestora. De la
bun inceput, putem presupune ca EA DICE vor
creste semnificativimportanta armelor melee, in-
trucat am putut vedea in trailer soldati folosindu-

se de bate, sabii, baionete si chiar lopeti pentru
a-si pune la pamant adversarii. O atentie sporita
acordata acestor arme (spre deosebire de jocurile
anterioare ale seriei, unde aveai un cutit si cam
atat) are cu sigurantd sens in contextul istoric al
jocului, transeele inguste ale Primului Razboi
Mondial fiind mai mult decét potrivite pentru lup-

tele viscerale corp la corp. Piesele de armament
specifice epocii, precum mitralierele, pustile auto-
mate sau pistoalele-mitralierd, dar si aruncatoare-
le de flacari vor putea fi folosite intru zdrobirea
adversarilor. Ce-i drept, am un semn de intrebare
legat de customizarea armelor - cum vor imple-
menta cei de la DICE sistemul lor de unlocks si

progresie? Imi vine putin greu sa-mi imaginez

cum poate fi personalizata cu lunete ciudate si
alte elemente o fieratanie simpla care are doar
teava, pat si tragaci. Ramane, cred, sa fiu surprins
la momentul respectiv.

Conditiile de lupta ale Primului Razboi
Mondial au fost propice si dezvoltarii tancurilor -
celebrul Mark V al britanicilor, pe care il vom pu-
tea pilota in joc, fusese proiectat special pentru a
putea traversa santurile si transeele noroioase, in
care alte vehicule ar fi ramas impotmolite. Tot
pentru o mobilitate sporitd, ne vom putea sui pe
motociclete si chiar pe cai — da, pare ciudat sa vezi
cai intr-un peisaj dominat de tancuri si artilerie,
insa cavaleria a jucat un rol important in WWI.




Luptele aeriene se vor duce de la bordul biplanu-
rilor si triplanurilor echipate cu mitraliere, iar
pilotii iscusiti care pana acum se descurcau de mi-
nune la bordul avioanelor de véanatoare din BF4
vor fi nevoiti sa invete céate ceva de la Manfred
von Richthofen, celebrul Baron Rosu, recunoscut
pentru agilitatea sa in aer. Despre luptele navale
nu se stiu prea multe deocamdata, dar ar fi mag-
nific sa putem controla, pe anumite ti, cuirasa-
te ale Marinei Regale sau submarine germane
U-9. Si, desigur, nu putem ignora zeppelin-ul din
camera: trailer-ul se incheie cu o imagine grandi-
oasa a unui dirijabil, dar momentan nu exista indi-

cii ca jucatorii ar putea urca la bordul sau.

Al nostru e frag-ul, a noastra-i
izbanda

Ca fan oarecum recent al seriei Battlefield,
sunt entuziasmat. Desi nu ma consider vreun ex-
pert, cele cateva zeci de ore pe care le-am acumu-
lat in BF4 mi-au rezervat adesea surprize placute,
in sensul in care ma trezeam, la finalul meciului,
ca ma aflu intre primii 5 jucatori din echipa mea.

Nu imi placea absolut deloc sa ma simt vulnerabil
in fata tancurilor, asa c&, din postura de Engineer
(clasa anti-vehicul din BF4), eram spaima
tanchistilor si pilotilor de elicopter. Cu un lansator
de rachete in carca si cu mantra Play the Fucking
Objective in cap, reuseam sa anihilez tancuri si sa-
mi ajut echipa, chiar daca eram absolut praf la fo-
losit mitraliera. Asta este cel mai mare atu al seriei
Battlefield: oricat de slab ti se pare ca esti, sigur
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exista ceva la care te pricepi extraordinar, care iti
permite sa fii un membru valoros al echipei.
Schimbarea de peisaj ce o va aduce Battlefield 1 si
suflul proaspat reprezentat de noile arme, vehicu-
le si harti sunt suficiente deja sa imi creascé pulsul
pana la cote alarmante, in asteptarea datei de lan-
sare, cand voi putea sa fac iar prapad printre tan-
curi. Sper sd va povestesc mai pe larg in octom-
brie. Pana atunci, pe cai! Chester
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PRODUCATOR Infinity Ward
DISTRIBUITOR Activision
LANSARE 04.11.2016
PLATFORME FP(, P54, X0

ONLINE callofduty.com/infinitewarfare

audat de critci si de urat de o mare parte

din gameri, Call of Duty a fost mereu un

animal ciudat. Este genul dla de lucru care
arata foarte bine pe hartie, dar cand il aplici si il
testezi nu poti sa nu observi cinismul comercial
cu care a fost conceput.

Daca primele trei jocuri din serie au aparut
intr-o perioada in care FPS-urile istorice, cu pre-
cadere cele setate in timpul Celui De-al Doilea
Razboi Mondial, erau in voga, Call of Duty:
Modern Warfare a reprezentat piatra de capatai a
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Call of Duty. IN SPAAAAAAACE!!!!

shooter-elor militare moderne si momentul in
care cliseele Hollywoodiene au debutat in forta
atat in serie, cat si in alte jocuri care au incercat
sa reproduca succesul lor. A urmat o perioada cu
suisuri si coborasuri — un Black Ops excelent ur-
mat de un Modern Warfare 3 extrem de anost si
ponosit, precedat de decentul Black Ops 2 si de-
zastruosul Ghosts. Advanced Warfare a incercat
ceva nou prin introducerea mecanicilor de par-
kour din Titanfall, moment in care seria parea ca
se redreseaza.

Este deja un fapt bine cunoscut modelul pe
care |-a introdus Activision, in care trei studiouri

se ocupa prin rotatie de urmatorul joc. Infinity
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Ward a avut cel mai mult de suferit de pe urma
acestui model dupa ce cei mai buni cameni ai lor
au decis sa paraseasca compania, iar eforturile le-
au fost eclipsate de mai talentatii de la Treyarch si
Sledgehammer. lar acum le-a venit randul.

2XXX - Odiseea Spatiala

Call of Duty: Infinite Warfare preia settingul
futurist din Advanced Warfare si il ridica la pute-
rea o mie. Actiunea se petrece intr-un anumit
punct al viitorului indepartat (2018, daca e sa ne
luam dupa definitia viitorului indepartat a filme-
lor anilor '90), in care umanitatea a dezlegat se-



-

cretul calatoriilor spatiale si a atins un nivel atat
de avansat de dezvoltare incat conceptul de raz-
boi a fost eliminat cu totul din constinta colecti-
va omeneasca. Ah, stai, vorbim de Call of Duty
aici. Rectific: o grupare insurgenta numita
Settlement Defense Front apare de nicaieri,
umanitatea este in pericol iar tu, Capitanul
Reyes, membru/liderul unei trupe de elita trebu-
ie sa faci tot posibilul s&-i opresti. Bun, asa mai
merge. De ce am vrea sa strabatem taramuri
nefamiliare?

Saltul temporal urias pe care il face Infinite
Warfare aduce de la sine o multumite de ele-
mente de gameplay care nu-si aveau locul in

Ambuteiaj pe orbita. /-_.
.
ST .

.
Cand ai rézr!i la 13:00, dar vrei s&

mai dai o tura cu motorul.
- e (
Advanced Warfare .Mecanicile de parkour din
Call of Duty: AW vor fi prezente si aici, piperate si
imbunatatie de tehnologia specifica perioadei in
care se petrece actiunea jocului. Captain Reyes
va fi dotat cu pereche de cizme militare magne-
tice ultra performante care ii vor permite sa se
ataseze de orice suprafaté intr-o pozitie fixa,
transformandu-| practic intr-o tureta umana.
Posibilitatile tactice vor fi imbogatile de un cérlig
cu care te vei putea agata de diverse obiecte din
jurul tau pentru a-ti flanca inamicii si a le nulifica
intregul antrenament militar.

Pe langa luptele terestre standard, Infinity
Ward promite o campanie single player care ne
va plimba prin intregul sistem solar. Din moment
ce Pamantul a fost secat de toate resursele sale,
oamenii au ajuns in situatia in care sunt nevoiti
sa foloseasca resursele exploatate in coloniile
din spatiu lucru pe care, de atlfel, se bazeaza in-

——
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treaga intriga a povestii. Caracterul liniar al jocu-
lui va fi mascat de absenta aproape totald a ecra-
nelor de incarcare, ceea ce va crea o experienta
cu adevarat cinematicd. O aditie noua in serie va
fi The Retribution, o nava spatiala creata dupa
modelul celei din Mass Effect unde vei
interactiona cu membrii echipajului tdu. De aco-
lo te vei urca intr-o nava de lupta pe care o vei
pilota in timpul misiunilor. Momentan nu exista
nicio informatie vis a vis de nivelul de deschidere
si de masura in care vom putea explora jocul, dar
atdta timp cat voi putea deschide o usa inainte
ca tovarasul meu de lupta sa-si termine monolo-
gul expozitional fortat despre starea actuala a lu-
mii si cat de nasoale sunt razboiele, eu voi fi
multumit. Din moment ce Infinity Ward a
anuntat introducerea unor misiuni secundare,
pot doar sa speculez ca nivelurile vor avea o
structurd asemanatoare cu cele din Bioshock
Infinite — un nivel de dimensiuni medii pe care
trebuie sa il strabati in mod liniar din punctul A
la B, cu niste obiective optionale pe care le poti
indeplini numai daca te simti constiincios in acel
moment. Asta e modelul care s-ar potrivi cel mai
bine cu un joc Call of Duty. in opinia mea, cel
putin. Nu au specificat inca daca aceste misiuni
vor avea de legatura cu povestea jocului sau vor
contine doar un set de sarcini arbitrare gen dis-
truge cinci inamici de un anumit tip sau deza-
morseaza o bomba in trei minute. Asadar, rama-
ne de vazut daca baietii de la Infinity Ward se vor
stradui sa reimprospateze cu adevarat formula
de single player sau vor introduce céateva ele-
mente noi (pentru seria Call of Duty) facute pe
genunchi doar pentru a inchide gurile criticilor.

Destul de verde pentru o

S planeta fara resurse.




Desi odinioara Infinty Ward se batea cu
pumnul in piept cd nu va prelua modul zombie
co-op de la Treyarch din motive etice si de
colegialitate, iata ca acesta isi va face aparitia si
in Infinite Warfare. Ar fi extrem de greu sa dea
gres cu el din moment ce Treyarch a asezat deja
fundatia unui mod excelent care i-a luat pe toti
prin surprindere. Ca si-n jocurile precedente,
zombie co-op va fi o campanie total separata de
restul pachetului, impreuna cu propria poveste
si mecanici de gaming specifice modului.

Totul suna (oarecum) bine si frumos pana
acum, insa mai este o chestiune care a facut
internetul sa se colapseze sub greutatea proprii-
lor controverse si meritd mentionaté. Impreuna
cu Infinite Warfare, Infinity Ward au anuntat si
lansarea unei versiuni remasterizate a lui Call of
Duty Modern Warfare. Inainte sé luati sticla de
sampanie din frapiera, trebuie sa stiti urmatorul
lucru: veti avea acces la ea DOAR daca
cumparati o anumita editie de colectie a jocului.
Deocamdaté nu stim care a fost ratiunea din
spatele acestei decizii, insa putem specula in
doua directii. Prima ar fi ca Infinity Ward/

Activion sunt total paraleli cu realitatea si traiesc

cu impresia ca lumea are indeajuns de multa
incredere in brandul lor incat va fi dispusa scoa-
ta din buzunar 30-40 de euro in plus pentru pri-
vilegiul de a juca o varianta rematerizata al unui
joc din 2007 pe care il poti cumpéra de pe
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Steam cu 20 de euro. La acest pret poti
achizitiona Insurgency, un joc care da clasa
oricarui Call of Duty din toate punctele de
vedere. O a doua explicatie ar fi ca nu au incre-
dere in calitatea produsului lor, asa ca incearca
sa exploateze cat mai mult nostalgia fanilor si
ultima farama de incredere pe care acestia o mai
au fata de ei. Si judecédnd dupa numarul imens
de dislike-uri pe care trailerul la Advanced
Warfare |-a primit pe YouTube, se pare ca de
data asta lumea nu va pica in plasa. Desigur,
asta nu inseamna ca nu vor vinde milioane de
copii ca in fiecare an. Dar optimistul din mine
vrea sa creada ca aceasta este dovada ca noi, ca
si consumatori, ne-am desteptat.

NIVELUL2

Futurama

Indiferent la cate giumbuslucuri dubioase
de marketing ar apela Infinity Ward si Activision,
Call of Duty se va vinde mereu precum painea
calda in ajun de viscol. Gamerii il vor desfiinta,
critcii il vor lauda, iar Infinty Ward si compania
mama se vor scufunda in bani precum Walter
White in Breaking Bad. Trebuie sa faca ceva cu
adevarat oribil ca sa distruga aceasta serie.
Ramane de vazut daca va merita achizitia, in ciu-
da fiascoului cu varianta remasterizata la Modern
Warfare si a setting-ului mult prea futurist. Daca
nu, o sa avem oricum Battlefield 1 cu ale sale
transee dominate de paranoia si infectate de diz-
enterie. Marco Giuliani
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GEN Real Time Strategy a sapte ani dupa lansarea clasicului lansarea ultimului joc din serie. Soarta nu a fost
PRODUCATOR feiic intertainment, Games Workshop Warhammer 40,000: Dawn of War Il, Relic tocmai blanda pentru Warhammer - desi prima
DISTRIBUITOR SEGA

Entertainment vor oferi fanilor un mult an-  aparitie in presa a fost undeva prin 2011, falimen-

LANSARE 2017
PLATFORME PC ticipat sequel. Anuntul a fost cumva neasteptat, tul companiei THQ din 2013, care detinea dreptu-
ONLINE dawnofiwar.com tinand cont de lunga pericada ce s-a scurs de la rile asupra seriei, a pus bete in roata oricarei ten-

tative de development. Din fericire, Sega a

|
Infamteria'st la
NI &

Ll | ’
{ .ipll dy cumpdrat Relic la o licitatie impreuna cu intregul
_fgse laasalt. + *  lorcatalog, insd tranzitia de la un distribuitor la

altul, concedierile in masa si taierile de fonduri
i-au fortat sa se concentreze exclusiv pe
Company of Heroes 2. Perioada intunecata pare-
se ca s-a terminat, iar Dawn of War lll se
pregateste sa ne umple ecranele de sange de
eretic undeva prin anul 2017. 5& fie primit!

Sange de eretic

Nu se cunosc foarte multe detalii despre po-
vestea din Dawn of War lll, insa premisa este cum
nu se mai poate mai tipica pentru un joc
Warhammer: o arma “catastrofala” este descope-
rita pe planeta Acheron, ceea ce atrage trei mari
forte: Orks, Space Marines si Eldars. Eu zic ca este

mai mult decat rezonabil sa ne asteptdm ca po-
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Spinare de boss.

vestea sa contina intrigd, tradare, conflicte inter-

ne si orgolii mari in timp ce cele trei factiuni isi
zdrobesc testele pentru a obtine controlul asupra
acelei arme. Fiecare factiune va avea propriul set
de eroi, abilitati si unitati de elita pe care le vei
imbunatati pe parcursul joculului. Gabriel
Angelos se va intoarce sa conduca Space Marines
spre distrugerea celorlalte doua factiuni, conduse
de un Eldar Farseer, respectiv de o capetenie Ork.
Referitor la gameplay, Relic Entertainment

au anuntat ca Dawn of War 3 va fi un hibrid intre

primele doua jocuri ale se-
riei. Mai exact, vor combina
dimensiunea colosala a
luptelor din primul joc cu
pragmatismul si eficienta
tactica din al doilea.
Sistemul de capturare si
mentinere a punctelor de
control, introdus prima
data in Company of Heroes
si apoi in Dawn of War 2 si
Company of Heroes 2, se
intoarce si va fi principalul
lucru care va decide soarta
unei misiuni. Intentia deve-
loperilor de la Relic este sa
faca din Dawn of War 3 cel mai accesibil joc din
serie. In acest sens, se va miza foarte mult pe
feedback-ul visual. Sistemul de cover
revolutionar, introdus pentru prima data in
Company of Heroes si apoi in Dawn of War 2 va fi
de data aceasta simplificat pentru a evita
situatiile in care anumite pozitii devin de necap-
turat datorita reliefului sau a specificului anumi-
tor unitati. Soldatii care stau pititi dupa borduri,
pereti sau pozitii fortificate vor fi imuni la atacuri-
le de la distant, insa pot fi foarte usor
contracarati si macelariti de trupe de asalt specia-
lizate in flancari. Lucru care are logica, pentru ca
de multe ori am simtit ca filosofia mecanicii de
cover din Company of Heroes nu functiona foarte
bine in Dawn of War 2.

Bataliile vor fi mult mai usor de descifrat
prin animatiile expresive si efectele grafice preci-
se. in frenezia batiliei, vei putea determina cu
exactitate din ce directie vin proiectilele, cat de
tare te lovesc si ce ai putea face pentru a le con-
tracara. Sigur, pentru a realiza acest lucru, se va
sacrifica foarte mult din atentia la detaliu pentru

NIVELUL2
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care Relic sunt deja cunoscuti. Cred c& putem fii
cu toti de acord ca atunci cand vine vorba de
RTS-uri, pragmatismul si mecanicile de gameplay
ar trebui sa primeze in fata spectacolului vizual.
Cu cat este mai putin aglomerat ecranul, cu atat
mai balansat si corect va fi jocul.

Base building-ul din originalul Dawn of War
se va intoarce si el, de aceasta data cu o serie de
imbunatatiri care ii vor multumi si pe cei mai
inrditi veteran ai seriei. Baracile vor produce
unitatile standard de infanterie usoara precum
Space Marines, Devastators, infanterie grea dota-
ta cu mitraliere si alte arme de asalt, precum si
Dreadnought Walkers, niste colosi de fier care vor
strivi tot ce le iese in cale. Scopul acestor unitati
este de a captura punctele de control de pe harta
care, odata cucerite, vor produce resurse pe care
le poti investi in cladiri si upgrade-uri. RTS 101,
cum se zice. Pentru un plus de surpriza, unitatile
de linie pot fi urcate in nave de transport si
parasutate deasupra unei pozitii inamice. Bine,
nu parasutate, vorbim totusi de un RTS futurist,
nu de debarcarea din Normandia. Dar daca Aliatii
ar fi avut acces la jet pack-urile pe care puscasii
marini spatiali din Warhammer le folosesc ca sa
aterizeze in spatele liniilor inamice si sa creeze
haos in randurile lor, razboiul s-ar fi terminat cu

siguranta in cel mult doua luni.

a Ny,

Musafiri ﬁeﬂof'ﬁ;"

Mai departe, unitatile vor fi impartite in
doua mari categorii: unitatile standard de linie de
care vorbeam mai sus si unitatile de elita. In timp
ce scopul primelor este sa preseze si sa
hartuiasca constant factiunea inamica, unitatile
de elita sunt cele care fac regulile jocului prin
specializarile lor. Unele unitati de elita sunt mai
potrivite pentru luptele de gherila, in timp ce al-
tele sunt mai eficiente in late game. La inceputul
fiecarei misiuni ti se vor pune la dispozitie trei
sloturi pentru elite care vor defini stilul de joc si
modul in care poti aborda obiectivele. Scopul lor
este de a oferi jucatorilor din start o varietate
uriasa de posibilitati tactice
si strategice. De asemenea,
elitele pot fi colectionate si
upgradate pe parcursul
campaniei single player.

Totusi, adevaratele ve-
dete ale viitorului Dawn of
War sunt asa numitele “su-
per units”. Singura confir-
mata pana acum este
Imperial Walker, un gigant
de circuite si fiare care va fi
in momentul lansarii jocu-
|ui cea mai mare chestie pe
care Relic a creat-o vreoda-
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té. Bratele sale robotice vor fi dotate cu m _
in timp ce pe spate este atasat un lansator de ra-
chete pe care pot fi folosite pentru a distruge
pozitii inamice. O decizie care mi s-a parut ex-
trem de inspirata a fost modul in care se compor-
té Walker-ul in momentul in care armele acestuia
se supraincalzesc - in aceasta faza nu se va dezin-
tegra intr-un morman inutil de fiare vechi, ci va
deveni mai puternic ca inainte. Teava de
esapament va scuip flacari in directia
oponentilor, iar aria de contact a rachetelor se va
extinde, creand adevarate incendii care vor mis-
tui soldatii factiunii inamice.

T ‘ ' ; -
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La toate aceste lucruri se adauga si super opta pentru viitoare ex-
abilitatile speciale specifice fiecarei factiuni. Space  pansiuni si DLC-uri. Sega fi-
Marines, spre exemplu, pot apela la ajutorul navei  ind Sega, ma indoiesc ca
mama care orbiteaza planeta. La primul semnal, se vor abtine de la a-i obli-
aceasta va lansa o raza laser pe care o poti contro-  ga pe Relic sa sectioneze
la cu mouse-ul. Cu cat mai multi inamici omoara, jocul intr-o mie de partice-
cu atat mai voluminoasa si fortoasa va deveni. le pe care le vor vinde ulte-
rior fanilor la preturi ridico-

Blessed is the mind too small . Auficutastacu

for doubt Company of Heroes 2, un
joc cu un imens potential

Lucrurile arata bine pe hartie. Din scre- care s-a transformat pe
enshot-urile si informatiile facute publice pana parcurs intr-un bazaar de
acum, se pare ca Relic s-a redresat dupa dezastrul  mini dlc-uri, unele din ele
din 2013 si echipa este dispusa sa-si reia pozitia indeajuns de prost balansate si concepute incat of War 3 nu va vedea lumina zilei pana in 2017,
de maestrii ai jocurilor de strategie. Totusi, in in- ofereau un avantaj clar celor care le achizitionau.  asa ca tot ce putem face este sa speram ca Sega
cheiere, nu pot sa nu fiu putin cinic in privinta in Nu zic caﬁxasta sevaintampla, dare bine sa fim  s-a desteptat si a ascultat de criticile consumato-
privinta modelului de business pe care il vor ad- precauti cand vine vorba de Sega. Oricum, Dawn  rilor. For the Emperor! Chester
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creativé to Games,tnfrun'aecu pm-

gramatorul si designerul Sean Murray, a
atins si chiar a depasit niveluri de hype nemaiin-
téalnite de la Spore incoace, un joc ce promitea
marea cu sarea si care, in cele din urma, nu a
reusit sa se achite cu brio de promisiuni,
devenind un caz clasic de joc ce s-a laudat cu mai
multe lucruri dect a realizat. Stim ca multi dintre
voi urmariti cu interes jocul asta inca de la prime-
le anunturi, iar trailerele, clipurile de prezentare si
diversele interviuri cu Sean Murray indica un joc
extrem de ambitios, ce isi propune sa ofere o
experienta unica. De aceea, ne-am gandit ca nu
ar strica sa facem o mica recapitulare in iubita
noastra revista de jocuri, sa stim mai clar ce ne
asteapta in luna iunie.

Asadar, No Man's Sky va fi un joc open-
world (open-universe, mai degraba) de explora-

re si supravietuire, in care jucatorii intré in pielea
unui explorator spatial trantit pe o planeta mica
si insignifiant la marginea universului. Avand la

dispozitie doar costumul spatial, o arma
multifunctionala si o nava, scopul final, dar in
niciun caz obligatoriu, al acestui sandbox:
cosmic este de a ajunge in centrul universului.
Conform spuselor Hello Games, No Man's Sky se
inspira puternic din scrierile clasice SF ale unor
autori precum lsaac Asimov sau Arthur C. Clarke
si, mai ales, din copertele volumelor SF care se
gaseau pe vremuri. Acestea erau realizate de
artisti grafici care de multe ori nici nu citeau

NIVELUL2

zboara printre asteroizi i trag _
extratem;tn si alte nebunii. La int:eputul pro:e-
sului de dezvoltare, echipa Hello Games
obisnuia sé lucreze la joc intr-o camaruta
tapetata cu postere SF pentru a se putea inspira
constant. Cool!

Jocul are la baza patru componente de
gameplay principale - explorarea,
supravietuirea, lupta si comertul - iar jucatorii
au posibilitatea de a le aborda oricat de mult si
oricand doresc. In mod oarecum similar cu

N



Minecraft, nici No Man's Sky nu are un storyline
bine definit, cu obiective clare de indeplinit si mi-
siuni precise. Mai degraba, fiecare jucator va fi li-
ber sa isi creeze propria poveste in acest joc, in
functie de interesele si pasiunile sale. Cei mai
curiosi din fire isi pot dedica intregul timp explo-
rand cat mai multe planete si contribuind la baza
de date universala, pe cand jucatorii mai belicosi
au optiunea de a se angaja in lupte spatiale spec-
taculoase si de a deveni cei mai de temut piloti
din galaxie.

Explorarea este unul dintre punctele princi-
pale de atractie ale lui No Man's Sky, care se lauda
cu un numar imposibil de mare de planete gene-
rate in mod procedural. Astfel, daca este sa ne
luam dupa spusele producatorilor, nicio planeta
intalnita nu va semana cu cealalta, Mai mult,
Sean Murray estimeaza ca marea majoritate a
planetelor nu vor fi niciodata gasite si explorate
de jucatori, pentru ca pur si simplu sunt mult
prea multe. Planetele vor avea configuratii unice
de forme de relief, flora, fauna si conditii atmosfe-
rice generate, de asemenea, procedural. Unele
planete vor avea climat temperat, altele vor fi
desertice sau inghetate, iar flora poate lua forme
dintre cele mai bizare, ca sd nu mai amintim de
croncobaurii pe care ii veti putea intalni.

Elementul de supravietuire implica, deci, abilita-
tea de a-ti gestiona eficient resursele si de a nu te
expune in mod periculos elementelor naturale.
Un alt amanunt ce merita mentionat e ca terenul
este distructibil si ca, uneori, veti putea patrunde
in adevarate galerii subterane, intinse pe sute de
metri. Oricum, nu va asteptati ca toate planetele
sa fie niste oaze verzi si prospere. Doar aproxima-
tiv 10% dintre planetele intalnite vor avea forme
de viata si, dintre acestea, 90% vor fi animale co-

" Armada stelara in toata

splendoarea

mune, asa ca planetele unice, cu un ecosistem
foarte bogat, vor fi rare, iar descoperirea lor va fi
un eveniment in sine.

Tocmai de aceea, producatorii au decis sa
introduca un sistem care sa scoata Cristofor
Columbul din fiecare dintre noi. Jucatorii care
ajung pentru prima data pe o planeta vor avea
privilegiul de a denumi corpul ceresc, precum si
animalele care il populeaza, dupa cum ii taie ca-
pul. Nu sunt foarte sigur daca Hello Games au in
plan si un sistem de cenzura pentru numele por-
coase, ca sa nu ne trezim ca aterizam pe planeta
Dickbutt. Oricum, toate aceste denumiri, precum
si detaliile vitale despre planete, flora si fauna vor
fi introduse intr-un Atlas, o baza de date ce
contine informatiile colective adunate de catre
jucatori. Astfel, valentele de explorator temerar
ale fiecaruia dintre noi vor fi recompensate asa
cum se cuvine. In plus, multe planete constituie
resurse excelente de elemente chimice (unele re-
ale, altele inventate de producatori) care pot fi fo-
losite la negot sau la crafting. Pe langa toate
acestea, planetele pot fi si locul de bastina al
unor fiinte inteligente, care vor dori sa comunice
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si sa devina prieteni. Problema e ca fiecare
vorbeste in propria sa limba extraterestrd, impo-
sibil de descrifrat fara a vizita mai intai niste
monoliti de pe care putem invata cateva cuvinte
in limba localnicilor. Dialogurile cu acestia au
potentialul de a fi foarte amuzante in functie de
cate cuvinte ai reusit sa inveti. Intrebérile de ge-
nul ,Draga **** yrei s& **** pe **** ca sa ****7"te
pot lasa scarpinandu-te in cap, nestiind ce ras-
puns s ii dai extraterestrului, nu cumva sa il
jignesti si sa iti iei adio de la orice sansa de a face
comert cu el.

...2i dincolo de ele!

Asa cum spuneam, ca jucator, ai la dispozitie
0 nava spatiala cu ajutorul careia vei putea hala-
dui prin tot cosmosul in cautare de noi aventuri.
Unul dintre lucrurile care mi-au placut cel mai
mult este modul in care Hello Games au conce-
put componenta de space combat. Navigarea
prin spatiul cosmic pare sa fie simpla si conforta-
bilg, iar asta vine din partea unui om care si-a do-
rit sé joace X3 atunci cand LEVEL |-a dat joc full,
dar pur si simplu nu a fost in stare sa piloteze
nava aia nenorocita. Nu stiu exact ce anume mi-a
creat probleme atat de mari, insa de atunci am
ramas cu un disconfort perpetuu legat de jocurile
cu nave spatiale sau avioane. Din fericire pentru
mine, navele din No Man's Sky imi dau impresia
cé se vor bucura de un control,aerisit" si lejer, asa
ca sunt destul de increzétor cd ma voi putea
arunca fara probleme in niste dog fights intense.
Jocul va folosi un sistem de Wanted Levels similar
cu cel din seria Grand Theft Auto. Cu cat faci mai
multe nasoale (ataci fregate, omori animale
pasnice, supraexploatezi zacamintele unei plane-
te etc.), cu atat iti creste nivelul de infamie si cu
atat mai puternice vor fi fortele armate ce vor
veni sd te opreasca. Desigur, exista 0 gama varia-

Zorii unei noi zile

RosettaStone’

ta de nave spatiale pe care le poti folosi, fiecare
cu atribute diferite. De asemenea, componentele

lor pot fi upgradate si customizate in fel si chip
folosind resursele recoltate sau pradate, acelasi
lucru fiind valabil si pentru echipamentele perso-
nale (costum si arma).

Ceea ce va face explorarea galactica si mai
incantatoare este, fara indoiala, si stilul grafic
creat de designerii Hello Games. Nu degeaba mi-
am adus aminte de X3: No Man’s Sky arata, in opi-
nia mea, cel putin la fel de bine. Paleta sa de cu-
lori este vibranta si intensa, folosind din plin
nuante saturate de rosu, mov, portocaliu, verde
sau turcoaz care, impreund, dau nastere unui uni-
vers superb, dinamic si plin de viata. Este cu
siguranta genul de joc in care aproape orice
screenshot facut la intamplare poate deveni un
wallpaper cu aroma SF sau un poster numai bun
de inramat. Din punctul meu de vedere, grafica
va fi cea mai mare atractie a jocului si cred ca
mi-as putea petrece ore in sir cascand ochii la eye
candy-ul de pretutindeni. in completarea graficii
de exceptie va veni si soundtrack-ul, ce poarta

semnatura trupei britanice de post-rock
65daysofstatic. Se pare ca si compozitiile ambien-
tale pe care le vom asculta in No Man'’s Sky vor fi
generate tot in mod procedural. 65daysofstatic si

L

compozitorul Paul Weir au creat o librarie vasta
de sunete, loops si texturi, care vor fi combinate
in mod aleatoriu pentru a genera muzica din joc,
in functie de ceea ce se intampla pe ecran. Trupa
va lansa soundtrack-ul jocului pe CD siin format
digital pe 17 iunie 2016, deci fanii dedicati ai tru-
pei vor fi primii care vor auzi melodiile din No
Man's Sky.

Every Man’s Sky

Stiu, e bine sa fim prevazatori si sa ramanem
sceptici in fata celor mai nebunesti promisiuni,
dar de data asta imi voi permite sa fiu increzator
in proiectul celor de la Hello Games. Sean Murray
pare a fi un om extrem de pasionat si i se citeste
usor entuziasmul pe fatd atunci cand povesteste
despre jocul sdu, entuziasm care este destul de
contagios. Sigur, este posibil ca indelung
trambitata explorare a planetelor sa nu fie chiar
atat de palpitanta pe cat ne imaginam acum, insa
cred ca depinde si de fiecare jucator in parte sa isi
pund imaginatia la contributie si sa isi creeze
propria poveste. Eu unul abia astept sa admir
peisajele alea superbe pe PC-ul propriu, asa ca
incepand cu 22 junie ma veti gasi pe planeta
Dickbutt... and beyond! Chester

Druizii futuristi ai
unui Stone Henge
procedural
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in frageda pruncie, am fost un mare

fan al filmelor cu mafioti. Rusi, italieni,

irlandezi, greci, columbieni, nu con-
teazd. Am devorat cam tot ce exista in materie
de jocuri, filme, carti si seriale despre crima
organizata. Desi am fost mereu un om pasnic si
orice fel de violenta imi provoaca scarba, de
cand ma stiu am avut o fascinatie bolnava fata
de acest gen de fictiune. As putea sa compar
aceasta fascinatie precum o buba pe care o
zgarmi toata ziua, desi te doare si ai primit trei
telefoane panicate de la doctor. Nu cred ca
sunt singurul — este in natura umana sa fim
atrasi de acei indivizi care incalca normele
uneori prea rigide ale societatii. Nu degeaba
seriale precum The Sopranos, Breaking Bad sau
Narcos sunt atat de populare, pentru ca ele,
cumva, ne stopeaza impulsul aproape natural
de aincalca regulile.

Dar stiti ce-mi place si mai mult? Cand
acesti degenerati sunt adusi in fata judecatoru-
lui sau, daca nu se poate pe cale pasnica, sunt
dezintegrati in cateva milioane de bucati de
vreo drona a armatei. lar Tom Clancy's Ghost
Recon: Wildlands pare-se ca-mi va satisface
aceasta dorinta.

Dia de Muertos

Actiunea se petrece in Bolivia, cel mai
mare distribuitor de cocaina din universul jocu-
lui. Traficul este controlat aproape in totalitate
de Santa Blanca, un cartel extrem periculos si
influent care a destabilizat tara si a transfor-
mat-o intr-un veritabil leagan al narco-
teroristilor. Acest lucru atrage atentia Statelor
Unite, care, ingrijorata de situatia precara a
Boliviei si ascensiunea rapida a cartelului,




trimite patru din cei mai darji soldati din randurile
armatei, asa numita trupa speciala “Ghost".

Tom Clancy's Ghost Recon: Wildlands va fi
cea de-a zecea intrare din serie si, totodata, pri-
mul Ghost Recon care va fi open world. Setting-ul
futurist din Advanced Warfighter va fi inlocuit de
unul contemporan, cu arme si dispozitive militare
care sunt folosite de fortele armate din realitate.
Conform developerilor, ni se va pune la dispozitie
o harta uriasa cu noua tipuri de forme geografice
precum zone muntoase, de desert, jungle, paduri
si asa mai departe.

Jocul a fost conceput ca un shooter tactic
co-op de patru persoane in care se pune un mare
accent pe tactica si comunicare. Un obiectiv poa-
te fi accesat intr-o multitudine de feluri — jucatorii
se pot parasuta dintr-un elicopter deasupra punc-
tului de interes sau pot conduce masini si motoci-
clete pana acolo. Abordarea tacticé va depinde de
ciclul zi/noapte si de conditiile meteorologice.
Datorita vizibilitatii crescute, jucatorul poate opta
pe timp de zi pentru o abordare mai exploziva a
obiectivului; noaptea, in schimb, este mai potrivi-
ta pentru o operatiune stealth, bazata pe elimina-
rea unor tinte cheie pentru a facilitata indeplinirea
obiectivului intr-un mod mai discret.
Componenta co-op nu este foarte restrictiva in-
trucat nu te va impiedica sa te separi de echipa ta
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Dupa fragi si mure...

pret de cateva ore pentru a-ti croi propriile tale
aventuri. Din fericire pentru cei cu conexiuni mai
slabe la internet, jocul va putea fi jucat in single-
player, restul echipei tale fiind preluata de Al. Intre
misiuni, jucatorii vor fi liberi sa exploreze harta si
sa distruga avantoposturile inamice. De aseme-
nea, spre deosebire de predecesorii sai, Wildlands
va contine si o serie de misiuni secundare.

Vacanta sud-americana
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Dupa cum am zis mai sus, comunicarea si
tactica sunt extrem importante, iar eficienta cu
care vei indeplini o misiune va depinde de chimia
echipei tale. Scopul tau (si al prietenilor tai, dupa
situatie) este, in mod evident, sa duceti la indepli-
nire sarcina pentru care ati fost angajati: sa radeti
traficantii bolivieni de pe fata pamaéntului. In
acest sens, ti se pune la dispozitie un numar des-
tul de generos de abordari tactice pe care le poti
folosi pentru a distruge retele de traficanti con-
struite cu efort si sudoare de prietenii nostri boli-
vieni. Un element de gameplay proaspat inclus in
serie, dronele, pot fi utilizate pentru a survola te-
renul si a marca inamicii... sau pentru a bubui in-
amicii in aer, un lucru pe care in mod sigur il vor
face 99 % din jucatori. Cum informatia este cea
mai puternica arma, cei mai tacticosi si pragma-
tici din fire pot decide sa rapeasca si sa intero-
gheze membri importanti ai cartelului. Sigur, de-
stabilizarea grupurilor de traficanti prin forta
bruta va fi intotdeauna o optiune viabila, dar
uneori situatia va cere sa le pui doua-trei intrebari
inainte sa le atasezi explozibil de piept si sa le dai



un sut in prapastie.

Pentru a insufla o farama de viata acestui
mediu artificial, ti se vor pune la dispozitie sute
de sate si asezaminte cu care poti interactiona si
forma relatii dupa bunul plac. Pe parcursul jocu-
lui vei intalni oameni din toate paturile sociale,
de la simpli localnici (pe care poti decide daca
vrei sa-i protejezi sau nu) pana la oficiali si rebeli,
fiecare cu propriile motivatii si crezuri. in mod na-
tural, dinamica socio-politica a lumii va fi
influentata in functie de grupurile de interese sau
persoanele cu care decizi sa te aliezi. Lumea jocu-
lui reactioneaza nu numai la actiunile tale, ci si la
factori precum vremea sau la haosul pe care-|
provoaca cartelul. Fiecare factiune are propria
politica interna si functioneaza dupa acest indice.
Cartelul Santa Blanca nu este singura forta din
Bolivia - cartelul mituiesti guvernul care, in
schimb, trimite armata ca sa le protejeze intere-
sele. Fireste, aceste doua grupuri nu prea se in-
ghit si sunt mereu la un pas de a declansa un raz-
boi in adevératul sens al cuvantului. Intr-un stil
cu totul machiavelist, jocul iti va permite sa
interactionezi si sa obtii informatii fix de la grupu-
rile care au tranformat Bolivia intr-un teatru de
razboi. Manipularea este un element extrem de
important in Wildlands. Poti obtine informatii de
la cartel prin violenta bruta, mitui armata corupta
pentru a nu interveni in operatiunea ta sau chiar
beneficia de resursele fortelor rebele locale inde-
plinind diverse misiuni pentru ei. Cand situatie o
cere si sansa de succes a unei operatiuni mai sen-
sibile depinde de neinterventia factorilor externi,

poti baga raca intre factiuni, creand astfel o diver-
siune. Cum era vorba aia, scopul scuza mijloace-
le? Ma bucur ca nu sunt in situatia de a lua astfel

de decizii in viata reala.

Asteptari

Oricat de promitator ar suna ce ne-au pre-
zentat Ubisoft pana acum, nu am cum sa nu fiu
putin cinic. Este deja bine cunoscuta tendinta
celor de la Ubisoft de a recicla si impopotona

elemente de gameplay de la o serie la alta. Mai

Get to the chopper!

Sl £ 1%

Moartea vine pe furis

mult ca sigur vi s-au aprins beculetele cand ati
auzit de cucerirea avanposturilor intre misiuni, un
element deja iterativ a formulei de jocuri open
world a la Ubisoft prezentad in Assassin’s Creed, Far
Cry si intr-o anumita masura Watch Dogs. Oricum
in cel mai bun caz, Wildlands va vedea lumina zilei
la sfarsitul acestui an, cel tarziu, si pana acum nu
avem decat cateva prezentari comerciale pe baza
carora putem numai sa formulam speculatii. Sa
speram ca de data aceasta Ubisoft se va tine de
promisiune si se va indeparta de vechile obiceiuri.
Marco Giuliani

el
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and vine vorba de Witcher 3 nu ma pot

abtine, nici macar atunci cand trebuie sa

apelez la efectul primelor impresii pentru
a introduce un hands-on in paginile revistei. Asa
cum era de asteptat, cei de la CD Projekt Red nu
au divulgat in prealabil un tsunami de informatii
despre ULTIMA (!) aventura a lui Geralt, insa cine a
parcurs Wild Hunt si Hearts of Stone trebuie ca
are deja certitudinea unei aventuri delicioase, po-
trivita oricarui somelier cu veleitati van helsinge.
In opinia acestui jurnalist de jocuri video, compa-
nia poloneza are in portofoliu unul dintre cele

Aventuri in tinutul vinului rosu

mai bune CRPG-uri realizate vreodata - un mas-
todont al storytelling-ului, cu personaje, locatii si
gameplay sustinute de o realizare tehnica exce-
lenta. Am fost tratati cu respect atunci cand am
primit jocul promis, DLC-urile gratuite si imbuna-
tatiri constante, ca sa nu mai vorbesc de editia re-
tail HoS, insotitd de doua pachete Gwent. Era les-
ne de inteles ca Blood and Wine urmeaza sé ne
topeasca iarasi mintile si inimile in 31 mai.

Sacrebleu, mi amore!

De aceasta data Geralt paraseste tinuturile
ravasite de razboi si se indreapta catre Toussaint,
un tinut luxuriant si colorat, inspirat din sudul
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Frantei si zona italiana Piemont. Din primele zece
minute realizezi ca noua locatie este complet di-
feritd, incepand cu arhitectura si terminand cu
vegetatia. Clima blanda si pacea prelungita au fa-
vorizat dezvoltarea ducatului, intins pe o suprafa-
ta aproximativ similara cu harta No Man's Land,
dar mai bogata in puncte de interes, monstri si
quest-uri. Geralt ajunge pe meleagurile
Toussaintului chemat de doi vechi prieteni, la or-
dinele superbei ducese Anna Henrietta, manat
de un sir misterios de crime, victimele fiind mem-
bri ai nobilimii extravagante si opulente. O, ce in-
vestigatii oculte si sangeroase ne asteapta in pa-
radisul viticultorilor! Nu degeaba sta
coscogeamitea vampirul pe umerii Witcher-ului



in imaginea de copertd. Ma incanta atmosfera
medieval-cavalereasca din taramurile vinului
rosu, cu domnite si eroi pomposi, mai ales cand
ma gandesc ce perversiuni si activitati secundare
se ascund in spatele fatadei romantice. Toussaint
se simte pestrit, vioi, bogat si dinamic. Marturie ii
sta zona turnirului, unde am participat la probe
Jsportive” dificile, am ridicat un blestem pasaresc
si am inteles ce inseamna iubirea neconditionata,
franturile de story legandu-se natural intr-un tot
perfect inchegat.

Vila, vita si birtut

Schimbarile mecanicilor de joc afecteaza in

principal sitemul de combat, care primeste un set

de mutatii avansate, ce pot fi aplicate abilitatilor
magice. in acest fel, baletul de eschive, blocaje,
semne si piruete devine mai adéanc tactic,
probabil pentru a compensa brutalitatea noilor
monstri, inzestrati cu atacuri speciale. Creatura
imbracata intr-o platosa pietrificata pare genul
de goanga greu de strivit fara un efort augmen-
tat cu uleiuri, potiuni si vraji. Cand luptele devin
prea dificile, Geralt se poate retrage acum in
propria vild, imprejmuita cu vita de vie. Aici, eroul

Doamnelor...

nu se baga inapoi!

Ziua buna, domnita!'Vad :
cdatiinventat umbrela e

isi poate stoca armurile - personalizabile acum
cu ajutorul vopselelor speciale - si are la dispozi-
tie un decorator de interior, desi sunt sigur ca
Triss sau Yenn ar avea mai multe de comentat in
privinta amenajarilor domestice. Dincolo de
interfata modificata cu géandul la lizibilitate (o
veche problema a originalului) si intuitivitate se
lasa descoperite 5i zonele acaparate de insecte
gigantice si ciuperci halucinogene de marimea

unui gnom baschetbalist, nemorti docili obsedati

B3, sabia se scoate din piatra,

de linguri si fierturi mucilaginoase, ceea ce
sugereaza prezenta unor calatorii interesante
prin diverse locatii bizare — de basm, as spune...

Fin

Cine este curios sa vada ce presupune
dezvoltarea unui expansion pentru The Witcher
3: Wild Hunt ar face bine sa urmareasca seria
video Developer Diary, publicata de CD Projekt
Red. Blood and Wine este ultima aventura a
Lupului Alb si gandul ma face sa vars o lacrima
sincerd, dar tocmai ma pregatesc sa il rejoc
integral - deci am viitoarele 150+ ore ocupate si
astept inca vreo 30 si ceva, alaturi de doua noi
pachete Gwent: Nilfgaard si Northern Realms.
Mai mult, factiunea Skellige dispune de propriul
deck si turneu in-game. Regret, dar nu pot si nu
vreau sa ma grabesc, mulgand un review
incomplet, precipitat, in care sa nu ma pot lauda
in capturile de ecran cu noile seturi de armuri
Grandmaster. La urma urmei, vinurile bune se

degusta in portii moderate. Aidan
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Un app atins de forza stabileste
standardele arcade

m de gand sa fiu franc cu voi: nu am

jucat vreodata un titlu din seria Forza

Motorsport pe o consola Microsoft. De
fapt, nici nu detin un Xbox - am butonat doar
Doom 3, candva, pe generatia originala, la un
prieten. Halo imi este strdin de la despartirea de
PC, iar controlerul de X360 este legat la unitatea
central3. Intre mine si Microsoft existé o relatie
complicatd. Desi am trecut prin aproape toate
sistemele lor de operare (inclusiv Me si Vista, pe
care le indragesc datorita interfetelor superbe),
gasesc mereu suficiente motive pentru care le
critic aspru produsele - chiar daca, ce surpriza,
utilizez cu placere Windows 10 pe computer si

NIVELUL2

smartphone. Cand ma gandesc la mostenirea lui
Gates imi vine sa-l pup si sa-l pocnesc in acelasi
timp. V-am spus ca situatia este complicata.
Totusi, Forza Motorsport 6 mi-a facut repejor cu
ochiul, dintr-un colt luminat de un tub cu neon,
contorsionat in forma cuvintelor “Amandoi Stim
CeVrei". O, voiam tot pachetul, fiindca are exact
ce imi trebuie si st cu incredere pe linia mea
favorita, cea dintre simulare si arcade. Grafica
excelentd, controlul fin acordat, diversitatea
masinilor si atentia pentru detalii - Turn 10
Studios, codosul, ma impingea spre un Xbox One.
Forza imi ghicise zonele erogene si le atingea cu
talentul unei zeite pagane.
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HANDS-ON

Eram prins in carlig si gata sa fac pasul spre con-
solizarea redmondiana. Apoi s-a intamplat nein-
tamplabilul: Microsoft a hotarat sa fortifice incre-
derea utilizatorilor in platforma universala prin
imbunatatirea performantelor noului Windows
pe segmentul gaming, lansénd in paralel un beta
pentru Forza Motorsport 6: Apex — o editie free-
to-play portata cu migala. Inutil a spune, am pe-
trecut o noapte pasionala impreuna.

De parca inghiti fluturi

A fost prima data cand a trebuit sa instalez
un app de 18.8 GB - si nu m-am simtit deloc con-
fortabil. Ceva parea suspect in Store, in ciuda fap-
tului ca indeplineam cerintele de sistem si urma
sa primesc cel mai tare arcade auto F2P gandit sa
gliseze cu finete pe DirectX 12, exclusiv in ambi-
anta Win 10. Insa trupul meu neprihanit nu cu-
nostea astfel de placeri interzise. Aveam senzatia
ca pacatuiesc cu un joc gandit pentru telefonul
mobil. Dumnezeule, cat de tare m-am inselat!
Forza 6: Apex are stil si se bazeaza pe aceasta cali-

tate. incd din primele minute am fost transportat
pe un circuit din Rio de Janeiro si asezat la vola-
nul celui mai nervos Ford GT 2017 albastru, in-
treaga experienta fiind alimentata de un engine
semi-fotorealist, care nu se fereste de amanunte-
le decorative delicioase. Lumea din Apex pare vie
si poti sa juri ca simti mirosul asfaltului incins, in-
tepatura gazelor fierbinti, olmul cauciucurilor
arse. Familiaritatea cu modelarea atenta din
SHIFT2 si Project CARS mi-a indreptat automat
privirea spre partile mai putin observabile ale bo-
lidului. Din fericire, versiunea PC gratuita a primit
acelasi tratament ca cea de pe consola si livreaza
o doza solida de pornografie auto, incepand cu
sticla farurilor si terminand cu instrumentele de
bord. De retinut faptul ca vorbim despre un beta.
Adevaratul spectacol a inceput pe circuit, unde
am crezut ca inghit fluturi la fiecare viraj. Surzit
de ragetul animalic al motorului si scartaitul sin-
tetic al pneurilor, am crosetat oponentii atacand
flancurile pe portiunile drepte , cu depasiri pe in-
terior sau atacuri riscante pe exteriorul virajelor,
croindu-mi un drum sigur cétre fruntea clasa-

Ca un BOSS american.

mentului. Atmosfera cursei mi-a adus aminte, cul-

mea, de primul SHIFT. Masina pulsa sub indicatii-
le trimise de controler si isi impunea caracterul la
orice curba stransa, comunicand cu mine pana in
bulbul rahidian. Am spus SHIFT? Nu, Forza 6:
Apex are spiritul colorat cu celeritate din vechiul
Lotus, dar cu un balans perfect intre simulare si
arcade codat in ADN.

Betamfetamina

As putea spune c la ora actuala Forza
Motorsport 6: Apex este unul dintre cele mai dra-
gute jocuri de pe PC, bine optimizat, cu o grafica
care isi arata adevarata lungime a coltilor abia
atunci cand alergi pe un circuit afectat de ploaie.
Efectele vremii nu se reflectd numai estetic, ci si
asupra comportamentului masinilor.
Acvaplanarea la 290 km/h iti trimite fiori in
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extremitdti, cu precadere dupa ce renunti la ABS,

controlul tractiunii, asistenta in viraje si rewind. Eu

in camuflaj modern.

mi-am gasit satisfactia absoluta impingand spre
limita maxima un Mercury Cougar Eliminator, fo-
losind setarile Simulation si cutia de viteze manu-
ala pe un Brands Hatch inundat. in mod intere-
sant, Apex nu duce lipsa de continut: varianta
beta aduce sase circuite cu diverse configuratii,
printre care se numara Spa Francorchamps,
Sebring, Top Gear si Yas Marina, cel din urma scli-
pind in cursele nocturne. Masinile sunt deblocate
prin acumularea de medalii, garajul numarand
momentan 62 de automobile clasice si moderne,
din diverse discipline autosport. Campania se re-
zuma la un tur consistent, glorios prezentat de
James May si Richard Hammond, ce are capacita-
tea sa inghité cateva ore bune din timpul liber al
oricarui gamer pasionat de racing. Marketplace-ul
lipseste deocamdata, ceea ce demonstreaza ab-
senta formulei pay-to-win din filosofia de design
si saluta usor din cap notiunea de respect pentru
participantul la beta. Mai mult, in meniul principal
se gaseste si un mod Free Play, dedicat celor dor-

nici sa isi ticluiasca propriile curse. Daca aveam

00:59.793

T Le
00:53.264

- conduita oponentilor adaptandu-se la particulari-

tatile sofatului tau. E prea devreme sa intru in
amanunte, cu toate ca research.microsoft.com
trateaza pe larg subiectul.

= Forza, forza, forza!

standarde scazute, puteam sa jur ca Turn 10 Forza Motorsport 6: Apex se numara printre

Studios mi-a pus in fata un titlu complet. Am hands-on-urile mele preferate. Rareori intdlnesc o

apreciat si Al-ul influentat de tehnologia proprie- franciza straind si raman atat de placut impresio-

tara Drivatar, capabila in teorie sa formeze nat, mai ales atunci cand respectivul joc face par-

Spiritul artistic este surprins
usor in modul Photo.
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Exotica si furioasa.

te din controversata categorie free-to-play. Imi
vine greu sa cred cé pana la varianta finala se
poate narui visul frumos, in care am ascultat can-
tecul anvelopelor asteptand urmatorul derapaj
sub imperiul cailor putere. Apex nu face rabat la
calitate si are maniere de elitd, desi este servit cu
gandul la marketing si imagine intr-un magazin
de aplicatii relativ séracacios. Hei, sincer sa fiu, as
vrea sa-1 vad stufos si intarit, caci Google si Apple
au oricand nevoie de competitie sanatoasa. Forza

6 pe PC este un pas in directia potrivita. Aidan

[Erior] mesmarramiees.  [&] Brwrd Pt [Exc] canent
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arte rosu. Lumina orbitoare. Un praf
M rosiatic si inecacios este vanturat prin

aer, iar caldura este aproape sufocan-
ta. Capul mi-e scaldat in sudoare si gaféi in interi-
orul céstii, trdgandu-mi in sfarsit sufletul. Incé tin
strans in mana Super Shotgun-ul ale cérui tevi fu-
mega slab. La picioarele mele, cadavrele zdrobite
si sfartecate ale demonilor infernali se astern pre-
cum un covor rosu format din viscere care se in-
tinde tocmai pana la poarta ladului. E liniste,
chiar daca doar pentru un moment scurt.
Tragand in piept aerul martian si mirosul de me-
tal incins, o singura lacrima mi se prelinge pe
obraz. Eu sunt Doomguy. Si am venit acasa.

Sensibilitati grotesc-industriale

DOOM nu pierde absolut deloc timpul cu in-
troduceri politicoase si plictisitoare. Nici nu ma
asteptam, asa e DOOM, necioplit si badaran.
Apesi New Game si, 10 secunde mai tarziu, ai
deja un pistol in mana, pe care-| descarci in niste
cercetatori posedati care vor sa-ti manance creie-

rii. Dupa alte 10 secunde, imbraci armura verzuie,
iti pui casca pe teasta si devii Doomguy, dupa
cum a fost botezat cu drag de catre fani protago-
nistul musculos si tacut al seriei. In scurt timp,

L

Imi plac coridoarele intunecoase
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smulgi si un shotgun din mainile inclestate ale
unui individ nefericit, taiat in doua de o usa, si
esti gata sd initiezi macelul impotriva fortelor de-
monice ale ladului. Scurt si la obiect.

Povestea este doar un pretext subtire pen-
tru actiunea furibunda. Ceva despre corporatia
malefica UAC, ce creaza un portal catre lad pen-
tru ca asta ar rezolva cumva criza energetica a lu-
mii. Evident, fortele satanice nu sunt incantate de
intruziunea corporatista si de exploatarea resur-
selor natural ale ladului, asa cé pornesc la ofensi-
va. Jocul te arunca imediat intr-o baza UAC, un-
deva pe planeta Marte, iar din acel moment
demonii incep sa curga peste tine, hotarati sa te
dezmembreze. DOOM nu are nevoie de tutoriale,
stii din prima ce trebuie sa faci: impusca tot ce
misca si ramai in viata! O misiune deloc simpla,
pentru ca Satana isi arunca in lupta toate fortele,
demoni de toate formele si culorile, veniti fix din
Doom cel clasic la pachet cu o doza buna de nos-
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REVIEW.
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sisters and brothers be thankful, you will be the first, you

erce: | believe in honesty, especially now, in

oLviA PIERCE

1 will in what will become the new world that they créa

Design industrial

talgie. Da, DOOM va fi familiar de la bun inceput
oricui a jucat vechile jocuri, iar atentia cu care id
Software a recreat, pentru anul 2016, atmosfera
Doom meritd toate laudele. Inamicii
binecunoscuti, precum Imps, Hell Knights,
Mancubus sau celebrii Cacodemoni (tomatele
alea zburatoare cu dinti ascutiti) arata si suna in-

~
M
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tr-un mare fel, iar o hoarda dezlantuita de astfel
de monstri Ti poate da oricui palpitatii. In special
zgomotele scoase de acestia, un amestec bolnav
de gemete, ragete si galgaituri, au contribuit la
cresterea periculoasa a pulsului meu, mai ales in
combinatie cu coridoarele si halele industriale si
claustrofobice in care se petrece o parte insem-

Vreme numai buna de plimbare
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nata din joc. E 0 anumita atmosfera sci-fi horror
acolo, iar daca v-ati speriat vreodata uitandu-va
la Event Horizon, o sd intelegeti perfect ce vreau
sa spun. Ceva mai tarziu, atunci cand invazia ca-
pata proportii uriase si cateva excursii in lad, de
punere la punct a dracilor, devin obligatorii, este-
tica jocului atinge si ea noi culmi ale ridicolului.
Infernul creat de cei de la id Software este un ta-
ram plin de sange, mate, organe, pentagrame, lu-
manari negre, muuulte cranii si oseminte si o
tona de alte obiecte satanice de recuzita.
Completate, desigur, de un soundtrack heavy
metal care-ti pune sangele in miscare si-ti face
ochii s sara din orbite. Atunci cand mai adaugila
toate astea si bubuielile produse de arme (sune-
tul shotgun-ului este ATAT de puternic), rezultatul
este un haos sangeros si zgomotos cum n-am
mai experimentat de la Serious Sam incoace.

Drumul spre iad e pavat cu
gloante

Cd tot am adus vorba de arme, arsenalul din
DOOM este tot ceea ce si-ar putea dori un pasio-
nat de FPS-uri oldschool, toate vedetele fiind pre-
zente la datorie: combat shotgun si super shot-



gun (monstruozitatea aia cu doua tevi frumos

ornamentate, care trebuie reincarcata dupa fieca-

re foc, dar cu care poti spulbera cu incredere ori-
ce fiara satanicd), plasma rifle, assault rifle, rocket
launcher, gauss cannon si alte bunatati, comple-
tate, asa cum era si normal, de BFG - Big Fucking
Gun, adicd, o nebunie de arma ce rupe totul in
cale, folosita pe principiul ,mai rarut, ca-i mai
dragut”. Cu alte cuvinte, avem la dispozitie cite o

unealta potrivita pentru orice situatie, mai ales ca

fiecare arma vine cu doud moduri diferite de foc,
activate prin click-stanga, respective click-dreap-
ta.In plus, id Software au introdus si un sistem

foarte destept de upgrade-uri pentru arme, ce-ti

permite sa-ti personalizezi arsenalul in functie de

preferintele personale. Poti debloca noi moduri
alternative de foc, lunete sau lansatoare de gre-
nade atasabile sau poti imbunatati range-ul, da-
mage-ul sau timpul de reincarcare al armelor.
Pare usor excesiv, dat fiind arsenalul bogat si
multitudinea de upgrade-uri din care poti alege,
dar este destul de grozav sa analizezi toate
optiunile disponibile si sa te gandesti ce upgrade
ti-ar fi cel mai util.

Daca asta nu era de ajuns, aflati ca si armura
poate fi imbunatatita in fel si chip. Rezistenta la

. y ' l-amdat sutu-ncap
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explozii, dexteritate crescuta, salturi mai rapide,
slot-uri de echipament suplimentare - la naiba,
asta e cea mai bund armuré din lume! Probabil ca
cele mai bune upgrade-uri sunt, insd, Runele.
Fiecare Runa gasitd te va teleporta intr-o arena
unde vei avea de dus la bun sfarsit o anumita
provocare si, daca reusesti, vei putea utiliza acea
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Rund. Sunt 12 Rune in total si fiecare ofera cate o
abilitate pasiva unica, precum cresterea cantitatii
de munitie gasita, control mai precis in timpul
salturilor sau viteza crescuta. Clenciul este ca poti
avea maxim 3 Rune active, deci nu le poti folosi
pe toate deodata. Oricum, nici nu ar fi nevoie -
catre finalul jocului devii o masinarie de ucis,

&

Si credeai ca tu ai un job nasol...
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Cin’te-a suparat, grasane?
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gratie tuturor upgrade-urilor acumulate.

La acest feeling contribuie in mod de-
cisiv si asa-numitele Glory Kills, o noua gaselnita
ce presupune uciderea inamicilor cu mainile goa-
le. Dupa ce un demon incaseaza un anumit da-
mage de la armele tale, va ameti si va incepe sa
straluceasca albastru, semnalul tau sa apesi pe
butonul care declanseaza Glory Kill-ul. In acel
moment, personajul tau se apropie fulgerator de
inamicul ametit, dupa care, in functie de pozitia
din care |-ai abordat, efectueaza un atac melee
fatal si deosebit de violent. Vorbim de brate smul-
se, mandibule zdrobite, capete pocnite ca niste
pepeni sau suturi devastatoare asupra fizicului in-
amicilor, toate stropite din belsug cu sange.
Aceste Glory Kills au avantajul ca te rasplatesc cu
munitie si pachetele de sénatate. Astfel, daca te
trezesti in timpul luptei cé esti pe cale sa dai ortu’
popii, cea mai indicata cale de actiune nu este sd
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te retragi ci, in mod oare-
cum contraintuitiv, sa te
arunci cu si mai mare
voiosie in mijlocul inamici- -
lor ca sa le rupi capul cu

mainile goale si sa 308

primesti un boost de sana-

tate. Dezavantajul este

acela ca Glory Kills devin

monotone destul de repe-

de si au un caracter mai

degraba obligatoriu decét

optional din cauza faptu-

lui cd te pot salva din

ghearele mortii. Animatiile sunt in mare parte
aceleasi si, vazandu-le de sute de ori, ajungi sa te
plictisesti de ele. Cel putin se termina repede, dar
marturisesc ca as fi preferat sa pot face aceste
fatalitati doar cand si dacé am eu chef.

Turisti la balneo-climaterice

NIVELUL2

Cred ca m-am ratacit

Oricum, masacrul in sine este deosebit de

distractiv si antrenant. Jocul stie sa creasca trep-
tat dificultatea luptelor pe parcursul misiunilor,
iar inamicii vin intotdeauna in combinatii din cele
mai diverse. Chiar daca nu debordeaza de
inteligenté, diavolii te pot coplesi cu usurinta
daca nu te mentii constant in miscare. Gunplay-ul
este foarte satisfacator si intregul gameplay are
un ritm extrem de alert, potentat de soundtrack-
ul heavy metal, cu riff-uri grele si blast beat-uri
puternice. O mare bulina rosie trebuie acordata
level design-ului. Acesta are o verticalitate dez-
voltata, incurajandu-te s topai si sa te cocoti pe
tot felul de platforme, cutii sau balustrade, atat
pentru a nu fi o tinta statica, cat si pentru a des-
coperi numeroasele secrete presarate prin toate
zonele. Jocul te informeaza mereu cate zone se-
crete sunt intr-un nivel si cate ai reusit sa desco-
peri, iar eu va recomand calduros sa analizati cu
atentie si sa explorati cum se cuvine toate nivelu-
rile. Nu numai ca puteti gasi lucruri folositoare,
dar ofera si niste binevenite momente de respiro
intre valurile de dihanii.

Campania singleplayer, cu tonele sale de
monstri diformi si hectolitrii de sénge varsat, ar



BRUTAL DOOM - ALTERNA-
TIVA (S1 MAI) OLDSCHOOL

u te-ai saturat de DOOM? Vrei sa facio
N excursie in trecutul seriei, dar ti-e groaza
de faptul ca Doom ar putea parea prea vechi?
Atunci Brutal Doom este raspunsul dilemei
tale! Conceput ca un mod pentru jocurile
clasice, Brutal Doom pastreaza gameplay-ul
pe care il cunoastem cu totii si adauga
animatii noi, mai multa violenta, mai mult
sange, executii brutale, un aruncator de
flacari, headshots, inamici mai ai dracu/,
suport pentru mouse, grafica mai aratoasa si
doua degete mijlocii pe care le poti indrepta
cétre demonii care-ti fac zile negre. Il gasiti fix
aici: moddb.com/mods/brutal-doom.

Satanaaaaaall

13 ore. Absolut decent si potrivit pentru un astfel
de FPS, din punctul meu de vedere. Nu e nici
prea scurt, dar nici umflat in mod artificial doar
pentru a se lauda cu cat mai multe ore de joc.
Odata terminata campania, modul multiplayer va
asteaptd. Din pacate, acesta este intru totul nere-
marcabil i nu prea iese cu nimic in evidenta.

Decor simplist, cu mult bun-gust

|/ Essmm—

Modurile de joc sunt cele stiute deja (Team
Deathmatch, King of the Hil, etc), iar hartile
multiplayer sunt destul de banale. Probabil ca, in
lunile ce vor urma, comunitatea va oferi continut
mai interesant, multumita componentei
SnapMap, prin care jucatorii isi pot construi
propriile harti, folosind numeroase elemente pre-
definite. Este un sistem modular simplu si intuitiv,
iar unii fani hardcore deja s-au apucat sa recreeze
niveluri din Doom cel batran. Totusi, multiplayer-
ul are cateva atuuri demne de mentionat, cum ar
fi unele arme ce nu se regasesc in singleplayer si
runele satanice care apar in mod aleator in
timpul meciurilor, dand sansa norocosului care le
gaseste sa se transforme temporar intr-un
demon si sa faca prapad in echipa adversa. Cum
spuneam, multiplayer-ul din DOOM merge de o
tura-doua, dar exista multe alte alternative mai
interesante.
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Id Software isi cunosc foarte bine fanii si
le-au oferit acestora exact ceea ce isi doreau: un
DOOM hiperviolent, haotic, sangeros, alert,
zgomotos si, dincolo de toate, foarte oldschool.
Exceptie facand grafica lustruitd, DOOM nu prea
foloseste niciun element specific FPS-urilor
moderne, preferand sa mearga pe reteta clasica:
arme + monstri = distractie! Nu sunt sigur ce
note ar fi primit jocul daca s-ar fi chemat altfel,
dar cert e ca nu poti face abstractie de monstrii si
armele faimoase inca de acum 20 de ani. Fanii
hardcore ai seriei se vor simti imediat ca acasa in
noul DOOM, inconjurati de Imps si Cacodemoni,
iar celor nou-veniti nu le ramane decat sa se
bucure de un FPS distractiv, cu o
campanie singleplayer solida. Habemus
DOOM! Chester

NIVELUL2
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GEN Adventure

TESTAT PE PC

DISPONIBIL PE PC
PRODUCATOR Amanita Design
DISTRIBUITOR Amanita Design
ONLINE samorost3.net



umva, am reusit sa joc si sa termin toate

titlurile create de Amanita Design. Am

descoperit primul Samorost online si
gratuit si mi-a placut ciudatenia lui. Felul in care
producatorii au combinat mediul fotografic, cu
plansele desenate cu migald, aventurile bizare,
la fel ca si zgomotele, asteroizii plini de viata si
de surprize pe care ne plimbam, puzzle-urile,
cét si mica poveste incropité de ceea par a fi nis-
te minti care au fumat si mancat multe ciuperci
la viata lor. Am cdutat sa vad daca au mai incro-
pit ceva si am descoperit al doilea titlu din serie,
doar jumatate gratuit, dar si cu multe premii
care-| recomandau. Ideea initiald a fost dusa mai
departe, in timp ce grafica, muzica si sunetele

au atins noi culmi. Per total, aventurile mi-au
parut mai clare, dar si mai surprinzatoare din
punct de vedere imaginativ.

Cativa ani mai tarziu, in timp ce cdutam
material pentru specialul in care am vorbit
despre gamificare (in mai vechiul Level) am des-
coperit Questionaut, un mic flash educativ, creat
de Amanita pentru BBC, gratuit si online si el -l
recomand la fel ca pe toate celelalte titluri ale
lor. Am gasit puzzle-urile interesante si haioase,
in timp ce muzica se intersecta elegant cu
actiunea. A devenit clar ca acest mic producator
creste de la un titlu la altul, chiar daca se misca-
ncet. Nici un an mai tarziu (poate ca sa ma
contrazica) au lansat Machinarium, primul lor

l-2

titlu mare, pe care I-am si cerut pentru review.
Nu stiu de ce, dar mintea mea rezoneaza foarte
bine cu robotii, rugina, mecanismele in decéde-
re si orasele industriale. Toate plansele jocului
au fost schitate de mana, apoi scanate si finali-
zate in Photoshop - culoare, efecte, umbre etc.
Arta din Machinarium a fost premiata atat de
IndieCade cat si de IGF, in timp ce pentru PC
Gamer titlul a avut cel mai bun soundtrack din
2009. In 2012 au lansat Botanicula, o aventura la
nivel macroscopic cu si printre seminte, ramure-
le, ciuperci si insecte. Am apreciat micile
ecosistemele interactive puse la punct de
producatori, plansele deosebit de frumoase si
complexe si sunetele create in mod acapella,
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chiar si pentru efectele mai nenaturale, ca elicea
unui elicopter: ,,Br.r.rr.Br.BrbrbrBrbrbrr.”

Samorost 3 este ca o incununare a tuturor
invatamintelor trase din titlurile anterioare.
Toate componentele tari sunt slefuite si duse la
perfectiune. Grafica din S3 se plaseaza conforta-
bil printre cele mai frumoase pe care le-am
intalnit pana acum. Ce vedeti in jur, nu sunt
artwork-uri, sunt chiar plansele pe care veti juca.
Asteroizii, cometele, satelitii si micile planete pe
care ne plimbam arata extraordinar, cu mecanis-
me acaparate de naturd, cu altele in care exista
o simbioza clara intre natural si sintetic, cu
gandacei cat casa si arbori spatiali. Fiecare
locatie spune o poveste, iar elementele cu care
putem interactiona sunt, in continuare, multi-
ple. Exista chiar si extra pasi sau extra puzzle-uri
care ne premiaza cu cate un sunet-spirit dacd le
activam sau rezolvam. Din nou, gdsesc intere-
sant cum elementele vizuale, dar si dificultatea,
ne lucreaza subconstientul si ne indica care

i

puzzle-uri sunt cele necesare pentru a duce

povestea mai departe si care sunt doar extra-uri.

Diferit de clasicii genului, foarte rar se intampla
sa trebuiasca sa caram obiecte dupa noi pentru
combinatii mirobolante. Actiunile noastre au de
obicei repercusiuni directe, sau cel putin vizibi-
le, si nu trebuie decat” sa le inlantuim corect. S3
nu mi s-a parut nici greu, nici usor si nu m-am
uitat in cartea cu povete (foarte frumos imple-
mentata, de altfel) decat de doua ori, o data
pentru ca uitasem ca jocurile de acest gen sunt
si despre pixel hunt, a doua, pentru cd un extra
quest imi cerea sa ghicesc indltimea unor note
iar urechile mele nu au astfel de capabilitati.
Langa grafica, sunetul intregeste
gameplay-ul intr-un mod cum nu am mai vazut
nicdieri. Unealta principald a Rétacitorului (asa
se poate traduce Samorost din cehd) este aici o
mica trompeta,magicd’, cu care asculta natura,
mecanismele, spiritele, dupa care o foloseste

pentru a comunica cu ele. Spun magica pentru
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ca in momentul in care incepe sa cante suna
mereu diferit. Acum e fluier, acum e clarinet,
acum e trompeta, acum e oboi. Separat, avem
grupuri de animale care, odata gadilate,
dezvolta bitbox-uri demente sau antene care
pot fi miscate pentru a produce vibratii muzica-
le. Multe dintre aceste sunete sunt in continua-
re interpretate si nu inregistrate direct din
naturd. in $3 nu exista cuvinte inteligibile, dar
bombaénenile, onomatopeele si,dialogurile”
sunt perfecte pentru a transmite mai departe
emotie si poveste. Asa cum am subliniat si in
recenzia Botanicula, ceha seamana mult cu
roména din anumite puncte de vedere. A-urile
si i-urile sunt la fel de des folosite, in timp ce
cuvintele au cam aceeasi lungime si numar de
vocale cu ale noastre. E ciudat (intr-un mod
placut) ca intr-un univers atat de extraterestru
sa auzi aha-uri atat de corecte. Hi, hi!”,Ura!"

Jhi”,A... nol” si asa mai departe. Artistii au

facut o treabad minunata si va indemn sa cautati




dupa ,Making of Samorost 3 Sound Design and
Music” dacd vreti sa-i vedeti in actiune.

De ce o notd atat de,,mica” atunci? Dupa
atat de multe si puternice plusuri? Pentru ca, la

fel ca in Machinarium, am simtit ca lipseste ceva.

Jocul te poarta prin toate aceste locatii si
aventuri fabuloase, dar simt ca per total nu
spune suficient de multe. Seaméana oarecum cu
Spirited Away, care reuseste sa te lase cu gura
deschisa cand il vezi pentru prima oara. Am
revizionat insd SA cam de 4 ori la distanté de 2-3
ani si de fiecare data am invatat, observat si
inteles alte lucruri. La fel cum s-a intamplat si cu

seria Siberia sau The Longest Journey. Samorost
insa.... Simt ca este si prea scurt —,nu m-am
saturat!”Vorbe pe care le arunc nu in sensul de
«mai vreau” ci, mai repede, cu dezamagire —
«asta a fost tot?” Povestea nu a reusit sa ma
convinga sau sd ma impace si am impresia ca
daca as fi prezentat mai multe planse in paginile
revistei as fi facut spoiler-e.

Nu vreau insa sa termin intr-o notd negati-
va, pentru ca nu vreau sé se inteleaga ca S3 nu
merita jucat. Lasand la o parte story-ul oarecum
naiv, S3 ramane unul dintre cele mai bune
adventure-uri in stil clasic aparute in ultima

perioadd, un alt bonus fiind rejucabilitatea
relativa. Dupa ce-l terminati, puteti reveni
pentru a gasi toate acele sunete-spirit bonus de
care va spuneam. Unele sunt simple strigate,
altele sunt triluri, o risca, mormaieli, ciudate-
nii... dar ciudatenii care in momentul in care le
activezi devin muzica - existd un meniu in care
te poti juca cu ele. Am devenit un DJ ad-hoc si
mi-am umplut casa si sufletul cu sunetele astea.
Pentru cd nu am afinitati muzicale, am impresia
ca cel care le-a inventat si le-a pus impreuna, in
asa fel incat oricum le-ai combina sa

sune bine, e un geniu. ncv
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GEN Simulator auto
TESTAT PEP( P54
DISPONIBIL PE F(, PS4, Ybox One
PRODUCATOR (odemasters
DISTRIBUITOR (odemasters
ONLINE dirtgame.com




Dark Souls P

ateodatd te simti eliberat invatand ce in-

-seamna umilinta, ca mai apoi sa erupi in-

tr-un delir al victoriei dobandite prin 99%
efort si 1% sansa. Dark Souls 3, prezentat de cio-
LAN cu multa culoare in editia trecuta, este
exemplul perfect de jot care a facut din pedepsi-
rea jucatorului un ritual de purificare si din game-
play un cult cu reguli stricte. Asa apar cazurile
grave de prozelitism, cum este cel al individului
care a invins boss-ul final la nivel 1, fara armura,
fara dodging si fara ceva mai bun de facut cu via-
ta lui. Ce legatura are asta cu DiRT Rally, un'simu-

nivel primar, ttotul, in ciuda

RPG-istilor hardcore. DiRT Rally este incon

cel mai pedepsitor simulator de raliu auto, din’
treaga istorie a jocurilor gandite sa completeze
salopetele din latex cu tinte metalice si calusurile
in forma de bila rosie. Dar este atat de bun, incat
iti vei vinde sufletul pentru a rade 2-3 secunde de
pe tabeld, incercand sa progresezi din coada cla-
samentului catre varf si devenind astfel un verita-

bil magician al volanului.




REVIEW

Balet in noroi

Seria DIRT evapora prin toti porii un stil unic.
Aproape ca ai putea sad-i gasesti o directie artisti-
ca definitorie, un fel de amprenta ce face din an-
samblul graficd-gameplay-prezentare definitia
factorului,cool”-- chestie usor de observat in
DiRT 2, 3 sau Showdown. Rally, pe de alta parte,
face coniac din vin si distileaza cele mai bune ele-
mente dupa o reteta speciala, pe care o asezo-
neaza cu elemente tehnice avansate. Disciplina
raliului auto este apoi servita in cea mai pura for-
ma, asa cum nu am mai gustat pand acum. 5a nu
creadé cineva ca dupé un timp record stabilit
conducand un Dallenbach Special pe traseul din
Utah poti ataca cu succes virajele din Monte
Carlo, scotand untul dintr-un Mini. Diferentele
fundamentale dintre predecesoarele arcade si
DiRT Rally, un simulator pur-sange, se vad imedi-
at ce incepi modul cariera. In loc de atmosfera jo-
viala din ultimele doua titluri esti pus in fata unui
sistem complex si precis, ce implica construirea
unei echipe profesioniste si participarea la diver-
se competitii dificile. Aici nu mai exista o curba
de invatare naturala ori o perioada de acomoda-
re. Primesti un sut in buijii de la start la finish.
Structura campaniei, daca ii pot spune asa, nu ur-
mareste salturi interdisciplinare, ci se concentrea-
za exclusiv pe evenimentele la care ai decis sa
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oy

concurezi, pana cand sunt finalizate. Greutatea
probelor Rally, Hillclimb si Rallycross se traduce
prin incertitudinea victoriei, in special atunci
cand din boxe lipseste un mecanic competent.
Or, tocmai aici intervine micromanagementul
specific sportului: recrutarea celor mai capabili
oameni, plata contractelor individuale, stabilirea
unor setup-uri eficiente, upgrade-urile cercetate
pe parcurs si reparatiile costa bani si timp, doua
resurse extrem de importante si deficitare in ecu-
atia DiRT Rally. Alergand de nenumarate ori cu
aceeasi masina pe traseu, incepi sa citesti fiecare

NIVELUL2

viraj, denivelare si schimbare de suprafata, caci

evolutia abilitatilor jucatorului real fuzioneaza cu
progresul in-game, remunerat cu experienta.
Pentru mine a fost incredibil sa ma confrunt cu ba-
letul in noroi, cu piruetele unui Subaru Impreza
mai nervos decat Les Grossman in Tropic Thunder.
Exploziile din gura tevii de esapament luminau la
intervale neregulate peisajul finlandez, rotile im-
proscau pamént in toate directiile, suspensiile re-
glate fin absorbeau neregularitatile pistei off-road,
motorul tuna si anunta o furtuna, radiatorul fier-
bea asemenea unui ocean apocaliptic si eu - eu
incepeam sa inteleg ca sub ochii mei se desfasura
o poezie motorizata. Cei de la Codemasters au rea-
lizat simulatorul suprem de raliu, unde fizica per-
fecta armonizeaza cu un control delicat si brutal in
acelasi timp. Masina are inertie, masa, aderenta.
Acceleratia se simte in volan sau controler (eu I-am
testat cu un gamepad X360 si un volan T300RS.
Tastatura iese din discutie!), iar natura iti arunca in
fata conditii anevoioase. Colin McRae ar fi mandru.

Cu inimain gat

DIRT Rally contine mai mult decat era nevoie
pentru a desena o imagine completa a universului
raliului auto. Cele trei discipline auto derivate din-
tr-un trunchi istoric comun sunt exprimate in tra-
see inspirate din locatii reale — Monte Carlo,
Argolis, Powys, Baumholder, Jamsa si Varmland in
modul clasic de competitie —, urmate de legenda-



rul Pikes Peak, reacreat integral, pana la cel mai
mic detaliu si, gratie parteneriatului cu FIA World
Rallycross Championship, circuitele de rallycross
Lydden Hill Race Circuit, Lankebanen si
Holjesbanan. Paleta de masini include icoanele
anilor 1960, 1970, 1980, Grupa B, Grupa A, Grupa
R, o selectie din 2000, 2010, kit-uri, cross, modern
si clasa speciala Pikes Peak. Dintre ele, trebuie
amintite din respect pentru performantele de care
dau dovada si statutul fantastic Alpine A110, Audi
Sport Quattro, Fiat 131 Abarth, Ford Escort MkII,
Ford RS200, Lancia Delta HF Integrale, Lancia Delta
S4, Lancia Fulvia, 037 si Stratos, Peugeot 205T16
Evo2, Peugeot 405 Turbo 16, Subaru Impreza WRX
STi si micul Mini.

Din versiunea Early Access
_ sipanalaceafinala nus-au
schimbat prea multe.

Pana acum, noul DiRT numara 46 de bolizi.
Garajul creste cheltuind creditele acumulate in ca-
rierd, insa rezultatele sunt influentate in parti ega-
le de performantele masinii, echipa din parc fer-
mé si abilitatile tale. Oponentii sunt mereu
pedepsitori, asa ca rabdarea rece preia rolul com-
bustibilului fosil. Recomand un Petit Biscuit -
Palms in casti si niste Xanax. Eu am avut primul
atac de panica dupa o cursa aproape perfecta,
terminata in ultimul viraj cu o iesire in decor.
Penalizarea a depasit 10 secunde. Lovirea unui
specator din multime impune o,amenda” de 15
secunde. Inutil a spune ca mecanica Rewind este
inexistenta si reluarea cursei costa credite. Logica
de Dark Souls impinsa la extrem. Apoi sa vezi dis-
tractie cand iti pocneste o anvelopa prin cine stie

ce hartoape suedeze si pierzi tot ce ai muncit sa

realizezi pe parcurs, plus timpul alocat reparatiilor
intre stagii. Am gasit fenomenal implementat pa-
cenoting-ul, fiindca indicatiile copilotului ofera in-
formatii necesare in timp real, desi par modelate
dupa sistemul Jemba Inertia Notes. Era demential
sa iti realizezi propria notare dupa o recunoastere.
Eh, nu poti 54 le ai pe toate...In orice caz, acelasi
nivel de suspans si competitivitate se pastreaza in
componenta multiplayer asincrona, cu clasamen-
te online, sau in MP-ul player vs. player. DiRT Rally
isi mentine dinamismul indiferent cum il joci, ba
chiar te invita sa-ti bagi nasul in setarile mecanice,
experimentand diverse configuratii cu impact di-

rect si imediat pe macadam. Daca adaptabilitatea
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nu este punctul tau forte, atunci exista un purcoi
de planuri descarcébile in Steam Workshop, mul-
tumita comunitatii active.

Sub capota

Motorul Ego 3.0 propulseaza cu succes DiRT
Rally, la consum minim de resurse si performante
greu de crezut. Optimizat la sange si foarte aspec-
tuos, engine-ul simuleaza cu eficienta de top coli-
ziunile, deformarea, fizica masinii si particularitati-
le curselor desfasurate pe diferite suprafete
afectate de conditiile meteo. Ploaia inseamna ac-
vaplanare, zapada si gheata fac din condus o lup-
ta cu aderenta, noroiul influenteaza virajele si
tractiunea, iar asfaltul te momeste sa impingi limi-
tele acolo unde nu era cazul. Nici sunetul nu deza-
madgeste, caci recreaza cu brio ragetele si tipetele
furioase ale furiilor off-road. Indiscutabil, DiRT
Rally este cel mai bun joc din serie si probabil
opera supremd a celor de la Codemasters.
Frumos, asupru si cinstit, Rally indeparteaza prin
personalitatea rece incepatorii curiosi, dar fi re-
compenseaza regeste pe cei hotarati sa il duca
pana la capat. Culmea, singurul minus care il tine
departe de un 10 curat este absenta unei optiuni
Novice in dificultatea modului cariera, ce putea
convinge jucatorii obisnuiti ca se pot relaxa in
compania celui mai bun simulator de ra-
liu existent pe PC si console, depasit nu-

mai de sportul real. Aidan
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GEN Fuzzle

TESTAT PEPC

DISPONIBIL PE P(
PRODUCATOR increpare games
DISTRIBUITOR increpare games
ONLINE stephenssausageroll.com

...asa se face ca fara voia mea am
ajuns sa fiu singur pe aceasta insula ciu-
data si uitata de lume. Am tot asteptat ca
bucati din epava sa apara la mal, dar pa-
re-se ca am ghinion. Tot ce am recuperat
este o furca mare de grétar. Tot mai bine
decat nimic, pot sa strapung ceva, sa ma
apar, poate chiar si sa ma scobesc in dinti.
E timpul sa ma pun in miscare, plaja e de-
zolanta, crabi nu vad nicaieri, pestii nu
dau tarcoale acestei zone, cocotieri ca-n
filme ciu-ciu... imi e foame... Urc dealul
plin cu stufaris - oare se poate folosi si
asta la ceva... ce avantaj as fi avut acum
dac-as fi fost atent la documentarele alea
de pe Discovery - trec de coama si incre-
menesc... initial, nici macar nu am inteles
la ce priveam. Cat vedeam cu ochii numai
gratare cu cativa carnati supradimensio-
nali langa... niciun om insa... ce experi-
ment nebun mai e si asta, cine-ar crea asa
ceva si de ce? Faptul cd singurul obiect pe
care |l-am gasit e o furca de gratar ma infi-
oard... Coincidenta? Nebunie? Visez?

Stephen’s Sausage Roll nu afiseaza
in mod direct o poveste, dar asta nu ar
trebui sa ne opreasca din a umple goluri-
le, pentru a ne face joaca mai placuta.
Ideea e simpla: perpeleste carnatii pe am-

bele parti pentru a-i praji perfect, dar nu
exagera (doar o trecere peste gratar pen-
tru fiecare zona) si apoi mananca-i pentru
a avansa. Initial jocul mi-a atras atentia
datoritd numelui, care incepuse sa tot
apara pe site-urile de specialitate. Am
aruncat insa o privire peste grafici si pret
si mi-am spus ca nu e de mine. De obicei,
grafica ma influenteaza cel mai putin
cand aleg sa joc ceva, dar noul val de ti-
tluri create in stil Minecraft/pixel art, care
aici numai art nu e, au inceput sa ma de-
ranjeze. Din ce in ce mai multe din cele
pe care le incerc merg pe aceasta tema
de lene (sau din lipsa unui artist grafic) si
nu pentru ca alegerea augmenteaza ga-
meplay-ul intr-un fel sau altul. Apoi... 30
de euro pentru ceva care ar putea fi jucat
la fel de bine intr-un browser... The
Witness e 40, The Talos Principle, la fel,
ambele deosebit de frumoase, chiar si cu
poveste - la prima vedere mai interesan-
te, mai complexe, mai puzzle-uri.

Au inceput apoi sa curga notele, care
au ridicat carnatii peste martor si principii.
Am rezistat, dar curiozitatea m-a impins sa
citesc cateva minireview-uri Steam, unde
am gasit un plus ciudat si recurent.
Dificultatea sporita(?!). A fost prea mult
pentru mine, Kimo mi-a facut rost de cod
si pentru mai bine de 30 de ore am tot in-
vartit carnati (nu l-am terminat inca, pare
ca o sa-mi mai ia 10-20 de ore). E greu de
pus in cuvinte ce face acest joc deosebit
de celelalte puzzle-uri asemanatoare... la
prima vedere pare o clona Genius Move
(titlu care cu sigurantd este la randul lui o
clona a altui joc mai vechi si pe care vi-l re-
comand, daca va place genul). De fiecare
data cand spui:, A, simplul” - te loveste cu
o mica problema care iti da toate socoteli-
le peste cap si te trezesti ca exclami exact
inversul... ,Pai... e imposibil!” Nu exage-
rez, cred ca mi-am spus in gand ca un
anumit nivel, apoi altul si altul, sunt impo-



Burning

B i —

Wharf

Acesta este exemplul perfect de nivel care te face sa exclami:,Pai ce mare lucru?! Il rotesc pe
primul de doua ori, apoi il tot mut pe al doilea pana il perpelesc pe toate partile.”

Si alte, si alte, blocaje.

sibil de rezolvat, de cel putin 20 de ori. Nu poti
decat impinge sau rostogoli carnatii respectivi,
poti face maxim 5 actiuni diferite intr-un spatiu
deosebit de mic si, cu toate astea, mereu, dar ab-
solut mereu, realizezi ca e cu schepsis.

Am devenit obsedat de designul de nivel
care, apropo, il bate din multe puncte de vedere
pe cel din The Witness, unde te plimbi prin locuri
deosebit de frumoase, dar parca puzzle-urile
sunt rupte din alt film. Aici, ghicitorile se intrepa-
trund deosebit de satisfacator cu insula pe care
o,.explorezi”si, odata rezolvate, chiar schimba ar-
hitectura peisagistica. Simti ca avansezi din mai

«E imposibil! Nu am suficient spatiu! Sigur
nu pot decat sa-i rotesc sau sa-i imping?”

R to

- j

Tot ce am incercat a dus insa la alte blocaje.
(Am uitat sa va spun, jocul are si ciclu
zi-noapte (OMG!). Au trecut cateva nopti
pana am reusit sd-i mananc pe astia -
cor:aJ:onenté survival descoperita - nici
producatorul nu stia ca exista)

L] !.!i- _q
me

Restart

Esc to Leave

Rezultatele primelor experimente au dus mereu la arsuri, asa cd mi-am spus:,,OK! il perpe-
lesc intai pe al doilea si revin apoi la primul.”

multe puncte de vedere. Grafica, raman la pére-
rea mea, putea fi mai buna de atat, dar, destul de
repede nu mi-a mai pasat ca am freza facuta de
Picasso, marele plus pe care-l aduce fiind faptul

cé nu lasa loc de interpretat. In niciun moment

»M-am razgandit! Miam, miam,
miam, miam!”

NIVELUL2

nu o sa te trezesti ca incerci o nefacuta pentru ca
spatiul x pérea suficient de mare sau coltul y e
un pic rotund si te gandeai ca poate te poti roti
in jurul lui. Nu, cu o astfel de grafica nu e nimic
de descifrat, tot ce poti face este imediat clar -
un mare plus al jocului. Initial a parut ca o sa
incep sa ma plictisesc, dar, imediat ce am trecut
de zona de start, noi si noi capabilitati/posibili-
tati (pe care le aveam de la inceput, dar de care
nu am avut nevoie pana acum) incep sa fie
introduse. Pe nesimtite Sausage te invata cum sa
joci, dar in niciun moment nu devine usor.
Imediat ce-ti spui ca ai inceput sa te prinzi, un
nou artificiu se iveste si-ti da planurile peste
cap... Nu stiu cat i-a luat producatorului
(Stephen Lavelle - cautati-i celelalte mici
productii online) sa creeze fiecare nivel in parte,
dar mai ales... nu pot sa-mi imaginez cum a

reusit se pastreze cam toate puzzle-urile
in aceeasi zona de dificultate... simple,
dar mereu surprinzatoare. ncv




“Attir'd with Stars, we shall for ever sit, Triumphing over Death,
and Chance, and thee O Time.” Milton

GEN MMO

TESTAT PEFC
DISPONIBIL PE P(
PRODUCATOR Lesta Studio
DISTRIBUITOR Wargaming
ONLINE worldofwarships.com
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riumfatoare versuri, nascute din iscusinta

poetica si spiritualitatea lui Milton. Le-am

auzit pentru intaia oara acum cativa ani, in
deschiderea lui Silent Hunter 4. Mi le-am amintit
dupa zeci de ore petrecute la bordul vaselor din
World of Warships. Wargaming incearca sa repete
succesul inregistrat cu jocul dedicat blindatelor
prin transformarea bataliilor navale in dueluri de
proportii epice. Numai timpul stie daca Warships

NIVELUL2

are tot ce i trebuie pentru a evita succombarea su-
ferita de World of Warplanes, un titlu online care
mai persista doar prin puterea numelui si inertia
serverelor. Adevarul este ca cele trei productii onli-
ne s-ar fi completat excelent, formand un triunghi
F2P total al razboiului vehicular. Dar cum triumvi-
ratul schioapata, colosul a ramas sprijinit pe un pi-
cior cat stejarul si altul mai subred, insa ambitios

pana in adancurile oceanului si inapoi.
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Comercial si agresiv

Poti spune orice despre Wargaming, dar nu
poti nega faptul ca se pricep mai bine ca oricine
la marketing. Omuletilor le merge unsa bibilica
cand vine vorba de promovare, asa ca nu este de
mirare rapiditatea cu care World of Warships a
prins la public. Calupurile de publicitate televiza-
ta sunt insotite de oferte in-game avantajoase,
ceea ce favorizeaza increderea jucatorilor in mo-
delul free-to-play adoptat. Din punctul meu de
vedere, Warships pare ca nu a iesit dezmeticit din
beta, fiindca o multime de elemente ce trebuiau
obligatoriu imprumutate din gameplay-ul WoT
lipsesc cu desavarsire. Da, mecanicile de joc sunt
asemanatoare in proportie de 70% - inclusiv la
nivel de interfaté diferentele nu ies din granitele
deja familiare -, insa aceste componente faceau
deliciul pe campurile de lupta brazdate de senila-
te. De exemplu, ma asteptam sa vad linia tehno-
logica germana mult mai dezvoltata sau sa pot
auzi vocile echipajului in limbile de origine.
Momentan sunt incluse flotele americana, japo-
neza, germana si ruseascé, ultimele doua incom-

:

+ Create Division g Ei EE \‘," Randomn Battle +

PORT MODULES TECH TREE

plete. Tinand cont ca eu prefer crucisitoarele
Soarelui Rasare...intelegeti unde bat? Ok, poate
suna a moft, a fandoseald, numai ca atmosfera de
conflict istoric avea mult de castigat. Un alt argu-
ment in favoarea dezvoltatorilor este cel al conti-
nutului planificat in etape - strategie ce garan-
teaza atentia bazei de jucatori si investitiile pe

0% 1748342 182

termen lung -, desi te-ai gandi ca poate intre mo-
mentul anuntérii proiectului (2011) si lansarea
din septembrie 2015 au avut rdgaz sa imbunata-
teascd formula consacraté si sa rupa gura targu-
lui. Suna ciudat, dar demo-ul prezentat la
Gamescom mi-a facut altfel cu ochiul de pe pun-
tea marelui Bismarck.

Toate panzele (ciuruite) sus!

World of Warships loveste cu toate tunurile
in gameplay. Sigur ca nu putem vorbi despre o si-
mulare, distantele si viteza vaselor fiind raportate
la 0 alta scard, mai convenabila incurajarii actiu-
nii. Lesta Studio si Wargaming au intuit perfect
fanteziile tuturor baieteilor si fetitelor care s-au
visat “marineri’, asa ca sfanta spuma alba a marii,
pe sfarcurile lui Poseidon si pe toti dintii lui
Spongebob, cat de bine le-a iesit! Sa faci din ba-
taliile navale un conflict mai dinamic decat cel
din World of Tanks necesita sange in instalatie, iar
Warships livreazé exact ce promite in reclama aia
de care nu mai scap cand incerc sa gasesc un film
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prost la tembelizor. Pana acum, caci multe se pot
schimba, bataliile PvP 12 vs. 12 si cele disputate
impotriva botilor implica fie ocuparea unor punc-
te cheie de pe hart3, fie eliminarea tuturor opo-
nentilor. Este grozav sa te inclestezi cu echipa ad-
versa pe mapele uriase, inspirate din zone
geografice reale (inclusiv ocean deschis). Marile
involburate nu afecteaza ruliul navelor - asa ca
diferenta dintre apele nordice si cele tropice este
pur estetica -, dar genereaza o atmosfera unica,
plina de tensiune. Apropo de estetica, engine-ul
BigWorld reproduce cu fidelitate detaliile grafice
din constructia colosilor de otel si permite un ni-
vel incredibil de zoom. A sosit momentul sa va
spalati pe ochi cu apa saratd, mateloti, caci World
of Warships arata fantastic.

Titanic Vals

Lucrurile usoare in teorie nu sunt intotdeau-
na la fel de simple in practica. WoW te obliga sa
apelezi la tactici si strategii adaptate la particula-
ritatile hartilor si navelor comandate. Or, un cruci-
sator din prima jumatate a secolului XX are al dra-
cului de multe trucuri la bord. De fapt, cele patru

Ups! Nu cred caa

T I

clase trebuie invétate in zeci, poate sute de me-
ciuri, pana cand devin cu adevarat “imblanzite”.
Zic sa le luam pe rand: distrugatoarele servesc
drept nave de cercetare, folosindu-se de viteza
mare si dimensiunile mici, torpiland totul in cale
si acoperind stramtorile dintre insule cu fum.
Sunt sensibile la focul inamic si supravietuiesc
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lcuirasatulllalplimbare:

bazandu-se de obicei pe manevrabilitate, camu-
flaj si atacuri surpriza. Crucisatoarele sunt nave
rapide cu dimensiuni medii, bine echipate, ce pot
lejer sa sara de la un rol la altul, in functie de ce-
rinte. Eu am observat ca precautia si rabdarea
trec primejdia rea, in special pe linia japoneza,
dotata cu torpile cu raza lunga. Nitica staruinta si
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poti scufunda orice cuirasat sau portavion ameri-
can, doua dintre clasele pe care nu le-am
aprofundat din lipsa de timp si repulsie
fatd de abordarea semi-statica. Le
puteti echivala cu tancurile
grele si artileria din WoT,
cu mentiunea ca aici

cel din urma trimite
grupuri de bazaitoare inaripa-
te la caft — pacostea cariereimele  , g
de capitan. M-am ferit mult mai (| ~ i
usor de salvele unui Vi é
Battleship decat de torpile, Y
chiar daca m-au téiat tran-
spiratiile in egala masura
cand asteptam sa aterizeze
langa vaporasul meu cu
aburi. Vedeti voi, vasele trag
de obicei cu toate tunurile
disponibile intorcandu-se spre tine cu
babordul sau tribordul (in functie de
directia de deplasare) si foarte rar cu
prora sau pupa, fortandu-te sa ochesti
prin aproximare ori calculand pozitia re-
lativa a inamicului printr-un reticul cu axe
XY in unghi drept. Torpilele sunt lansate pe
un culoar indicat de joc, dar si aici trebuiesc

amanuntit considerate
autonomia, dispersia si
viteza. Atentie la sunet!
Muzica dementiala
poate masca uneori
strigatele disperate ale
ofiterilor terorizati de
descoperirea unui
“evantai” de torpile
aflat la nici 400 de me-
= tri. O nava incendiata,
Cu carma avariata si
apa in maruntaie in-

- * seamna fier vechi pe
fundul oceanului. Din fericire, exista doua linii de
progres diferite pentru cont - unde deschizi trep-
tat continut nou - si capitani, acestia putand

debloca un arbore de abilitati speciale
atunci cand cresc in nivel. Recomandarea
mea este sa investiti in
Survivability si Situational

Awareness inaintea skill-urilor
ofensive, instaland in paralel
toate modulele suplimentare

NIVELUL2

pe vas, upgrade-uri, consumabile si steaguri de
semnalizare cu bonusuri importante. Costurile in
credite sunt considerabile, feciori, insa isi au
rostul lor.

Credite vaporizate

World of Warships este free-to-play in masu-
ra si acceptiunea celor de la Wargaming. Cei dor-
nici sa evolueze repede in tech tree spre top tier-
urile VIII, IX si X ar face bine sa se gandeasca la un
cont premium, altfel se poate juca lejer din place-
re si pe o durata lunga de timp, strangand experi-
entd si arginti. Vasele de elita - ca Atago, Atlanta
sau Murmansk — sunt achizitionabile exclusiv cu
dubloni (aka Gold in WoT), desi nu as baga mana
in foc ca sunt OP si merita. Clar nu acum, cand jo-
cul pluteste pe trei sferturi din coca. Altfel, WoW-
ul cu vapoare in loc de orci merita descarcat si in-

stalat urgent. Este gratuit, mare, furios, exagerat,

scartaie metalic si explodeaza din leghe in leghe.

oL "4
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A venit momentul sd trecem la actiune
pe cele sapte mari, fascinati de inca un
joc bun marca Wargaming. Aidan
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si atat. Habar nu aveam cine sunt oamenii astia,
cum a ajuns jocul sa existe si asa mai departe...
Acum... ma mai lasa mandria sa fac asa? ... Dracil

O sd va povestesc pe scurt cam cum se joaca si se
simte si, daca vi se pare interesant, n-aveti decat sa

GEN FPS completati recenzia cu cea inchegata pe forum.
TESTAT PE P( Super.Hot!
DISPONIBIL PEPC X0

PRODUCATOR SUPERHOT Team Ideea din spatele jocului este printre cele mai

DISTRIBUITOR SUPERHOT Team
OFERTANT G0G.0OM
ONLINE superhotgame.com

simple de explicat: imaginati-va un shooter in care
actiunea nu se deruleaza decat daca va miscati.
Astfel, daca, de exemplu, doi inamici apar de dupa
colt, te poti opri in loc pentru a ingheta timpul si
alege o solutie - unul dintre ei are un shotgun si ar
trebui scos primul din ecuatie, pentru ca alicele
sunt mult mai greu de fentat decat gloantele nor-
male. Intamplarea face s& nu ai cu tine decat o sa-
bie si e clar ca nu o sa apuci sa ajungi langa ei, te
So HOT! uiti in stanga pentru a vedea unde te poti ascunde
o) sau dacd exista alte obiecte pe mesele din apropi-
ere - timpul trece mult mai greu cand iti misti doar
nainte de a incepe sa scriu am facut o gresea- capul - arunci lama catre cel cu pusca si fugi in spa-
1a: am citit review-ul lui Nervozix de pe foru- tele primului pilon. Daca ai calculat bine traiectori-
mul nostru: forum.nivelul2.ro, unde, cativa ile, sabia si-a atins tinta si a atenuat pericolul. lei
baieti (si fete?) s-au apucat sa scrie propriile monitorul de pe birou, te intorci sa-1 arunci in ca-
articole/recenzii si chiar si-au impartit premii — pul inamicului cu numarul doi, dar realizezi ca nu
pentru cele mai bune dintre ele. Dac-am inteles
bine, doreau sa construiasca pana si-o revista in
format electronic. Oa..! Gasiti articolele si mai

multe detalii in,Coltul comunitatii - Articolele

comunitatii’. Mi-ar placea ca in momentul in care mai ai timp sa te feresti din calea gloantelor trase

(si daca) revista incepe sa faca bani seriosi, sa la intAmpinare. incerci sa pui monitorul intre tine si
sponsorizam chiar noi concursurile. Dac-as fiin ele, dar nu esti suficient de rapid - sau nu mai ai
locul lui KiMO, as crea si o... zona tampon, i-as suficient timp, depinde cum vrei sa privesti situa-

ruga pe toti cei care posteaza sa trimita intai tia. Restartul in nivel e la un click distanta. Trebuie

redactiei articolele, unde sa-I oprim de fiecare sa te gandesti la alta solutie. Super.Hot!

data pe cel care-l consideram mai bun, Superhot este printre putinele titluri care m-a
pentru a-l integra in urmatorul numar
NIVELUL2. Autorul fiind, bineinteles, si

remunerat - nimic deosebit, dar cat sa

facut sa realizez ca exista si un revers al medaliei
cand vine vorba de dificultate. E clar ca producato-
rii ar fi putut crea un Al care sa dea cu noi de pa-
conteze, Super.Hot! [in curand, vor avea
posibilitatea sa le urce cu manutele lor
direct in site - n.r. KiMO]

Am deraiat... pentru Nervozix
Superhot pare un proiect care i-a
cazut cu tronc si pe care l-a
urmarit de ceva timp, review-ul
este stufos si detaliat, plin de
informatii utile. Eu aveam de
gand sa trantesc un articol
de o pagina pentru a atra-
ge atentia asupra jocului

NIVELUL2




Locatiile... jocul in general, sunt mult mai
frumoase decat par la prima vedere. Nu ca
ar conta prea mult. In majoritatea timpului
esti atat de concentrat incat nu vezi decat
traiectorii.

-

deaza instantaneu.

Superhot e un pic pe invers. Printre putinele jocuri in care esti supe-
rerou inca de la inceput, clar mult mai puternic decat adversarii si

cu toate astea sortii-ti sunt impotriva.

— l

mant instantaneu. Inamicii ne urmaresc miscarile
si anticipeaza bine unde trebuie sa traga. O fac
insa doar bine si nu perfect, pentru cé jocul se do-
reste a fi unul corect si nu frustrant. Dezvoltatorii
au umanizat reactiile inamicilor si le-a iesit incredi-
bil - imi pare o linie atat de greu de trasat. Daca nu
inveti sa fi surprinzator dupa fiecare actiune pe
care o faci, sunt multe sanse sa mori. Ceea ce te
impinge catre experimentare si ambaleaza serios
spectaculosul. Si mai frumoase sunt insa reactiile
inopinate ale Al-ului, care se straduieste sa contra-
atace actiunile tale neprevazute. Te flancheaza,
prind pistoalele camarazilor din aer, incearca foc
incrucisat si sunt mai tot timpul in miscare. Si ce
miscari si reactii naturale. Super.Hot!
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Superhot cred ca e jocul perfect si pentru VR,
pentru ca intr-un mediu 3D ai putea vedea si
aprecia traiectoriile gloantelor mult mai bine. O
mica miscare a capului si creierul a inteles cat de
departe sunt proiectilele, dar si pe ce directie se
deplaseaza. Ma intreb daca fentele din gat, gen
Matrix, sunt posibile. Ar fi atat de spectaculoase...
Vorbind de Matrix...
puternice din spatele jocului. Nu numai la nivel de

e clar ca e una din inspiratiile

actiune, ci si din punct de vedere al story-ului,
care se deruleaza intre niveluri, in mijlocul unui
sistem de operare care aduce foarte bine cu DOS-
ul. Super.Hot.

Povestea este plina de clisee (Deja clisee? In
ce vremuri frumoase traim!). Care va pot zgaria in-

Imi place ca poti interpune un inamic intre tine si restul, iar
acestia din urma nu vor inceta focul, chiar si cu riscul de a-si
omori camaradul.

NIVELUL2

Ungi.dllm;ele,mal bune niveluri ale jocului este cel din bar, pentru cd spune o
veste in poveste in poveste. Te materializezi la toalets, fara nicio arma la tine.

ad lul cuiva care urineaza, apoi ai grija de cel ce tocmai intra pe usa. Pasesti

in arena si toata lumea te asteapta. O ploaie de gloante si un dans nebun explo-

Cateodata inamicii prefera sa fuga
si sa culeaga o arma de pe jos
decat sa te atace neinarmati.

tre urechi, daca ati mancat pe paine filmele, jocu-
rile si cartile infratite, ca Bioshock, Total Recall sau
Jocul lui Ender, sau va pot bucura si va pot aprin-
de serios sinapsele, daca inca nu v-ati saturat de
matrice. Eu am cazut undeva la mijloc, am apreci-
at multe din ideile reciclate si expuse interesant
aici, dar parca am strambat din nas de la fel de
multe ori. Asta pana cand am dat peste un bug,
care mi-a facut viata mai interesanta si a marit
nota jocului, cu de la el putere, de la 8 la 8.5. Exact
in momentul in care ala rau ma ameninta ca ster-
ge tot de pe calculatorul DOS pe care-| foloseam,
jocul a dat eroare cu Send - Don't Send, dar nu a
iesit automat in Windows. Oricata experienta in IT
ai avea, tot o sa clipesti neincrezator intr-o astfel
de situatie. Initial am crezut ca e o miscare de ge-
niu din partea producatorilor, dar se pare ca nu a
fost decat o coincidenta (asta sau toatd lumea de
pe internet s-a ferit din a face un mare spoiler si
m-au lasat pe mine sa cad de fraier). O coinciden-
ta data dracului, care a facut de la acel punct inco-
lo tot jocul mai interesant. Super.Hot!

MNu o sa va ia mai mult de 2-3-4 ore (in func-
tie de cat de mult doriti s&@ experimentati sau
exersati) sa terminati partea de story a jocului.
Ceea ce pare extrem de putin, dar este de fapt be-
nefic pentru ca altfel povestea ar fi avut toate san-
sele sa cada in penibil. Asa, este doar o gustarica,
care va poate da de gandit sau nu, nicio supdrare.
Daca doriti sa mai jucati, finalul va deschide alte

cateva zeci de moduri si challenge-uri: Termina ni-

velul doar cu sabia. Termina tot jocul fara
arme. Vezi cat rezisti fard sa mori si asa
mai departe. Super.Hot! ncv
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maginati-va planeta Pamant scall

Lideri mondiali spalati pe creier,

forte oculte in scopuri sinistre
chip de om care va zambesc perlat
spatele ochilor planuiesc eviscerar
a oricarei forme de gandire auton
va campuri nesfarsite de neon, ba
in care plutesc in uitare toti civilii
noscut vreodatd, un impinge-ta
cute purée si corpuri al caror si
rea inmultirii unei specii para

rol e facilita-

intuneca

planeta precum un cancer de doua decenii incoa-
ce. In lumea lui XCOM, fie esti mercenar, fie esti
bufet pentru extraterestri.

Intre jocul trecut si momentul prezent,
hidoseniile spatiale au pus ghearele pe planetd,
drept pentru care XCOM2 te infige direct in ciz-
mele incomfortabile ale razboiului de gherila, in
rolul rebelilor. Pe masura ce indeplinesti misiuni
si descoperi alte petice de omenire, influenta ta
pe harta, resursele, savantii si inginerii, precum si
painea cea de toate zilele ale seriei dsteia -

NIVELUL2

GEN Tum-based Tactics
TESTAT PEFC
DISPONIBIL PE PC
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Jeek-end intr-o zona de razboi

experienta soldatilor — converg in cladirea unui
mic imperiu, dar jocul nu te lasa nicio clipa sa uiti
ca dintre tine si inamic, tu esti turistul. Ai la
dispozitie o nava cu care explorezi harta (mecani-
ca ce impinge si timpul in fatd, aducand cu sine
mai multe resurse, tehnologie si productie noua)
si descoperi misiuni din ce in ce mai crunte in
timp ce inlocuiesti pe capete cei mai stangaci,
ghinionisti sau nepregatiti soldati.

Misiunile au toata arhitectura familiara fani-
lor seriei, cu o diferenta notabila: hartile sunt
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generate procedural, dar au acelasi schelet izo- £ = BRNORGE
metric presarat cu baricade cu diverse grade de : :
rezistenta numai bune de exploatat in sahul cu
pusti rudimentar inventat in ‘94 de catre
MicroProse si cizelat si servit cald aici, acum de
catre 2K. De la grenade la drone care devin letale
de la un nivel incolo, veti utiliza cu disperare fie-
care siretlic si buton din action bar in speranta ca
veti face fata unor circumstante din ce in ce mai
stranse: pe nivelurile superioare de dificultate,
devin infiorator de grele misiunile cu limita de
ture, in conditiile in care esti fortat sa preiei me-
reu initiativa ca sa indeplinesti obiectivele inainte
sd pierzi toata echipa de mercenari.

Exista si la un nivel macro o presiune pe pro-
gresie — apar autoexplicatele “Dark Events', efecte
negative “pe hartd” care initiaza o lupta contra-
cronometru de a indeplini anumite obiective ge-  vor forta sa te retragi din locuri numai bune de
nerale pentru a preveni efectele negative pe care  plasat ambuscade, cobre antropomorfizate iti
le aduce cu sine umplerea barei de esecuri. vor rapi cate un soldat cu limbile lor lungi si lipi-

Inamicul nu sté nici el cu mainile-n san, cioase (?1?), cadavrele aparent inofensive ale
aruncand in arend tot soiul de abilitati menite si  pamantenilor neajutorati se vor transforma in
descurajeze gandirea rigida: balti de otrava te monstruozitati turbate, si tu mai ai un glont pe
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teava si un sfert de bara de viata ca sa omori
vreo sase inamici si sa ajungi la elicopter. Sunt
genul asta de situatii la limita in care tragi cu
dintii sa supravietuiesti care definesc mostenirea
TBS-urilor si inzestreaza experienta cu o nostal-
gie care transcende franciza, si aminteste de
clipe similare din Jagged Alliance sau
Silent Storm.

Narativa sta pe bancheta din spate,
intrerupand sirul interminabil de misiuni
doar din cand in cand ca sd dezvolte timid
un pic de context pentru tot macelul.
Tipologiile personajelor au aceeasi ste-
rilitate militara si exprimare mata pe
care o auzeai la advisorii din tycoon-

Operation First Whale

urile de odinioara, dar adevarul ca nu
i sunt protagonistii narativei
serioase a jocului. Nici macar

tu, la care se face referire J \,‘ .
doar ca si “Commander’, nu ’ ,gf ' y,
esti un subiect central. i -
Actorii mai subtili ai : % ‘

povestii sunt merce- i

narii insisi: progresia in

experienta le da posibili-

tatea specializarii, iar fiecare nivel de
experientd aduce cu sine noi arme,

dincolo de pri-
mul level-up:
Specialist, Grenadier, Ranger,
Sharpshooter sau Psi Op, fie-
care cu rolul descris de titlu.

abilitati si un rang militar din ce in Exista un element de hacking

ce mai opulent. Faptul ca le poti /
schimba mustatile si ochelarii de /
soare e un cruton pe care scrie

Sims in supa generald a

posibilitatii de a-ti personaliza plu-

tonul cu ce nume iti trec prin minte.

usor dezamagitor, in sensul
ca nu e un minigame, ci o
simpla aruncare de zar al
carei rezultat pozitiv
poate insemna un buff
sau indeplinirea unui
Functional vorbind, soldatii se
specializeaza pe una din patru cai

obiectiv, dar nu implica
nimic interactiv mai ela-

Bl

£op Ser
T+ Srottie Burns

ik o oo . iy
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borat de apasarea unui buton dupa stabilirea
gradului de risc.

Grafic vorbind, XCOM2 are momente foarte
pestrite si atragatoare, iar modelele personajelor
fac jocul de camera din timpul impuscaturilor sa
arate spectaculos chiar si in formatul de boardga-
me in care se desfasoara toata tevatura. Camera,
n schimb, devine problematica si grecaie mai
ales atunci cand vine vorba de tranzitii intre exte-
rioare si cladiri.

Dincolo de “pielea” jocului, handicapul con-
std in lucruri minore, dar recurente, cum ar fi de-
lay-uri deranjante intre ture, ocazionalul clipping
si bug-urile de coliziune de la intersectia unui pa-
thfinding primitiv si modeledetaliate dar tratate
ocazional prost de catre engine-ul fizic ce permi-
te distrugerea decorului.

Acestea fiind zise, meritele lui XCOM 2 nu
sunt stirbite de zonele in care schioapata: adanci-
mea tactica a deciziilor jucatorului il fac repede
sa uite de micile inconveniente tehnice, iar
existenta unor niveluri de joc supraetajate (misiu-
nile, harta globala si infrastructura bazei/res ear-
ch-ul/productia de inventar) trunchiaza destul de
interesant strategiile pe care trebuie sa le aplici
ca sa ai sorti de izbanda. In plus, titlul are marea
calitate de a fi suficient de minimalist si accesibil
incat sa se incadreze in formula de aur a unui

proces de invétare scurt si un proces de
perfectionare lung pe care il au toate jo-
curile mari de strategie. Zuluf
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Sand Sailor, Un Studio Eliberat Din intunericul Romanesc

esfasor activitatea jurnalistica de ceva

vreme si in tot acest timp m-am intalnit

cu o sumedenie de proiecte indie.
Unele m-au fascinat din prima clipa (vezi
Kentucky Route Zero, Hotline Miami sau, mai
nou, Gibbous), iar altele si-au facut cu greu loc in
inima mea. Exista, desigur, si o categorie in care
mi-am ingropat dezamagirile, lasandu-le uitate in
negura centrilor memoriei. Daca as aplica un mo-
del bayesian, probabil ca as putea interpreta sta-
tistic sansele de reusita ale multor jocuri, insa sur-
prizele se tin lant in industria gaming-ului si
sfideaza din ce in ce mai des matematica. Sa
luam urmatorul exemplu: cu Black The Fall si un
fragment din studioul Sand Sailor m-am intalnit
prima oara la Gamescom. Apoi am hotarat sa co-
municam aici, in lumina metaforicei eliberari din
intuneric - un interviu asincron, sincronizat cu
momentul trecerii lui Black la stadiul “Fully
Playable”. Sper ca nu ati scapat revista din maini

dupa ultima fraza, fiindca toate formularile capri-
cioase sunt datorate libertatii de exprimare. Or,
drumul pana in acest punct - cel in care ne pu-
tem exprima necenzurat verbal, in scris, in jocuri,
in film si muzica - a fost unul extrem de anevoios
pentru roméani. Cu Black The Fall, Sand Sailor
Studio exploreaza tocmai abisul eliberarii din co-
munism, folosindu-se de arta ludica, de mesajul
ancorat in cultura autohtona, de ideea transmisa
pentru a fi inteleasa. Andreea Vaduva, PR &
Marketing Manager, a raspuns cu rabdare intre-
barilor si a reusit sa explice pe larg ce presupune
dezvoltarea unui titlu atat de ambitios, aflat inca
intr-o metamorfoza stilistica unica.

NIVELUL2: Salut Andreea! In primul rand,
as vrea sa iti multumesc tie si echipei Sand
Sailor pentru oportunitatea realizarii acestui
material. Este intotdeauna o placere sa discuti
cu un studio indie romanesc despre un proiect

NIVELUL2

de succes - mai ales atunci cand jocul atinge
un subiect delicat si complex din istorie. Cum
ati ajuns la ideea dezvoltarii unui platformer
care sa isi directioneze mesajul catre
comunism?

ANDREEA: Buna, Aidan! Multumim de curi-
ozitate si introducerea frumoasa. Ideea jocului a
aparut in 2014, ca un proiect pentru facultate
dezvoltat de Cristian Diaconescu si Nicoleta
lordanescu, pe atunci studenti la a doua faculta-
te, cea de Arte Plastice, specializarea Grafica in
cadrul UNARTE. Amandoi erau pasionati de ga-
ming, asa ca ideea de a rezolva un proiect neo-
expresionist printr-un joc noir, a venit usor. ldeea
de a ilustra atmosfera comunista, atat prin me-
diul industrial impus si stilul de viata decazut, dar
mai ales prin mecanismele psiho-sociale: mani-
pulare, neincredere, dezradacinare a venit din
dorinta de a ilustra ceva ce am trdit, ce ni s-a po-
vestit si ce ne-a marcat vizibil ca natie. Sunt multe



sand sailor studio

' 4

imagini si povesti cotidiene care au ramas cu noi
in amintirea colectiva si care poate nu au fost
ilustrate pana acum, cu atat mai putin intr-un joc
video de tip puzzle.

NIVELUL2: Black The Fall a trecut prin ca-
teva schimbari substantiale din faza de con-
cept si pana la cea de produs jucabil. Au fost
aceste transformari stilistice programate sau
spontane? Altfel spus, este BTF rezultatul unei
evolutii organice sau fructul unui “cincinal”?

ANDREEA: Desi Cristi, Nico si oamenii care
s-au alaturat ulterior echipei Sand Sailor Studio
au cu totii experienta indelungata in domeniu,
este complet diferit sa creezi un joc de la zero.
Black The Fall a inceput ca un joc 2D, cu elemente

et
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\

de camuflare, shooting si puzzle, unde comunis-
mul era ilustrat prin peisaj si interactiunea cu ce-
lelalte personaje. Dupa ce am inceput colabora-
rea cu Execution Labs, un accelerator canadian
dedicat dezvoltatorilor de jocuri independenti,
am invatat multe despre procesul de creare, tes-
tare, dar si pozitionare si diferentiere. Asa am
ajuns la varianta actuala, pe care o stapanim si o
dezvoltam in mod organizat. Deci, ca sa raspund
intrebarii initiale, e un mix.

NIVELUL2: Jocul vostru se bucura de
aprecieri pozitive pe Steam. Cum ai putea de-
scrie parcursul dezvoltarii pana la Greenlight?

ANDREEA: Primul pas, care ne-a dat multa
incredere, a fost sa participam la competitia
Square Enix Collective, o platforma unde publicul
voteaza daca un proiect merité finantat sau nu.
Noi am primit un raspuns pozitiv, 5i asa am prins
curaj sa mergem si pe Steam, unde am primit
Greenlight, care a dus la urmatorul pas: o campa-
nie de succes pe Kickstarter. Apoi a urmat accele-
ratorul, primul eveniment: Gamescom 2015 si de-
aici pasii inainte au fost tot mai rapizi.

NIVELUL2: Atmosfera jocului este una
foarte intunecata, asa cum sugereaza si nume-
le. Ce inseamna Black The Fall pentru Sand
Sailor Studio din punct de vedere al mesajului
transmis de poveste?

ANDREEA: Asa cum ai intuit, Black se refera

NIVELUL2

la toata intunecimea impusa din acea perioada: a

mintii si a sufletului. Dar, pana la urma, oamenii
sunt fiinte complexe si chiar si in fata unui sistem
despotic si restrictiv, si-au pastrat umanitatea, cu-
riozitatea, amintirea vie a eliberarii, ceea ce a fa-
cut ca, oficial, sistemul sa cada (The Fall). De fapt
asta e si povestea din spatele Black The Fall: eva-
darea omului oprimat care foloseste sistemul in
folosul sau, pentru a-1 dobori din interior. Si poate
fi o odisee egoista. Sau poate e doar prezentarea
unui parcurs, dintr-o multime de povesti egoiste,
care au toate acelasi scop: eliberarea.

NIVELUL2: In ce categorii de varsta ai in-
cadra publicul tinta si cum crezi ca este recep-
tat Black The Fall de la un grup la altul?

ANDREEA: Din ce am vazut la evenimente,
persoanele care sunt atrase de joc se incadreaza
undeva la 20 - 55 de ani, dar depinde mult de
profilul jucatorului, daca e fan de jocuri de tip pu-
zzle. Dar asta nu inseamna ca nu avem jucatori
din categoria 12-18 ani, care sa se bucure de joc
si sa aprecieze atmosfera. Ba chiar am intalnit pe-
rechi (cupluri, prieteni sau péarinte si copil) care il
joaca impreund, dandu-si sfaturi si luand contro-
lul pe rand, Black The Fall fiind un single-player.

NIVELUL2: Ce dificultati tehnice ridica re-
alizarea unui puzzle platformer si cat de greu
(sau usor) a fost pentru voi sa gasiti un echili-
bru intre story, directia artistica si gameplay?

ANDREEA: E si greu si usor, noroc ca e dis-
tractiv. Avem o echipa minunatd de programatori
si artisti si ne-am format deja o dinamica construc-
tiva in timpul brainstorming-urilor. Directia artisti-
ca vine de la sine, iar pe firul povestii construim
puzzle-urile. Aici e putin mai complicat pentru ca
echipa vine cu niste mecanisme istete care dau
foarte bine pe hartie, dar laimplementare pot fiin-
sipide. Asa ca incontinuu, pe parcurs, incat sa res-
pectam povestea, arta si elementul de fun.

NIVELUL2: Romania este un teren minat
cand vine vorba de finantari, iar intrebarile le-
gate de fonduri sunt aproape redundante in
mintea unui ipotetic indie game dev autoh-
ton, care isi abandoneaza ideile inainte de ter-
men. Totusi, cum ati finantat cu succes dezvol-
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tarea jocului?

ANDREEA: Avem norocul sa avem un angel
investor care a crezut in echipa si in joc de la bun
inceput. Au fost apoi Kickstarter si Execution Labs,
dar au avut mai mult un aport in materie de pro-
movare, networking si know-how, decat financiar.

NIVELUL2: Ne poti descrie cum se desfa-
soara o zi normala de lucru in studioul vostru?

ANDREEA: incepem dimineata cu o sedinta
scurtd, pentru care&nbsp;stém toti in cerc si pe
rand spunem ce am facut in ziua precedenta si ce
urmeaza sa facem in ziua respectiva. Discutam
problemele intampinate si de ce avem nevoie sa
le rezolvam (lunea acoperim scurt ce am facut in
saptamana precedenta). Apoi fiecare isi incepe

treaba, dar de multe ori mai migram de la un bi- cheiem cu un antrenament cardio puternic cel mai recent episod din Game of Thrones sau
rou la altul cand discutam directia nivelului, pro-  (Insanity). In functie de persoana, activitatile ex- ne-am jucat pe consola in timp ce se coace un
bleme sau rezolvari aparute. La préanz mancam tra variaza de la chitara electrica la Aikido. Au fost  build, dar sunt mult mai numeroase zilele in care
impreuna, si apoi lucram pana seara. Uneori in- si zile in care ne-am uitat impreund, la pranz, la parasim studioul la ora 11 seara.

1 < ‘JP ) NIVELUL2: Cativa cititori mai tehnici sunt

curiosi sa afle care sunt platformele voastre
hardware preferate si cu ce unelte software ati
realizat Black The Fall?
ANDREEA: Ca hardware lucram cu Asus
- (Republic of Gamers) iar ca engine, lucram in
&S Unity 3D.

NIVELUL2: in ce directie se indreapta
acum Sand Sailor si ce proiecte de viitor aveti?
ANDREEA: Am planuit sa lansam Black The
Fall in toamna acestui an si avem deja in plan
it doua proiecte noi, unul fiind pe VR.

__‘1_..

NIVELUL2: Cum ar sfatui Sand Sailor
Studio ipoteticul game dev amintit mai devre-
me sa porneasca pe acest drum anevoios?
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ANDREEA: Sa nu fie complet singur si sa
incerce sa profite de toate oportunitatile
existente acum pe piata din afara: de la competi-
tii si acceleratoare, la game-jams si finantari oferi-
te de producatorii de hardware. Piata&nbsp; in-
die capata din ce in ce mai mult credit si atentie,
ceea ce inseamna cd sunt mai multe oportunitati,
dar este si o competitie mai mare.

NIVELUL2: Andreea, iti multumescinca o
data pentru raspunsurile oferite si va dorim
succes in continuare!

Inainte de a concluziona interviul cu
Andreea, trebuie sa subliniez din nou un aspect

extrem de important in dezvoltarea jocurilor in-
die: toate procesele descrise pana acum se inca-

Oameni harnici si productivi.

NIVELUL2

?mifa Sailors, candva prin decembrie 2014.' =De__ la stangala drea;_pta, Nicole -3D modeling"and
design; Licu - programmer; Anca - programmer; Andrei - progy mmer;|Cristi - animation,
desig'n, 3D miodeling, art;/Andrei - artillevel design. i
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dreaza intr-un areal temporal destul de vast. Un
joc precum Black The Fall nu se poate realiza as-
tazi, saptamana viitoare sau in doua luni. Munca
unui dezvoltator indie - sau a unei echipe indie -
este dificila si intampina piedici la tot pasul. Fara
sprijinul comunitatii, fara incarcatura de energie
pozitiva transmisa de consumatorul final, efortu-
rile celor implicati in realizarea acestor proiecte
ambitioase ar fi inzecit mai grea. Evident, ultima
bucata de text este o nota propagandistica voala-
td, indreptata si spre cititorii nostri, fideli sustina-
tori ai unei publicatii independente. Cat despre
Black The Fall, recomandarea mea este sa il incer-
cati acum, deoarece se imbaiaza intr-o nota de
mister autohton. Imi pare réu ca nu l-ati gustat de
la bun inceput, cand aducea mai mult a Limbo si
era de-a dreptul lugubru. Pentru mine, aflat cred
la a patra discutie cu un studio romanesc de suc-
ces (imi aduc cu drag aminte de Gameleon si
Finmouse), anumite chestii capata contur, consis-
tenta, greutate. De exemplu, sunt convins ca
munca directionata potrivit invinge betia opti-
mismului si ca exista un raport de egalitate intre
calatorie si destinatie. Pun pariu ca voi avea parte
de o reconfirmare in editia urmatoare. Aidan
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anditi-va la interviul cu Marius Radu,

Community Director ESL CIS, ca la un

partener logic al discutiei cu Ovidiu
“Ovvy" Patrascu. Gasesc normala aparitia a doua
materiale legate de scena pro-gaming in aceeasi
editie, caci altfel cum s-ar putea materializa planu-
rile mele de cultivare a unei directii orientate spre
“lifestyle” in cateva pagini? in orice caz, indiferent
cat de perfid pare la prima vedere one-man-
puciul pregatit in secret, nu strica niciodata sa iti
bagi nasul in alte oale, testand nisipuri proaspete
cu varful piciorului si tintind spre continut nou.
De fapt, mi-a placut intotdeauna ideea apropierii
de oameni, conceptul prezentei unei figuri umane
intre paginile burdusite cu screenshot-uri si titluri
pompoase de jocuri - chestie pe care mi-a inocu-
lat-o un fost-fost redactor sef LEVEL la o bere

savurata in apropierea Gamescom-ului din 2013.
Ele, jocurile, nu apar niciodata din senin, asa cum
nici gamerii profesionisti nu ajung in varf decapi-
tandu-si literalmente adversarii, ci prin fuziunea
cu un sistem bine organizat si excelent programat
s& producé. In prezent nimic nu functioneaza fara
sa genereze un profit, iar atunci cand produsul
oferit este talentul unor tineri competitivi si con-
sumatorul esti tu, jucatorul pasionat de universul
ludic (b3, ce stil de viata fain ne-am gasit!), aura
colorata, scanteietoare si dinamica din jurul circui-
telor eSports devine brusc mai umana. ESL, adica
Electronic Sports League, este un subiect de dis-

=

cutie perfect, fiindca “platforma” fondata in 1997
s-a dezvoltat atat de puternic, incdt numarul echi-
pelor membre se poate numara cu sase

zerouri. Plurivalenta este de cele mai multe ori un

NIVELUL2
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avantaj, iar ESL nu duce lipsa, cu peste 50 de
jocuri din genuri diferite distribuite in numeroase
ligi locale si internationale. In plus, ESL este o
poveste europeana: s-a numit candva Deutsche
Clanliga si ESPL. Marius Radu este roman - ori
extraterstru, pentru ca tipul are un fel incredibil
de elegant si profesionist de a discuta despre ceea
ce face. Nu-i plac nici pozele si vrea sa lase eveni-
mentele organizate sa vorbeasca in numele lui.
Raportul dintre cele doua subiecte ale interviului
ar trebui sa fie deja evident. Daca nu, il

clarificam imediat.

NIVELUL2: Marius, este o deosebita
placere sa realizez acest material impreuna cu
tine. Spune-mi, pentru inceput, ce inseamna
sa fii Community Director in cadrul ESL?

MARIUS RADU: Multumesc pentru
oportunitatelJobul meu implica de obicei
coordonarea tuturor activitatilor care au legatura
cu comunitatea ESL. In cazul meu, este vorba de
comunitatea fostelor tari din blocul sovietic
(Rusia, Ucraina, Belarus, etc), numite generic
Commonwealth of Independent States (CIS).
Rutina zilnica iplica sedinte si discutii cu echipele
de admini, de editori sau social media.
Coordonez de obicei cam tot ce se intampla pe
site 5i pe retelele de social media, in principal
atunci&nbsp;cand avem un proiect care implica
sponsori sau obligatii fata de acestia. In afard de
asta, de obicei&nbsp;lucrez si la oferte si sunt
parte din procesul de negociere cu clientii.
in afara de ESL CIS, ma mai ocup de cateva
proiecte internationale, dar si locale.




NIVELUL2: Care a fost parcursul carierei
tale si cum te simti acolo unde esti acum, in
mijlocul organizarii unei scene atat de compe-
titive si dinamice?

MR: Cand vine vorba de jobul meu, toti
prietenii imi spun ca am fost norocos. Eu le zic ca
mai inainte de toate sunt foarte pasionat de ceea
ce fac. Am inceput sa traiesc exclusiv din ceea ce
faceam legat de gaming in 2006. Atunci lucram la
o agentie de marketing si evenimente sportive si,
pentru ca aveam background de jucator de FIFA,
le-am propus sefilor mei sa introduca si “fotbalul
virtual”in protofoliul firmei. Evident, m-am
indreptat catre ESL, din mai multe motive: am

jucat, am fost manager de echipa si ulterior
admin (arbitru) aici. Un an mai tarziu, eram in
Koln si semnam un parteneriat cu ESL. in 2008,
dupa cateva divergente cu aceeasi sefi, am decis
sa parasesc firma fara sa am alte optiuni. Spre
surprinderea mea, am fost sunat de CEQ-ul ESL
de la acea vreme si mi s-a propus sa ma alatur
echipei din Germania, in departamentul de
Relatii Internationale (International Partners
Management). Pot spune ca am ajuns in ESL
exact in momentul care a trebuit. Am trecut
printr-o criza financiara (2009-2010) care a afec-
tat grav industria noastra, dupa care am inceput
sa crestem incet, incet si sa ajungem probabil in

varful de dezvoltare al esportului. E tare misto sa
fiu in ESL. Hobby-ul transformat in profesie la cel
mai inalt nivel...Sunt conectat la o retea de
oameni si informatii unica. Practic, de la ESL se da
trendul in industrie. Colaboram cu foarte multe
companii (de la publisheri la producéatori
hardware sau companii non-endemice), iar toti
ne cer sfatul cand vine vorba de a comunica
gamerilor, fie ca sunt turnee, campanii online sau
evenimente. Nu am cum sa ma plictisesc pentru
ca facem tot timpul cele mai tari chestii din
industria noastra.

Cine e marele boss acum, praduitorilor?
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NIVELUL2: OK, daca te-as trezi la 4am si
te-as intreba care a fost punctul culminantin
activitatea ta alaturi de ESL, ce ai raspunde

inainte sa chemi politia?

MR: Probabil faptul ca in acest moment
coordonez un proiect cu GSMA, organizatorii
Mobile World Congress. Este probabil cel mai
important nume din industria de mobile, iar

responsabilitatea este foarte mare.

NIVELUL2: Cu ce esti ocupat acum?

MR: in acest moment ma ocup de trei
proiecte: coordonarea activitatii ESL CIS, Mobile
World Congress Shanghai si evident, ESL Arena
de la East European Comic Con.

NIVELUL2: Am crescut in salile de jocuri,
hranit cu pufuleti, Quake si bobarnace de la
baietii mai mari. Era plin de “campioni”in
jurul meu, dar as vrea sa stiu ce inseamna
pentru tine interactiunea cu pro gamerii ade-
varati, pentru care viata inseamna competitie.

MR: Cam de 8 ani interactionez cu pro ga-
meri. Si cand zic pro gameri, chiar ma refer la oa-
meni care din asta traiesc. Am fost si eu un“pro
gamer” (atat cat se poate numi“pro” ceea ce se
intampla in tara noastra acum 13-14 ani), dar la
noi era mai mult un hobby. in afara, inci de acum
10 ani, echipele si jucétorii cu care am

interactionat aveau salarii si faceau parte din
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Cam asa arata un trofeu
de calibru mare.

organizatii puternice, adevarate cluburi care isi
permiteau sa plateasca sau sa acopere costurile
legate de eveniment (deplasari, cazare, diurna,
etc). Lucrurile au evoluat foarte mult, in special in
ultimii 2-3 ani. Acum vorbim deja de salarii de
sute de mii de euro pe an pentru cei mai buni ju-
catori, de drepturi de imagine, cerinte speciale la
evenimente sau premii minime garantate. Sunt
echipe care nu participa la evenimente cu premii
sub 100,0005 si unde li se asigura transport si
cazare de 4 stele. Pro gamerii din echipele de top
isi stiu potentialul si stiu ca acum ei sunt actorii
principali pentru care lumea plateste biletul la
eveniment. Dacd acum 6-7 ani, gamerii depu-
neau eforturi considerabile sa participe la putine-
le evenimente de atunci, acum acestia deja aleg
sd participe doar la anumite competitii. Daca
ajungi sa lucrezi cu pro gamerii, trebuie sa i tra-
tezi cu respect in primul rand. S-au dus vremurile
in care iti permiteai sa le platesti premiile dupa 6
luni sau un an, sau in care ii puteai pune intr-un
motel de 2 stele. Acum trebuie sa le oferi conditii
mai mult decat bune, pentru a fi sigur ca se vor
simti bine si ca vor participa si la urmatorul
eveniment. Pro gamerii de azi pot fi comparati cu
niste super staruri. lar daca te uiti la reactia
fanilor, poate ca o comparatie de acest fel nu este
exagerata.

NIVELUL2: Romania a inceput sa devina
un teren de joaca important in universul
eSports. Ce rol joaca acum Electronic Sports
League in spatiul de bataie al dacilor si

romanilor?

MR: Romaniei, in acest moment, ii lipseste un
“ecosistem” de esports stabil, cu turnee regulate si
echipe care sa reziste mai mult de 3 luni. Da, au
fost evenimente de esports organizate si vor mai
fi, insa focusul nu a fost pe comunitatea localg, ci
pe numele mari din afara. Tocmai aici e problema.
Echipele roméne nu au posibilitatea sa isi masoare
fortele cu echipele din alte tari. De aceea ne-am
gandit sa organizam Southeast Europe
Championship acum 2 ani. Pentru o echipa care
aspira la LCS sau CSGO Major, cam acesta ar fi
primul pas pentru a ajunge acolo. Céstigi tot pe
plan intern, urmeaza sa demonstrezi ca esti cel
mai bun in regiunea ta si poate, continuand s te
antrenezi serios, 0 sa ajungi in competitiile in care
premiile au 6 zerouri. Planificdm o serie de turnee
si evenimente in perioada urmatoare care au acest
rol: dezvoltarea scenei competitive de gaming din
Romania. Speram sé le si putem concretiza.
Conteaza foarte mult si aportul comunitatii in
astfel de cazuri. Trebuie ca si gamerii sa isi
doreasca. ..

NIVELUL2: Crezi ca se poate face mai mult
aici, la noi, cu ai nostri? Ce piedici intampini
cel mai des cand iti propui sa faci ceva specta-
culos pentru pro-gameri si fanii lor?

MR: Daca te referi la peformantele echipelor
din Romania, cred ca nu se poate face nimic prea
curand. In general, gamerii pleac de la un princi-
piu gresit: am castigat o cupa sau eveniment
local, vreau sa fiu platit ca cei de afara. Toti vor ca
totul sa se intample rapid si fara prea mult efort.
Daca vorbim de cazul organizarii unui eveniment

NIVELUL2

sau turneu, cred ca libertatea si puterea de
decizie creeaza cele mai multe probleme.
Persoanele care decid bugetele intr-o companie
inca nu au curajul de a investi banii intr-un eveni-
ment sau intr-un proiect de gaming. Este greu sa
convingi pe cineva in Romania sa investeasca o
suma de bani in gaming. Oricare ar fi argumente-
le sau exemplele din alte tari, tot mai “safe” este
sa faci o campanie online sau la TV. In afara de
acest lucru, mai sunt si probleme de logistica. Nu
ai prea multe locatii unde poti face ceva cu ade-
varat spectaculos, iar daca vrei sa faci nu tot tim-
pul gasesti echipamentele necesare. Inclusiv
sistemele de gaming sunt o problema cateodata.
Sunt sigur insa ca in urmatorii 2-3 ani aceste
lucruri se vor schimba, in principal pentru ca”
valul”va lovi Romania iar cei care acum inca nu
sunt interesati de gaming vor fi nevoiti sa fie
parte din fenomen.

NIVELUL2: Cum ar putea, macar la nivel
teoretic, sa sprijine ESL dezvoltarea unor ligi
nationale asociate unor jocuri mai putin po-
pulare la nivel competitiv local, ca Halo,
Mortal Kombat X sau Dota 2 (in raport cu
mamutii League of Legends si C5:G0)? Slava
cerului, sunt extrem de spectaculoase...

MR: Este foarte simplu. Trebuie ca cei care
formeaza aceste comunitati sa se faca auziti.
Trebuie sa isi manifeste dorinta ca vor sa participe
in turnee sau evenimente. Este foarte simplu sa
ajungi la cineva de la ESL, atat pe Facebook cat si
pe site. intrebarea e: vor participa acesti gameriin
turneele pe care le vom organiza pentru ei?

NIVELUL2: As vrea sa revenim putin la
tine, chiar daca stiu ca iti place sa lasi realizari-
le tale sa vorbeasca. Cum se simte un roman in
sanul unei galaxii europene? Ai o nota
speciala de mandrie in suflet?

MR: Asa cum am mai zis, sunt foarte
multumit de situatia mea profesionala. Pasiunea
mea inseamna acum un job la cea mai mare com-
panie de esports din lume, alaturi de probabil cei
mai buni profesionisti din industrie. Nu am ce sa
imi doresc mai mult in acest moment. As putea
spune ca sunt multumit cu ce am realizat pana
acum, dar imi doresc si mai mult. Tot in esports!

NIVELUL2: Daca esti gamer si urmaresti
pagina eslgaming.com iti dai foarte repede
seama ca te confrunti cu un titan, alaturi de
care ti-ar sta bine si pe care il vrei ca sprijin.
Cum ajungi sa joci in ligile de top?

MR: Structura ESL este planificata de la baza
la top, ca o piramida. Incepand cu clasicele “Fun
Cups’; poti trece la nivelul urmator, care ar fi re-
prezentat de cupele saptamanale cu premiiin
bani, vestitele Go4 Series. Urmeaza apoi turneele
de calificare pentru competitiile majore cum ar fi
Pro League, ESL One sau Intel Extreme Masters.
Ideea e sa iti doresti s& ajungi acolo sus. Trebuie
sa investesti ceva timp totusi. Nu poti ajunge de
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la“zero” la"hero”intr-o luna. Poate c& acest lucru
ii sperie pe cei mai multi...

NIVELUL2: ESL Play Romania iti pune la
dispozitie foarte multe oportunitati si jocuri
(eu am numarat cam 57). Cat de receptiva este
comunitatea autohtona de jucatori la
platforma voastra?

MR: Este clar ca cei mai multi vin pentru
League of Legends si Counter-Strike. Pana la
urma este si normal, pentru ca cele mai multe
competitii sunt pentru aceste jocuri. Sunt foarte
multi care vin si pentru World of Tanks sau Dota2.
De obicei gamerii vin pentru a participa in com-
petitiile cu premii si incercam sa le oferim astfel
de oportunitati cat mai des. Mai mult ca
niciodata, in ultima perioada numarul jucatorilor
din Romania a crescut, indiferent ca vorbim de

competitii interne sau internationale.

NIVELUL2: Sunt figurile de succes surse
de inspiratie pentru cineva care aspira lao
cariera in eSports si cat de mult conteaza pro-
movarea unor nume din elita pro-gaming-ului
romanesc pentru ESL?

MR: Da, gamerii de succes sunt sursa de
inspiratie si motivare pentru ceilalti. Obisnuim sa
facem foarte des acest lucru pentru turneele
noastre premium (ESL One sau Intel Extreme
Masters). Din pacate, nu am promovat prea multi
pro-gameri romani in ultima perioada. Situatia e
mai complexa in unele cazuri. De obicei ei nu au
voie sa se asocieze cu alte organizatii sau
branduri decat cele pe care le reprezinta in acel
moment. Recunosc ca mi-ar placea sa promovez
gamerii romani care sunt in acest moment la
nivel inalt in competitii si echipe de top.

NIVELUL2: Pentru tine eSports inseamna
“mai mult si mai mare” sau “mai concentrat si
puternic”?
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MR: inseamna mai mult si mai profesionist.
Mai concentrat nu are cum sé fie, pentru ca pur si
simplu acum totul legat de esports se dezvolta
intr-un ritm necontrolabil. Toata lumea vrea sa fie
parte din acest fenomen si in fiecare zi apar
organizatii sau turnee noi. Mi-as dori ca tot ce se
intampla in aceste vremuri sa se faca mai profesi-
onist si mai reglementat. Probabil ca vom ajunge

si la asta pana la urma.

NIVELUL2: ESL Arena este o prezenta
puternica la East European Comic Con 2016,
iar Satul League of Legends un loc ce trebuie
vizitat. Cum se impaca cosplay-ul cu pro-
gaming-ul? Au format toate ramurile stilului
de viata derivat din gaming o singularitate?

MR: Sunt complementare. Asa cum exista
comentatori sau analisti care sunt parte din pro
gaming, asa exista si fani mai pasionati decat
ceilalti care investesc timp si bani in cosplay. Unii

NIVELUL2
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Tensiunea pluteste in aerul cu
miros de procesoare incinse.

fara altii nu pot exista.

NIVELUL2: Vreun secret legat de viitorul
evenimentelor organizate de ESL in viitor pe
care il poti impartasi cu noi in loc de
incheiere?

MR: Pot spune doar ca suntem foarte
aproape de a anunta niste turnee si competitii
destul de importante dedicate doar romanilor -
si nu numai pentru jocurile cele mai populare.
Din pacate, nu pot da mai multe detalii in acest
moment.

Marius Radu, doamnelor si domnilor, cititori
si cititoare. Cred ca interviul cu un Community
Director ESL CIS - un tip suficient de modest
incat sa nu isi doreascé expunere personala
(observati lipsa unui protret baroc) -, ci o
prezentare a realizarilor sale profesionale, merita
incheiat fara alte propozitii inutile. Aidan
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OVIDIU “OVVY” PATRASCU

Si Ce Inseamna Atitudinea De Campion

u Ovidiu“Ovvy" Patrascu am in comun

doua lucruri: inclinatia catre jocurile cu

tematica sportiva si numele. In rest, sun-
tem separati de un palmares impresionant. Cand
eu reuseam sa imi inving colegii de facultate la
FIFA 09, realizare sarbatorita intotdeauna cu mul-
ta bere ieftina, Ovvy era deja un nume greu pe
scena fotbalului virtual. in prezent, tipul este de
doisprezece ori Campion al Romaniei, de trei ori
Campion International si de vreo patru ori Vice-
Campion Mondial. Ovvy este fara indoiala unul
dintre cei mai buni jucatori de FIFA la nivel glo-
bal, printre cele mai spectaculoase realizari ale
sale regasindu-se si victoria de la turneul interna-
tional TEX din Danemarca sau titlul mondial de la
World Cyber Games (2008}, urmate in 2012 de ti-
tlurile de Vice-Campion Mondial si Campion
European la Paris Electronic Sports World Cup.
Era de asteptat sa imi doresc un interviu cu el, ti-

nand cont cu cata insistentd am promovat jocuri-

le sportive in paginile revistei si pe site. Ei bine,
dragi cititori indragostiti de creatia EA Sports, iata
ca intr-un univers al sportului electronic dominat
de C5:G0O, Hearthstone, World of Tanks sau
League of Legends, FIFA trebuie sa ramana un
nume important, caci putine alte francize au un
istoric atat de consistent si legendar - asa cum
putini alti jucatori au reputatia lui Ovidiu “Ovvy"

Patrascu...

NIVELUL2: Hei Ovvy, sunt foarte incantat
de faptul ca putem discuta despre tine, despre
FIFA si despre ce inseamna sa joci la nivelul
unui campion. Multi dintre cititorii nostri bu-
toneaza in mod regulat simulatoare sportive,
iar FIFA este incontestabil unul dintre cele mai
populare titluri ale genului. As vrea sa ince-
pem cu o scurta descriere a omului din spatele
campionului. Ce ne poti spune despre Ovidiu,

in contrast cu Ovvy?
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OVVY: Ovvy s-a nascut prin 2005 cand am
decis sa intru in lumea pro-gaming-ului. Ovidiu a
jucat fotbal profesionist la Universitatea Craiova,
a prins si echipa mare péna s-a accidentat. in mo-
mentul acela am inceput sa ma concentrez mai
mult pe studii, reusind sa termin Facultatea de
Informatica si Facultatea de Litere. In tot acest
timp am participat la turnee pro si am ramas de-
pendent de feeling-ul pe care il ai atunci cand
joci meciuri pe muchie de cutit la turnee impor-
tante. Poate tocmai de asta nu am fost atras de-
loc de jobul de programator, un job pentru care
am si facut Facultatea de Informatica.

N2: Okay, presimt ca te asteptai la urma-
toarea intrebare: cum ai ajuns sa joci FIFA si ce
te-a motivat sa progresezi spre nivelul
competitiv?

OVVY: Totul a inceput, bineinteles, ca o joa-
ca. Castigam foarte des impotriva unui prieten
care era in PGL, iar el s-a gandit ca ar fi o idee
buna sa ma alatur echipei sale.

Motivul pentru a progresa e simplu: sa
ajung sa fiu cel mai bun. Nu exista limita cat timp
iti doresti ceva cu adevarat. Ce s-a intamplat
dupa aceea este istorie.

N2: Ce inseamna FIFA pentru un jucator
profesionist?

OVVY: Nu pot vorbi pentru toti jucatorii
profesionisti de FIFA, insa pentru mine FIFA in-
seamna momentul acela cand pe finalul unui
meci esti condus, nimeni in afara de tine nu mai
crede in victorie, dar tu esti incapatanat. Stii cat ai
muncit pentru a ajunge acolo si desi nimic nu ti-a
mers tot meciul, nu te enervezi, ramai pro, joci
pana la final, si ce sa vezi? Dupa ce ai fost condus
tot meciul, reusesti egalarea in minutul 89 si go-
lul victoriei in minutul 90. Asta inseamna sa fii
pro, sé nu renunti niciodata.

Povestea de mai sus este de la semifinala ju-
catd de mine la Campionatul Mondial Online din
2008, probabil cea mai frumoasa amintire a mea

de la o competitie.

N2: Este drumul spre titlul de campion
unul liniar sau e de-a dreptul intortocheat?
Cam care este raportul dintre talent si munca?

OVVY: Greu de zis. Nu poti avea una fara
cealalta. As spune 50-50.
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N2: Ai o persoana importanta alaturi (sau
mai multe) care te-a ajutat in mod special?

OVVY: Parintii mei au fost incredibili pe tot
parcursul calatoriei mele in pro-gaming. Ce pa-
rinte ramane calm si te sustine cand aude ca tu
vrei sa te joci jocuri pe calculator si vrei sa ajungi
cel mai bun din lume? De asemenea, prietena
mea, Madalina, a fost mereu foarte intelegatoare
si m-a sustinut - desi a trebuit uneori sa las relatia

noastra pe locul 2.

N2: Care au fost pentru tine cele mai im-
portante victorii? Ne poti descrie senzatia
care te cuprinde atunci cand invingi la un tur-
neu mondial?

OVVY: Nu se poate compara cu nimic. Sa stii
ca esti cel mai bun, sa vezi ca nu te-ai antrenat
ore in sir in zadar, sa stii ca tot efortul tau nu a
fost degeaba. Probabil cele mai frumoase mo-
mente ale mele au fost turneele internationale
castigate, cand am urcat pe scena, am primit me-
dalia si am ridicat trofeul.

N2: Cum te antrenezi pentru a ramane
mereu in forma, mereu la curent cu schimbari-
le din circuitul FIFA profesionist?

OVVY: Joci cu cei mai buni din lume.
Diviziile din FIFA nu iti ofera ocazia asta, insa par-
ticipand constant la turnee mari am avut ocazia
sa leg prietenii cu mari jucatori din lume, cu care
am continuat sa ma si antrenez inainte de

competitii.

N2: Apropo de schimbari, ce crezi despre
introducerea fotbalului feminin in FIFA 167
Personal am fost socat de unele reactii venite
din partea fanilor, dar as vrea sa cunosc
parerea unui pro-player.

OVVY: Nu prea a fost o aditie importanta
pentru jucatorii profesionisti. Personal, o singura
data am folosit o echipa feminina -- si asta din

simpla curiozitate.

N2: imi imaginez cé un jucator de talia ta
trebuie sa fie adaptabil si flexibil. Totusi, care
este editia FIFA preferata de tine?

OVVY: Cu siguranta FIFA 12, cel mai echili-
brat joc din franciza.

N2: Okay, asta o sa curenteze pentru unii.

Unde crezi ca FIFA puncteaza mai bine decat

EKS AND

SAMERS ARE

kit '

T NORMAL
luspEOPu;

PES si unde ai
spune ca PES isi
depaseste riva-
lul, in ansamblu?
OVVY: As
prefer sa spun
pas, fiindca nu am
destula experien-
ta cuPESsinuar
fi corect fata de
Konami sa imi dau

cu parerea.

N2:in ce directie ai vrea sé se indrepte
FIFA pe viitor?

OVVY: in prezent, FIFA s-a miscat foarte
mult catre arcade. Jocul este random, editia de
anul acesta fiind cea mai nereusita din punct de
vedere al gameplay-ului din intreaga ei istorie, iar
asta nu este un secret, majoritatea jucatorilor
plangandu-se de mecanicile de joc. Mi-as dori sa
se reuseasca un gameplay mai echilibrat pe viitor,
in care orice stil de joc sa poata avea eficienta
daca este jucat corect -- nu cum este acum, cand
tot ce trebuie sa faci este sa joci pe contraatac.

N2: Intentionezi sa iti continui cariera din
pozitia de jucator profesionist sau crezica a
sosit momentul sa te orientezi spre coaching/
manageriat?

OVVY: Eu am facut aceasta trecere la FIFA
15. Atunci am participat la ultimul meu turneu
mondial, la Paris, unde am reusit sa ajung in pri-
mii 5 jucatori ai lumii. La momentul actual sunt
creator de continut pe Youtube, unde detin 2 ca-
nale. Unul cu continut in limba engleza, cu peste
200.000 de abonati (http://www.youtube.com/
ovvyfifa), iar celalalt este cu continut in limba ro-

mana. A fost lansat acum 2 luni si are aproape
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30.000 de abonati (http://www.youtube.com/

ovidiupatrascu).

N2: Ovvy, iti multumesc pentru timpul
acordat si iti doresc succes pe viitor. In inche-
iere, ai cateva cuvinte pentru cititorii nostri si
fanii tai?

OVVY: iti multumesc si eu. Cat timp iti do-
resti cu adevarat ceva in viata, muncesti si ai in-
credere in tine, poti sa faci aproape orice. Multa
bafta va doresc tuturor!

lata ce inseamna sa patrunzi in careul men-
talitatii unui pro-gamer care a ales sa joace altce-
va. Departe de mine gandul ca toate echipele de
CS:GO si Lol merita mai putin apreciate, dar sunt
sigur ca esenta carierei lui Ovvy Patrascu nu a
avut prea multe in comun cu dorinta unor casti-
guri financiare masive, ci cu pasiunea pentru FIFA
si gustul curat al victoriei - o pasiune izvorata in
acelasi timp din dragostea pentru sportul real.
Cativa indivizi rauvoitori ar putea cataloga drept
truisme multe dintre sfaturile din categoria “ur-
meaza-ti visul si vei reusi’, insa ce alta dovada mai
clard ii poate contrazice daca nu un palmares

sprijinit pe trofee? Aidan







ntr-o viata anterioara, Kimi a fost cu siguranta

o felina insetata de sange. Probabil ca si

acum, in actuala ei incarnare, te-ar putea uci-
de cu o singura loviturd. Am cunoscut-o prima
oara la Eastern European Comic Con in urma cu
un an, unde a impresionat prin intermediul cos-
tumelor ei minutios realizate. In spatele fiecarei
piese se ascunde o poveste interesanta si foarte
multd munca, dar probabil ca istoria care trebuie
spusa neaparat este chiar a ei, caci tipa amuzan-
ta, comunicativa si puternica (la propriu) ce da
viatd acestor eroi este de departe cel mai intere-

sant personaj.

NIVELUL2: Konnichiwa, Kimi! in sfarsit
avem ocazia sa schimbam cateva vorbe pen-

tru un interviu, iar asta ma bucura foarte mult.
Spune-mi cateva chestii despre tine, unde lo-
cuiesti, ce varsta ai in ani Arquillieni, detalii
bune pentru un intro...

KIMI: npuget! in primul rand, cnacubo
(multumesc) pentru ocazia de a va cunoaste pe
voi si pe cititorii revistei! Locuiesc in Bucuresti
dupa ce m-am teleportat din Rusia de la o varsta
frageda. Pisica fiind, probabil 138 de ani, respec-
tiv 23 in anii de rusnac.

NIVELUL2: Cu ce te-ai ocupat inainte sa
faci cosplay la acest nivel?

KIMI: Am trecut prin doua facultati, am lu-
crat ca promoter, ghost-technician pentru
studentii de la UTCB si community manager pen-
tru Coca-Cola.

NIVELUL2: Si cum ai ajuns aici, in lumea

asta pestrita si colorata? Chiar asa, care a fost
primul tau costum si cand l-ai realizat?

KIMI: Primul contact cu lumea conventiilor
a fost la Nijikon in 2012, in primul costum, abor-
dabil, facut de mine: Rinoa din Final Fantasy.

NIVELUL2: Exista diferente mari intre
Kimi cea care face cosplay si Kimi cea de toate
zilele?

KIMI: Holy shit, DA, slava domnului ca da,
pentru ca altfel as fi stagnat enorm. Am un bagaj
de cunostinte mult mai mare, atat in materie de
crafting, cat si ca nivel de socializare cu alti cos-
playeri si spectatori.

NIVELUL2: Ce zic ai tai, familia, prietenii,
tovarasii de partid despre hobby-ul asta?

KIMI: Stalin a murit, dar sunt sigura ca ar fi
avut niste uniforme minunate cu ajutorul cospla-
yerilor! Mama este la randul ei “artista", specializa-
ta in bijuterii handmade. Tata este inginer, deci
cumva avem puncte comune, in afara faptului ca
vad cati bani si timp intra intr-un costum, chiar
ma admira pentru rezultatul final.

NIVELUL2: Bine, bine, dar cu,Squatting
Slavs” care e de fapt povestea?

KIMI: Probabil toatd lumea este familiara cu
termenul de “squatting’, de la ora de educatie fizi
ca, sau de la sala. Squatting SLAV, este in mare o
persoana de origine slava care sta intr-o pozitie
de genoflexiune, imbracat in trening - Adidas
este un bonus -, insotit de o sticla de Vodka (pre-
ferabil), o tigara, meditand asupra problemelor
reale...cum ar fi sensul vietii etc.

NIVELUL2

NIVELUL2: Din ce puncte de vedere esti
similara cu o pisica?

KIMI: Temperamental vorbind, sunt foarte
“pisicoasa” si mereu am fost de parere ca role-
play-ul e o fantezie foarte vasta..daaar astae o
discutie tabu pentru alta data.
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NIVELUL2: Revin la cosplay. Cat lucrezi la
un costum in medie?

KIMI: Depinde de dificultatea costumului si
cheful pe care il am. Intre o luné si 3 luni.

NIVELUL2: Care a fost cel mai dificil cos-
tum? E cumva si cel mai popular?

KIMI: Vengeful Spirit din Dota2, momentan,
nu este cel mai popular pentru ca este destul de
mare si scary, plus ca popularitatea jocului Dota2
nu este atat de ridicata in randul cosplayerilor.

NIVELUL2: Ok, dar costumul tau preferat?
KIMI: Costumul meu preferat este Queen of
Pain din Dota2.

NIVELUL2: Pe la ce evenimente ai
participat?

KIMI: Dreamhack, cam toate editiile si Comic-
Con la fel. Ocazional Nijikon si Otaku, desi sunt

priviti circumspect cosplayerii din jocuri video.

NIVELUL2: Consideri ca faci parte din co-
munitatea de cosplayeri romani, adica te iden-
tifici cu un grup?

KIMI: Cateodata, in mare pe durata eveni-
mentului, nu prea exista coeziune per total in co-
munitatea de cosplay...din contra.

NIVELUL2: Au nevoie cosplayerii de expu-
nere in presa, in public?

KIMI: Cu siguranta, daca organizarea nu se
ocupa de expunere, incercdm noi, cum putem, sa
accedem la publicul larg.

NIVELUL2: Gresesc daca spun ca
deocamdata nu primesc destula prin

tarisoara noastra?

KIMI: Chiar deloc, nici cosplayerii, nici co-
munitatea “geek” sau "gaming”. Intr-un fel este
bine c& se pastreaza un cerc restrans, dar pe de
alta parte, sunt multi doritori care nici nu stiu de
existenta acestor evenimente sau concursuri.

NIVELUL2: Ce pregatesti pentru East
European Comic Con 20167

KIMI: in prima zi voi apérea in Babydoll din
SuckerPunch, sambata voi fi prezenta cu Queen
of Pain din Dota2, iar duminica voi participa la
concursul de cosplay cu Valla (Demon Hunter)
din Diablo 3.

NIVELUL2: Ai cateva sfaturi pentru cei
dornici sa guste din acest stil de viata?

KIMI: in primul rand, documentati-va
singuri, pentru cd majoritatea cosplyerilor nu au

vreun interes sa ajute cu sfaturi, din propriul
interes. Nu pot sa priveasca comunitatea de
cosplay ca pe un tot unitar, din pacate. in al
doilea rand trebuie s constientizeze ca premiile
de la concursuri nu sunt semnificative si ca nu vor
avea un profit fizic, ci spiritual din acest hobby. Si
in ultimul rand, enjoy yourselves, nu aveti de ce
sa va fie frica sa va expuneti public munca depu-
sa, veti fi surprinsi placut de reactia publicului.

Cuvinte intelepte de la Kimi, pe care o puteti
admira la East European Comic Con 2016. Vom fi
si noi prezenti acolo, alaturi de gameri, geeks,
nerzi si cosplayeri - adica fix in compania ce ne
place si pe care nu am schimba-o cu nimic
altceva. Bucurati-va de atmosfera si exprimati-va
exact asa cum aveti chef si va place! Ne intalnim
din nou intr-un material dedicat evenimentului.

Aidan
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Death Note/Code Geass:
Lelouch of the Rebellion + R2

Tactica, strategie si planificare

n alt gen de film sau serial pe care nu le-

am gasit decatin desenele japoneze

este cel... strategic. In care un geniu,
sau mai multi, incearca sa schimbe lumea, gan-
desc planuri si le pun in miscare, dupa care se
zbat sa tina sub control rezultatele, pentru ca, ori-
cat de destept ai fi, nu poti sa prevezi chiar tot.
Gasesc genul unul deosebit, care, daca e facut de
si pentru oameni destepti, te invata si te impinge
sa devii un bun strateg, sa planifici, sa anticipezi,
sa gandesti. Am tot incercat sa gdsesc ceva simi-
lar facut in USA sau Europa si nimic. Ori scenaristii
sunt prea prosti pentru a crea asa ceva, ori poate
cred ca ceva de genul nu o sa prinda - sau, daca
o vreti p-aia cu caciula de aluminiu, poate ne vor
prosti. Exista incercari, cu eroi destepti, poate
chiar geniali, dar show-uri in care personajele
chiar sa stea sa discute minutios planurile, sa le
puna in aplicare, sa surprinda cu strategiile adop-
tate si sa explice apoi extra actiunile intreprinse,
nu cred ca existd. Cel putin nu la nivelul prezent
in aceste doua serii. Unele din cele mai apreciate
anime-uri facute vreodata.

Pe scurt, in Death Note, un student, foarte
bine dotat din punct de vedere intelectual, ga-
seste un carnetel ciudat si realizeaza ca poate
forta destinul daca noteaza in el data si modul in
care o persoana va muri. Fiind de parere ca lu-
mea se duce dracului, incearca, cu ajutorul car-
netelului, sa o schimbe, Tonul desenului este
sumbru si serios si prezinta atat implicatiile psi-
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hologice, cat si pe cele sociologice - felul in care
aceasta noud putere il transforma pe Kira (de la
Killer), dar si realitatile din jurul lui. Tot show-ul ia
foc in momentul in care in scend intra un detec-
tiv genial, Mr. L., care incearca sa traseze paralele
intre mortile din ce in ce mai suspecte din ran-
durile criminalilor. Incet, incet, se apropie de tin-
ta invizibila si cele doua minti si planuri se cioc-
nesc. Tensiunea creata doar din vorbe si discutii
e nemaiintalnita, metodele de deductie si tactici-
le inselatoare fiind de-a dreptul incredibile. in
Death Note gasesti de toate — comentariu social,
stiinta, fantastic si religie, intorsaturi de situatie,
duble, triple, peste 9000, chiar si un final dur,
care nu a fost pe placul tuturor.

Death Note

Code Geass

Imediat ce am terminat DN am cautat alte
serii asemanatoare - eram bulversat si incantat,
doream mai mult. Toata lumea recomanda Code
Geass, Rebeliunea, plus continuarea directd numi-
ta R2. Titlul porneste de la o idee asemanatoare —
intr-o Japonie sub ocupatia Imperiului Britanic,
Lelouch, protagonistul, primeste de la o fata mis-
terioasd puterea de a forta pe oricine sa faca ce-i
cere, Planurile lui sunt marete si partial ascunse,
dar cadrul si tonul sunt mult mai destinse, ceea ce
nu a prins bine dupa DN. Studentii si glumele
m-au deranjat initial, pana ce mintea mi s-a rese-
tat si a acceptat noile realitdti propuse. Prima serie
incearca sa faca bine prea multe deodata siii reu-
seste partial. Strategie militara, mecha, comedie,
scoala, fanservice, tensiune, mister, rasturnari de
situatie si as putea continua - fiecare episod te im-
pinge sa vezi ce o sa se intample mai departe.
Seria doi este mult mai focusata, multe dintre per-
sonaje se dezvolta complet si le intelegem mai
bine, starea natiunii impune un ton mai serios si
asa mai departe. 50 de episoade impreuna.
Prevad ca o sa le mancati ca pe paine. Sa-mi spu-
neti care dintre finaluri v-a placut mai mult. ncv




slither.io

slither.io

Fat
I ncepand cu acest numar am dorit sa reintroduc

pagina de minijocuri, dar Mircea (Kimo) mi-a ta-
iat macaroana si mi-a spus ca nu mai e loc. M-am
bosumflat nitel, aveam lucruri frumoase de pre-
zentat... dar... dracusorul de pe umarul stang a
gasit solutia... ,Hai sa scriem minigames-urile si
sa le dam mai departe ca pagina de www. N-o sa
se prinda nimeni!” Cum recent nu am vazut niciun
film nou si deosebit, am cedat - un ranjet machia-
velic crestea incet in coltul gurii - shtap! Ma rastii
la el, privind in acelasi timp in stanga si-n dreapta.
Mu era nimeni in birou. Bine! ,Nu de alta, continua
dracusorul, dar si asa unul din ele este undeva in-
tre o pagina web si un joc, iar celdlalt este facut in
HTMLS, deci poate trece si el ca pagina web, nu
incarca nimic, nu trebuie instalat nimic, e pagina!”

GeoGuessr

geoguessr.com

ineva a modificat Google maps si a creat un
Cjoc educativ demential. GeoGuessr te arunca
in mod Street View, random, in mijlocul unui
drum (de obicei uitat de lume, asa cum sunt ma-
joritatea) si te roaga sa ghicesti unde esti. Nu poti
da zoom out, dar poti pasi inainte si inapoi, poti
citi semnele de circulatie sau numele strazilor,
poti privi la masini, naturd, arhitectura si asa mai
departe. E o placere apoi, cand ti-ai facut o parere,
sa dai click pe harta din dreapta si sa vezi cat de
aproape sau departe ai fost de adevar (masurabil
in kilometri). Dupa cinci locatii,,ghicite” jocul iti

Slither, este o Rama, in genul celor de pe te-
lefoanele Nokia, doar ca arata de 100 de ori mai
bine si poate fi jucat impotriva a pana la 599 (per
server/mare realizare) de alti internauti. Ideea de
baza ramane aceeasi - manéanca bulinele de pe
harta si dezvolté-te, daca dai nas in
nas cu ceilalti viermionauti, ai grija
sa-i ocolesti si gata. Ati putea spune
.ce prostie’, dar va contrazic, si va in-
demn séa-i dati o sansa. Nu degeaba
a ajuns, imediat dupa lansare, in pri-
mele 10 cele mai vizionate jocuri de
pe Twitch. Intr-un colt, similar cu fra-
tele mai mare (imaginat la nivel mi-
croscopic) numit Agar.io, exista un
top cu cei mai mari serpisori din par-
care. Daca apesi pe bara de spatiu

face un punctaj
cu care sa te poti
mandri sau pe
care-| poti trimi-
te prietenilor,
pentru a-i provo-
ca sa faca mai
bine. Din ce ne-
am dat seama,
sunt doua mo-
duri in care poti
juca. Cu ajutorul
Google-ului, in
care sa cauti cuvintele si locatiile intalnite si astfel
sa te localizezi cat mai exact. Sau in mod hardco-
re, fara sa accesezi
nimic altceva.
Acesta este
modul in care
ne-am distrat cel
mai mult. Mai ales
cand am pus o
limita de timp
pentru fiecare
locatie.

E Spania sau
America Latina?

Aha, deci se mer-

NIVELUL2

sau click stanga, tragi o cacare si te propulsezi cu
viteza - de preferabil in fata altor rame, care daca
se lovesc de voi mor. Ce pare initial un joc simplu
se dezvolta in ceva obsedant, cu strategii intere-
sante, care cer tehnica si produc tensiune. Pe de
alta parte, la fel ca si in cazul lui Agar.io, jocul te
face sa te gandesti la viata. Acolo apreciai cum
totul poate fi simplificat si explicat chiar si la nivel
celular, cum ne mancam unii pe altii si cum tin-
dem sa gravitam in jurul gigantilor, care pot avea
grija de noi sau ne pot inghiti dintr-o miscare.
Aici, nu te poti opri sa nu te gandesti cum ne
asemanam cu viermii. Cum méancam rahatul
altora ca sa o ducem mai bine, cum ne ferim de
toti ceilalti pe cat putem si cum sarim ca parazitii
pe ce au lasat in urma cand dispar. Dur joc!

Nu pentru toata lumea.

ge pe partea ciudata a strazii... dar folosesc litere
chirilice... ce drac de tara e asta? Linie dubla con-
tinua pe mijlocul drumului, dar galbena? Multe
masini Japoneze pe un drum interminabil.
Intersectie Mihai Viteazul cu Unirii... draci, poate
fi oriunde in tara! Cocotieri si munti? O limba a ca-
rui scris seamana cu o sama de spermatozoizi...
cel mai probabil una din téarile de deasupra
Australiei, dar care dintre ele? Plaja cu tramvai
chiar pe faleza? Te face sa realizezi la cat de putine
lucruri ne uitam cand mergem pe stradé, fie aca-
sa, fie in deplasare. GeoGuesser e si un joc bun de
party, pentru ca produce discutii interesante si
aprinse — ma intreb cat de bine ar juca un biolog
sau un geolog. necv
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HARDWARE

Audio Boost 2 de la MSI

MSI tinteste la Hi-Fi pe placile de
baza destinate jucatorilor N

Pret MSI 990FXA Gaming: aprox 650 RON.
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e ani buni de zile sint framintat de o cu-

riozitate: oare cum or fi solutiile audio

onboard de pe placile de baza care pre-
tind a oferi asa ceva la o calitate superioara? De-a
lungul timpului am tot vazut astfel de mobo-uri
istete, multe vopsite intr-un marketing tipator in-
clusiv in ce priveste sunetul, unele abordind do-
tarea cu un addon card audio dedicat, altele echi-
pate inclusiv cu un etaj de amplificare bazat pe
tuburi electronice - dar acest exemplu era deja
din seria ideilor disperate destinate a atrage
atentia, mai degraba decit a fi o configuratie
rationala si practica. Cert este ca vreme de vreo
10 ani a fost o debandada semnificativa in dome-
niul audio onboard ,de virf’, ilustratd copios de
multe dintre placile de baza scumpe aparute in
acea perioada, marcata mai mult de scremete de
marketing si ezitari tehnologice, decit de produse
solide, mature, semnificative calitativ.

Nu este vorba ca chipseturi audio onboard
de calitate superioara - produse de Realtek,
Cmedia sau Creative Labs - nu ar fi fost disponi-
bile, sau ca ar fi fost o penurie de componente
analogice cu specificatii Hi-Fi, nu, pur si simplu
producatorii de mobo-uri nu au reusit sa creeze
designuri inspirate, nu au avut o strategie viabila
in domeniul audio, iar atunci cind s-au straduit in
aceasta directie au creat modele excesiv de
scumpe si/sau exotice ca dotari.

Din fericire, trei dintre marii producétori de
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placi de baza — Asus, MSI si Gigabyte — parafi
ajuns la un fel de intelepciune a implementarii de
solutii audio high end pe placile lor de baza, in
care reusesc sa imbine un pret accesibil cu dotari,
functii si specificatii la care nici nu indrazneam sa
visez in urma cu citiva ani. Astfel, Asus vine pe
placile sale de baza din seria ROG cu solutii audio
onboard SupremeFX, bazate pe chipul Realtek
ALC1150, Gigabyte aduce Amp-Up pe placile de
baza din seriile sale de gaming (adoptind
ALC1150 in zona de pret accesibil, si Sound
Core3D de la Creative Labs pentru modelele fani-
on G1), in timp ce MSI foloseste tot ALC1150 pen-
tru implementarea de sunet onboard pe care o
ofera sub numele de Audio Boost.

Pina acum, desi de vazut am tot vazut
trecind prin laboratorul hardware al vechii reviste
Chip astfel de placi de baza, niciuna nu a ajuns

pe biroul meu, astfel incit sa o pot testa pe partea
de audio dupa cum as fi dorit eu, netulburat, fara
graba, cu mare-mare atentie. AMD, insa, ma
iubeste (iar dragostea e reciprocd, sint fanboy
AMD de 20 de ani incoace), astfel ca o placa de
baza MSI 990FXA Gaming a ajuns, pina la urma,
in propriul meu sistem, alaturi de un procesor
AMD FX 8370. Pe care procesor inca nu l-am in-
stalat pe placa de baza, din motive de carcasa in
care nu incape si un cooler Noctua NH-D14, asa
ca am ramas tot la AMD FX 6300 si Cooler Master
Blizzard T2 pina apare pe aici o carcasa spatioasa
si dotata cu filtre de praf - da, pe strada noastra
se lucreaza neintrerupt de un an de zile si in com-
puter mi se depune incetisor un strat inimagina-
bil de mortar... Macar plaminii sint protejati de
pilozitatile nazale... sint protejati, nu? Nu-i

asaaal..

Detaliu al placii de baza MSI 990FXA Gaming, cu placa de sunet
onboard - condensatorii sint japonezi, Nichicon.




Vazindu-ma eu cu aceastd nesperata
pleasca picata in sistem - o placd de bazd de virf,
dotata cu o solutie audio onboard din cele care
imi faceau cu ochiul cam de multisor — am decis
ca a sosit vremea sa ma dumiresc in primul rind
pe mine in ce priveste valabilitatea si utilitatea
unei asemenea configuratii audio, pentru ca apoi
sa va vina rindul si voua la a va impartasi din ului-
toarele i neasemuitele revelatii pe care le-am
avut de-a lungul a vreo 10 zile de intensa exploa-
tare a placii de baza MSI 990FXA Gaming, chitite
indeosebi pe partea de sunet a acesteia.

Fizic, bine dotata

Ca,structurd’, solutia audio onboard Audio
Boost 2, cu care este dotata placa de baza MSI
990FXA Gaming, este la prima vedere una
obisnuitd: iesiri audio analogice in format 7.1 si in-
trari audio analogice de microfon, aceasta din
urma atit in spate, cit si in fata, pentru conexiunea
de pe frontonul carcasei. Daca, ins, te uiti in ma-
nualul placii de baza, sau, ca mine, direct pe placa
de baza, vei vedea doua circuite integrate desti-
nate amplificarii, anume Texas Instruments
OPA1652. Ceea ce este semnul existentei a doua
circuite distincte pentru amplificarea de casca -
fapt confirmat de manual, care spune c& exista
doua amplificari de casca pe 990FXA Gaming, una
cu iesirea in spate, pe mufa de Line Out, cealalta
cu iesirea in fata, pe mufa de casca de pe fronto-
nul carcasei PC-ului. Nu am putut gasi/identifica
pe placa de baza un circuit integrat cunoscut de-
dicat amplificarii de casca, motiv pentru care ba-
nuiesc ca OPA1652-urile au aceasta sarcina.

Tot ca un element aparte, ce se poate vedea
direct pe placa de baza, am remarcat linia din ma-
terial plastic ce izoleaza partea analogicé a circui-
tului placii de sunet onboard de partea digitala a
acesteia, Am observat ca tot mai multe dintre pla-

4 Realtek HD Audio Manager

REV

Back Panel

Front Panel

Realtek HD Audio Manager si singura unitate de
procesare pe care o ofera pe MSI 990FXA Gaming.

cile de baza mai pretentioase (care includ in aceste
pretentii si calitatea audio) recurg la aceasta
solutie de separare a zonei audio analogice - sen-
sibila la interferentele electromagnetice — de zona
«de lucru”in domeniul digital a placii de baza.
Banuiala mea este ca legaturile pe fluxul audio in-
tre zona analogica si cea digitala se fac pe baza de
optocupluri, ca masura suplimentara de siguranta.
Sitot in acelasi scop, cipul audio Realtek ALC1150
este protejat cu o incinta de ecranare electromag-
netica, care il acopera complet.

Daca sinteti dintre cei care tin la estetica sis-
temului lor, aflati de la mine ca linia de izolare intre
analogic si digital lumineaza in rosu, acelasi rosu
care se aprinde si in inscriptia,,Audio Boost” de pe
suprafata protectiei impotriva interferentelor elec-
tromagnetice ce contine cipul ALC1150. Efectul
este unul placut - cu conditia sa aveti un panou la-
teral transparent. As mai mentiona aici si conexiu-

Placa de baza MSI 990FXA Gaming.

NIVELUL2

nile de iesire audio digitala oferite de MSI 990FXA
Gaming, doua la numar. Una dintre acestea este
de tip TosLink, deci optic, si este situata la spatele
placii de baza, linga conectorul de mouse.
Cealalta, de tip S/PDIF, este amplasaté pe placa de
baza. In principiu, ins, iesirea optica ar trebui sa
satisfaca majoritatea covirsitoare a utilizatorilor,
deoarece conectarea pe cablu optic pare s fie cea
mai raspindita modalitate de a lega audio digital
diversele dispozitive audio existente actualmente
pe piata.

Realtek HD Audio Manager

Este important sa detaliez aici functiile oferi-
te de cele doua programe puse la dispozitie de
MSI pentru controlul componentei audio a placii
de baza MSI 990FXA Gaming, programe ce se pot
descarca gratuit din sectiunea Support a paginii
online dedicate acesteia, de pe situl MSI.

in ordinea ,apropierii de hardware”, cel de
baza, cu care se pot accesa optiunile primare ale
placii de sunet onboard Audio Boost 2, este pro-
gramul Realtek HD Audio Manager. Acesta ofera,
in primul rind, panourile de interfata cu conexiu-
nile analogice si digitale ale Audio Boost 2, avind
suport si pentru autosesizarea conectarii la mufe-
le analogice.

Am fost un pic mirat sa constat faptul ca,
pentru implementarea Audio Boost 2 de pe MSI
990FXA Gaming, Realtek HD Audio Manager nu
ofera acces la alte functii speciale, in afara de cea
de,Room Correction’, ce permite introducerea
distantelor pina la boxele sistemului audio, utila
cu precadere pentru configurarea corecta a siste-
melor quadrofonice, 5.1 si 7.1, pentru a preveni
aparitia distorsiunilor de fazé in perceptia
auditoriului.

In rest, am remarcat absenta optiunii
.Headphone Virtualization’, care transforma un
semnal audio stereo intr-unul surround. in unele

jocuri si la filmele cu sunet stereo, activarea
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acestei functii poate da rezultate utile, prin ampla-
sarea perceptibila (si dinamica) a sunetelor intr-un
spatiu audio tridimensional. Ma rog, trebuie sa
specific aici ca aceasta ,Headphone Virtualization',
existentd in implementarile Realtek HD Audio
Manager de pe alte solutii audio onboard, este,
totusi, o functie cu mult sub calitatea oferita de
Dolby Headphone sau de DTS Headphone:X.
Separatia si claritatea canalelor audio lasa de do-
rit, iar pe canalul central apare constant o
reverberatie (de tip ,room”) care nu se afla in mate-
rialul audio original, la vizionarea majoritatii filme-
lor. Pot spune ca nu am simtit lipsa optiunii
+Headphone Virtualization®, cu atit mai mult cu cit
un echivalent mult superior calitativ al acesteia
este oferit de cel de-al doilea program destinat
controlului implementarii Audio Boost 2 de pe MSI
990FXA Gaming, anume Sound Blaster Cinema 2.

Ceea ce nu ofera, insa, nici acesta din urma,
nici Realtek HD Audio Manager, este suportul
pentru karaoke, precum si diversele efecte sono-
re ce pot fi aplicate materialului audio, eventual
provenit de la un microfon. Dar, dupa cum va dati
seama, nu simt nicio mare pierdere din acest mo-
tiv... am tinut doar sa mentionez absenta unor
astfel de optiuni pentru care engleza are un cu-
vint minunat:,cheesy".

Dar Realtek HD Audio Manager nu ofera
pentru implementarea Audio Boost 2 de pe MSI
990FXA Gaming o facilitate careia chiar ii simt lip-
sa, si pe care Sound Blaster Cinema 2 o compen-
seaza doar partial, fara a o substitui complet: un
egalizator grafic. Da, chiar nu inteleg de ce nu
existd un egalizator grafic pe 10 benzi in imple-
mentarea de fatd, cu atit mai mult cu cit acest
egalizator se regdseste pe aproape toate solutiile
Realtek onboard, inclusiv cele mai ieftine. Ma rog,
nu e un capat de tara, dar este oarecum iritanta
absenta unei functii care isi are folosul ei, si nu in

putine situatii.
Creative, but late

Al doilea program destinat controlului si
procesarii sunetului emis de solutia audio
onboard Audio Boost 2 de pe MSI 990FXA este
unul produs de celebra firma Creative Labs, cu-
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noscuta in special pentru seria sa de placi de su-
net Sound Blaster. Un alt lucru pentru care
Creative Labs este foarte cunoscuta este acela ca
a inteles prea tirziu realitatea evidenta: viitorul
productiei de masa in domeniul audio pentru PC
este al solutiilor onboard, si nu al placilor de su-
net dedicate. Practic, Creative Labs este ultima
sositd la 0 masa pe care au mai ramas numai firi-
miturile lasate de Realtek si Cmedia. lar agravant
in acest sens a mai fost si refuzul indelungat al
Creative de a produce software audio destinat
partilor terte, cele care ar fi adus in afacere pro-
priul lor suport hardware.

De vreo citiva ani incoace, insa, cei de la
Creative s-au cam dumirit ca banul nu iese gros
din produse scumpe, bune, dar destinate unei
nise nu tocmai largi. Asa ca firma din Singapore
si-a flexibilizat semnificativ politica relativ la
solutiile audio onboard si software-ul third party,
producind atit o serie de cipuri destinate placilor
de baza, cit si programe ce pot fi utilizate pe ci-
purile altora.

in general, solutiile audio hardware destina-
te sunetului onboard provenite de la Creative
Labs se gasesc pe placi de baza din categoria pre-

Sound Blaster Cinema 2

Sound Blaster Cinema 2 - modulul Crystalizer.

CRYSTALIZER
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mium, iar marketingul nu rateaza niciodata oca-
zia de a se folosi de hype-ul Sound Blaster - dupa
mine mult mai putin conectat la realitate decit in
urma cu, sa zicem, 10 ani. Sint dornic sa testez
astfel de solutii hardware, imi doresc foarte mult
sa constat ca reticenta pe care am capatat-o rela-
tiv la adecvarea hardware-ului Creative Labs (mai
ales in raport cu cresterea in pret pe care o aduce
unei placi de baza) este una nejustificata.

Pind una-alta, ins4, iatd cd am avut posibili-
tatea de a testa o solutie interesanta, in care pe
cipul Realtek ce echipeaza Audio Boost 2 ruleaza
o aplicatie Creative Labs, anume Sound Blaster
Cinema 2. Evident, ,pe cip ruleazd” este un fel de
a spune, deoarece cipul Realtek nu are suport
hardware dedicat procesarii audio complexe, mo-
tiv pentru care aplicatii precum Sound Blaster
Cinema 2 se folosesc de puterea CPU-ului montat
pe placa de baza gazda pentru a-si rula in timp
real procedurile de procesare digitala a semnalu-
lui audio. Si dacé aveti vreo ingrijorare in privinta
eventualului consum excesiv din puterea de pro-
cesare a CPU-ului, va linistesc inca de pe acum si
va spun cé aplicatii precum Realtek HD Audio
Manager sau Sound Blaster Cinema 2 aproape ca

Sound Blaster Cinema 2 - modulul Bass.

BASS

SHX Bass™ dramatically improves the sound experience by expanding the low frequency tones.
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REZOLVAREA UNUI BUG iN
SALVAREA DE PRESETURI

singura dificultate am intimpinat cu
OSound Blaster Cinema 2: nu isi tine minte
reglajele atunci cind treci de la un preset la
altul. Cum ar veni, in stinga interfetei sint
iconite pentru accesul direct la 5 preseturi:
Jocuri, Muzica, Filme, Voce si Custom (acesta
din urma fiind dedicat unei setari separate
create de utilizator). in mod normal, dupa ce
faci modificari unuia din aceste preseturi, apoi
comuti pe alt preset si pe urma revii la
presetul anterior modificat, acesta ar trebui sa
isi fi pastrat modificarile operate de tine.

Dar nu o face, ci revine la valorile default,.din
fabrica".

Nu stiu daca acest comportament
defectuos se regaseste si sub alte sisteme de
operare, altul decit Windows 7, pe care l-am
testat. Din pacate, exista o singura solutie
pentru a mai atenua disconfortul in utilizare
creat de acest bug - rescrierea fisierelor ce
contin valorile default ale preseturilor.

In acest scop, mergeti in folderul ,,C:\
Program Files (x86)\Creative\Sound Blaster
Cinema 2\Sound Blaster Cinema 2\Profile’,
unde deschideti in Notepad fisierul
corespunzator presetului caruia vreti sa-i
modificati valorile default. in acel fisier, in
sectiunea,<settings>", puteti activa proceso-
rul pe care il doriti activ - spre exemplu,
activarea modulului Surround se face astfel:
«thx_surround enable="true™. Imediat pe
aceeasi linie puteti stabili valoarea default
pentru reglajul Surround: . level="0.55""ar
insemna valoarea, 55" afisata de interfata
procesorului Surround.

Nu veti putea da direct Save fisierului
deschis in Notepad, va va opri sistemul de
operare. Trebuie sa il salvati in alt folder decit
folderul ,Profile” precizat anterior, dar fara a
uita sa pastrati numele original si extensia
~XML" Apoi stergeti fisierul original, cel din
folderul ,Profile”. Dupa aceea copiati fisierul
modificat in folderul ,Profile” precizat anterior.
La urmatoarea deschidere a programului
Sound Blaster Cinema 2 veti avea valorile
default indicate de voi in presetul corespunza-

tor fisierului modificat.

“ound enable
_crystalizer
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Sound Blaster Cinema 2 - modulul Smart Volume.
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nu sint,simtite” de un AMD FX 6300 - nu cred ca
ocupd mai mult de 1 - 2% din puterea singurului
nucleu pe care ruleaza.

Sound Blaster Cinema 2

Ca prioritate, reglajele si optiunile din
Realtek HD Audio Manager preceda pe cele din
Sound Blaster Cinema 2, acesta din urma se ,gre-
feazd" pe configuratia creatd deja de catre utilita-
rul de la Realtek. Cu toate acestea, exista o setare
in Sound Blaster Cinema 2 care acceseaza direct
cipul Realtek ALC1150. Este vorba de selectia dis-
pozitivului (device-ului/ fluxului audio) de iesire
pe care se aplica procesarea realizata de softul de
la Creative Labs. Se poate alege, evident, intre di-
versele iesiri analogice si digitale puse la
dispozitie de Audio Boost 2.

Sound Blaster Cinema 2 contine 5 unitati
distincte de procesare audio, toate asemanatoare
prin conceptia interfetei, care oferd un singur re-
glaj, constind intr-un slider - un potentiometru li-
niar virtual. Practic, Creative Labs au simplificat
ENORM modul de interactiune cu procesoarele
audio, facindu-le utilizabile de catre oricine, fara a

Sound Blaster Cinema 2 -
modulul Dialog Plus.

B e
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fi nevoie de o explicatie
prealabila. Pur si simplu
tragi de unicul reglaj si
auzi ce se intimpla. Ma
rog, mai si vezi, pentru
ca exista la fiecare uni-
tate de procesare cite o
animatie minimala ce
ilustreaza functionarea
efectului.
it e ks of you s Cele 5 procesoare
oferite de Sound Blaster
Cinema 2 sint:
Surround, Crystalizer,
Bass, Smart Volume si
Dialog Plus. Toate sint
precedate de ,SBX"in denumire. Cred ca e clar ca
Surround, pe masura ce tragi de reglaj, trece din
configuratia stereo in cea quadrofonica, apoi in
5.1, pentru a se stabili la 7.1 la capatul scalei re-
glajului. Interesant este faptul ca exista si stari in-
termediare ale configuratiilor, in care a doua pe-
reche de boxe, cele de surround lateral, se aud
mai incet, si pe masura ce tragi de reglaj, se aud
tot mai tare pina se ajunge la configuratia ,ferma”
conrespunzatoare, quadrofonica. Mai tragi de re-
glaj si apare treptat sunetul boxei centrale, pina
cind ai o configuratie 5.1,plinad" Si asa pina la 7.1.
Evident, acest procesor Surround este unul
care decodeaza in timp real informatia surround
existenta intr-un material stereo, provenit fie din
filme, muzica sau jocuri. Daca aceasta informatie
nu exista, procesorul se foloseste de elementele
materialului sonor pentru a sintetiza canalele sur-
round. Daca aveti un sistem audio 5.1 sau 7.1,
modulul Surround va atribui canalele create de el
catre canalele reale ale sistemului audio. Daca,
insa, aveti un sistem stereo sau casti, Surround va
crea canale de surround virtuale, ce ruleaza pe
sistemul stereo sau in casti, creind iluzia
existentei canalelor de surround.

DIALOG PLUS

SEx Dialog Phus™ intefligently enhances volces in music and movies for drastically dearer vocal range.
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Programul Sound Blaster Cinema 2 poate aplica unitatile sale de procesare asupra oricareia din
iesirile audio ale MSI 990FXA Gaming, inclusiv cele digitale.

Sound Blaster Cinema 2 i

x|

You can configure the settings of individual audio output (playback) devices.

Select the device to configure.

Note: You may click Set Default to set the selected device as the default audio output

(playback) device of your computer.

Realtek Digital Output(Optical) (Realtek High Definition Audio)

H

Follow Windows Default
23 Digital Outp Optica e3

Speakers (Realtek High Definition Audio)

Cristal bass destept plus

Crystalizer este un procesor mai vechi si
bine cunoscut al Creative Labs, care incearca sa
refaca materialul audio ce a disparut intr-un fisier
audio comprimat cu pierderi - cum sint cele MP3.
Bass este un procesor care adauga frecvente joa-
se, dar nu prin metoda clasicé, adica nu este un
filtru care pur si simplu creste volumul basului
dintr-un material sonor. Dupd cite am inteles din
prea putinele explicatii date de producatori, pe
care le-am completat si cu intuitia mea, plus ceva
amintiri in domeniu, Bass este un procesor psiho-
acustic de bas, ce se foloseste de particularitatile
creierului uman in perceptia si procesarea
informatiei sonore, pentru a da senzatia unei
prezente mai marcate a frecventelor joase in su-
netul emis de Audio Boost 2.

Sa va dau un exemplu de astfel de mijloc de
pacalire a creierului: daca emiti anumite armoni-
ce ale unui sunet fundamental, dar fara a emite si
sunetul fundamental, creierul va avea tendinta
de a completa el, automat, intreaga serie armoni-

SOMA a devenit jocul meu de
referinta la testarea audio.

Realtek Digital Output (Realtek High Definition Audio)

¢4, dind ascultatorului senzatia ca aude si funda-
mentala. Prin favorizarea anumitor armonice pre-
zente in materialul sonor, se creeaza senzatia
perceptiei unei fundamentale a acestora in
frecventele joase si, voila! apare basul care pina
atunci nu era la fel de reliefat, sau nu era deloc.
Alte procesoare sintetizeaza efectiv basul, por-
nind de la armonice prezente in materialul sonor,
fara a se baza pe fenomenul psihoacustic.

Dar eu tind sa cred ca modulul Bass din sui-
ta Sound Blaster Cinema 2 este bazat pe psihoa-
custica, deoarece nu pare sa creasca semnificativ
energia transmisa boxelor — deci basul nu este
propriu-zis creat ca voltaj si frecventa in circuitul
audio, ci mai degraba ca impresie in creier. Ma
rog, sint in domeniul speculatiei partial sprijinite
de observatie, dar, chiar dacad nu am nimerit-o,
maécar v-am dat niste capete de fire de care s&
trageti daca vreti sa parcurgeti vastul labirint al
cunoasterii in domeniul audio (da, stiu, metafora,
Marius nu mai esti in clasa a V-a sa scrii compu-
neri, multumesc de observatie, voi tine cont :-)).

Smart Volume este un procesor care incear-

NIVELUL2

ca sa uniformizeze nivelul volumului sonor - cind
ascultati albume diferite unul dupa altul, sau cli-
puri pe youtube, daca exista diferente semnifica-
tive de volum intre ele, acest modul le va atenua.
Sint trei regimuri de lucru ale procesorului Smart
Volume - Loud, Normal si Night - adaptate pen-
tru nevoi specifice, destul de evidente din denu-
miri. In sfirsit, Dialog Plus este un procesor audio
care mareste volumul canalului central, de voce,
pe care il face si mai distinct. Este util in filme siin
unele jocuri, in care pune in evidenta dialogurile.

La mijloc, Hi-Fi

Am avut mare noroc ca perechea de casti
HyperX Cloud Revolver despre care am scris in
numadrul trecut era o mostra care a ramas la mine.
Puteti spune ca elogiile pe care le-am adus aces-
tui model de césti se datoreaza faptului ca as fi
fost,rasplatit” cu ele. Puteti, dar ati gresi radical.
Indiferent daca imi ramine sau nu, despre un pro-
dus scriu exact ceea ce cred ca este corect si ade-
varat. Diferenta intre foarte putinele mostre care
imi plac si cele care nu este cé pe primele le re-
turnez redactiei, in timp ce pe ultimele le péstrez
pentru mine. Nu doar ca am pastrat castile
HyperX Cloud Revolver, dar multumesc Celui de
Sus de fiecare data cind le pun pe urechi, pentru
ca am sansa de a ma bucura de asa ceva. Dupa o
luna de folosire continua, nu doar ca imi pastrez
opinia entuziasta din articol, dar chiar as mai ada-
uga retroactiv niste entuziasm suplimentar, din
prisosul adunat in tot acest timp...

Anyway, important este ca am testat Audio
Boost 2 de pe placa de baza MSI 990FXA Gaming
folosindu-ma si de castile HyperX Cloud Revolver.
Ocazie cu care am fost mai mult decit multumit -
amplificarea de casca oferita de Audio Boost 2




MSI 970 Gaming este o alta placaldelbazalcul
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este, intr-adevar, una foarte buna. Sint inclinat
chiar sa spun ca sintem aici in domeniul Hi-Fi, nu
de virf - dar undeva pe la mijloc tot este solutia
audio onboard de pe MSI 990FXA Gaming.
Practic, as spune cé iesirea de casca oferita de
Audio Boost 2 este la nivelul calitativ al unei Asus
Xonar Phoebus sau Xonar Essence, adica exce-
lent. Sunetul este dinamic, tranzientii rapizi sint
rapizi si clari, spatiul sonor larg, emisia liniara in
frecventa. Zis pe romaneste, se aude de
intepenesti - eu, cel putin, am ramas initial
socat, nu ma asteptam la o asemenea calitate
de la o solutie audio onboard. lar volumul este
mai mult decit suficient, ceea ce nu este de mi-
rare avind in vedere ca producétorul specifica
faptul ca amplificarea de casca de pe 990FXA
Gaming poate duce fara probleme si casti profe-
sionale cu impedanta de 600 Ohm! Bun asa.
Aceeasi calitate se observa si la auditia cu un
sistem stereo — impecabila. Din pacate, inca nu
am un sistem 5.1 de referinta cu care sa pot face
teste, dar poate ca va veni si acela. La fel, nu am
putut testa iesirea de casca destinata conexiunii
audio de pe frontonul carcasei — de data asta pen-
tru ca, asa cum am descoperit cu aceasta ocazie,
rezonabila carcasa DelLUX (pe care mi-am luat-o

Boxele monitor cu care am testat Audio
Boost 2 au fost Event Tuned Reference 8.

cu 90 de lei cind am ra-
mas somer de la Level)
are un defect la conec-
torii audio de fatd" Mna,
era de vazut daca solutia cu
doua amplificatoare de cas-
ca separate oferita de Audio
Boost 2 este peachy pina la capat.
Pina la urma, insa, atit cit am putut
testa, din configuratiile mult mai

generoase posibile cu Audio Boost 2, a

fost cu mult peste asteptarile mele — MSI chiar au
facut o treaba foarte buna cu sunetul onboard de
pe 990FXA Gaming.

Mi-am pierdut puritatea...

Dar m-a mincat in fund si mi-a trebuit sa ma
apuc sa testez extensiv si procesoarele audio ofe-
rite de Creative Labs in suita Sound Blaster
Cinema 2...

Ca sa intelegeti ca am ajuns, din acest motiv,
la o mica surpare de paradigmé personald in ce
priveste auditia muzicala, trebuie sa va spun des-
pre mine ca am fost, pina acum, adeptul auditiei
pure, nealterate de procesoare, de efecte. Da, 0
mica atingere de tub electronic sau de smecherie
pe MOSFET mi se parea nu doar acceptabila, dar
chiar de dorit - insad numai atit, nimic mai mult.
Ei, hai sa adaugam aici si ceva corectii minime
dintr-un egalizator grafic, dar deloc invazive, ci
doar ajustari menite a compensa neliniaritatile
induse de camera in care se face auditia.

Atita doar c&, dupa ce am inceput sa folo-
sesc procesoarele Surround, Bass si Crystalizer,
mi-am dat seama, intii in cdsti, ca incepe sa-mi
placa ce auzeam. Am testat extensiv aceste pro-
cesoare, cu multe feluri de muzica, in format
Audio CD, FLAC sau APE, inregistrari mai vechi

sau mai noi. Si primul lucru pe care il pot spune
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Pentru testare am folosit
casti HyperX Cloud Revolver.

este un

truism: in ge-
neral, este bine sa
faci reglaje minime,
adica numai pina la li-
mita inferioara la care
simti ca iti place efectul
aplicat. Cu cit esti mai retinut in aplicarea unui
efect, cu atit este mai bine - nu-ti vei obosi auzul
si nici nu-ti vei perverti pe termen lung perceptia
sunetului.

Al doilea lucru pe care |-as spune: aproape
toatd muzica pe care am ascultat-o a beneficiat
de pe urma folosirii procesorului Surround, atit in
casti, cit si in boxe stereo. S-a marit semnificativ
cimpul audio, fiecare sursa de sunet a capatat
mai multa individualitate, a devenit mai distincta,
mai clard. Am capatat senzatia de tridimensiona-
litate a sunetului, la un mod dinamic, viu, foarte
placut. lar ceea ce m-a mirat a fost faptul ca
aceeasi senzatie am avut-o si in inregistréri de
muzica simfonica, in muzica baroca, in lucrari vo-
cale medievale sau renascentiste. in general, am
folosit configuratia 5.1 in modulul Surround, dar
la titluri de muzica electronica am experimentat
si 7.1, cu rezultate foarte bune.

Va spun sincer, nu ma asteptam deloc la asa
ceva, dar am inceput sa folosesc constant proce-
sorul Surround. E ciudat, ma consideram un fel
de purist, si iatéd ca, acum, am dat-o cotita si am
.decazut”la conditia de utilizator de gimmick-uri,
de gadget-uri software. Dar, f*ck it, vorba lui Joe
Meek: "If it sounds right, it is right!".

Procesorul Bass mi se pare de aplicat in spe-
cial daca ascultati muzica la volum mai redus, in-
tre mic si mediu. La volum mare - in functie si de
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stilul/genul ascultat - procesorul nu mai este util,
ba chiar poate aglomera scena sonora. Pina la
urma, insd, e vorba aici si de gusturi.

Dar la volum sonor mai scazut, Bass este foarte
util si nu face sunetul ,boomicios’, este suficient
de subtil pentru a se imbina placut cu materialul
muzical original.

Procesorul Crystalizer este de ajutor cind
ascultati MP3-uri codate la bitrate-uri mici, de sub
256 kbps. Folosit cu parcimonie, adauga ceva din
ceea ce ti se pare ca ar lipsi la auditia unor astfel de
fisiere audio. E foarte bun si pentru vizionarea de
clipuri pe Youtube, dar si pentru filme mai vechi cu
sunet comprimat la calitate scazuta — chiar se sim-
te imbunétatirea. Repet, retinerea este recoman-
dabila si in acest caz, este bine sa nu exagerati nici-
odata cu aceste mijloace de procesare audio.

Este o situatie pe care trebuie sa o
mentionez aici, situatie in care am folosit, in di-
verse proportii, simultan, toate cele trei proce-
soare pomenite anterior - Surround, Bass si
Crystalizer. Este vorba despre auditia unor inre-
gistrari vechi, indiferent de gen, pur si simplu in-
registrari vechi. Spre exemplu, am un set de CD-
uri cu Sergiu Celibidache dirijind diverse
orchestre in anii ‘40 si‘50. Trebuie sa spun ca nu
suna tocmai stelar, sint si mono, dar un pic de
Bass si un pic mai mult Crystalizer au imbunatatit
experienta auditiei acestui material audio.
Enregistréri mai apropiate in timp, stereo, din anii
'60 5i'70, au beneficiat sensibil de folosirea
Surround-ului, pe linga Bass (uneori destul de
bine impins in sus) si nitel Crystalizer.

in filmele cu coloana sonor stereo, pe lingé
Surround pus pe 7.1, am folosit in diverse
proportii Bass si Crystalizer, dar am adaugat dese-
ori si procesorul Dialog Plus, care a fost foarte efi-
cient in a aduce volumul canalului central la nive-
lul optim, simultan cu o crestere a claritatii vocilor.
Am fost foarte multumit de felul in care am putut
obtine un sunet impecabil in filme cu ajutorul
procesoarelor oferite de Sound Blaster Cinema 2.

Despre procesorul Smart Volume nu va pot
spune decit ca pare sa functioneze, dar cit de
bine, nu-mi dau exact seama pentru ca eu nu am
nevoie deloc de el, deci nu am cunostintele si
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In Thief, Audio Boost 2 nua
oferit suport pentru EAX.

experienta necesare pentru a aprecia comporta-
mentul acestui procesor anume.

Chaos 3D

In ce priveste jocurile, trebuie intii lamurite
niste chestiuni, legate de faptul ca ne aflam intr-o
perioada in care procesarea sunetului jocurilor
este cumva in haos, nu exista un standard urmat
de majoritatea producatorilor. Si ma refer aici la
procesarea audio necesara amplasarii tridimensi-
onale a surselor de sunet dintr-un joc, interactiv
si in timp real. lar la asta se adauga procesarea
audio necesara simularii mediului sonor din joc,
cuprinzind reproducerea unor fenomene acusti-
ce naturale, precum reverberatia, ecourile, oclu-
zia 5i obstructia. Toate aceste aspecte ale proce-
sarii audio in jocuri sint abordate de producatori
— atit cei de hardware, cit si de jocuri - in mai
multe feluri. Unii merg pe ce a mai ramas din
DirectSound 3D (sau cum s-0 mai numi acum in
DirectX n; BTW, la al citelea DirectX au ajuns
cotcarii dia de la Microsoft?). Altii merg pe solutii
software create de terte parti, pe care le folosesc,
eventual, si pentru versiunile de consola. O parte
folosesc ce le-a pus la dispozitie AMD pentru
consolele de jocuri din generatia actuala. Citiva
au renutat sa mai foloseasca procesarea audio 3D
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si simularea mediului acustic.

EAX-ul de la Creative Labs, cea mai buna
inventie ever in domeniu, pare sa fi fost inmor-
mintat de mult, inclusiv in varianta sa Advanced
HD, iar asta datorita imbecilitatii Creative, care s-a
tolanit pe patente ca dragonul Smaug pe purco-
iul sdu de aur, 5i a zabovit atit de mult pe ele incit
a pierdut orice sansa de a generaliza folosirea
tehnologiilor sale proprietare, de pe urma carora
colecteaza cel mult impresionante cantitéti de
praf. Moroni...

Nici viitorul nu e prea clar, dar pare luminos,
in conditiile in care atit AMD, cit si Nvidia, au
anuntat ca vor crea standarde audio pentru jo-
curi, pe care le vor sprijini hardware cu puterea
procesoarelor grafice de noua generatie. Raimine
sa vedem si minunea asta intimplindu-se, desi eu
cred cu tarie ca implementarile diferite ale AMD
si Nvidia vor fragmenta piata, iar faptul ca Nvidia
se va dovedi inchisa ca de obicei in dezvoltarea
driverelor (si opusa unificarii arhitecturale cu
AMD) va pune cruce la capatiiul unei asemenea
initiative. Cheia intregii afaceri este crearea unui
unic mediu de dezvoltare audio care sa cuprinda
atit PC-ul, cit si consolele, daca nu si dispozitivele
mobile bazate pe Android si iOS (ceea ce ar fi
utopic). Dar nu cred ca o sa prindem un aseme-
nea Dumnezeu de picior.

Game Boost 2

Cumva, in toata aceasta confuzie, dublata
de invdlmaseala, in care pare a fi ajuns sunetul
din jocuri, sub aspectul pozitionarii 3D si a mode-
larii mediului acustic, placi de sunet onboard,
precum Audio Boost 2, se descurca foarte bine. In
primul rind, majoritatea solutiilor audio de acest
tip se bazeaza pe software, nu pe hardware, pen-
tru procesarea 3D si efectele acustice. Asa se face
ca jocurile care folosesc DirectSound 3D suna
exact cum ar trebui pe Audio Boost 2, si la fel si
cele bazate pe API-uri third party. La fel, daca ac-
tivam modulul Surround in Sound Blaster
Cinema 2, avem toate sansele sa obtinem rezulta-
te excelente cu jocurile portate de pe console,




care contin codificata in fluxul audio
stereo si informatia canalelor de sur-
round. Practic, din punct de vedere
tehnic si al experientei de joc, majorita-
tea covirsitoare a titlurilor mai noi de 10
ani vor suna,as intended” prin placa de sunet
onboard Audio Boost 2.

Singura problema apare cind vrei sé te joci
din cele mai vechi, care se folosesc de eventualul
suport pentru EAX sau EAX Advanced HD. Din pa-
cate, Realtek a renuntat, la cipurile mai noi, sa
mai ofere suport pentru aceste API-uri, motiv
pentru care este foarte probabil ca nici informatia
de pozitionare audio 3D, nici cea privind modela-
rea acustica a mediului sa nu mai fie redata de
solutii de tipul Audio Boost 2. In scopul testarii
comportamentului in jocurile ce folosesc EAX si
EAX Advanced HD, am rulat primul si al treilea ti-
tlu din seria Thief. Asa cum era de asteptat, prin
Audio Boost 2 nu s-a pastrat nimic din calitatea
extraordinarului sunet original (cel procesat de
EAX).

Nu as spune, insa, cd asta este o problema
serioasa. Toate jocurile de prin 2007 - 2008 incoa-
ce vor suna asa cum trebuie pe Audio Boost 2, in-
clusiv cele ce se prevad a fi lansate in urmatorii
3-4 ani - ba chiar si mai mult, as zice eu, cel lipsit
de orice incredere in aparitia si generalizarea in
viitor a unui APl audio destinat jocurilor care sa
ocupe locul lasat mult prea gol de disparitia EAX
Advanced HD.

Important pentru mine, relativ la Audio
Boost 2, este cit de bine, cit de extraordinar de
bine pot sa sune jocurile prin placa asta de sunet
onboard, mai ales la folosirea unor casti de calita-
te. Cu HyperX Cloud Revolver pe Audio Boost 2
am avut o experienta sonora in jocuri cum nu am
mai experimentat pina acum, datorita naturaletei
sunetului, a redarii sale impecabile.

Am reluat testarea cu SOMA (care a devenit
un standard de calitate audio pentru mine, rami-
ne permanent instalat pe PC-ul meu pentru toate
testele de sunet pe care le voi mai face o vreme
de acum incolo) si am fost impresionat atit de
precizia pozitionarii 3D a sunetului, cit si de
acuratetea redarii fiecarui detaliu sonor. A fost o
experienta superlativa pe care fiecare din voi ar
trebui sd o aiba cel putin o data in viata sa de ju-
cator, ca sa stie ce inseamna asta si ce poti sa ceri
de la jocuri si hardware pentru a avea parte de ce
este mai bun nu doar la grafica, dar si la sunet.
Serios, acum, prea mult se concentreaza toata lu-
mea - utilizatori si jurnalisti - pe placile grafice, si
aproape deloc pe solutiile de sunet. Dupa ce
combini SOMA, Audio Boost 2 si HyperX Cloud
Revolver, iti poti da seama cit de mult pierzi din
experienta de joc dacd urmaresti performanta
numai in domeniul graficii.

lar, cum in perioada asta ma joc a nu stiu
cita oara Gothic 3, am avut ocazia de a vedea ce
aduce Audio Boost 2 in plus fata de alte solutii
audio - tot in casti, cele de la HyperX. Well, aduce
un sunet extrem de clar si de viu, de natural. Ma

Pe MSI-B150-Gaming M3;(soclu
~==LGAT151) se afla Audio Boost 3,
versiunea cea mai recenta a solutje

plim-
bam
prin pa-
duri siam
ajuns sa tre-
sar la orice su-
net, la orice
fosnet sau trosnet, atit de,pe bune”suna totul.
Cind imi sare in spate vreun animal pe care nu
I-am observat, trebuie sa spun cé trairea este una
aproape reala. lar vocile, vocile atit de bine facute
in seria Gothic, suna acum incredibil de bine de-
taliate timbral, dezvéluind nuantele excelentelor
prestatii ale actorilor de voce. Una peste alta, tre-
buie sa marturisesc ca am fost uluit de imensa
schimbare in bine pe care am remarcat-o cind am
trecut pe combo-ul Audio Boost 2 si HyperX
Cloud Revolver.

Audio Bonus 2

Pina la urma, cuvintul ,uluire” descrie cel mai
bine reactia mea la diversele teste pe care le-am
facut cu Audio Boost 2 (si castile HyperX Cloud
Revolver sau boxele monitor Event TR8). Si tot
Luluire” imi vine in minte cind ma uit la pretul
unor placi de baza MSI care ofera solutia Audio
Boost sau Audio Boost 2 - toate modelele din se-
ria Gaming de la MSI, incepind de la 400 de lei! Pe
linga 990FXA Gaming (pe la 650 de lei), tot pe so-
clu AM3+ mi-a mai atras atentia o alta placa de
baza care ofera Audio Boost 2, la un pret de apro-
ximativ 500 de lei, anume MSI 970 GAMING.

Daca vreti sa aveti un sunet foarte bun,
pentru jocuri, filme si muzica, astfel de solutii sint
potrivite nu doar calitativ, dar si ca pret. Calculul

MSI Z97 Gaming 2 este o placa de baza cu
soclu LGA1150 dotata cu Audio Boost 2.

rn].
#

A
:
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meu e simplu: o placa de sunet echivalenta cali-
tativ (cum sint cele de la Asus) costa cel putin
450 -500 de lei. Pai, stai putin, cam atit costa
ointreaga placa de baza cu sunet la fel de
bun! Cum se spune in engleza: "this is a
no brainer".. Mai ales ca astfel de
placi de baza din zona de pret
dinspre 500 de lei nu ofera
doar o solutie de sunet
superioara, dar au si
alte dotari premium
pentru care merita
cumparate.

In astfel de ca-
zuri, sunetul de calitate este
aproape un bonus pe linga toate functiile si
dotdrile hardware aduse de placa de baza. Mi se
pare cd, dacé nu esti strins prea tare de buget,
150 - 200 de lei in plus dati pe placa de baza iti
aduc atitea lucruri bune in plus incit merita cu
virf si
indesat ca investitie, inclusiv in sunet de inalta
calitate. Bineinteles, recomand achizitionarea si a
unor casti mai de soi, ca sa aveti in ce aprecia o
solutie precum Audio Boost sau Audio Boost 2.

Dar care este diferenta intre Audio Boost si
Audio Boost 27 Una de generatie, dar nu foarte
mare. Audio Boost 2 este echipat cu doua
amplificatoare separate de casc, in timp ce
Audio Boost pare a oferi unul singur. Pe deasu-
pra, Audio Boost 2 vine cu Sound Blaster Cinema
2, in timp ce Audio Boost oferd prima versiune de
Sound Blaster Cinema. Sincer, sub aspectul dsta
nu cred ca e mare diferenta. Oricare, insa, ar fi
versiunea de Audio Boost care echipeaza o placa
de baza de la MSI, eu recomand aceasta imple-
mentare a sunetului onboard. Daca veti ajunge
sa va dati seama ca grafica si sunetul sint raspun-
zatoare in mod egal pentru experienta de joc,
aveti la dispozitie varianta placilor de baza dotate
cu astfel de placi de sunet onboard de inalta
calitate, care va vor oferi cu certitudine
hardware-ul si software-ul necesare pentru a va
bucura din plin de pasiunea noastra comuna:
jocurile. Marius Ghinea

97 GAM
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Nvidia GeForce
GTX 1080 - Noul rege

u aproape un an de zile in urma, cei de la
Nvidia lansau una dintre cele mai reusite

placi video high-end produse vreodats,
mai precis GTX 980Ti. O bestie in toata regula,
GTX 980Ti a fost integrata in nenumarate forme
de catre partenerii Nvidia, bucurandu-se de o
longevitate de invidiat. in fond, in valtoarea ulti-
milor ani, putine varfuri de gama se pot mandri
ca au dominat topurile de performanté aproape
un an de zile. Stiu, lansarea lui GTX 680 pare
acum atéat de departe... si totusi... In 4 ani de zile
am vazut GTX 680 (Martie 2012), GTX 690 (Mai
2012), Titan (Martie 2013), GTX 780 (Mai 2013),
GTX 780 Ti (Noiembrie 2013), GTX 980

(Septembrie 2014), Titan X (Martie 2015) si bine-
inteles GTX 980Ti, in iunie 2015. Nu mai putin de

8 placi video Nvidia, care au putut fi numite in
momentul lansarii “cea mai puternica placa vi-
deo” au vazut lumina zilei in ~3 ani. O adevarata

incercare pentru pasionati, mai ales pentru ma-
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niacii denumiti “early adopteri’, sau mai bine zis

oameni cu “pitici’, care {in neaparat sa aibe in PC
ultimul model de placa video. Adica majoritatea
dintre voi.

Ei bine, "domnia” lui GTX 980Ti a reprezen-
tat o gura de aer proaspat pentru multi dintre
noi. Partenerii s-au intrecut in a lansa implemen-
tari care mai de care mai impresionante (atat de
impresionante incat am testat chiar 6 dintre ele),
am vazut atat placi pentru gameri cat si pentru
overclockeri, au existat si implementari ceva mai
accesibile si, in final, GTX 980Ti a fost o placé so-
lida, care ne-a permis sa ne bucurdm de orice ti-
tlu in conditii optime. Totusi, industria IT evolu-
eaza cu repeziciune si ceea ce era overkill cu
putin timp in urma in Full HD, nu mai impresio-
neaza la fel in 4K sau in VR. De aceea, era de as-
teptat ca mai devreme sau mai tarziu epopeea
Kepler/Maxwell sa ajunga la final. Realitatea vir-
tuala este nelipsitd acum din prezentérile produ-
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catorilor, monitoarele 4K au inceput sa fie accesi-
bile si sa isi faca loc si pe birourile gamerilor din
Romaénia. Ce moment mai bun pentru a lansa o
noua generatie de placi video? O noua arhitectu-
ra... un alt gen de animal... pregatit pentru VR,
pregatit pentru artistii digitali, pregatit pentru
eSports, pregatit pentru 2016. Da... ma refer la
Pascal si la prima implementare a acestuia, mai
precis GTX 1080.

Tehnologii

Cititorii fideli stiu deja ca la fiecare lansare a
unui produs nou, compania introduce si tehno-
logii software noi, pentru a adauga un plus de
valoare ecosistemului propriu. Nvidia nu fac ex-
ceptie de la aceasta regulg, prin urmare lansarea
din Austin, Texas a fost ticsita cu noi tehnologii.
Desigur, stiti foarte bine ca noi ne concentram in

principal pe performanta, asa ca nu vom insista
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PCl Express 3.0 Host Intorface

Totusi, pentru cei interesati, am avut ocazia sa
vedem cateva lucruri noi in Austin... Evident,
principalii actori ai lansarii de astazi sunt noua
arhitectura Pascal, precum si procesul de fabrica-
tie 16nm FinFet. Aceste aspecte combinate (o ar-
hitectura mai eficienta si un proces de fabricatie
care permite utilizarea unui numar mai mare de
tranzistori pe aceeasi suprafatd) sunt suficiente
in sine pentru a da nastere unui produs reusit.
Totusi, acestea nu sunt singurele noutati aduse
de Nvidia odata cu introducerea pe piata a seriei
10xx.

Ansel este o interfata intre motorul grafic al

Controlles

jocului si driver, cu ajutorul careia pot fi realizate

y

screenshot-uri in-game, pozitia camerei, rezolu-
tia si incadratura fiind la latitudinea gamerului.
Putem obtine astfel screenshot-uri din unghiuri
care sunt inaccesibile in mod normal jucatorului,

ontroller

putem creea imagini cu o rezolutie uriasa sau

L=

putem realiza screenshot-uri 360 care pot fi vizu-
alizate apoi cu ajutorul unui headset VR, indife-
rent daca discutam despre Oculus sau Vive pe PC
sau despre un software dedicat Nvidia si Google
Cardboard pe smartphone.

Simultaneous Multi Projection si Single Pass
Stereo au un impact direct asupra modului in
care utilizam un set VR sau o configuratie surro-
und cu 3 monitoare. Simultaneous Multi
Projection este o tehnologie implementata la ni-
vel de arhitectura. Astfel, Pascal poate randa/cal-
cula simultan geometria a pana la 16 proiectii di-
ferite care au acelasi punct de origine (axa

privitorului). In cazul realitatii virtuale aceasta GPU BD DST 20 G PU BDDST 3.[:]

ehiealoges chlmna bt Siypubasesat raidal Lost Overclocking Opportunity Per Voltage Point Frequency Offset
unei proiectii pentru fiecare ochi. In cazul unei

configuratii Surround (3 monitoare), aceasta teh-

nologie permite randarea unei proiectii separate

Decoupled Buffers

Front Buffer

Back Buffer

Last Rendered
Buffer
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ARCHITECTURE

pentru fiecare monitor, utilizatorul putand modi-
fica perspectiva in functie de unghiul in care
sunt inclinate monitoarele laterale fata de moni-
torul din centru.

O alta tehnologie implementata odata cu
lansarea lui Pascal este Fast Sync. Stiu, stiu, cu to-
tii ne-am saturat de 10 moduri de anti aliasing si
7 moduri de a elimina tearing-ul. Da, Nvidia utili-
zeaza in continuare G-Sync. Nu, Fast Sync si
G-Sync nu sunt “concurente’, pentru cd nu fac

celasi lucru. G-Sync este géndit pentru jocurile
care consuma resurse si elimina tearing-ul in ca-
zul plajei inferioare a framerate-ului. Fast Sync-ul
este exact opusul - cadrele randate de motorul

CRAFTSMANSHIP

grafic sunt varsate mai intai intr-un buffer, unde
sunt selectate si apoi servite monitorului. Practic,
prin Fast Sync se incearca eliminarea tearing-ului
in cazul jocurilor care ruleaza cu un framerate ri-
dicat (MOBA, etc), fiind transmise catre monitor
doar cadrele randate corect (fara tearing), in con-
ditiile in care input lag-ul ar trebui sa fie similar
cu ceea ce vedem in mod normal, daca jucam
fara V-Sync.

Nici la capitolul Boost lucrurile nu au ramas
asa cum stiam noi - prin introducerea GPU Boost
3.0 utilizatorul are posibilitatea de a seta manual
(daca doreste acest lucru) frecventa de boost

pentru fiecare punct de voltaj in parte. Acum

VRWORKS GRAPHICS

BRINGING MODERN VISUALS TO VR

GREATER GEOMETRIC DETAIL
W/ SIMULTANEDUS MULTI-
PROJECTION

FASTER PIXEL SHADING
W/ SIMULTANEDOUS MULTI-
PROJECTION

FASTER TIMEWARP
WITH PRE-EMPTION

SIMULTANEOUS
MULTI-PROJECTION

avem la dispozitie mai multe moduri in care pu-
tem overclocka nivelul grafic, dar despre acestea
vom discuta la capitolul dedicat.

Specificatii si prezentare

Ehehei, dar iata ca in sfarsit putem discuta
oficial despre specificatiile lui GP104, chip-ul
care sta la baza lui GTX 1080. Acesta este alcatuit
din 4 Graphics Processing Clusters (GPC), 20
Streaming Multiprocessors (4 per GPC), 2560
CUDA cores (128 per SM) si 8 controller-e de me-
morie (2 per GPC). Fiind fabricat in litografie pe
16nm, GP104 este dotat cu 7.2 miliarde de tran-

rd  Sensors  Vabdation

Device ID
TMUs

Memory | 1251 MHz




GP104-400-A1

zistori, avand o suprafata de doar 314 mm2. Prin
comparatie, pentru a acomoda 8 miliarde de
tranzistori, GM200 (GTX 980Ti) are o suprafata
aproape dubla (601 mm2). O alti schimbare
majora in cazul lui Pascal este utilizarea memori-
ei GDDR5X, dezvoltata in parteneriat cu Micron.
Aceasta atinge rate efective de transfer de pana
la 10 Gbps, latimea de banda obtinuta fiind cu
43% mai mare decat in cazul lui GTX 980. GTX
1080 este dotata cu 8GB GDDR5X tactati la
1250MHz, care transmit date catre nucleul grafic
printr-o magistrala de 256 de biti. Nucleul grafic
este tactat la 1607 MHz, frecventa de Boost
declarata fiind 1734 MHz. In practic, in functie
de aplicatie, am vazut si 1850 MHz boost la
frecventa stock. Desi este dotatd cu un numar
impresionant de tranzistori, TDP-ul declarat de
producator este chiar modest, adica 180W. Acest
lucru este sustinut si de prezenta unui singur
conector PCI-E cu 8 pini.

Pasionatii au vazut deja placa. V-am aratat-o
noi, chiar de la fata locului, in momentul lansarii,
apoi am publicat articolul de lansare pe LAB501.
Pentru cititorii revistei, acum a venit momentul sa
aruncam o privire mai atenta asupra implemen-
térii de referinta, adica Founders Edition, asa cum
este denumita acum. A fost pastrat corpul de
aluminiu turnat al sistemului de récire, de culoare
gri, doar ca de aceasta data discutam despre o
masca stilizata, atat partea de aluminiu, cat si
plexiglasul fiind finisate in mai multe unghiuri.
GTX 1080 este dotata cu un singur conector PCI-E
8 pin pentru alimentare, ca o dovada a eficientei
energetice a noului proces de fabricatie. Pe latura
din spate a placii gasim alte noutati, cum ar fi cei

Lab30) review
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These samples were taken with a high-speed camera using Counter-Strike: Global Offensive.

3 conectori DP 1.4 si un conector HDMI 2.0b,
alaturi de clasicul conector DVI.

Sub capota lucrurile nu s-au schimbat chiar
atat de mult. Da, backplate-ul poate fi separat in
doua parti si este prins cu ajutorul unor suruburi
foarte fine de suruburile care fixeazé cooler-ul de
PCB. Acestea vor fi dificil de inlaturat fira a avea
laindeména o cheie tubulara de mici
dimensiuni, prin urmare, aviz amatorilor. Nucleul
grafic este racit ca si pana acum cu ajutorul unui
vapor chamber, in timp ce restul componentelor
importante de pe PCB sunt racite cu ajutorul
radiatorului negru care acopera aproape toata
suprafata placii.

In momentul in care aruncam o privire
asupra PCB-ului ne dam seama ca acesta este
gandit pentru a putea acomoda un animal mult
mai monstruos decat GP104, acest lucru fiind
confirmat si de faptul ca mai bine de jumatate
din integratele DrMOS care pot fi montate pe
placa lipsesc in cazul lui GTX 1080. Etajul de
alimentare este simplu pentru un high-end, fiind
vorba despre un circuit cu 5+1 faze (5 pentru
nucleul grafic si 1 pentru memorii).
Componentele utilizate sunt totusi de cea mai
buna calitate, filtrarea fiind efectuata exclusiv cu
ajutorul condensatorilor cu tantal (2 per faza

pentru nucleul grafic, respectiv 4 pentru
memoria GDDR5X).

NIVELUL2

Platforma de test

Ehehei, dragii mei, dar iata ca nu doar
Nvidia vin cu lucruri noi astazi. Nu...astazi este
unul dintre acele rare momente care se intampla
odata la cétiva ani (~2), in care schimbam si plat-
forma si metodologia de testare. Din nou, am de-
cis sa mergem péna la capat si sa actualizam me-
todologia conform cerintelor anului 2016. In
acest scop, am utilizat cel mai recent procesor hi-
gh-end de la Intel, adica Intel Core i7 6700K, tac-
tat la 4500MHz (1.23v). Acesta a fost montat pe o
placa de baza GIGABYTE Z170X-UDS5, impreuna
cu un kit de memorii DDR4 3000 CL15 (1.35v) de
16GB, produs de GSkill. Pentru a imbunatati
compabitilitatea cu memoriile cu profil inalt, dar
si pentru a creea un mediu mai“linistit” de lucru,
batranul nostru cooler Noctua NH-D14 a fost in-
locuit cu modelul Noctua NH-D15S.

Folosim in continuare puternica si eficienta
sursa Seasonic P1200 si acelasi lucru il pot spune
si despre SSD-ul HyperX Savage de 480GB. Ca

fal
<

P Intel Core i7 6700K

Motherboar GIGABYTE GA-Z170X-UD5

GSkill Ripjaws4 16GE DDR4-3000 CL15

Cooling Noctua NH-D15 + 1 x Noctua 14mm
HyperX Savage 480GB
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deobicei, testele au fost realizate in regim open-
stand, cu ajutorul unei mese de teste HSPC Top
Deck Station. Anul acesta este anul in care DX12
va incepe incet, incet sa isi intre in drepturi, prin
urmare am folosit sistemul de operare Windows
10 Pro x64, cu toate update-urile la zi. Am folosit
cea mai noua versiune de driver AMD, mai precis
Catalyst 16.5.2, iar in cazul NVIDIA am folosit dri-
verul Forceware 368.13. Folosim doar sisteme de
operare, benchmark-uri si jocuri cu licenta, adu-
se la zi din punct de vedere al update-urilor.

Asa cum va spuneam, lucrurile s-au schim-
bat si la capitolul metodologie. Astfel, am consi-
derat ca trebuie sa testam in trei rezolutii 16:9
(3840x2160, 2560x1440 si 1920x1080), mai pre-
cis cele mai raspandite printre gameri in acest
moment. Desigur, 4K nu este o rezolutie foarte
raspandita acum, insa aici ne putem da seama cu
adevarat de potentialul noilor placi. Pe de alta
parte, in 4K si in WQHD anti-aliasing-ul isi pierde
din importanta, prin urmare am ales sa testam
intr-un singur scenariu in aceste rezolutii, in timp
ce pentru Full HD am péastrat metodologia
2xAA/8xAA (acolo unde jocurile o permit si
vedem un impact asupra celitatii imaginii.
in toate jocurile detaliile au fost ridicate
la maximumm, atata timp cat acest lu-
cru presupune folosirea unor setari
identice pentru toate placile din test.

Performanta

Am renuntat la versiunile mai
vechi ale benchmark-ului celor de
la Futuremark, alegand sa rulam
in schimb toate instantele Fire
Strike. GTX 1080 se impune de la
bun inceput si merita observat
cum diferenta fata de celelalte
placi din test creste direct pro-
portional cu rezolutia si nivelul
de detalii. Daca in Sky Diver di-
ferenta dintre GTX 1080 si GTX
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980Ti este de aproximativ 10%, in Fire Strike
Ultra putem discuta despre 25%. lar progresul
fata de GTX 980 este pur si simplu uimitor.
La capitolul jocuri, incepem in forta cu GTA
V, unul dintre cele mai interesante jocuri lansate
anul trecut, dotat de asemenea un un motor gra-
fic performant, care
scaleaza foarte
bine. Diferenta
intre GTX 1080
si GTX 980Ti
variaza intre
20 5i 25%,
cu excep-
tia setarii
rela-
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xate (Full HD, 2xAA).
Far Cry Primal a fost una dintre surprizele

placute ale inceputului de an, cel putin la capito-
lul motor grafic. Aici diferenta ajunge chiar si la
30% in favoarea lui Pascal!

Rise of the Tomb Raider este unul dintre pri-
mele titluri care implementeaza tehnologii DX12,
datoritd motorului grafic Foundation Engine al
celor de la Crystal Dynamics. GTX 1080 se descur-
ca cu brio si in acest caz, mentinand sporul de
performanta de 20-25% fata de GTX 980Ti.

Shadow of Mordor este unul dintre titlurile
noi introduse in metodologia noastra de testare
anul trecut. Aici intalnim din nou un spor de per-
formanta de pana la 30% fata de GTX 980Ti, iar
in anumite situatii performanta fata de GTX 980
este aproape dubla.

Hitman este cel de-al doilea titlu DX12 din
metodologia noastra, fiind la randul sau proas-
pat lansat. Din nou, observam un

spor de performanta de 30% sau

chiar mai mult pentru GTX 1080 fata
de GTX 980Ti, insa aici Fury X face o
surpriza frumoasa, apropiindu-se
destul de mult de campionul celor de
la Nvidia.
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Dupa ce a fost retras de pe Steam vara tre-
cutd, datorita problemelor tehnice, Batman
Arkham Knight a fost slefuit si pus din nou la dis-
pozitia cumparatorilor. Si aici Fury X face o figura
frumoasa, insa GTX 1080 iese din nou castigator,
asa cum era de asteptat.

Sleeping Dogs face parte dintre cele trei jo-
curi clasice pe care le folosim in continuare chiar
daca au deja mai bine de 2 ani. Chiar si intr-un
joc putin mai vechi, GTX 1080 obtine din nou un
spor impresionant de performanta.

Cel de-al doilea joc “vechi’, Metro Last Light
ne arata inca odata de ce il pastram in suitd
noastra de test - in 4K nici una dintre bestiile tes-
tate astazi nu reuseste sa ofere o experienta per-
fectd de gaming cu toate detaliile la maximum.

Bioshock este opusul lui Metro Last Light,
desi este cel de-al treilea joc de referinta pe care
il folosim in testele noastre. Chiar si in 4K, cu toa-
te detaliile la maxim, vom avea o experienta per-
fectd de gaming, cu exceptia lui Fury X. Din nou,
sporul de performanta adus de GTX 1080 fata de

'

GTX 980Ti se incadreaza in ceea ce am vazut

pana acum - ~ 25%.

Lansat in urma cu cateva zile, DOOM este
cea mai noua aditie adusd metodologiei noastre
de testare. Pentru ca este cel mai nou joc AAA
disponibil pe piata in acest moment, pentru ca
va implementa API-ul Vulkan si pentru ca... la
naiba! Este DOOM, jocul din cauza caruia multi
dintre noi sunt interesati acum de calculatoare!
Toate placile testate dau dovada de performante
bune in DOOM, acesta fiind perfect jucabil cu
GTX 1080 in 4K. De aceasta data insa, diferenta
intre GTX 1080 si rivalii sai creste pe masura ce
scadem rezolutia.

Asa cum stiti, utilizam intotdeuna 10 jocuri
pentru review-urile de lansare si in general dis-
cutam despre titluri AAA, dotate cu un motor
grafic care se preteaza acestui tip de activitate
(rezultate repetabile, scalare cu numarul de uni-
tati de procesare precum si cu frecventa, etc).
Ashes of the Singularity nu respecta intocmai
aceste cerinte, dar pentru ca este primul titlu
DX12 disponibil pe piatd ne-am gandit ca nu ar
strica sa il introducem in suitd de teste, macar
pentru aceasta lansare. Si aici sporul de perfor-
manta adus de GTX 1080 creste pe masura ce
scadem rezolutia, iar Fury X reuseste sa faca o fi-
gura chiar frumoasa. Cu toate acestea, bench-
mark-ul nu raporteaza si framerate-ul minim, iar
rezultatele obtinute nu mi se par a fi justificate
de ceea ce se intdmpla pe ecran in timpul ben-
chmark-ului.

Consum, temperaturi si nivel
de zgomot

Evident, consumul depinde de platforma
(am trecut la Skylake acum) si de jocul in care
testam (cat de mult utilizeaza placa video, cat de
mult utilizeaza procesorul, s.a.m.d.). GTX 1080
obtine rezultate impresionante la acest capitol,
consumand cu ~11W mai mult decat GTX 980 in
testele noastre. Cu alte cuvinte, GTX 1080 stralu-
ceste si la capitolul performanta per W.

Evident, dupa demonstratia de forta facuta
in Austin, multi dintre voi s-ar fi asteptat ca GTX
1080 sa fie mai rece decét inaintasele ei. Acest
lucru era putin probabil, daca stdm sa ne gandim
la numarul de tranzistori inghesuiti intr-o pastila
mai mica decat GM204, aproape jumatate din
GM200. Normal, intr-o camera cu aer conditionat
(precum in Austin), temperatura se va stabiliza in
jurul valorii de 70 oC. Intr-un mediu ambient
normal (25-26 oC) temperatura nucleului grafic
ajunge la 83 oC, adica undeva intre GTX 980 si
GTX 980Ti.

Desi nu sufera de coil noise si nici nu are
alte probleme (cum ar fi zgomotul produs de
pompa lui Fury X), GTX 1080 este cea mai zgo-
motasa placa din testul nostru, ventilatorul atin-
gand ~2000 rpm in timpul testelor. Evident,
acest lucru este valabil in cazul variantei de refe-
rintd, prin comparatie cu placi high-end cu ade-
varat silentioase, cum ar fi GTX 980.
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Overclocking

Asa cum va povesteam, Boost-ul a evoluat,
ajungand acum la versiunea 3.0, overclocking-ul
nu s-a lasat mai prejos. Pe langa modul “clasic”
prin care overclockam nucleul grafic pana acum
(off-set), aici avem la indemana 3 moduri noi
prin care putem creste frecventa placii video.
Intrand in tab-ul OC Scanner din EVGA Precision
X, putem alege intre optiunea Basic, care este
echivalentul overclocking-ului prin off-set,
Linear - care ajusteaza automat curba boost-ului
in functie de frecventa maxima pe care dorim sa
o atingem, respectiv Manual, unde putem defini
frecventa de boost pentru fiecare punct de vol-
taj in parte. EVGA Precision X este dotat si cu un
modul care incearca sa gaseasca automat poten-
tialul de overclocking al placii. Cu toate acestea,
pentru a atinge cea mai inalta frecventa cu pu-
tinta, este indicat sa setam totul manual.

Folosind racirea stock, am rulat Fire Strike

Extreme la 2164MHz pentru nucleul grafic, re-

spectiv 1500 MHz pentru memorii. Frecventa
este cu adevarat impresionanta, la fel si perfor-
mantele (10441 vs 9392), insa procentul de over-
clocking per se nu este iesit din comun, Boost-ul
crescand cu ~300 MHz fata de valorile atinse de
placa la frecvente stock (~1800 MHz). Ma astept
ca in cazul implementarilor partenerilor sa ve-
dem frecvente mult mai monstruoase de atat, la
fel cum s-a intamplat si in cazul lui GTX 980Ti.

Concluzii

Gata dragii mei... GTX 1080 este oficial lan-
satd iar noi am putut sa ne formam o parere
completa despre ceea ce aduce nou Pascal, cum
se comporta GTX 1080, la ce performante ne pu-
tem astepta si nu numai. Evident, sunt multe lu-
cruri de discutat si de analizat iar eu personal as
incepe cu performanta.

Procesul de fabricatie pe 16nm a adus
imbunattiri semnificative atat la capitolul densi-
tate a tranzistorilor cat si din punct de vedere al

141 . Fire Strike Extreme
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Fire Strike Extreme

Phrysis soere

frecventelor care pot fi atinse in timpul functio-
narii. In acest fel, un chipset mainstream in esen-
ta, echivalent cu GTX 680 sau GTX 980, reuseste
sa obtina performante cu aproape 30% mai ridi-
cate decat un monstru precum GM200. Este evi-
dent faptul ca GP104 este doar o fractiune din
ceva mult mai monstruos - in fond cunoastem cu
totii strategia celor de la Nvidia in ultimii 4 ani.
Cu toate acestea, combinatia intre 7.2 mili-
arde de tranzistori, o arhitectura noua si o frec-
venta de functionare semnificativ mai mare de-
cat ce am putut vedea in cazul generatiilor
anterioare, are ca efect depasirea varfului de
gama anterior cu 20-30%, respectiv un spor de
performanta de 30-40 % in plus fata de produsul
echivalent din generatia anterioara (GTX 980).
Evident, acest lucru este valabil in momentul in
care comparam referintele. Existd implementari
de GTX 980Ti mult mai rapide decét referint,
dar acelasi lucru il vom putea spune si despre
GTX 1080, dupa Computex. Desigur, datorita
acestor aspecte, GTX 1080 nu se remarca prin

Combined sare
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comportamentul termic sau acustic, desi consumul este cu doar 10-15W _-m
mai mare decat in cazul lui GTX 980.
Datorita faptului ca GTX 1080 este semnificativ mai rapida decat
GTX 980Ti sau chiar si Titan X, precum si datorita lipsei unei concurente
serioase pe acest segment de piata, pretul lui GTX 1080 este mai mare T
e o

decat ceea ce am vazut in cazul lansarii lui GTX 980. Pe intelesul tuturor,

. e, O~ i Y % %
strategia celor de la Nvidia s-a modificat, in parte si datorita comercializa-
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Transcend

SSD370s 256GB

S-ATA Il

u aproxi-
mativ 2500
de angajati si
venituri de aproape 1 mili-
ard de dolari pe an, Transcend
este genul de companie binecunos-
cutd in Asia sau SUA si mai putin prezenta
pe piata din Romania. Incé de la introducerea
pe piata a stick-urilor de memorie si a card-urilor
de memorie, de exemplu, cei de la Transcend au
ocupat intotdeuna un loc in top 3 vendori dupa
cota de piatd, de obicei in urma celor de la
SanDisk si Kingston. Prin urmare, este destul de
clar cé avem de-a face cu o companie mare, cu
un portofoliu bogat de produse. Fondata in 1988
de cétre Peter Shu, compania a evoluat rapid de
la primul produs JetMate si pana in prezent, tre-
cand prin pléci de baza, placi video, playere mul-
timedia portabile, memorii pentru desktop, note-
book si servere, stick-uri USB, carduri de
memorie, card reader-e, camere pentru masina si
accesorii pentru produsele Apple.

In momentul de faté, produsele companiei
sunt impartite in mai multe categorii, cum ar fi
produse strategice (SSD-uri, camere pentru masi-
na, card-reader-e), accesorii pentru Apple (me-
morii, stick-uri OTG etc.), card-uri de memorie,
stick-uri USB, memorie (desktop, notebook, ser-
ver) si produse industriale (S5D, memorii etc.). Cei
de la Transcend nu sunt implicati doar in seg-
mentul consumer, o mare parte din business
aflandu-se in zona industriald, unde compania
ofera solutii pentru mai multi producatori/
integratori.

Transcend S5D3705 reprezinta in momentul
de fata varful de gama in categoria SSD S-ATA Il
al producatorului taiwanez, fiind comercializat in
sase versiuni, in functie de capacitate (32, 64, 128,
256, 512 si 1024 GB). Noi am primit la teste versi-
unea de 256GB, care va fi probabil cea mai intere-
santa pentru majoritatea utilizatorilor din
Romania, poate si datoritd pretului (389 RON).
Dupéa cum observam, cei de la Transcend doresc
sa isi intareasca prezenta in Romania, iar disponi-

bilitatea
celor mai im-
portante game de
produse in magazinele noas-
tre este un bun pas in acest sens.

Prezentare

Ambalajul in care este livrat Transcend
SSD370S este placut ochiului, lasandu-ne impre-
sia ca avem de-a face cu un produs high-end. in
pachet, pe langa SSD-ul in cauza mai gasim un
ghid de instalare, diferite prospecte cu alte pro-
duse Transcend dar si un adaptor 2.58 -&gt; 3.5
pentru cei care folosesc carcase mai vechi.

Carcasa de aluminiu a SSD-ului ascunde un
PCB generos echipat cu un controller cu 4 canale
Silicon Motion SM2246EN, memorie buffer
Samsung DDR3 si NAND Micron Sync pe 16nm.
Din platforma hardware folosita putem vedea cu
usurinté faptul ca avem de-a face cu un SSD adre-
sat segmentului mainstream, care incearca sa
ofere un pret per GB competitiv.

Ca siin cazul 55D-urilor de la majoritatea
producétorilor care se respectd, Transcend
SSD3705S are propriul utilitar dedicat diagnosti-
carii, intretinerii si optimizarii performantelor
SSD-ului. Acesta se numeste SSD Scope si ne per-
mite actualizarea firmware-ului, diagnosticarea
uzurii SSD-ului, activarea functiei TRIM, clonarea
sau stergerea completa a datelor de pe SSD.

Platforma de test si rezultate

Pentru a testa performanta SSD-urilor fara a
avea vreo limitare din cauza sistemului de test,
am ales o platforma Intel Z170 alcatuita din pro-
cesorul Intel Core i7 6700K si placa de baza
GIGABYTE Z170X-UDS5, adica exact aceeasi plat-
forma pe care o utilizam si in cazul testelor de
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placi video. SSD-ul a fost conectat la

portul SATA 3 nativ, iar BIOS-ul a fost
setat pentru a permite activarea tehnologiei

AHCI. Tot pentru a obtine rezultate optime am fo-
losit ca sistem de operare Windows 10 Pro x64 cu
ultimele update-uri la zi. SSD-ul a fost conectat ca
drive secundar la sistem. Testarea a inceput dupa
un Secure Erase, iar testele au fost rulate in ace-
easi ordine ca si in cazul oricérui alt SSD testat de
noi pana acum.

Performantele corespund specificatiilor ofe-
rite de producator, adica ~560MB/s viteza sec-
ventiala de scriere si ~480MB/s viteza secventiala
de citire, in timp ce IOPS-urile ating 65k la citire si
71k la scriere, ceea ce este demn de apreciat pen-
tru un 55D din segmentul mainstream. De remar-
cat echilibrul intre vitezele de citire si scriere in
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ceea ce priveste citirea / scrierea fisierelor 4K cu
QD de rang mai mare, adica ceea ce intalnim de
obicei in utilizarea zilnica. In testul de stocare din
PCMark 8 v2 am obtinut scoruri si implicit perfor-
manta peste foarte multe SSD-uri mainstream
testate in ultimul timp, Transcend SSD370S apro-
piindu-se de mult mai costisitorul rege neincoro-
nat al mainstream-ului, Samsung 850 EVO.

Concluzii

Transcend a reparat prin SSD370S toate pro-
blemele intdlnite la lansarea seriei 550370, bene-
ficiind acum de o carcasa de aluminiu, memorie
NAND fabricata de Micron, precum si un firmwa-
re bine pus la punct. Aceasta noua iteratie a seriei
SSD370 ne aduce si o memorie NAND cu o lito-
grafie mai fina, pe 16nm, iar acest lucru face ca
SSD3705 sa aiba un pret competitiv, un lucru vital
mai ales in zona entry-level si mainstream.

Daca tot am vorbit de pret, acesta este de
389 RON pentru varianta de 256GB testata de
noi, ceea ce il pozitioneaza la acelasi nivel cu
multe dintre SSD-urile TLC existente pe piata
acum. Memoria MLC pe 16nm folosita de
Transcend ar trebui sa ne ofere o siguranta a da-
telor (teoretic, cel putin) mai mare decat cea TLC,
cu o singura exceptie: V-NAND-ul pe 40nm folosit
de Samsung pe 850 EVO.

Desi nu este un brand foarte cunoscut in
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Romania in ceea ce priveste SSD-urile, Transcend
SSD3705S este un produs solid, gata oricand sa se
ia la tranta cu solutii similare de la A-DATA sau
Kingston. Totusi, chiar daca atinge 71k IOPS in
ceea ce priveste viteza de scriere 4K, SSD3705 nu
se poate apropia de SSD-uri cu controllere mai
puternice (Phison, Marvell, Indilinx sau Samsung),
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acestea apropiindu-se sau chiar depasind 85k
IOPS. Cu toate acestea, gasesc performanta sa
remarcabila pentru combinatia hardware folosita,
bazata pe un controller Silicon Motion cu doar 4
canale si memorie NAND pe 16nm. Asteptam sa
vedem produse noi de la Transcend in viitorul
apropiat si poate chiar si un flagship. Monstru
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