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BETHESDA, CRITICA SI
CUMPARATURA DIN ZIUA CEA DINTIl

ethesda a introdus (de fapt, a oficializat,
fiindca au aplicat-o in cazul lui DOOM si,
aparent, a dat roade) o noua politica:
cheile/copiile pentru review vor ajunge la presa
doar cu o zi inainte de lansare.
Motivul? Pace si iubire, vrem ca toti sa se
bucure de joc in acelasi timp, o facem pentru
voi, ma! Adevarul? N-a mers cu NDA-uri, iar acum
ca am scapat de demo-uri si nici Pulea Spatarul nu
mai cere asa ceva inainte sa dea 60 de euro pe un
joc, e timpul s& ne ingrijim de review-urile aparute
in ziua lansarii, cind hype-ul e inca gros si vinzarea
curge. Dupa aceea, dati-i cite stelute vrea
muschiul vostru cel critic, ca noi ne-am indeplinit
planul la vinzari/precomenzi.
Pina la urma, inteleg ce vor oamenii sa faca
(si e chiar logic daca ne gindim la biznisul lor si nu
la portofelul nostru}: luati poze fotosopate cu trei
ani inainte de lansare si hai liber la hype si la“sigur
va fi Game of the Year!ll'”, dar de la review-uri va
rugam sa va abtineti pina cind oamenii nu mai pot
renunta la precomanda. Sau au deja patru ore in
joc si nu-si mai pot cere banii inapoi. A, nu va
puteti abtine si dati din casa inainte sa bagam noi
in casa? Credeam ca sunteti oameni seriosi,
bineeee, atunci luati un key de review cu o zi
inainte, s& vedem cit timp aveti sa va dati seama si

s informati publicul ca intentionam sa le vindem
o pocnitoare (sau poate nu e o pocnitoare, dar nu
vom sti niciodata inaintea lansarii). Pe scurt,
mesajul transmis presei e urmatorul: “reclama
gratuita cind vreti voi, multumim si mai veniti pe
la noi, critica obiectiva doar atunci cind nu ne
puteti afecta vinzarile”.

Daca presa ar avea oo (momentan traim
intr-o simbioza perfecta cu producatorii, iar grosul
cititorilor ne vin din cele o suta de articole fluviu
scrise pe baza unui singur screenshot/trailer) si ar
sari cu o contraoferta (si s-ar tine de cuvint, oricit
de mult le-ar fi biznisul afectat): “ok noi primim
key cu o zi inainte de lansare, veti primi si voi hype
tot cu o zi inainte de lansare, sau dup3, ca suntem
prea ocupati s& va jucam jocul si sa scoatem
review in ziua lansarii’, probabil ca Bethesda si-ar
revizui putin politica. Si, cel mai important, alte
companii s-ar gindi de doua ori inainte sa faca o
asemenea miscare. Oricum, sunt tare curios ce se
va intimpla. Desi nu-mi prea fac sperante ca se vor
scandaliza prea multi. Mai tineti minte cind
Bethesda vindea armura pentru cal cu trei euro?
Sau mai tineti minte cind un AAA costa 39.99 7
Member?

La final, va las in compania unui sfat/citat
splendid, care m-a uns la inima cu inutilitatea lui.

Nu i-am dat copy/paste, am tastat fiecare litera si
fiecare virguld, deoarece am vrut sa vad ce simte
un om (care stie cit de rabdator e clientul modern
atins de hype) cind scrie asa ceva. Well, m-a pufnit
risul la fiecare doud cuvinte. Nu pentru ca ar fiun
sfat prost (de fapt eu chiar incurajez oamenii sa
citeasca de doua ori inainte sa cumpere o data), ci
pentru ca, studiind trendul din ultimii ani,
degeaba ii spui omului atins de hype ca e bine
(pentru noi toti) sa astepte putin inainte sa
cumpere un produs, mai ales un produs digital cu
stoc, practic, infinit.

“We also understand that some of you want
to read reviews before you make your decision,
and if that's the case we encourage you to wait for
your favorite reviewers to share their thoughts”
Pe de alta parte, as fi foarte placut impresionat
daca, printr-o minune, grosul cumparatorilor s-ar
decide sa le urmeze sfatul si s-ar abtine de la
precomenzi si de la cumparatura din ziua cea
dintii. in primul rind, cred ca-l vor concedia pe
amaritul care-a scris comunicatul de presa (LE-Al
SPUS SA ASTEPTE, NEFERICITULE? CE-A FOST iN
CAPUL TAU?). Dupé care vor avea o idee si mai
buna: vom trimite chei de review la o luna dupa
lansare. Cine vrea sa scrie comunicatul de presa?
cioLAN
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COD PREMIUM

Survarium este un "online massive multiplayer
first-person shooter” ce poate fi jucat gratuit,
insa exista si posibilitatea achizitionarii unor
echipamente premium, ce oferd anumite
bonusuri. Asa cum este si cel pe care il
oferim in aceasta editie. Evenimentele

din Survarium au loc in viitorul

apropiat, la scurt timp dupa produ-

cerea unui dezastru global, intr-o

lume in care numai un om dintr-o suta

a supravietuit, iar anarhia si haosul fac le-
gea. Este o lume in care va trebui sa iti castigi
dreptul la viata cu arma in brate. Actiunea se
petrece in diverse zone contaminate, oferind
supravietuitorilor o varietate de optiuni tacti-
ce, secrete si informatii valoroase ce tin de firul
narativ. Modurile de joc sunt diverse si includ
atat scenarii co-op, cat si versus, iar fiecare har-
ta este impanzita cu capcane mortale a la
S.TA.LK.ER, ce abia asteapta sa-i inghita pe
cei care nu se uitd bine pe unde calca.
Anomalii, artefacte... A sosit timpul sa

va adaptati la o lume noua si

necrutatoare, caci numai astfel

0 sa-i supravietuiti!

Disponibil numai in
varianta tiparita
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FOCUS

GAMERI DISPERATI

We've got Luckey! And... we lost it...

red ca pentru acest articol ar trebui sa

schimb titlul, subtitlul sau genul articolu-

lui (depinde ce alege Mircea de data
asta), din Gameri Disperati in Dezvoltatori
Disperati. Unda perturbatoare a fost simtita mai
mult la nivel de productie si nu cred cé o sa ne
afecteze pe noi, ca jucatori, in vreun fel. Dar, cui
nu-i place o drama buna, mai ales cand implica
oameni bogati si politicul.

Palmer Luckey este tanarul (nu-mi vine sa
cred cé are doar 24 de ani) care a reusit sa
reaprinda in sufletul multora dintre noi (in cele
mai multe cazuri indirect) pasiunea pentru

tehnologie, jocuri, si ce pot reprezenta ele, putere

de calcul, configuratii, optimizare si asa mai
departe. Din 2008 pana in 2014 am impresia ca
am trait intr-o stare de letargie din punct de
vedere tehnologic. Cuplul PS360 a fost prins usor
din urma si intrecut, Intel, AMD si Nvidia, incepu-
sera s-o rareasca cu salturile in performanta, dar
chiar si asa, in momentul in care X1 s5i PS4 au
facut ochi, erau deja depasite de PC-urile mai
capabile. Simteam ca toate jocurile si platformele
au ajuns sa semene, ca ne plafonam. Apoi, tana-
rul de mai sus a reusit sa ne convinga cum ca
realitatea virtuald este urmatoarea mare venire.

Avea sens, ce promitea el
pdrea un salt la fel de mare
ca sitrecereadela 2D la
3D. M-am bucurat, nu
numai pentru posibilitatile
extinse de exprimare pe
care aceste casti virtuale o
vor aduce jocurilor, dar si
pentru ca era clar ca avemn
nevoie de procesoare si
placi video mai puternice
si mai ieftine, noi motoare
de randare, panouri mai
bune, rate de refresh incre-
dibile, dar de ce nu aveam
nevoie. Toate aceste lucruri
ducand la o intérire a
platformei PC, dar mai ales
la jocuri mai bune, mai
bine optimizate, mai clare
si mai frumoase din punct
de vedere vizual si artistic.

Spre bucuria mea,
producatorii, distribuitorii,
dezvoltatorii de hardware

si software deopotriva -

7
The _(_
Surplélsmg

aboutto char
the world
By Joel Stein




jumatate de industrie, au imbratisat cu aceeasi
pasiune ceea ce Luckey promitea sa aduca in
casele consumatorilor. Anul acesta au fost lansate
primele 3 modele de casti VR si, desi m-am
dezumflat nitel datorita preturilor prea mari pe
care le au (speram la un pret mic si o adoptie
rapida, care sa produca la randu-i o cerere pentru
hardware mai bun si mai ieftin), nu pot sa nu
observ ca deja avem placi video mai puternice,
motoare grafice mult mai bine optimizate pentru
PC, gaselnite software care permit rularea
jocurilor in rezolutii mai mari, fara pierderi
semnificative din punct de vedere vizual si asa
mai departe. De doi ani de zile viitorul jocurilor
sund mai bine.

Luckey era pentru multi un model, un pusti
care repara telefoane mobile pentru a-si intretine
pasiunea, care a reusit sa produca un prototip VR,
sa-| prezinte si sa obtina ajutorul a sute... mii de
oameni pentru a-si pune visul in aplicare. A
schimbat industria pentru totdeauna si dupa ce
Facebook i-a cumparat compania, la doar 22 de
ani, avea o valoare de piata de peste 700 de
milioane de dolari. Nu pot sa-mi imaginez prin
cate schimbari a trecut intr-o perioada atat de
scurta de timp sau cum noul cerc de prieteni |-a
influentat, poate chiar manipulat, cert este ca pe
22 septembrie The Daily Beast posta un articol in
care arata ca Luckey a sustinut financiar o
organizatie numita Nimble America, devenind, in
timp, vice-presedintele acesteia. Cei de la Nimble
America sunt avizi sustinatori ai lui Donald Trump

si se ocupd cu postarea si
crearea de ,shitposting” si me-
me-uri care tintesc sa o defai-
meze pe Hillary Clinton.
NimbleRichMan a fost identifi-
cat ca fiind user-ul folosit de
Luckey pe www.reddit.com/r/
The_Donald/, link/site detinut
de Nimble, iar din cele cateva
exemple subliniate de Daily
Beast simti cum aroganta si
superioritatea transcend
frazele postate.

Langa multi gameri si
sustinatori Oculus ultragiati,
cateva companii producatoare
de jocuri au anuntat aproape
instantaneu ca nu vor mai
produce nimic pentru platfor-
ma, atata timp cat Luckey
lucreaza la Facebook. La prima
vedere pare o reactie copila-
roasa venita din partea unor
companii care in mod normal
ar trebui sa se gandeasca la
castiguri, dar, daca privim
tabloul mare realizam ca
producétorii sunt incontinuu
bombardati si haituiti de ,fani”
pe internet. Ei stiu foarte bine
cat de mult doare, cand mun-

ca sau chiar tu ca persoana esti
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Mom: Don’t sit too close to
the TV. It’s bad for your eyes
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injurat, cand se face misto de tine, cdnd nimic din
ce incerci nu e bine si asa mai departe.

De fapt, majoritatea au si tinut sa precizeze ca
nu-i intereseaza cu cine voteaza x sau y, dar nu
pot crea ceva ce va aduce mai multi bani unei
persoane care sustine intoleranta, rasismul, ura si
troll-ul pe internet.

Unele dintre cele mai interesante discutii re-
zultate in urma acestor evenimente pe care le-am
gasit pe site-urile de specialitate graviteaza catre
aceeasi intrebare: daca si noi, ca si consumatori,
ar trebui sa tragem o astfel de linie, dar si unde?
in ce moment decidem sa nu mai cumparam un
produs al unei companii ai carei patroni folosesc
castigurile in scopuri dubioase? Cand sustin un
candidat la presedintie care in ochii nostri pare
radical? Cand sustin un site care arunca cu rahat
in oameni? Cand remarcile lor le arata latura xe-
nofobé sau sexual devianta? Cand din ce in ce
mai multi dintre prietenii lor sunt interlopi pe ca-
re-i suspectam de trafic de droguri, prostitutie
sau hotie? (ultimele doua intrebari sunt doar
exemple care nu au legatura cu situatia de fata,
le-am adaugat doar pentru ca sunt de parere ca
meritd sa ne gandim la ele intr-o societate de
consum ca a noastra.)

| 734 COLLECTION

Srsring Sarws Cainl
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Dar sa revenim. E clar ca reactiile brutale ale
companiilor care si-au retras suportul, dar si a ze-
cilor de persoane interesante de Oculus care au
spus ca nu vor sa mai aiba de-a face cu acest pro-
dus, au fost alimentate de situatia politica unica
cu care Statele Unite se confrunta. Multe din re-
marcile lui Donald Trump arata tendintele lui xe-
nofobe, rasiste, misogine, paranoice... si lista ar
putea continua. lar cei care vad (sau cred ca vad)
mai departe de vorbe, dar si cei care nu considera

ca felul in care Trump se comporta sau vorbeste
este cool, au ajuns sa-l urascd, ba chiar sa le fie fri-
ca de ce s-ar putea intampla daca devine prese-
dinte. Era o vreme cand mai puteam pune o in-
trebare sau rupe o gluma legata de Trump cu
colegii americani la munca, deja de ceva timp a
ajuns sa-mi fie jena de jena lor.

Intr-un astfel de climat e oarecum normal ca
reactiile ambelor tabere sa devina pline de pati-
ma, radicale chiar si, sincer, cred ca Luckey nu a
realizat care o sd fie implicatiile asocierii numelui
lui cu Nimble America. A doua zi a iesit la rampa
si a declarat ca-i pare rau ca actiunile lui au influ-
entat intr-un mod negativ perceptia asupra nu-
melui Oculus. Ca nu are nicio legatura cu user-ul
NimbleRichMan si ca nu are nicio functie in ca-
drul Nimble America. A donat 10 mii de dolari
pentru ca a crezut ca organizatia are idei noi
(fresh) legate de cum poti comunica cu tinerii vo-
tanti prin folosirea panourilor publicitare. Ceea ce

TOO BIG TO JAIL

Paid for by Nimble America

# cantstump
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_ s very hard for
them to attack me on
looks, because | am

so good looking.”
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poate fi total adevarat pentru ca nimeni (pana la

scrierea acestui articol) nu a dovedit contrariul si
nici nu a reusit sa ma convinga pe deplin cum ca
minte. (O sa o rog pe Ramona sa arunce undeva

in preajma o poza cu spatiul publicitar cumparat
de Nimble in Pittsburg si mesajul lor - campanie
posibila in urma donatiilor primite)

Raul fusese insa deja facut, iar ce a urmat nu
face decat sa-l incrimineze. Contul
NimbleRichMan a fost dezactivat, iar Facebook, o
companie cu tendinte liberal-democrate, se pare
cé |-a fortat sa nu mai apara in public. De mai
bine de 30 de zile conturile folosite de Luckey pe
retelele de socializare au devenit mute, ca nicio-
data a lipsit de la conferinta Oculus ce se adresa
dezvoltatorilor, iar jurnalistii care au intrebat de
el in cadrul evenimentului au fost amenintati cu
evacuarea daca nu schimba tonul (ceea ce spune
destul de multe si despre cum functioneaza
Facebook si cata incredere ar trebui sa avem in

ei). Separat, Facebook nu raspunde la intrebarile
presei legate de Luckey. Pentru moment e dat
disparut.

P.S. Presimt ca pe viitor toata aceasta noua
nebunie cu retelele de socializare o sa creeze stiri
si drame savuroase si o sa tot vorbim despre cum
ne-a schimbat, dar si despre implicatiile alegeri-
lor companiilor mama. Daca gasiti interesant ce
am scris, dar si extremele pe care tehnologia se
poate duce in viitorul apropiat, va recomand ulti-
ma serie Black Mirror, primul si ultimul episod
m-au lasat cu gura deschisa. Ar fi trebuit sa le fi
numit Facebook-alipsa si Killer Twitter. ncv
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SPECIAL

DE CE AM ALERGAT DUPA

UN MOUSE LA DREAMHACK
WINTER 2016

a il asculti pe Prasad Paramajothi, eSports

Marketing Specialist @ BenQ, vorbind

despre Zowie este o experienta in sine.
Tipul inspira entuziasm si expira admiratie fata de
brandul pe care il reprezinta — calitate pe care o
respect la profesionisti. Sincer sa fiu, pentru mine
intreaga calatorie spre Jonkoping a fost
justificata de prezenta mouse-urilor de gaming
din seriile Zowie EC, FK si ZA, atmosfera BYOC si
gaming-ul competitiv fiind prea obositoare dupa
un zbor atat de lung si plin de peripetii (vezi
greva Lufthansa). E adevarat, Dreamhack-ul de
iarnd din Suedia depaseste imaginatia — indife-
rent pe ce parte intorci. insa antenele mi-au fost
ridicate aici de iubitele mele mouse-uri si filozofia
designului adoptata de marca incorporata in
familia BenQ.

Totusi, inainte de a discuta despre
periferice, trebuie sa trec in revista evenimentul
- ordin editorial. Dreamhack Winter 2016 mi-a
dat peste cap parerile formate in declamatia
.Dreamhack si Colonia de Toxici’, publicata prin
20 septembrie pe situl revistei noastre,
www.nivelul2.ro. Ok, incercati sa va imaginati o
serie de hale uriase, conectate prin holuri lungi si
un sistem de scari rulante ce duceau spre etajele
superioare ori spre parter, rezervat partial expo-
zantilor, scenelor eSports si food court-ului.
Oriunde exista un spatiu gol se vedeau si cateva
zeci -- dacd nu sute -- de computere personale
aduse in cérca sau pe scaunul de birou. Baietii si
fetele din Suedia veneau cu PC, catel si purcel de
acasa, isi montau singuri mesele realizate din
materiale reciclate, ca doar nordicii dstia au IKEA

NIVELUL2

in sange, apoi se puneau pe joaca, chat, urma-
reau anime-uri, seriale si rupeau tastaturile in
multiplayer. Pavilioanele erau pline de cabluri
LAN, retele daisy-chained, sisteme modificate si
pustani linistiti. Aveai ce manca, consumai cate
un energizant si te intrebai unde e paza. Fiindca
nu se vedea urma de ghertoi cu paralizante la
centura si atitudine de bataus abuzat in
copilarie. Aici distractia mergea mana in mana
cu un comportament civilizat. Ne-am intalnit si
cu o gasca de 11 romani fericiti, dornici sa
urmadreasca competitiile Rainbow Six Plantronics
Cup, concursurile BYOC Gigabyte, campionatul
de Overwatch, campionatul de casemod organi-
zat de Cooler Master, ESU Razer C5:GO Ladies
Tournament si meciurile de Tekken 7. eSportul
sa-ti placd, ca aveai de unde alege.




A murit regele. Traiasca regele!
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Doua bestii Zowie cocosate. Comentarii la
scena deschisa.

-

Acelasi mouse,
multe forme diferite.

Edu‘ia;ia_ sexualal
suedezala
:arhhack\Winter.

Custom Overwatch stuff.
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SPECIAL

Pe mine m-a incantat experienta VR in
simulatoarele de Project CARS si, surpriza,
PlayStation 4. Oricum, trebuie sa ma intorc acum
la soarecii mei.

L-am intrebat pe Prasad de ce Zowie a
construit trei serii diferite la forma pe o singura
platforma hardware, cand logica dicta un sistem
custom. Raspunsul mi-a placut, fiindca mi-a dat
de inteles ca o solutie bazata pe carcase perso-
nalizabile ori interschimbabile nu este exclusa,
desi suma factorilor ergonomie/simplitate se
manifesta deocamdata cel mai bine in modelele
gamelor EC, FK si ZA: adica opt periferice dotate
cu senzori Avago 3310, fara driveri suplimentari,

eSports la maximum!

tracking 1:1, fara "overclock” DPI din firmware

(maximum 3200), construite din materiale de

calitate inalta si prevazute cu functii accesibile
prin combinatii de butoane — unele secrete,

caci e mai hardcore sa schimbi distanta lift off
dupa putina munca de detectiv.

Singurele diferente constau in dimensiuni si
forma. Slava cerului, butonul pentru alegerea
treptei DPI a fost pozitionat pe suprafata inferi-
oara la toti membri coloniei Zowie, FK1, FK1+ si
FK2 reusind sa imbine perfect trasaturi din vechi-
le mouse-uri Microsoft cu linii intélnite de obicei
la produsele Steelseries. ZA11, 12 5i 13 nu fac
altceva decat sa adauge inca doua butoane pe

NIVELUL2
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flancul drept, multumind astfel stangacii sau
ambidextrii ignorati de EC1-A si EC2-A, potrivite
numai in palm grip de dreapta. Metaforic vor-
bind, cercul se inchide perfect, fiindca Zowie
livreaza linii suple trase in plastic negru mat,
diversitate si performanta cinstita indiferent de
genul jocurilor alese. Aparent, simplitatea gene-
reaza eficienta — si ma bucur sa vad ca Mionix
Castor, Razer Deathadder si Rival 300 nu sunt
singurele produse care reprezinta cu mandrie
aceastd mentalitate. Doua dintre ele sunt
prezentate pe larg in acest numar. Sunt curios
daca imi dati ori nu dreptate.

Aidan

ZonalRetrolalfostiunisucceslimens
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JOCURI ORIGINALE LIVRATE PRIN E-MAIL

EKTIIA

5% REDUCERE

FOLOSIND GODUL DE GUPON
PENTRU ORICE JOC

*Foloseste cuponul in cosul de cumparaturi si primesti pe
loc o reducere de 5% din totalul comenzii. Se poate folosi
pentru orice joc din site, inclusiv cele reduse. Limita un
cupon pentru fiecare cont.

i-buy.ro este un magazin online de jocuri pentru PC vandute in format electronic cu livrare prin e-malil
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Intelepciunea asiatica VS armamentul american

016 pare ca a fost un an bun pentru

reboot-uri sau continuari ale unor FPS-uri

celebre. Am avut un Star Wars Battlefront
rezonabil de bine primit, un DOOM satanic, ner-
vos si impecabil realizat, un Battlefield 1 cu sabii si
cai pe care abia astept sa-l incerc si acum ne vom
balaci in Shadow Warrior 2, continuarea reboot-
ului din 2013 realizat tot de baietii de la Flying
Wild Hog. intr-unul din numerele precedente ale

reviste am avut placerea sa recenzez un alt titlu
dezvoltat de ei, Hard Reset Redux, ins&, privind in-
apoi, acela pare un soi de side-project facutin
weekend-uri alaturi de colegi. Nu ca Hard Reset
nu ar fi un shooter bun, insad Shadow Warrior 2
este cu siguranta un proiect mult mai amplu si
ambitios, din toate punctele de vedere. Dar meri-
ta oare sa fie inclus in panoplia de FPS-uri reusite
a anului 20167 Urmeaza-ma, cititor-san, si vei afla!

NIVELUL2

Oriunde ai merge, mergi cu
toata munitia

Shadow Warrior 2 isi propune sa fie o
combinatie letala de Serious Sam, Doom,
Borderlands si Diablo, adunand laolalta hoarde
de inamici, arme distrugétoare si loot cat cuprin-
de, dar si un protagonist mai badass si mai tanta-
lau decat Sam si Duke Nukem la un loc. Lo Wang,
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personajul principal al jocului, este un asasin scos
parca din filmele alea proaste cu ninjalai, genul
de individ care intdi trage si abia apoi intreaba
cine e. Un veritabil action-star cu un arsenal
intreg de armament si glume care mai de care
mai porcoase, Lo Wang se trezeste din nou atras
intr-un complot malefic prin care o corporatie cu
intentii necurate dezlantuie iadul pe pamant.

Da, seamana izbitor cu premisa din DOOM,
doar ca Shadow Warrior 2 inlocuieste planeta
Marte cu un setting de puternica inspiratie asiati-
ca, cu tot cu daikatane, samurai, dragoni auriti,
prajiturele cu ravase si toate obiectele de recuzita
asiatica ce va pot trece prin minte. Nivelurile
arata surprinzator de bine si veti avea ocazia sa-|
plimbati pe Lo Wang prin catune asiatice rustice,
paduri infestate de lighioane infernale sau
citadele cyberpunk, zone care nu-s neaparat
foarte legate intre ele, dar care arata foarte bine.
In plus, nivelurile sunt si oarecum generate in
mod procedural. Este destul de greu sa-ti dai

Lo Wang e fan Bukowski

Biserica D-Pad-ului

seama care anume sunt elementele construite

manual de echipa si care sunt cele generate in
mod procedural. Nivelurile nu sunt fundamental
schimbate de la un playthrough la altul, insa
exista unele diferente minore in ceea ce priveste
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amplasarea anumitor elemente de decor sau de
geografie. Este imperativ, deci, ca hoardele de
demoni care au cotropit aceste pamanturi
frumoase sa fie trimise inapoi la mama dracului,
cu forta armamentului greu si a sabiilor magice.
Povestea, asa cum probabil banuiti, nu este decat
un pretext subtire pentru macel, ceva cu monstri,
suflete captive, experimente stiintifice scapate de
sub control si alte asemenea aberatii.

in loc sa urmeze o structura liniara, Shadow
Warrior 2 ofera posibilitatea abordarii zonelor si
misiunilor in ordinea dorita de jucatori. Un hub
central - satul natal al lui Lo Wang, cred -
serveste drept loc de odihna, reaprovizionare cu
arme si munitie si obtinere de noi questuri si
misiuni de la cele cateva NPC-uri anemice (din
punct de vedere narativ, vreau sa spun, ca altfel
toti sunt musculosi si cu freze ciudate) care freaca
menta pe-acolo. Campania singleplayer are in jur
de 12 ore, probabil ceva mai mult daca nu treci
prin monstri si misiuni ca Godzilla prin sat.



Poate pérea putin, insé distractia poate continua
fara probleme in co-op, care ofera suport pentru
maxim 4 jucatori.

Da-i unui om o drujba si-l vei
distra o zi...

...da-i o tona de armament greu si va avea
ce face toata sdptamana. Sau cam asa ceva.
Shadow Warrior 2 si-o da in petec grav cu
numérul de arme pus la dispozitia samurailor din
spatele monitoarelor - in jur de 70, dupa spusele
producatorilor. Avem sébii si cutite de tot felul,
shotguns, miniguns, mitraliere si SMG-uri, drujbe,
lansatoare de rachete si alte proiectile si o serie
de arme speciale, care sunt obtinute in urma
completérii anumitor quest-uri sau ca random
drops. Ce mi s-a pérut spectaculos este design-ul
armelor, care arata absolut incredibil (atat la
propriu, cat si la figurat) si sunt foarte inventive in
ceea ce priveste aspectul si modul de
functionare. Atunci cdnd vezi o mitraliera
construita integral din cranii de metal, stii ca
designer-ul respectiv era genul de copil care
umplea pagini intregi din caietul de teme cu
desene cu scheleti si monstri. Clar, arsenalul lui
Lo Wang i-ar face de rusine pe Serious Sam sau
pe Duke Nukem, care ar incepe sa se simta jenati
si neadecvati. O decizie foarte inspirata este
aceea de a include in meniu si o megaenciclope-
die cu toate armele, monstrii, locatiile si persona-

jeleintalnite in joc, ce se completeazéd pe masura
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ce avansezi in campanie. Astfel, poti sa iei oricand

0 pauza pentru a admira design-ul armelor

adunate in desaga sau pentru a citi descrierile
amuzante (adeseori in mod scremut)

ale monstrilor.

Nu numai ca armele arata
foarte bine, dar se si simt foarte bine.
Gunplay-ul este excelent implemen-
tat si toate armele au un feeling de
putere bruta. In plus, luptele ofera
constant feedback vizual si auditiv.
Inamicii cad la pdmant atunci cand
sunt loviti cu putere, se clatina pe
picioare cand sunt asaltati cu un
baraj de gloante si pot fi decapitati
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si dezmembrati in mod artistic cu drujba, katana
sau ce alte dubiosenii tdioase mai aveti in inven-
tar. De altfel, majoritatea luptelor se desfasoara
intr-un ritm foarte alert si sunt spectaculoase,
mai ales cd Lo Wang este capabil de o serie
intreaga de miscari acrobatice -
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salturi duble in aer, dash-uri rapide, atacuri circu-
lare cu sabia, etc. - care-i permit sa-si domine
adversarii. Si, ca tot veni vorba de ei, inamicii din
Shadow Warrior 2 sunt interesanti si variati, atat
ca aspect si design, cat si ca abilitati. Multi dintre
ei au diferiti modificatori si rezistente specifice,
astfel incat este mereu necesara alegerea armelor
potrivite pentru a-i neutraliza. Totusi, un lucru
care nu mi-a placut este ca monstrii sunt cam
prea rezistenti la gloante, fiind capabili sa

absoarba cantititi neverosimile de damage pana
cand se prabusesc la pamant. Problema este
exacerbata in multiplayer, atunci cand puterea
monstrilor creste proportional cu numarul de
jucéatori, de ajungi sa golesti sute de cartuse
intr-un singur inamic.

Am pomenit de Borderlands la inceputul
articolului si nu fara motiv. Shadow Warrior 2 im-
prumuta fara jena sistemul de loot conceput de
cei de la Gearbox Software, astfel ca toti monstrii

NIVELUL2
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ucisi, dar si cuferele din joc, lasa in urma o tona

de arme, munitie si upgrade-uri de tot soiul.
Fiecare arma are trei slot-uri de upgrade in care
pot fi inserate amulete si alte obiecte magice,
fiecare conferind armei diverse proprietati
aditionale: elemental damage, regenerare de HP,
acuratete crescutd, sansa mai mare de critical hits
si altele. Partea buna e ca upgrade-urile pot fi
aplicate si combinate fara niciun fel de restrictie
in cele trei slot-uri, astfel ca poti experimenta in
voie pana cand creezi armele care ti se potrivesc
cel mai bine. Sigur, de la un punct incolo, compo-
nentele de upgrade picé in cantitati tot mai mari,
astfel ca ajungi sé le ignori si sa nu-ti mai bati
capul sa le aduni pe toate de pe jos. Dar hei, cine
sunt eu sa ma plang de prea mult loot?

Acest intreg sistem ajuta mult la replay
value, fiind destul de distractiv sa colectionezi
toate armele si si le bibilesti pe fiecare. In plus,
jocul are si o componenta RPG, astfel ca Lo Wang
are o serie intreaga de skill-uri si abilitati care pot
fi constant imbunatatite, existand posibilitatea
de a-ti crea diverse build-uri axate pe damage,
support, viteza si asa mai departe. Faptul ca
fiecare isi poate personaliza abilitatile dupa cum
il taie capul devine util in co-op, cand cei patru
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cyber-ninjalai isi pot uni fortele si skill-urile
pentru a face prapad in armata satanica. Din
pacate, multiplayer-ul nu este foarte stabil in
momentul de fata. Am intdmpinat adeseori

probleme de conexiune care rezultau in intoarce-

rea fortata in meniu si cateva kick-uri primite de

la host, insa partea mai grava e aceea ca framera-

te-ul are tendinta sa scada semnificativ in
multiplayer, ceea ce cam pune pauza distractiei.
Sa speram ca un viitor patch va mai rezolva din
problemele multiplayer-ului.

Virtutea unui Wang sta in
shotgun

Shadow Warrior 2 se dovedeste a fi un
sequel reusit si un FPS solid, ce imbina intr-un
mod interesant impuscatul turmelor de demoni,
similar cu Serious Sam, cu loot-ul random din
Borderlands si sistemul de upgrade-uri din
Diablo 3, totul imbracat intr-un strat gros de
straie asiatice. Lo Wang e un individ mai talamb
decat Sam Stone si mai porcos decat Duke

- o
Cineva are un fetis dubios. ‘ ;

“'Upgrades Junk kills

Le-am jucat si eu pe-asteal

Nukem, ceea ce deja il plaseaza in avangarda
eroilor de actiune din FPS-uri si probabil ca va
deveni in curand un favorit al fanilor de pretutin-
deni. Mecanicile de shooting sunt bine
implementate, arsenalul este aproape ridicol de
divers si letal, iar multiplayer-ul cooperativ si

B

NIVELUL2

Player

““Wanglopedia Settings

sistemul de upgrade al armelor au potentialul de
a asigura multe ore de distractie, daca cei de la
Flying Wild Hog se vor tine de treaba si vor mai
remedia din problemele ivite in co-op. Atentie,
insa, la system requirements: Shadow Warrior 2 e
insetat nu numai de sange, ci si de putere de
procesare si poate sa ingenuncheze fara batai de
cap sistemele mai putin performante. Chester

NOTA 8

Shadow Warrior 2 va fi cu sigurantd pe placuf amatorilor de
FPS-uri clasice, care fsi doresc insd si 0 portie zdravdnd de loot
hunting. Umorul grobian si povestea ridicold servesc ca fundal
pentru un masacru ca-n vremurile bune, iar zecile de arme
puse la dispozitie de producdtori sunt excesiv de distractive.

Mecanic de gameplay solide

70 (1) de arme diferte, cu potential de upgrade
peisaje ritoase, de nspirafe siatca
Multiplayer-ul nu e foarte stabil
Lam:mmmt
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“They’re coming outta the goddamn walls!”

i se pare ca prezentul depéseste cu

lejeritate viziunea lui William Gibson,

imaginatia lui Neal Stephenson sau
visele oilor electrice. Adica, cred eu, am ajuns la
punctul de convergenta dintre science fiction si
realitate tehnologica. Era informatiei s-a transfor-
mat in era abuzului social media, iar omenirea a
imbratisat cu ochii larg inchisi statutul de “turma
individualistd” - o teorie pe care am discutat-o
candva cu Marele Inchizitor cioLAN, dar cu o
explicatie prea complicata in absenta unui coif de
staniol umplut pana la refuz cu bere artizanala.
Totusi, a sosit vremea ochelarilor cu rama roz
fosforescentd, cizmelor verzi cu LED-uri, pantalo-
nilor de aluminiu si tricoului fara maneci cu
imprimeu Cybersex Pistols, caci urmeaza sa
pasim pe taramul lui Deus Ex: Mankind Divided,
ultimul bastion AAA de inspiratie cyberpunk cu
ADN stealth action-RPG. Intelegi, cowboy? Sa
imbratisam Singularitatea!

Din Dubai in Praha lui Costache

Singura problema cu Singularitatea Deus
Ex-ului din 2016 este ca am mai vazut-o undeva.
caci Mankind Divided nu sare departe de trun-
chiul informatic al lui Human Revolution. Pe de
alta parte, este o aschie pixelata rindeluita si

Cetatene, tu ne slujesti ﬁ
si noi te protejam!

lacuita, jocul celor de la Eidos Montreal avand
parte de o realizare tehnica ridicata la standarde-
le curente - ba chiar s-a trimis din adancurile
Metaversului un patch DX12, sosit la prea multa
vreme dupa ce campania era parcursa integral.
Inutil a spune ca arata bine, desi a renuntat
partial la filtrul galbui si are acum un aer rece
est-european. Dupa putind vreme petrecuta in el
incepi sa nu mai vezi aceste detalii, ci doar brune-
te, roscate, blonde, augmentate..Ahem, ma las
purtat de valul referintelor. Ideea e ca povestea
este sustinuta de o prezentare vizuala si sonora
excelentd, grafica, muzica si voice acting-ul

Stii locul ala de pe spate in care nu
reusesti sa te scarpini singur niciodata?

NIVELUL2
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pastrand calitatile obisnuite seriei. Si pentru ca
tot am deschis subiectul story, Mankind Divided
continud direct evenimentele portretizate in titlul
anterior, Adam Jensen impartind iarasi pumni
bionici prin pereti. La doi ani dupa ce Illuminati
incep sa-si pund in aplicare planurile malefice siil
arunci in uraganul Incidentului Aug, un "apart-
heid mecanic”imparte lumea in doua, iar pe
Jensen intre grupul special Interpol Task Force 29,
Baietii cu Piramida si organizatia de hackeri
Juggernaut Collective. Singurele lucruri care ii
unesc sunt atentatele teroriste indreptate impo-
triva civililor si prezenta unor asasini cu masti
aurii in miezul operatiunilor secrete, de parca toti
sunt implicati pana la glezne, dar cu capulin jos.

“Dupa putina vreme petrecuta
in el incepi sa nu mai vezi
aceste detalii, ci doar brunete,
roscate, blonde, augmentate...”

Hotarat sa descurce sirurile lungi de caractere
verzi ce curg pe ecranul vietii si augmentarilor
sale, Adam isi incepe periplul in Dubai, apoi
ajunge sa alerge ca un caine vagabond pe strazi-
le Pragai, cautand rapunsuri, citind email-urile
Elodiei si luptandu-se cu urmatoarea dilema
morala: Garrett sau Duke Nukem?
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Am venit sa mestec guma si sa
ma ascund in ventilatii

Cu toate elementele RPG la locul lor, Deus
Ex: Mankind Divided iti deschide un arbore intreg
de modificari si te roaga frumos sa intelegica a
evoluat. Vei intélni aceleasi seturi de proteze bio-
nice si implanturi cibernetice pentru cap, ochi,
piele, maini, torso, picioare, creier — inclusiv siste-
mul Typhoon si cele doua lame din carbon sunt
tot acolo, bine ascunse in organismul lui Adam.

“Mankind Divided are o
componenta stealth la fel de
dezvoltatd ca cea din
Assassin’s Creed - adica e mai
degraba un simulator de
situational awareness”

Diferenta consta in overclocking, o capacitate
descoperita accidental, pe care o poti utiliza ape-
land la resursele de energie extra. Efectul se

.

SYSTEM STATUS / STABLE 100% {

TOTAL XP 121990

LABLE PR
SMART VISION
2/4
Barbita augmentata

si tunsa la milimetru.

$i Ne

Smart Vision is an optical membrane implant that
enables users already equipped with the Eye-
Know Retinal Prosthesis to locate and reveal
‘\\ persons and robots beyond walls and obstacles.

By emitting frequency-modulated carrier waves,
the'sensor detects body heat, heart rate,

spimﬁn. and electrical activity, and then,
{ .
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traduce prin activarea unor augmentari supli- re, scanarea mediului inconjurator si si-

mentare, primite probabil in timpul petei de me- lentiozitate. Am ales sa navighez

morie post-Panchaea, insd instabilitatea lor poa- “lumea” jocului prin labirintul ven-

te genera mai multe necazuri decat bucurii. tilatiilor, indiferent ca trebuia sa

Eu am preferat sa ma rezum la chestii pasiv- indeplinesc un obiectiv secundar

=

agresive ce imi acordau libertate de misca- si sa recuperez date confidenti-

x /"~ aledintr-o banca ori s ajung la
% 9-, A 3 o intélnire privata cu Talos
‘.'* L ‘. Rucker, liderul gruparii
i “= ' Augmented Rights Coalition,

intr-un soi de gulag destinat
nefericitilor cu implanturi.
| Abordarea non-letala este facila
cat timp apelezi la camuflajul
thermoptic, tranchilizante si stun
‘ gun, chiar daca Mankind Divided are
\ o componenta stealth la fel de dez-
voltatd ca cea din Assassin’s Creed -
[ adica e mai degraba un simulator de
“situational awareness’, caci poti ra-
mane ascuns executand calculat toti
martorii unui incident. Politia pragheza

NIVELUL2
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s Jensen, crede-ma,
Hemoroeasy iti face l?ine!
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a simtit acest lucru pe propria piele, in special
spre finalul campaniei. La fel de importante sunt
beneficiile obtinute cu ajutorul hacking-ului, ma-
joritatea terminalelor computerizate avand sto-
cate coduri secrete, locatiile depozitelor clandes-
tine cu arme si munitie, sau o interfata cu acces
direct la camerele de supraveghere si robotii de
paza. Un hacker inteligent pricepe repejor mini-
jocul nodurilor digitale si poate intoarce reteaua
impotriva inamicilor, ajutandu-se de virusi si
unelte wireless. Pe de alta parte, m-am trezit
spulberand cartelul mafiot Dvali cu armele din
dotare, dupa ce furisatul nu mi-a iesit cum planu-
isem. Puteam la fel de bine sa apelez la o salvare
anterioard, dar pusca cu luneta si pistolul mitrali-
era s-au dovedit un ascunzis la fel de eficient. in
mod ciudat, Jensen trece prea lejer de la invizibil
la John McClane, generand astfel un gameplay
dinamic semi-grosolan, cumva diferit la nivel de
esentd de cel din Human Revolution. Prin urmare,
inventarul merita extins si burdusit nu doar cu sa-
geti de sarbacana, ci si cu plumb in camasa de
otel. Poate ca cel mai intens moment - si singurul
- are loc in Londra, unde trebuie sa dejoci un
complot in stilul James Bond, rezultatul
influentand confruntarea finala.

Poveste scurta...

Costache, amintit mai devreme in titlul pri-
mului paragraf, este un proprietar praghez de
magazin. Ce vinde nenea Costache? Tot ce vrei,
chiar daca rafturile buticului futurist afiseaza
numai cateva jocuri video, o pereche de ochelari
VR, patru controlere, o tableta si o camera de fil-
mat. M-am simtit bine in compania lui Costi, cu
certitudine mai bine decat in compania celorlalte
personaje. Deus Ex: Mankind Divided sta raut la
capitolul figuri memorabile. Cu exceptia lui
Jensen, restul capetelor vorbitoare m-au lasat
rece, desi ofera cateva misiuni secundare simpati-
ce. As aminti aici fie cea legata de infiltrarea intr-
un cult religios ascuns in canalizarea orasului, fie
sprijinul acordat presei libere prin lupta cu cenzu-
ra, caci ambele au fost bine scrise si interpretate.
Altele, cum sunt agentii Interpol, Duncan
MacReady si directorul Miller, parca au rol de um-
plutura. in locul celor de la Eidos, m-as fi concen-
trat mai mult pe Allison Stanék, conducétoarea
asa numitei Singularity Church of the Machine
God, pesemne singura demna de mentionat pe

larg. Tipa are un fundal militar, fiind pregatita in

cadrul trupelor de geniu EOD. In urma unui acci-
dent, Allison primeste augmentari si intra in de-
presie, dar isi gdseste alinarea in Singularitate —
credinta ca oamenii isi pot fuziona mintile cu
entitatea MachineGod. Chestii foarte meta-BOR-
cyberpunkish. Jensen are nevoie de ea, asa ca se
vede fortat sé o confrunte diplomatic taman ina-
inte de Ascensiune. Si fiti siguri ca Ascensiunea
era un moment important.

“M-am simtit bine in compa-
nia lui Costi, cu certitudine mai
bine decat in compania
celorlalte personaje”

Cu ajutorul analizei vocale poti manipula subiec-
tul conversatiei catre un deznodamant favorabil.
Foarte faine momente, insa extrem de rare pe
durata unei campanii ce poate fi terminata lejer
intr-o zi si-o seara. Din nefericire, antagonistul
principal, Victor Marchenko, este o matahala
augmentata, un pachet de muschi cu actiuni pre-
vizibile, care reuseste sa puna la bataie una dintre
cele mai plictisitoare lupte cu un boss, inspirata
parca din filmele cu Dolph Lundgren si sesiunile
de privit iarba crescand. Ptiu, ca mi-au stricat cu
el o frumusete de final!

...si lume la obiect

Mankind Divided sufera din cauza unei acu-

te lipse de finete. Sigur, tot pachetul “deus-ex-ic”

NIVELUL2

Am venit aici pentru gura de L |
ventilatie din perete.

de augmentari + upgrade-uri + arme grozave
este prezent la datorie, dar ii lipseste rafinamen-
tul. Cel putin asta am simtit eu, tot mai grabit sa-|
duc pana la capat. Nici lumea jocului nu m-a im-
presionat cine stie ce, sistemul bazat pe un hub
din care ai acces la diferite niveluri devenind
repede plictisitor si frustrant. As fi preferat o
poveste care sa ma poarte tot mai departe, fara
sa fiu nevoit sa memorez strazile Pragdi ca in
Vampire: The Masquarade - Redemption. As fi
vrut sa vad o lume cyberpunk completa, diversa,
vie, coloratd, nu doar un labirint rece. Per total,
viziunea din Human Revolution mi-a parut
superioara. Oricum, aventura lui Adam Jensen
lasa loc clar de continuare, asa scheletica si
ciugulitd cum s-a prezentat acum. Tehnic se tine
bine, numai ca un AAA cu pedigree de soi trebuie
sa ceara si sa ofere mai mult. Asa cum probabil va
face Cyberpunk 2077, in care mi-am varsat toate
visele de android. Aidan

woer A

Mankind Divided face un pas inainte 5 unul inapoi fatd de
Human Revolution. De la un Deus Ex vreau mai mult si mai
bine. Poate in episoduf urmitor.

Amestec funcfianal de elemente action, RPG si stealth
Misiunile secundare

Arsenalul non-Jetal

Confruntarea finala

Persongje de umpluturd

CON
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rebuie sa recunosc ca, in mod normal, da-

toritd suprasaturarii mentale cu 2D, Inside

ar fi trecut pe langd mine fara probleme,
am privit trailer-ul si l-am gasit interesant, dar sim-
team cd vreau altceva. Simteam ca daca nu incerc
rapid un open world AAA o sa mi se aplece de
atatea indie-uri si side-scroller-e. Faptul ca e creat
de Playdead, cei care ne-au oferit acum... deja 4
ani(?!)... Limbo, mi-a atatat insa curiozitatea iar, in
momentul in care review-urile si uralele au ince-
put sa curgd, am pus Far Cry 2-ul deoparte, un ti-
tlu care s-a dovedit oricum prea putin open world
si mai mult omoara aceiasi oameni de 100 de ori,
si am cumpdérat Inside.

Pentru ca mintea-mi sufera de mania com-
paratilor, am gasit startul in joc dezamagitor.
Grafica nu-mi parea la fel de atmosferica — acum
putem vedea copilul al carui destin il conducem,
in timp ce in Limbo, din cauza luminii crepuscula-
re, nu vedeam decat o,,umbra”: o forma neagra

care-ti lasa imaginatia sa completeze trasaturile si
felul in care moartea le deforma. Pana si ceea ce
vedeam in planul indepartat imi parea un pic prea
cenusiu, nefocusat, cu oameni care ma cauta? Vor
sa ma omoare sau sa ma ajute? Dupa felul in care
privesc si se misca imi vor réul, plus ca nu striga,
nu spun nimic, doar cauta... Mai bine ma ascund
in umbre... parca ma si misc mai incet si sar mai
putin, cum o sa reuseasca Inside sa nu devina
plictisitor fara platforming... sau si mai rau, m-au
handicapat constient, doar pentru a ma face sé
ma simt neputincios, pentru a induce teama?

Dupa prima moarte si un lan de porumb
totul s-a schimbat. Inside nu e Limbo si nici nu in-
cearca sa fie, doar genul de joc se aseamana. in
momentul in care cei care ma cautau m-au gasit si
m-au prins, unul din ei a inceput sa ma stranga de
gat, imaginea a disparut si jocul m-a rugat sa reiau
pasajul. Ce moarte brutala, cat tupeu, gandeam,
sa omori un copil in acest fel intr-un joc... siin

Limbo mori de o suta de ori, dar acolo totul este
un pic caricaturizat si nu vezi exact ce i se
intampla. Aici, producatorul a adus grafica si felul
in care ne miscam mult mai aproape de adevar,
cand esti sugrumat e imposibil sa nu-ti ramana un
nod in gat. Cand cainii te alearga, cu greu iti
pastrezi calmul, iar daca te prind, preferi parca sa
intorci capul pentru a nu vedea, a doua sau a
noua oara, cum esti sfasiat.

Mi-am spus ca poate de data asta au mizat
pe soc, in loc de groaza, si iar m-am dezumflat. In
Limbo erai un copil care coboara in purgatoriu, la
marginea iadului, pentru a-si gasi surioara. Si esti
intdmpinat de toate fricile copilariei — pentru
multi dintre noi pastrate pentru tot restul vietii. O
padure intunecoasa, paianjeni enormi, alti copii,
salbateci, rai, capcane ruginite si asa mai departe.
Ajutat de sunet, dar si de mortile frecvente si bru-
tale, jocul produce groaza. Geniul venind din
faptul ca pentru a descoperi cum se rezolva
puzzle-urile, sau ce trebuie sa faci pentru a trece
mai departe, esti mai mereu fortat sa experimen-
tezi, ceea ce duce (din nou), in mai toate cazurile,
la decese subite. Esti intr-o lupta continua cu min-
tile nebune ale danezilor de la Playdead. Tin
minte ca am descoperit la un moment dat un
bustean (sau poate era un bolovan mai mare) si
i-am tot dat tarcoale... mai bine sar peste, sigur e
o capcana... aha, a mers, hahaha... incet acum,
sigur coasa ma asteapta dupa colt... a, deci
trebuie sa-1 mut aici pentru a urca peste aceasta
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ridicatura, ok, ma intorc sa-l imping... Hat(!) -
Mort! Madafaca...!!

Lui Inside, in schimb, parca-i lipsea ceva,
puteam sa intuiesc, privind actiunea din planul in-
departat, care urmeaza sa fie pericolul si mai
mereu reuseam sa scap, fugind, catarandu-ma,
sau rezolvand mici puzzle-uri, mai putin comple-
xe decat cele din Limbo. Unde e frica, unde e
horror-ul, unde e dificultatea, ma intrebam... Cu
toate astea, incet, incet m-a prins si am inceput sa
simt ca am in fata ceva deosebit. Aici producatorii
au pus accent pe tensiune, pe povestea din spate-
le povestii, pe atmosfera distopica. Inside e un
thriller (nu un puzzle horror) in care ce se intam-
pla in planul indepartat e mai important si mai
interesant decét soarta copilului care incearca sa
scape din uzina? Fabrica? Lagarul? Laboratorul
unor oameni de stiinta dementi?l...

Am mai vazut astfel de prezentari, in care
background-ul te face sa te gandesti la ce s-a in-
tamplat in acel loc, in Brothers, alt joc bine primit
de comunitate, am mai vazut si 2D-uri in care in-
amicii te atacau sau interactionau din/in planul 2
sau 3(D), in Shadow Complex, alt joc primit bine
de comunitate, dar parca niciodata nu am incer-
cat un titlu 2D in care in planul indepartat sa se
dezvolte o poveste SF dementd, demna de orice
carte scrisa de K. Dick sau Orwell. Si cand te gan-
desti ca in tot jocul nu exista nicio linie de
dialog... In plus, mai mereu ceea ce vezi in de-
partare e important pentru gameplay. Pot fi
indicii, pot fi viitoare probleme sau franturi de
puzzle. Va povesteam de caini. M-au tot urmarit
la un moment dat din planul doi pana la un colt
de strada, unde am sarit un gard de sarma. Am
crezut ca am scapat, dar nu, imediat ce am ateri-
zat pe partea cealalta au inceput sa fuga in zare
incercand sa ocoleasca obstacolul. Cateva zeci

de metri mai incolo, arcada de care gardul era
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prins parea ca se termind. Am dat sa desfac scan-
durile care blocau o mica intrare in cladirea ala-
turata, dar era clar ca nu o sa am timp sa le des-
prind pe toate... caini alergau deja spre mine...
OMGL... Fugi! Inapoi pe gard!

Cativa kilometri mai incolo am ajuns la un

dig, un mic birou cu o lumina calda arunca cateva
raze peste o persoana care statea aplecata peste
balustrada si privea in zare. Oare e prietenos? Pare
asa calm, retras, poate ma ajuta, imi spusei, si dau
sa ma apropii. Cum m-a vazut, a alergat pana la
mine si m-a sufocat... Ce e cu oamenii astia(?), si
ce au impotriva unui simplu copil? La ce lucreaza
toti si de ce pare ca au transformat ceilalti
muncitori in sclavi care se comporta ca niste
pdpusi ascultatoare. .. deja spun prea mult. Jocul
nu e nici scurt, nici lung, dar, desi mi-ar placea sa
vi-| povestesc pe tot, am impresia ca orice extra
informatie poate fi considerata spoiler.
Va las pe voi sa descoperiti restul, dar si de ce
Inside este de fapt un joc despre ,un grup de
prieteni si iesirea lor la plaja“- un comentariu
genial facut de un fan pe Kotaku.

Inside curge mult mai bine decat Limbo, e
un titlu inchegat, controlat perfect de
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producatori, din toate punctele de vedere.
Imediat ce mi-am spus ca o sa devina plictisitor...
,cate puzzle-uri de x feluri mai pot fi inventate?..."
mi-au pus la dispozitie un mijloc de transport care
a transformat tot gameplay-ul si l-a invigorat.
Apoi, spre sfarsit, din nou...,simt ca am obosit...
simt ca au exagerat cu dimensiunea acestui loc si
intrebarile fara raspuns...” doar pentru a-mi inchi-
de gura 100 de pasi mai incolo, oferindu-mi unul
dintre cele mai demente finaluri de joc pe care
le-am vazut. Noua transformare in gameplay,
spectaculosul si monstruosul actiunii, schimbarea
de ritm, te face sa simti zeci de lucruri, ganduri
peste ganduri si teorii zburandu-ti prin minte, in
timp ce apesi pe butoane bucuros, stupefiat,
neincrezator. Daca te-a prins si ai pus suflet, lasi
genericul sa curgd, ai multe de gandit, parca ai
descoperit si ceva secrete, pare ca mai exista si alt
final... dar oare merita sa le cauti... nu exista
niciun marker vizual care sa-ti spuna unde sunt,
iar cele pe care le-ai gasit din greseala pareau ca
parte din joc, perfect integrate... nu, nu se poate
ca asta sa fie tot... ai nevoie de mai mult, de
cateva raspunsuri care sa te lase sa dormi...
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VERDICT
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IFA 07 face parte din cultura gaming-ului

romanesc de sala in aceeasi masura cu CS

1.4 sau Starcraft. Inainte de omniprezenta
internetului, cele mai intense - cele mai vivace -
sesiuni de joacd se desfasurau in net café-urile
raspandite prin colturile cartierelor. E adevérat ca
FIFA 07 a aterizat in peisaj cand deja se scriau cro-
nicile unei morti anuntate si conceptul de sala se
stingea cu un sfarait si-un duh de fum, insa retea-
ua de cartier nu a topit integral farmecul vechilor
rivalitati: o jogo bonito inca rupea tastaturi si
controlere prin 2006-

pe:0t @ PsG W GaB o
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Sa vedem daca pot

CALL FOR 2ND PLAYER
PUSHTEAM UPFIELD

stingea cu un sfarait
si-un duh de fum”

“FIFA 07 a aterizatin | 2007.DacaFIFA 12a
peisajcand dejase | fost cea mai echilibrata
scriau cronicile unei | intrare din franciza, 07
morti anuntate si a fermecat prin ambi-
conceptul de sala se | tie si, in plus, a picat

din ceruri exact cand
Dinamo facea treaba,

inscrie un home run!

de stapanit” caracteristica generatiei FIFA post-
2000, dezvoltatorii au schimbat engine-ul 5i au

te indeamna sa joci la firul ierbii, cu rabdare, pro-
fitdnd de sistemul Active Intelligence si Driven

Ronaldinho era vedeta
si Xbox 360 devenea o platforma de referinta. Un
moment ciudat in fotbal, cred eu. Zece ani mai
tarziu, EA Sports incearca sa corecteze esecul
anului trecut sub presiunea unui PES mai puter-
nic decat era asteptat, asa ca revine la o formula
orientata spre echilibru si pluseaza cu un mod ca-
riera inedit - o calatorie individuala, cinematica,
similara experimentului Spike Lee din NBA 2K16.
QOare poate trezi la fel de multa pasiune si emotie
un deceniu mai tarziu?

Smart- Football pentru gene-
ratia prezentului

In fotbal, echilibrul depinde de inteligenté.
Simularea unui sport atat de complex cum este
fotbalul a scartait puternic in editia precedents,
dinamica jocului fiind afectata de ritmul impiedi-
cat si imprecis. Pentru a consolida si reimprospa-
ta formula “arcade usor de invatat, simulare greu

rescris o multime de sisteme, printre care inteli-
genta artificiala, fazele fixe, loviturile de pedeap-
sd, interactiunea fizica jucator-minge si jucator-

jucator, atac, pase, controlul
driblingurilor si aruncarile de la
marginea terenului. Cu puterea
motorului Frostbite, FIFA 17 capata
dimensiuni grafice si mecanice ori-
ginale, ce impun o perioada intere-
santa de adaptare si invatare, chiar
si in cazul jucatorilor experimen-
tati. Fotbalul prezentului se simte
frumos, clar, inteligent si controlat,
ceea ce leaga victoria nu numai de
succesul tacticii adoptate la ince-
putul meciului, ci si de strategiile

implementate in timp real, pe gazon. Fazele
smulse parca din Moero! Top Striker sunt din ce in
ce mai rare, iar “tesaturile” de pase incepute in
propria jumatate stabilesc preludiul exploziei din
fata careului echipei adverse. De fapt, noul FIFA
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“Fotbalul prezentu-
lui se simte frumos,
clar, inteligent si
controlat, ceea ce
leaga victoria nu

Finish. Impreuné, analiza constanta a spatiului
din jurul fiecarui fotbalist si capacitatea de a
mentine mingea pe traiectoria dorita indiferent

de natura loviturii - in acest caz joa-
sa, apasand a doua oara butonul de
sut sau modificator + sut inainte de
contact — creeaza oportunitati spon-
tane, finalizate deseori cu goluri
spectaculoase, din pozitii lipsite pana

numai de succesul acum de valoare in economia celor
tacticii adoptate la 90 de minute - asa ca te trezesti lup-
inceputul meciului, tand pentru fiecare centimetru, trimi-
ci si de strategiile tand mingi puternice printre fundasi
implementate in in spatiul unde anticipezi ca poti ase-
timp real, pe gazon” | za din fuga un coechipier, chestie de-

numita tehnic “Threaded Through

Ball". Faza tare? Schema condusa se aplica inclu-
siv la loviturile cu capul ori voleuri, cici o apasare
secundara de buton trimite mingea in colturile
de jos, spre oroarea portarului. Dar FIFA 17 insista
si introduce posibilitatea de a executa cornere
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LIGUE 1
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Corner cu asistenta.

USE SET PIECE TACTICS

A DI MARIA

precise cu ajutorul unui colimator, o libertate mai
mare la aruncarile de la margine (poti face pasi
pe tusa sau poti simula aruncarea), alergare
orchestrata si penaltiuri construite riguros, pas cu
pas (viteza, unghi, directie). Pe deasupra, Al-ul
competent te ajuta, ridica organic dificultatea,
analizeaza activ mediul si contureaza un
gameplay evoluat, dupa care seria tanjea de
multé vreme. In cazul segmentului dedicat
fotbalului feminin, diferentele de motricitate,
rezistenta si putere sunt compensate de o
anumita eleganta, finete si elasticitate, aceste
calitati fiind vizibile pe masura ce incepi sa te
obisnuiesti cu maximul si minimul performante-
lor jucatoarelor din echipele nationale. Nu vreau
sd fiu inteles gresit, Morgan poate trage cu
lejeritate din voleu si Amandine Henry nu se
fereste vreodata de un stop pe piept, asa cum
Megan Rapinoe protejeaza perfect mingea si se
lasa greu deposedata, gratie mecanicii de
dribling rafinate. Fetele sunt grozave si au
devenit repejor prima mea alegere :)

Calatorii si continut

FIFA 17 include, in mare, aceleasi moduri de
joc intalnite si in editia anului trecut. Cariera si
popularul FUT continua sa se bazeze pe reteta
deja familiara, insa ligile au fost extinse prin ada-
ugarea J1 League si J. League Cup, alaturi de 18
echipe din Brazilia. Asa cum era
de asteptat, Romania absenteaza
cu desavarsire, desi studioul

“The Journey, pe de alta
parte, este incercarea EA

CALL FOR ZND PLAYER
CHANGE KICK TAKER
SWITCH RECEIVER
Fﬂ?ﬁf TARGET ON/OFF
"y
n ..

bila, compatibila cu iOS, Android si Windows
Phone - nu prea mult, ca parca le-am mai vazut o
data, de doug, de trei ori...The Journey, pe de
alta parte, este incercarea EA Sports de a repro-
duce atmosfera unui film sportiv in FIFA, modul
esclusiv Xbox One, PC si PS4 avand radacinile in-
spiratiei adanc infipte in fundul joint-ului Spike
Lee din NBA 2K16. Dacé acolo si-
tuatia oscila intre cool si hilar, po-
vestea lui Alex Hunter, un tanar

Electronic Arts a participat direct Sports de a reproduce fotbalist semi-pro din Clapham,
la dezvoltarea jocului. Sincer sa atmosfera unui film se izbeste repejor de un zid ridi-
fiu, cred ca problema licentieriise | sportiv in FIFA, modul cat din clisee. Naratiunea siro-

afla in ograda noastra, nu la EA,
fotbalul romanesc putrezind din
cauza coruptiei, din interior spre
exterior. Oricum, personal am fost
interesat intotdeauna de clasica

functionalitate multiplayer locala,

turnee single si mai putin de Career, FIFA
Ultimate Team sau componenta online. Ce-i
drept, am cochetat cu ele ajutat de aplicatia mo-

esclusiv Xbox One, PC si
PS4 avand radacinile
inspiratiei adanc infipte
in fundul joint-ului Spike
Lee din NBA 2K16”

poasa pare scrisa pentru a impre-
siona pustanii de 10-12 anisori,
mizand pe concepte rasuflate
prin toate productiile media: ta-

tal absent, mama singura coplesi-
ta de munca, bunicul intelept cu
experienta in fotbal, prietenul din copilarie deve-
nit coleg de echipa, rivalul de bani gata, agentul
cu interese financiare etc. Totusi, calatoria progre-

Alex Morgan nu are nevoie

de alte descrieri.

FAFA come™)
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Cineva are probleme
cu nervul sciatic.
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13 ALEX MORGAN




Suntem toti aici, gata de actiune!

seaza dupa un model cvasi-RPG, iar Alex benefici-
aza de un arbore de abilitati si dialoguri“in roata’,
asemanatoare cu cele din Mass Effect si
Inquisition. Raspunsurile ii modeleaza personali-
tatea si parcursul fotbalistic, cu toate ca antrena-
mentele si rezultatele de pe teren sunt cele care
influenteaza direct rolul pe gazon si locul pe ban-
ca. Am gasit interesanta optiunea controlului in-
tregii echipe, astfel fiind mai usor sa conduc me-
ciul spre faze ofensive menite sa-l puna in
evidenta pe domnul Hunter. Pacat ca naratiunea
nu a reusit sa ma tina
“Sa il compar cu Pro
Evolution Soccer
20177 Ambele sunt
pline de virtuti si
aproape cd se com-

in priza pana la final,
cand puteam sa ajung
un star al sportului
rege si vedeta intr-o
reclama la sampon. A,
pleteaza reciproc” sa nu uit! FIFA 17 mai
calca stramb ocazio-
nal si greseste actiunile automate ale portarului,
dar se intampla suficient de rar incat sa nu repre-

zinte o problema majora.

wts = FRAYEERI UsA §

Aspecte tehnice

se bucura.
Grafic, FIFA 17 arata

incredibil de bine si este cu

siguranta cel mai frumusel

simulator de fotbal. Insa vi-

zualul avansat si interfata

intuitiva sunt injunghiate

pe la spate de comentariul

in limba engleza, mai repe-

titiv si plictisitor ca nicioda-

ta. Uneori, aceeasi fraza

este repetata pana la epui-

zare psihica de catre Martin Tyler si Alan Smith -
o scapare de neiertat cand ai norocul sa asculti
meciurile din NBA 2K17 sau Madden. S& zicem ca
atmosfera de spectacol, pachetele TV autentice,
stadioanele recreate cu fidelitate, tribunele ani-
mate si prezenta managerilor reali pe margine
adauga un plus de savoare - fara a raspunde pe
deplin la intrebarea din introducere: trezeste FIFA

17 emotia si pasiunea de care multi dintre noi isi

Zarva mare.

Pana si freza mea

aduc aminte cu nostalgie? Eu cred cu toata since-
ritatea ca da. FIFA 17 reprezinta transformarea in-
tegrala a francizei, iar editia acestui an asalteaza
terenul virtual de fotbal cu un lot galactic de im-
bunatatiri. Sa il compar cu Pro Evolution Soccer
20177 Ambele sunt pline de virtuti si aproape ca
se completeaza reciproc. Intr-un final, simulatoa-
rele de fotbal au primit atentia cuvenita si au reu-
sit sa invete din greseli; pe mine m-au convins sa
cumpar un controler Xbox One si sa fac ochi rosii
in fata calculatorului. Jocul Frumos s-a intors!
Aidan

FIFA 17 reprezintd transformarea integrald a francizei. Editia
acestui an asalteaza terenul virtual de fotbal cu un lot galactic
de imbundtairi, dar rateaza golul meciului cu modul The
Journey.

Mecanici noi bine puse fa punct
Atmaosferd de spectacol
Realizare tehnicd excelentd

Povestea lui Alex Hunter
Lipsesc duburile de fotbal feminine
Comentarii repetitive
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Fulgerul loveste in acelasi loc de cate ori vrea

GEN Simulator sportiv

TESTAT PEX0

DISPONIBIL PE PC, PS4, P53, Xbox One, X360
PRODUCATOR PES Productions
DISTRIBUITOR Konami

ONLINE konami.com/wepes/2017

017 a fost un rasfat incredibil pentru iubi-

torii simulatoarelor sportive, cu jocuri mai

mult decat bune: FIFA 17, NBA 2K17, OOTP
17, si acum PES 2017 - cel din urma fiind subiec-
tul acestui review. Sa nu credeti ca am uitat de
Football Manager, dar acolo este nevoie de o in-
vestitie consistenta de timp pentru a putea scoate
la lumina o analiza exhaustiva, mai ales ca am
sarit cateva aparitii. Sa ne intoarcem la Winning
Eleven-ul nostru cel din fiecare an, parte a unei se-
rii care a facut tot posibilul sa demonstreze ca
productia EA Sports nu este singura cu un cuvant
de spus in universul simulatoarelor de fotbal.

Cu dragoste, fotbal din Japonia!

PES Productions si Konami au reusit sa
revitalizeze franciza Pro Evolution Soccer ca prin
magie, balansand umorile, pocnind din degete,

hocus pocus, abracadabra Marian Ralea. Cel
putin asta a fost prima mea senzatie dupa un
meci in Champions League. Pai cum, mi-am spus,
sa faci din fotbal una dintre cele mai pline de
actiune experiente trdite in fata televizorului cu
atat de multa naturalete? Trebuie s fie vrajitorie!
PES 2017 se remarca prin viteza si putere, anima-
tiile superb realizate si dinamismul schimburilor
de pase culminand cu cele mai zdravene suturi
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pe care mi-a fost dat sd le vad vreodata. Daca
jocul de fotbal al japonezilor simuleaza ceva,
atunci cu siguranta simuleaza tot ce este mai fru-
mos si plin de energie in sportul rege. Pe gazon
isi depaseste cu lejeritate rivalul cand vine vorba
de intensitatea spectacolului, dar FIFA 17 are o
adancime a gameplay-ului pe care Pro Evolution
nu poate sau nu vrea sa o priceapa si imite in
mecanicile de joc. Si este perfect asa, caci PES



reprezinta esenta mentalitatii sportive nipone -
pasiune, devotament si impetuozitate. Da,
structura de baza nu difera fata de cea a editiilor
precedente, insd desfasurarea de forte de pe
teren si eleganta modificarilor aduse interfetei
fac din 2017 cel mai fructuos an pentru seria din
portofoliul Konami.

Viteza fulgerului si puterea
tunetului

PES 2017 identifica punctul de echilibru
dintre atac si aparare, raportul stabilit intre
complexitatea mecanicilor celor doua situatii si
intuitivitatea controlului (schema asemanatoare
cu cea din FIFA, inclusiv la nivelul Set Pieces) sim-
tindu-se nu doar in performantele individuale, ci
siin chimia echipei. Al-ul nu iarta bresele din
defensiva si penetreaza fulgerator orice spatiu
lasat descoperit, greselile fundasilor si erorile
portarului costand scump. La polul opus, am
observat tendinta adversarilor de a miza pe agre-
sivitate atunci cand sunt coplesiti, faulturile de
rosu fiind destul de comune in situatiile critice. Pe
de alta parte, arbitrajul interpreteaza gravitatea
coliziunilor dintre jucétori prin cine stie ce sistem
de analiza si te poti trezi in 10 oameni dupa o
usoara atingere pe umar - chestie extreme de
frustranta intr-o finala de cupa. Acest lucru nu
inseamna cd apararea trebuie “mangaiaté” din
controler, deposedarile prin alunecare si intrarile
puternice la minge avand precizie daca sunt exe-
cutate corect. Manorito Hosoda, producator, de-
clara pentru Gamereactor:,Controlul mingii este

cel mai important element atunci cand vine vorba

de pase si inscrierea unui gol (...)." Pe bune drepta-
te cé parteneriatul cu Barcelona, Liverpool si
Borussia Dortmund a insemnat enorm in dezvol-
tarea animatiilor Real Touch, inspirate din
tehnicile jucétorilor de elitd, asa ca "thumbs up’,
Hosoda. Pasele curg fluid, suturile au traiectorii

uh, penibile (de exemplu
Man Red, West
Glamorgan City sau AN
Cyan White). Totusi,
Konami a reusit s obti-
na suport complet
pentru Ligue 1, Ligue 2,
Eredivisie, Campeonato
Brasileiro Série A,
Primera Division (Chile),
Primera Division
(Argentina) si AFC
Champions League.
Bayern Munich lipseste cu desavarsire, in timp ce
Borussia se gaseste in rubrica Alte Echipe
Europene. Trist, dar nu chiar atat de supéarator. in
fond, fotbalul conteaza. Or aici ai de ales intre
modurile offline si online caracteristice seriei -
printre care Become a Legend, Master League si
myClub - turneele UEFA Champion’s League si

realiste, driblingul
seamand cu un meci de
scrima, iar portarii reacti-

oneaza mai putin si impetuozitate”

“PES reprezinta esenta mentalitatii
sportive nipone - pasiune, devotament

UEFA Europa League,
antrenamente speciale
si competitia asiatica
AFC Champion'’s

robotic - in traducere li-
bera, PES 2017 este un simulator de fotbal aflat pe
muchia dintre fantezia palpitanta si realismul
coplesitor.

Mai pe intelesul nostru

Pro Evolution Soccer 2017 sufera in continu-

are din cauza lipsei licentelor, numele unor

cluburi renumite fiind substituite cu niste titluri,

League. Suficienta di-
versitate, as zice. Pachetul este rafinat de o inter-
fata clard, cu meniuri grupate

inteligent si o coloané sonora ce insoteste armo-
nios estetica aleasa. Voi critica iarasi comentariile
repetitive oferite de Peter Drury si Jim Beglin,
desi au mai mult suflet decat cele din FIFA 17
atunci cand sutezi spre poarté. Concluzia este
simpla: PES 2017 face fata cu brio eternei rivali-
tati, ba chiar se impune pe alocuri. Dacd pana
acum ati evitat alternativa Konami, acum nu mai

exista nicio scuza. Aidan

PES 2017 este un simulator de fotbal aflat pe muchia dintre
fantezia palpitantd si realismul coplesitor. 0 alternativi
excelentd pentru cei sditui de FIFA.

N
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17 din 17

GEN Simulator sportiv baza este imbunatétita, ca probabil vei primiun  ingrijeste si partenerul, protejand astfel relatia
TESTATREL experiment din partea producatorilor (vezi de cuplu si solidificand angajamentul bilateral
DISPONIBIL PE P(, P54, P53, X0, X360 ’

PRODUCATOR Visual Concepts campania realizata de Spike Lee) - insa orice s-ar  productiv. Comparatia nu este doar metaforica,
DISTRIBUITOR 2K Sports intampla, simulatorul sportiv de care te-ai indrd-  cdci anul acesta NBA 2K17 se concentreaza exact

CNLIINE 2 com gomcithe: 21/ gostit ramane alaturi de tine. E ca o iubita sauun  pe armonia dintre jucatori si sinergia miscarilor

iubit ce intelege ca ingrijindu-se pe sine isi de pe teren.

n de an, Visual Concepts aduce un strop

de bucurie "baschetbalistica” in viata

mea. Cam acelasi lucru se intampla cu
OOTP Baseball si FIFA, uneori Pro Evolution
Soccer, dar franciza 2K Sports a devenit cu ade-
varat colosala si cu greu se mai poate opri din as-
censiunea catre titlul de corifee a simulatoarelor
sportive. NBA-ul studioului din Novato reuseste
sa mentina viu un intreg univers, construit nu
doar pe fundatia jocului, ci si pe stilul de viata
specific pasiunii nemarginite pentru baschetbal.
Spre deosebire de restul seriilor cu aparitie anua-
13, aici lucrurile seamana tot mai mult cu siste-
mul lansarilor episodice - iar asta face asteptarea
unui nou NBA 2K o traire similara cu cea simtita
inainte de urmatorul sezon Stranger Things sau

Preacher. Ai mereu certitudinea ca formula de

32 NIVELUL2



Fara joint-uri.
Pur si simplu baschet

Asadar, NBA 2K17 a renuntat la campania
single rigida de anul trecut si isi indreapta toata
atentia catre perfectionarea mecanicilor funda-
mentale. Grozav, fiindca jocurile cu tematica
sportiva nu au reusit sa atinga maturitatea nece-
sara pentru a spune o poveste - dovada modul
The Journey din FIFA 17 si semi-esecul lui Spike
Lee. Adevarul este ca dupa toata munca de birou
din Out of the Park Baseball si FHM2 am inceput
sa tanjesc la actiune pura, cum numai un Kick-Off
din FIFA ori meciurile NBA Today reusesc sa imi
ofere. Daca vreau sa traiesc magia inspirationala
a filmului ma lipsesc de interactivitate si ma uit
iarasi la Invictus, McFarland USA, 42, Foxcatcher

“Jocurile cu tematica sportiva
nu au reusit sa atingda maturi-
tatea necesard pentru a spune
o poveste”

sau Race. Ok, poate ca ideea suna demential in
teorie, dar punerea ei in practica a facut mai mult
rau decat bine. Atunci trebuie sa fie musai substi-
tuitd cu ceva si mai cool, nu? Oarecum gresit. In
loc sa reinventeze roata si sa-si dea iarasi mana
cu cine stie ce regizor, Visual Concepts ataca di-
rect elementele principale care dicteaza ce se in-
tampla pe parchet. imbunétatirile pot fi grupate
in trei categorii: finete, precizie si inteligenta,
puncte prezente si pe agenda FIFA 17. Stilistic,
2K17 cauta maturitate si eleganta - traséturi vizi-
bile in meniul principal stratificat, cu un fundal
alb imaculat si o coloana sonora mai putin agresi-
va. Ambasadorul copertei este Paul George,
small forward pentru Indiana Pacers, iar editia
Legend il onoreaza pe Kobe Bryant. Cum spu-
neam, franciza pare sa se dezvolte natural, stabi-
lindu-si singurd un parcurs adaptabil, flexibil, me-
reu pe gustul fanilor NBA.

i
‘his team-to-shootmore.tha
55.2

Flne;e' rezultatul pe termen lung. in fond,
P 9
precizie si primesti altceva si ai ocazia sa in-
. . - ) . <
|ntel|gen;a cerci un gust nou. Anul viitor s-ar

putea sa lipseasca de pe pia-
in timp ce scriu textul ta. Acelasi lucru este vala-
bil si pentru NBA 2K17 -

jocul s-a descotorosit

recenziei sorb dintr-o doza de
cola cu lamaie verde si ma gandesc ca
uneori schimbérile curajoase diversifica de bagajul inutil, a re-
experienta consumatorului indiferent de ' parat ce era de reparat
si a reintrodus moduri

indragite, atent perfectio-

E lung LeBron, dar e si lat. S

LEBRON JAMES | 23

...0N pre-game preparation

! .{ ek nate. in primul rand, e
T bine de stiut c& un contro-
ler Xbox One sau PS4 face
minuni pe PC, schemele
de aruncare, dribling si
deposedare fiind pro-
iectate pentru
thumbstick-ul

& drept, ceea ce

) aduce un plus
consistent de pre-

cizie si finete in
executarea arun-

carilor la cos, cu
sau fara presiunea

shake cam. Este suficient sa tragi de stick in

jos pana ce indicatorul din jurul jucatorului

NIVELUL2
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este incarcat la maximum, aruncarea declansan-
du-se la eliberarea lui. M bucur ca activarea cer-
cului verde marcheaza 100% sansé de success,

deoarece in editiile precedente puteai rata chiar

“E bine de stiut ca un controler
Xbox One sau PS4 face minuni
pe PC”

si atunci. Acum te poti bucura la linia de 3 puncte
inainte sa bagi mingea in cos. De obicei - si ma
gandesc aici la 2K13, 14 si 15 —, apararea ridica
cele mai grave probleme cand era lasata in voia
inteligentei artificiale. Orice rebound plecat ca
glontul din pusca isi gasea culoare printre shoo-
ting guard si point guard mai repede decat te pu-
teai regrupa, iar tot ce iti ramanea de facut era sa
speri la o ratare si un box out bine asezat. In me-
ciurile echilibrate ofensiv si defensiv se ajungea
la un du-te-vino, cu scoruri frustrante de egalita-
te, unde singura scapare era bombardamentul
constant la 3 puncte cu un center puternic ori un
small forward multilateral, pregétiti sa finalizeze
ratarile. Erorile Al-ului in aparare nu au dispa-
rut, desi au fost reduse considerabil, in
parte multumitd deposedarilor ma-
nuale precise cu stick-ul ana-
log. De exemplu,
LeBron si

Shumpert sunt
doud extreme mici care
fac o figura fenomenala cand lucrea-
za impreunad de pe pozitii ofensive dife-
rite - management preluat optional de
antrenor cu tot cu schimbari si stabilirea
celui de-al saselea jucator -, Felder si
Andersen/Love asigurand defensiva in doi

34
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timp si trei miscari. Din punct de vedere al realis-
mului, NBA 2K17 si-a studiat cu lupa personajele
de pe teren, psihic si biomecanic, in special ex-
ceptiile, die Ubermenschen. Curry se misca si ac-
tioneaza asa cum te-ai astepta, inclusiv in decizii-
le inteligente, riscante, aparent ciudate. Pau
Gasol, ambidextru si rapid, distruge apararea gra-

tie vitezei neobisnuite pentru un tip atat de mare.

lata experimentul destept, testat initial in 2K16
cu un update temporar si implementat acum fara
a strica stabilitatea jocului. Aplaud pe aceasta
cale reusita celor de la Visual Concepts.

Acesta nu este un joc!

NBA 2K17 revine la modurile clasice de joc si
pastreaza tot ce era mai bun din ADN-ul predece-
sorilor. In definitiv, MyCareer a ramas o experien-
ta cinematica, insa naratiu-

nea are mai putina pompa,

beneficiaza de prezenta unor figuri carismatice si
vine cu un voice acting superior. E simplu: termini
liceul, alegi o universitate si tragi tare, pana cand
reusesti sa lasi in urma o amprenta vizibila pe un
club de baieti mari. Nu degeaba ti se spune
Presedintele Baschetbalului. Simplitatea structu-
rald merge si are o atmosfera “feel-good"” - exact
ce ii trebuie unui simulator sportiv. Adica 2K
Sports trebuie sa-si sculpteze NBA-ul cum crede
de cuviinta si totul iese perfect. De restul te ocupi
tu, caci personalizarea este in continuare o trasa-

“Nu degeaba ti se spune
Presedintele Baschetbalului”

“ )J: -

Dragoste pentru“Cleveland.

tura majora a francizei, alaturi de diversitatea in-
gredientelor. Modurile Blacktop, MyTEAM, MyGM
si My LEAGUE raman aceleasi alternative pline de

r




Pe la scoala.

&N

| "4 / latie, viata in inima si energie
in muschi - o bijuterie ce “NBA 2K17 are sdnge in insta-
face din draft day una dintre fa;fe, via;é in inima ‘Sf‘ energie
cele mai frumoase trairi ludi- 1N mu;chf”

ce, un diamant cu multe fete,

toate perfecte. Vrei sa te rela-
xezi intre meciuri? incearcé-

ti cunostintele cu putina tri-
| viain 2KTV si invata lucruri

\ inedite despre NBA si juca-
tori alaturi de Rachel DeMita.

Cauta apoi un partener onli-
ne si bateti mingea de parca

vine sfarsitul lumii - la dracu,

indiferent cum si unde il bu-
continut pentru cariera, iar jocul iti permite sa tonezi, 2K17 are ceva neasteptat de aratat.
modifici cam orice aspect la care te poti gandi, in-  Incisiv si temperat in acelasi timp, accesi-
cepand cu fizionomia avatarului tau si terminand il si totusi dificil, cu o grafica incredi-
cu niste foarte (a se citi “prea”) multe perechi li- bila si un gameplay fluid - THIS IS
centiate de adidasi. NBA 2K17 are sange in insta- NOT A GAME. Aidan

Editia acestui an este coroana de pe capul seriei, un simulator
‘! sportiv autentic, care redefineste genul. Inteligent, ambitios si
consistent, cu o prezentare glorioasd, NBA 2K17 mi-a depasit
orice asteptare.

Simulare inteligentd, autentici
Gameplay fluid si precis

Moduri diversificate

Mici scapari in apdrare

Prea multi bascheti

La anud nu pot scoate ceva mai bun

CON
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GEN You Died!in 20
TESTAT PE PC

DISPONIBIL PEF(, P54, liita
PRODUCATOR Ska Studios
DISTRIBUITOR Ska Studios
ONLINE ska-studios.com/salt

rebuie sa recunosc ca, in mod normal, da-

toritd suprasaturarii mentale cu 2D, Salt

and Sanctuary ar fi trecut pe langa mine
fara probleme, am privit trailer-ul si l-am gasit inte-
resant, dar simteam ca vreau altceva. Simteam ca
daca nu incerc rapid un open world AAA o sa mi se
aplece de atétea indie-uri si side-scroller-e. Faptul
ca e creat in spiritul seriei Souls mi-a atatat insa cu-
riozitatea, iar in momentul in care review-urile si
uralele au inceput sa curga, am pus Assassin Creed
2-ul deoparte - un titlu impresionant chiar si astazi
din punct de vedere grafic si turistico-istoric, dar
care devine foarte repetitiv si plictisitor in a doua
parte a lui, daca esti completionist - si am cumpa-
rat S&M... S&S vroiam sa spun.

Pentru mine Demon's Souls, Dark Souls-urile
si Bloodborne au devenit titluri de suflet. Pe care
nu le-am jucat niciodata. Stiu o gramada despre
ele, stiu ca mi-ar placea sa ma scufund in univer-
surile lor negre si alambicate, sa le gust amarul si
sa le birui. Pe majoritatea le-am si cumparat, dar,
cu toate astea, nu am avut niciodata suficient
timp pe cat as dori sa le ofer. S&S imi parea per-
fect pentru a-mi astampara setea de suflete si
pentru a scuza lipsurile din educatia mea game-
ristica. Steam parca are servere la subsol, atat de
repede download-eaza si instaleaza jocurile...
Start si nava ne e atacata, printesa furata si dusa
la castel, atlu’

Din multitudinea de clase posibile, am ales

bucatar - suna atat de diferit incat m-a facut curi-
0s... ce arme si atacuri speciale ar putea avea un
bucatar!? Dotat cu ditamai polonicu; am inceput
sa-mi fac loc printre piratii care ne-au atacat am-
barcatiunea. Al treilea m-a rapus si m-am trezit in
ceatd, la marginea uneiinsule... ,Unde e printe-
sa?”se intreba monsieur, ca doar asta era singura
problema. ...stai asa, parcé prea am murit repe-
de, stai sa reiau, poate avem comori pe barca,
poate ma aleg cu ceva daca incerc sa-i rapun pe
toti. Mi-am scris pe foaie butoanele (opa... pot sa
barez, doua tipuri de atac, doua posturi... pai,
asa da). Recomand gamepad, daca nu vreti sa va
distrugeti tastatura. Dupa inca 3-4 incercari am
invatat cat de cat cand sa eschivez, care atac mer-
ge mai bine, cand sa arunc cu cartofi in ei si asa
mai departe. Am tot urcat si am ajuns pe punte
moment in care jocul mi-a soptit pe limba lui,
+auzi, da’'tu nu vrei sa incepi odata aventura?
Lasa dracu barca, asta e doar preludiul. Mori!” Si
mi-a aruncat in brate un Kraekan negru ca tama-
ia, de doar... 10 ori mai inalt decat mine. I-am pa-
lit una si i-am luat cam... 1% din viata?! N-a ra-
mas dator si m-a omorat din prima...

Ha, ha! E clar! 53 pornim aventura! Acum ca

NIVELUL2

scriu review-ul si am cateva wiki-uri deschise in

fata, am aflat ca in anumite conditii si daca stii ce
faci, primul boss poate fi dovedit. Cand am ince-
put insa jocul ideea mi s-a parut doar o gluma
buna. Nu multi pasi mai incolo, am gasit primul
altar (asemanatoare ca si capabilitati cu bonfire-
urile din Souls), era inchinat deja unei alte reli-
gii... dar, cu toate astea, a inceput sa functioneze
ca si checkpoint. il puteam profana, daca do-
ream, dar mi-am spus ca nu e timpul sa-mi fac
dusmani intr-un joc plin de ei (dusmanii mei, dus-
manii mei...), mai bine, pentru moment, dau in
cap astora mai mici, pana ma ridic din mocirla.
Am inteles repede ca fiecare inamic are dansul
lui, pe care trebuie sa-| respecti, sa lovesti cand



trebuie, sa barezi numai daca ai un scut, sa te fe-
resti din calea loviturilor lor si asa mai departe,
dar chiar si asa parea ca-mi scapa ceva. Ori jocul e
extrem de dificil, ori mi-am pierdut indemanarea.
Cand urcin nivel? De ce nu urc in nivel?
Cum o sa razbesc?... Pe orice directie ma duceam
eram intampinat de oratanii care-mi zdrobeau
Am

oprit jocul si l-am reluat a doua zi, apoi a treia...

oasele din doua miscari... ceva-mi scapa...
ba, da chiar asa de handicapat sunt?! Cum trec
mai departe? Stiam ca muzele producatorilor
sunt de obicei criptice si iti ia timp pana devii cu
adevarat bun, dar chiar asa?! S&S e prea S&M. Am
pus pe pauza, mi-am calcat pe inima si am dat o
tura pe internet, oare sunt singurul care are aces-
te probleme?! Surpriza! Cu sarea stransa de la ina-
micii morti te poti intoarce la altar si, daca ai des-
tuld, o poti folosi pentru a creste in nivel...
actiune pe care o poti intreprinde chiar si la alta-
rele consacrate altei religii. A... deci nu sunt han-
dicapat, sunt idiot! M-am intors si am descoperit
ca aveam sare cat pentru 5 urcari in nivel. Dupa
care am realizat rapid ca de fiecare data cand
sunt omorat inamicul imi fura sarea si, daca ma
intorc si nu-l inving, o pierd pentru totdeauna...
O mecanica de geniu care te face sa tremuriin

fata oricarui inamic ce pare mai potent:,daca ma

ECY X

omoara de doua ori?!” Am reluat jocul... era clar
ca murisem prosteste de ‘nspe ori pand acum,
fara sa realizez ca din cand in cand e bine (trebu-
iel} sd ma intorc la altar.

Apoi a devenit clar ca ramurile arborelui (e
grandios) pe care te dezvolti cand urci in nivel nu
sunt blocate in niciun fel si ca nu rezolv nimic
daca aleg sef ca si clasa de start. Nu exista, din
pacate, o ramura separata pentru bucatari. Daca
te axezi pe light armor, o sa poti purta cam tot ce
tine de arta culinara. Costume foarte potente, im-
potriva focului sau a otravurilor. Am reluat iar si
am ales, cel mai probabil, cea mai simpla clasa.
Un paladin. Pleci la lupta cu o armura bunicica,
un buzdugan, un scut, chiar si o rugaciune, daca-
mi aduc aminte bine. Multi am vazut ca n-au de-
loc respect pentru cei care aleg aceasta clasa,
pentru ca te poti dezvolta pe armuri grele si sabii
sau ciocane de lupté de dimensiuni respectabile
+ cateva rugaciuni potente, care te transforma in-
tr-un tanc caruia nu-i pasa de finete, scheme sau
siretlicuri. Castigi luptele mai mult prin forta bru-
ta. Acum ca l-am terminat le dau dreptate, daca
as continua jocul (New Game+), as schimba - nu
am verificat daca se poate — directia total. As
merge pe un hot sau un vrajitor dement. Si arcas
suna bine, dar mi se pare o clasa atat de greu de
jucat impotriva unora dintre inamici... numai
cand ma gandesc si ma enervez...

Asta nu inseamna insa ca jocul e neaparat
mai usor sau simplificat pentru paladini. O sa in-
talniti sute de minibosi si zeci de bosi, unul mai al
dracu ca celalalt. Unii vor da cu voi de pamant in-
stant, pentru ca se misca foarte rapid, altii fiind
mai usor de dovedit, pentru ca armura si/sau scu-
turile va vor proteja impotriva majoritatii atacuri-
lor lor. In orice directie v-ati dezvolta, sigur vor
exista momente in care veti muri de zeci de ori,
pentru ca diversitatea inamicilor contraataca pe
rand fiecare clasa, poate chiar si-un mix de clase.
O diversitate acompaniaté de o brutalitate iesita
din comun, dar si de un design fabulos. Initial
partea vizuala nu mi s-a parut extraordinara, dar
cu cat te afunzi in catacombe, paduri, si castele,
cu atat ajungi sa apreciezi mai mult ce au creat
artistii grafici. Sumbru, murdar, cenusiu, dar plin
de detaliu, consistent in nebunie si tema.

;:‘sz

o @ O Vdugmented Endurance

%) w g &
Strialpk 4248 o L N s, ? Gain ) point of Endusance 5
SlashDel; (- I S i . r ‘- [ ‘
Fineluf: 1325 @ . ; = y  Frehinance detesmines v || 1
Lt 1954 e ' " |
Possonlf; 1186 [+ e » = - gty et i n
HolyDef: 12 &0 L o - Growngiove Tral, hooding - &
Ascanelef: 042 ¥ ek [ s 7 . rontheast from Livens We ¥ifh
Balance: Th T -'. g, . | ( wenskd traaved theer dan L)

Eequip £4.9/89]

| | 4AED
‘ mwn 5t
e

herey o thearst, then hoad

NIVELUL2

Ca si gameplay, S&S mi-a parut genial. Cu lo-

catii inaccesibile initial, dar la care te poti oricand
intoarce daca-ti aduci aminte de ele (jocul nu are
harta - recomand pix si hartie), dupa ce te-ai in-
fierat si ai mai capatat o putere; Cu mesaje in sti-
cla primite de la ceilalti jucatori — de obicei glume
si sfaturi prietenoase; Cu bosi care te fac sa te raz-
gandesti (nope) numai cand ii vezi si sa-ti spui ca
ai gresit, nu pe aici vroiai sa o iei; Cu mici trucuri
pe care le inveti si care te transforma intr-un juca-
tor mai bun odata exersate. Un singur sfat va dau:
dezbracati-va la fundul gol si o sa sariti mai de-
parte. Ceea ce e logic, pana realizezi ca sacul tau
e si invizibil si fara fund, inventarul este nelimitat;
Cu pasaje secrete si arme potente, ce pot fi up-
gradate satisfacator, dar si un cooperativ local in-
teresant. Foarte impresionant pentru o casa de
productie atat de mica (doi oameni au creat si
programat mai tot).

S&S e dur, dar corect. Complex, dar accesibil

in acelasi timp. Producatorii ne respecta si cer de
la noi din ce in ce mai mult. Pana spre sfarsit,
unde am descoperit niste platforme care apar si
dispar la intervale diferite si neasteptate, omo-
randu-te mai de fiecare datéa cand gresesti si nu
apuci sa sari pe urmatoarea. Acest tip de plafor-
ming nu ar fi trebuit sa existe intr-un astfel de joc.
Pasajele mi-au parut deosebit de frustrante. O so-
lutie penibila, din punctul meu de vedere, imple-
mentata pentru a mari artificial dificultatea jocu-
lui. Tmi pare atat de rau cd au dat-o-n bara chiar la
sfarsit... fara platforming excesiv S&S ar fi fost
foarte aproape de perfectiune. ncv

VERDICT

Dacd jocurife create de Mr. Hidetaka Miyazaki au reusit sd vi
obsedeze, dacd ,dificultate sporitd, dar corectd” v sund bine,
dacd vd plac inclestdrile tactice si tensiunea creatd, constanta,
atunci Salt and Sanctuary este pentru voi.

Dificil i complex. Pret extraordinar pentru cdt oferd

Animatii, combo-uri, gameplay — merg ca unse

Satisficator si provocator, cdnd reusesti s scapiin viafa

Dacd nu ai un bun sim al orientdril o 54 te pierzi constant
Platforming-ul penibif de fa sfarsit

Grind necesar, dacd-{i pui in cap sd upgrade-zi mai mult de o armd

CON
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Bonus Pentru Modern Warfare Remastered

GEN first person shooter

TESTAT PEFC

DISPONIBIL PE PC, P54, X0
PRODUCATOR Infinity Ward
DISTRIBUITOR Activision
ONLINE callofduty.com/infinitewarfare

umnezeule, ce se intampla cu telenove-

la Call of Duty? Cine poate sa-mi ras-

punda la intrebare fara sa alerge legat
la ochi intr-o camera goala, izbindu-se cu capul
de pereti pentru a ldsa un mesaj scris mecanic?
Nimeni, sigur ca nimeni — pentru ca interogatia
nu are un raspuns cu semnificatie. Vedeti, am
discutat subiectul pe toate partile cu KiMO, care
a incercat sa parcurga campania single din
Infinite Warfare in paralel cu mine. Eu am reusit
sd 0 duc pana la capat, in timp ce el a cedat dupa
primele minute investite in aceasta gluma SF cu
buget nelimitat si pretentii necuprinse. Cititorul
de sci-fi din mine se simte insultat de bullshit-ul
servit aburind, asa cum privitorul de filme cu
nave spatiale si roboti ce salasluieste intr-un colt
de creier ramas necotropit de cyberpunk si high
fantasy considera exilarea pe Ceres o idee tot

38

mai atragatoare. Sa nu ne amagim: Call of Duty
Infinite Warfare are cea mai lipsita de sens po-
veste imaginabild, de o calitate atat de indoielni-
ca incat face imposibila suspendarea logicii de
dragul artei. In rest, acelasi run & spray cu iluzii

futuriste din Black Ops lIl. Fix acelasi, daca nu

NIVELUL2

pun la socoteala misiunile de zbor spatial. Macar
Advanced Warfare s-a straduit, a tras acolo unde
seria CoD a incetat sa mai traga dupa Modern
Warfare - pe care, slava cerului invocat mai de-
vreme, [-am primit la pachet in varianta remaste-
rizata (caci deocamdata doar asa se gaseste).

Te uiti la mine cu o fata de
prost care nu stie nimic.



Freelancer this is not.

Mars, batonul de ciocolata
maro

Cica se face ca in viitorul foarte indepartat
‘omenirea a cam epuizat resursele naturale de pe
Terra si depinde in totalitate de materialele ex-
trase de colonii in sistemul solar. Pand aici lucru-
rile suna binisor, dar apoi Infinite Warfare imbra-
c& uniforma de ofiter, ia pozitie de drepti si isi
‘trage un glont in cap stand in fata oglinzii - o
‘scena memorabila, pe care trebuie sa o vedem la
un moment dat. De ce spun asta? Pentru ca po-
vestea insistd s convinga jucatorul asupra fap-
tului ca Jon Snow este amiral si serveste flota
martiana separatista. Adica Marte, colonie a
Pamantului, vrea sa distruga planeta-mama si sa
macelareasca terranii in dulcele stil Settlement
Defense Front, astia reprezentand o celula sece-
sionista auto-condamnata sa traiasca intr-un
mediu ostil vietii. $i cum vrea SDF sa invinga
Solar Associated Treaty Organization, recte SATO,

-1 3;500

480817 1615141313 121119 85 28

Crames ] (] 4 [0]

HOVER |

baietii buni? Printr-o invazie a la Pearl Harbor. In
secolul navelor spatiale, razboaiele interplaneta-
re de eradicare se poarta cu carabine, robotei si

infanteristi, nu cu arma nucleara. Ca sa nu mai

Un altfel de Kalasnikov,
EELTITLILER

NIVELUL2

FLIGHT "

spun cat de cretin este scenariul privit in ansam-
blu: ce relevanta are tehnologia anti-gravitatio-

nald, posibilitatea salturilor FTL prin cosmos sau
dezvoltarea inteligentei i-perfecte
cand unei factiuni terc

o justificare concret ex

logica, exact asa cum o fa

Infinity Ward, cu tot cu

tea lui Kit Harington - zis si Salen Kotch.

Acelasi infinit si mai departe,
fara efect de masa

Absolut nimic din Infinite Warfare nu ma
face sa imi doresc jocul instalat pe HDD. Nici ma-
car misiunile dedicate dogfight-urilor orbitale in-
tre Jackal si cele 2-3 tipuri de nave inamice. Desi
primul zbor este localizat in atmosfera terestra,
dupa invazia SDF din Geneva esti catapultat la
bordul unui colos care intra sub comanda ta.
Ciudat cum nimeni nu considera ilogica dorinta
capitanului de a participa direct la operatiunile
militare, lasand astfel ierarhia deschisa anihilarii




Cand arata bine, Infinite Warfare
arata foarte bine.

totale. Ca un Attila cosmic, Nick Reyes pleaca la
caft, uneori singur, alteori insotit de locotenentul
Nora Salter, Staff Sergeant Usef Omar si alte cate-
va fete vorbitoare pe care nu ai niciodata timp sa
le memorezi. La urma urmei, cui ii pasa?
Bocancul sa striveasca si pusca sa traga, pai nu?
Orgia de inutilitati atinge climaxul cand realizezi
ca Lewis Hamilton si Conor McGregor ne “ono-
reaza” cu prezenta. Sfinte, sfinte! Pe de alta parte,
noul si extraordinarul Call of Duty face un singur
lucru bine - atat de bine, incat te intrebi cum
este posibil asa ceva: E3N“Ethan”, un robot mili-
tar inzestrat cu un Al experimental foarte avan-
sat si vocea lui Jeffrey Richard Nordling. Ethan
este crema campaniei din Infinite Warfare, un
personaj savuros cu replici fantastice, un tempe-
rament consistent si personalitate tridimensio-

nala. E3N, dragul de el, te insoteste uneori chiar

Cu pusca la minus 270 de__gra:l}%
A5

£

NIVELUL2

Reyes: Port Gps O-Gt;-o-e.{, 12 o’ clock.
Gator: Multiple SDF capital ships. «

si la bordul Sacalului, ca un R2-D2 credincios cai-
neste. Pacat ca ipostaza de pilot include doar
operatiuni repetitive de tip run & gun, lipsite de
complexitate. Misti din mouse, alegi un loadout
din cele trei si click click click! Singura misiune
cool a fost cea de pe un asteroid fierbinte, unde
am casapit cand la umbra, cand la soare, valuri
de roboti cu cipuri bronzate. Apoi Infinite
Warfare a vrut sa ma pacaleasca - iar mie nu-mi
place sa fiu pacalit. Puntea navei-mama a copiat
fara sa clipeasca atmosfera Mass Effect-iana, cu
tot cu Galaxy Map. Dar Infinity Ward nu este

Bioware si de obicei este bine sa nu incerci sa iesi
din zona de confort cand plapuma abia iti aco-
pera 10% din madulare, caci trebuie sa realizezi
ca nu poti sa faci din luptele in gravitatie zero si
un grappling hook mai mult decat un arcade

shooter pe sine.

e f
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Member the Multi-Zombie
Affair? | member.

Modul Zombies, o aditie inspirata de atmo-
sfericul Left 4 Dead, a ajuns sa dispuna de o baza
proprie de fani si un regim de popularitate inde-
pendent in raport cu jocurile Call of Duty. Infinite
Warfare se intoarce la farmecul anilor 1980 cu
Zombies in Spaceland si te trimite cu gandul la
un amestec de Blood Dragon, American
Nightmare si Not Another Teen Movie. Le-a iesit?
ma intrebati. Da, chiar binisor. Personajele, po-
vestea si atmosfera stabilita de muzica depasesc
in intensitate campania principald, ceea ce spu-

ne multe despre groapa pe care IW a insis-
tat sa o excaveze cu propriile manute. in
timp ce Nick Reyes este simbolul celor
mai tulburatoare clisee militare din
JAG, A.J., Poindexter, Sally si Andre sunt
savarinele si baclavalele de care
nu te mai saturi nici cand dai
in diabet zaharat. Mai
mult, sistemul de carti
b\ cu abilitati Fate and
Fortune si armele
retro coloreaza acti-
unea. La polul opus
se afla compo-
. nenta multipla-
yer de baza, har-
tuita de acuta
lipsa a oricaror
imbunatatiri
fata de Black
3 Ops I,
un set



MODERN WARFARE
REMASTERED

robabil unul dintre cele mai bune jocuri

ale seriei, Modern Warfare a primit un
remaster atat de cool, incat se aseamana mai
mult cu un remake. Grafica a fost simtitor
imbunatatita pe un motor optimizat la
sange. Desi vine numai in editiile speciale de

arme groaznic de plictisitoare, fara originalitate
(veziVolk, un AK47 din viitor) si niveluri pline de
screen clutter. Sistemul de clase Combat Rigs
imparte, ce-i drept, stilurile de joc in dus de
gloante/proiectile energetice - diferentele ba-
listice sunt minuscule — si ceva mai stealthy, insa
am avut senzatia ca producatorii s-au rezumat la
reciclarea unor concepte deja functionale.

O frontiera trasa stramb

Cine cauta un first person shooter modern
extraordinar gaseste in Infinite Warfare doar

-m

Infinite Warfare, MWR are executabile diferite
in Steam si continua sa ofere independent un
multiplayer distractiv si antrenant. Daca
Activision decide sa lanseze o varianta stand
alone, atunci as putea sa imi imaginez si o
nota: capitanul Price primeste lejer un 8.0, hai
8.5, dupa actualizarea la cerintele anului 2016.

Povestea are sens, designul hartilor este exce-

particula lipsita de prefixul extra”. 5i cred ca de-
cizia de a livra Modern Warfare Remastered
exclusiv cu Legacy, Digital Deluxe sau Legacy Pro
indica un comportament discutabil din partea
distribuitorului Activision, desi este usor de
inteles cum au ajuns sa gandeasca asa. Exista
suficiente alternative pentru aceastd incercare

patetica de revigorare a seriei, cel putin una

dintre ele fiind prezenta si in paginile revistei.
Mergeti mai departe fara sa clipiti si jucati titluri-
le vechi, deoarece spatiul din Infinite Warfare nu
este ultima frontiera — si nici macar prima.

Aidan

NIVELUL2

I/

o

lent si armele reproduc cu fidelitate
versiunile reale, totul in texturi si modele
complet refacute. Remaster-ul chiar te face
sa experimentezi senzatia unui razboi
modern, in ciuda mecanicii de respawn
infinit. Hei, cine stie cu adevarat daca tero-
ristii nu rasar din ruinele bombardate ca

ciupercile dupa ploaie?

- aw

Infinite Warfare existd doar pentru a justifica remaster-ul de
Call of Duty: Modern Warfare si modul Zombies in Spaceland.




GEN Simulator sportiy

TESTAT PEPC 3
DISPONIBIL PE PC, P54, Xbax One i ; .
PRODUCATOR Ubisoft Annecy, Ubisoft Kiev )
DISTRIBUITOR Ubisoft WY & »
ONLINE steep.ubisoft.com L b\ .
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Sus-Carpati, muntii preferati
ai lui Zamolxe

I
J{' _
POINTE PERCEE

YOUR OBJECTIVE

fara ninge ca-n povesti, iar eu stau

confortabil in apartament, la caldura

expulzata de ventilatoarele montate in
carcasa, unde butonez si visez la curse nebune pe
crestele muntilor. Din cand in cand ma bat singur
pe umadr, bucuros ca am ales intotdeauna in egala
masura cu sufletul si mintea - or, Steep, caci el
ma tine in priza, se numara printre putinele ra-
masaguri dintre mine si Ubisoft pe care le-am
castigat a priori. Eu am sperat ca studioul din
Annecy are sanse mari de izbanda, pe cand Ubi
tinea mortis sa-mi demonstreze ca se poate
oricand mai rau, ca niciodata nu dai suficient in
bara cu francizele noi. Ei, la urma urmei, un varf
din multiplayerul lui The Crew s-a intalnit cu ce
era mai bun in Shaun White Snowboarding, o
mana de sporturi extreme, arta filmelor The Art
of Flight si The Fourth Phase — pe care nu le pot GoPro, GoContra

recomanda niciodata suficient —, un peisaj alpin

open-world si o doza zdravana de bizar. Apropierea de munte este o sursa puternica
Rezultatul este surprinzator de..hmm, cum s il de inspiratie pentru oricine pastreaza o legatura
definesc exact?...extrem. cat de mica cu natura. Cine priveste un masiv

FOINTE PERCLE

YOUR OBJECTIVE

b

O miscare gresita si sunt
praf si pulbere.

NIVELUL2

ARAVIS AR BALLOON

montan si i simte spiritul - i citeste povestea
anotimpurilor si zapezilor —, se va simti extraordi-
nar de bine in Steep. In fond, jocul este un The
Crew in care vehiculele sunt substituite de
avataruri intolite de iarna, cu placa in spate si
schiurile in picioare. Modul online seamless
imbina experienta single cu cea multi pe nesimti-
te, organic, aducand jucatorii pe aceiasi versanti
deschisi explorarii. Insa nu esti obligat sa imparti
cu altcineva bucuria vitezei ori senzatia de
libertate, fiindca in Steep poti parcurge povestea
fiecarui varf intr-un cadru intim - cel dintre tine,
omul, si drumul improvizat pe muchiile Alpilor,
tdioase ca sabiile. Desi lipseste o campanie in
adevaratul sens al cuvantului, tutorialul stabileste
legatura dintre personajul ales si sporturile de
iarna, invatandu-te aproape tot ce trebuie despre
noul teren urias de joaca. Personalizarea este
cuvantul zilei atunci cand vine vorba de echipa-
ment, o multime de branduri reale insotind piese
dintre cele mai trasnite, asa ca nu este imposibil
sa aluneci pe placa lui Kevin Rolland imbracat in
clovn. Totusi, jocul celor de la Ubisoft Annecy nu
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REVIEW

ARAVIS
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se opreste la doud discipline, ci introduce pe
langa schiat si snowboarding zborul cu

parapanta sau cu wingsuit-ul — iar asta te face sa
vrei cu orice pref o camera first person reusita. ..

Partieeceee!!!

...pe care Steep a nimerit-o incredibil de
bine. De fapt, dacd alegi sa explorezi harta uriasa
(cu o suprafata apropiata de cea din Grand Theft
Auto V) zburand, este preferabil sa folosesti per-
soana intai. Eu am gasit modul third person util
pe partie, caci face pozitionarea in spatiu mai
usoara inaintea executarii unor trick-uri. Voi ajun-
ge imediat si la“scheme’, dar as prefera acum sa
discut mecanicile de planare, excelent sustinute
de motorul fizic. Regret cd nu am avut vreodata
ocazia sa plutesc cu parapanta sau costumul-ari-
pd, insd am urmarit o multime de clipuri video pe
Youtube pentru a intelege principiile elementare
de functionare inaintea redactarii review-ului.
Asa cum era de asteptat, Steep nu s-a aruncat in

° Watch replay

Doors are reallyystartinguta ope

ALL TIME

Euima duc dupapizza.Sportul
poate sa mailaste

e~_0
X1

simulare cu picioarele reci, ci reproduce cat poate
de bine senzatia de viteza si controlul incredibil
de sensibil ale celor doua mijloace de zbor fara
propulsie. Ca sa fiu mai precis, accentul cade pe
relatia dintre suprafetele echipamentului si
curentii de aer, transmisa inapoi catre jucator nu
doar prin controler, ci si prin armonia dintre
sunet si grafica. Vei ajunge sa interpretezi

Zbor eroic.

NIVELUL2

THE CURSED AIR
OON
\
PEAK OF THF

=~ Zoom In/Out AT / LT
L.
/ Add Flag =
7 Go back to your character Y

’ Back to initial position B

Change Ambiance

Change Time of day

Sprint AT

altitudinea si dificultatea virajelor la viteza mare
ascultand bataile inimii si vajaitul aerului prin
wingsuit. Eu am plusat cu propria coloana sono-
ra, inlocuind muzica jocului cu un all female mix
lansat de Noodle in ianuarie. Rezultatul te trans-
porta in alt univers. Pe cuvant de montaniard
virtuall Faza si mai cool este reprezentata de tran-
zitia fulgerétoare intre sporturile aeriene si cele
de la sol - adica poti sa participi la un time trial
cu parapanta si sa te opresti la linia de start a
unei curse pe snowboard cat ai pocni din degete.
De mare ajutor la capitolul imersiune in atmosfe-
ra extrema. Oriunde te uiti prin lentilele binoclu-
lui din dotare descoperi huburi proaspete, locuri
de pornire in aventuri definite numai de abilitati-
le si curajul tau - singurele limite din Steep. Cat
despre simularea schiurilor si placii, exista o oare-
care asemanare cu manevrabilitatea din Shaun
White, cam 10% din nebunia specifica seriei SSX
si multa, multa adrenalina pura. Cazaturile in pu-
dra rece, mersul prin zdpada scartaitoare, lumina
printre copaci, respiratia controlata la joasa inalti-
me, adancimea noptii, reusita unui trick dificil -
luate impreuna, aceste elemente descriu un pei-
saj sportiv radical, cum nu intalnesti prea des.



MATILDA RAPAPORT

(29 januarie 1986 - 18 julie 2016)

atilda

MRapaport a
fost una dintre cele
mai importante fi-
guri feminine de pe
scena freeskiing-
ului. Castigatoare a
competitiei Xtreme
Verbier din cadrul
Freeride World Tour
2013, Matilda s-a
facut remarcata prin stilul ei cutezator si

excelenta conduita sportiva. Din nefericire, pe
14 iulie 2016, in timpul filmarilor unui clip
promotional pentru Steep, schioarea suedeza a
fost surprinsa de o avalansa puternica in
Farellones, Chile. Dupa o coma profunda,

aceasta a decedat in Santiago de Chile, la varsta
de 30 de ani.

Steep include multiple moduri de joc si un
‘mecanism foarte interesant de trick-uri, punctele
‘acumulate in urma unor acrobatii dificile facand
_diferenta dintre o medalie de aur si una de argint
“ori bronz. Am gasit extrem de practic felul in care
poti sa stabilesti directia si complexitatea miscari-
lor, dependente in totalitate de viteza si lungi-
mea sariturii de pe trambulina - un soi de
“preload"”a la PURE. Trebuie sa ai grija cand des-
chizi si cand inchizi un trick, interpretarea gresita
a distantelor ducand la busituri de peste 50G, cu
capul inainte (dragut contorizate si recompensa-
te, ce-i drept, de stilul Bone Collector). Cine se sa-
turd de cursele prestabilite poate oricand sa inre-
gistreze un traseu original, pe care alti exploratori
si temerari il vor cuceri la randul lor. Or, sistemul
de editare si distribuire al continutului personal

o - - L)
SOMNTE PERCEE

|

\

Viteza si adrenalina.

stimuleaza interactiunea dintre jucatori, fie ei
adepti ai modurilor Freestyle, Explorer, Freerider
sau Bone Collector. Dacé primele trei sunt auto-
explicative, ultimul recompenseaza cascadoriile
esuate dramatic, terminate cu oase rupte. Yup,
poti sa ajungi un profesionist al ghinionului cat ai
zice “epic fail!; inclusiv pe Facebook si Youtube...
Asa se face cd m-am indragostit repejor de saltu-
rile din baloanele cu aer cald, asumandu-mi ris-
curi tot mai mari, incercand sa cobor versanti din
ce in ce mai abrupti, exact asa cum ar face con-
sultantii producatorilor: Sammy Luebke, Horacio
Llorens, Matilda Rapaport si Kevin Rolland.

Artsy-fartsy?

Okay, poate ca am eu o problema, dar ma
bantuie senzatia ca una dintre politicile de
design Ubisoft este introducerea unui strop de
fandoseala frantuza artsy-fartsy in aproape tot ce
fac. Uneori imi place cum le iese. Alteori ma
intreb daca Steep nu cumva a tras paiul scurt

in cautarea unor noirute.

- Add Flag «
— Close B
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atunci cand a primit cite o poveste pentru
fiecare masiv, spusa din perspectiva unui munte
personificat, inzestrat cu trasaturi si calitati uma-
ne. Sigur, e fain de tot sa schiezi in miez de
noapte si sa asculti ce-ti spune spiritul de piatra
cu o voce frumoasa de femeie, dar cand muntele
gangure si si hlizeste asemenea unui idiot cu sur-
plus de vitamine in sange, pai atunci incepi sa te
scarpini nedumerit in crestet. Insa faptul ca
aceste Mountain Stories nu au rezonat cu mine, o
fire cu alte inclinatii artistice, nu inseamna ca ele
sunt si prost gandite ori aiurea puse in scena. Nici
vorba, doar ca au avut un efect, hmm, ciudat asu-
pra mea. Steep ramane, in ciuda unor mici pro-
bleme de identitate a gameplay-ului si de optimi-
zare tehnica, singura alternativa realmente
interactiva la actiunea din The Art of Flight. Este
un joc bogat in continut, ce propune o experien-
ta sportiva inedita. in plus, Alaska este confirmata
de Annecy sub forma unui DLC gratuit, existand
discutii ce fac trimiteri la Japonia si Norvegia pe
viitor — zone trecute printr-un filtru fictional, evi-
dent, asa cum sunt si Alpii virtuali. Vorba lui Travis
Rice, iti poti cunoaste adevaratul potential doar
impingandu-ti limitele. Ne vedem in varf! Aidan

o Oy

VERDICT

Steep este unul dintre cele mai bune simulatoare de sporturi
extreme, chiar dacd uneori nu stie exact ce §i cum vrea sd ifi
transmitd.

Hartd uriagd, seamfess multiplayer
Nenumdrate activitdfi distractive

Graficd impresionantd, camerd first person excelentd
Pe alocuri cam ciuddtel

Dedicat celor cu adevarat pasionati de gen

Caderi si cregteri aleatorii de FPS

CON
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REVIEW

GEN Arcade

TESTAT PEPC

DISPONIBIL PE PC, PS4, X0
PRODUCATOR Stainless Games
DISTRIBUITOR Sold Out

ONLINE carmageddonmaxdamage.com

ax Damage tocmai a trecut Carpatii

cu mama bunului simt pe capota.

Sincer sa fiu, Carmageddon a avut
intotdeauna ceva de impartit cu decenta,
corectitudinea politica, metodologia britanica de
sorbire a ceaiului, pensionarii si conformistii. Or,
din acest punct de vedere, Stainless Games a
scos pe piata exact jocul de care aveam nevoie
acum, cand ma simt inconjurat de platitudine -
in gaming, pe strada si la coada la topoare (vine

46

Dezmembrari auto 2.0

sezonul rece, lumea isi cumpara topoare). Retro Puppy Love

Pentru cei care incad mai viseaza Carpocalypse

Now si Max Pack in culori, iata cd simulatorul de Max Damage este aproape tot ce trebuia
dezmembrari auto s-a intors mai nervos si Carmageddon: Reincarnation sa fie la momentul
scarbos ca niciodata! lansarii. Din nefericire, reboot-ul a fost fix un

.

- Etefleosc!
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For Vlad, it's not winning, it's taking apart the cunts. Hence the extremely surgical blade
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rebut, céci Stainless regurgitase un concept su-
per fain cu o realizare tehnica de closet. Prost
optimizat - atat de prost ca te zgariai pe ochi -,
urat grafic si defect la nivel de fizica, singura lui
scapare a fost loialitatea aratata originalului,
insotitd de niste moduri de joc demente. In esen-
ta, noul Carma este acelasi arcade racer care te
lasa sa iti zdrobesti adversarii, sa strivesti pietoni
si sa imparti violenta in stanga si-n dreapta cu
cele mai trasnite power-ups imaginate vreodata.
Gasca de producatori cu grave probleme la
mansarda nu a tinut cont de reguli atunci cand a
conceput Reincarnation — implicit varianta imbu-
natatita, gratuita si finisata, Max Damage. A, da,
posesorii reboot-ului primesc re-reboot-ul gratis!
Nu-i asa ca e grozav? Pai este, va zic eu, fiindca
odata cu lansarea pe Xbox One si PlayStation 4
au fost eliminate si problemele de optimizare,
chiar daca jocul arata in continuare ca un sequel
din 2005, are o fizica rupta de cea newtoniana si
se adreseaza exclusiv nostalgicilor bucurosi sa

intre iarasi in pielea Die Annei.

Auto-leziuni pe creier

lata cum functioneaza Max Damage: probe-
le clasice din Carmageddon pot fi terminate
distrugand celelalte masini, alergand pe circuit
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[Z] CUSTOMISE [ENTER]GET IN [ESC] LEAVE GARAGE

sau facand marmelada din toti pietonii imprasti-
ati pe hartile deschise. Alte moduri te obliga sa
ajungi primul la puncte de control generate
aleatoriu sau s& faci ture intr-o cursa traditionala.
Indiferent de situatie, distractia brutala este ga-
rantata. Personajele si masinile sunt fara doar si
poate bolnave, dezgustatoare si extraordinar de
Mad-Max-intalneste-Death-Race, cu nuante de
nazism si putin Vlad Tepes pe ici-colo.
Connaisseurii stiu prea bine despre ce vorbesc. Iti
poti mari colectia auto eliminand bolizii marcati

drept victime, apoi instalezi imbunatatiri in garaj

Scuze! inca exersez parcarea laterala.

folosind credite si,jetoane”. E mai simplu decat
suna si diversifica continutul oricum greu de
digerat. Noul Carmageddon te face sa iti pui in-
trebarea,Hei, oare mi-ar placea sa urc la volanul
unui Logan cu motor V8, echipat cu fierastraie si
lanturi, capabil sa topaie precum un cangur, dupa
care sa intru pe Arena Nationala si sa toc marunt
doua echipe de fotbal?” Raspunsul, desigur, este
un da hotarat. lar asta spune foarte multe despre
jocurile copilariei generatiei noastre. Aidan

VERDICT

Carmageddon: Max Damage vine cu 280 km/h si scuipa in
ciorba corectitudinii morale cu care incearcd sa ne obisnuiascd
toate jocurile ce nu au auzit de Blood sau Postal.

Violent si distractiy
(oidl orginalutui
Graficd pre-2010
Control dificil
Héirti pufin cam mici

CON
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GEN Rogue-like Shooter-RPG, indie
TESTAT PEPC

DISPONIBIL PEFC
PRODUCATOR Mr. Podunkian
DISTRIBUITOR Adult Swim Games
ONLINE aduftswim.com/games

Fallout cu betivi

n 1980 o explozie termonucleara distruge o

baza Americana din Arkansas. SUA reactio-

neaza instant si lanseaza cateva rachete.
URSS este nimicita, dar aliatii ei raspund la randul
lor si rad Statele Unite de pe fata pamantului.
Dupa doar cateva reprize, civilizatia, asa cum o
cunoastem acum, a disparut. Bogatasii, oamenii
de stiinta si VIP-urile s-au retras sub pamant in
adaposturi antinucleare, imense ca suprafata,
construite in timpul razboiului rece, unde au mu-
rit sau au fost transformati cu totii in creaturi di-
forme, fara minte. Cooler-ele, numite asa pentru
ca aveau si camere criogenice, au cedat, pentru
ca intreprinderile producatoare au incercat sa-si
reduca costurile. La suprafata doar cei mai puter-
nici au supravietuit, dar cultura si tehnologia au
disparut aproape in totalitate. Societatea a dege-
nerat si e condusa acum de cei prosti, da’rezis-

tenti. Moneda de schimb a ajuns sa fie hartia igie-
nica, in timp ce resursa cea mai de pret a devenit
alcoolul, chiar si asa, puternic radioactiv. Cel de
calitate nemaiputand fi gasit decat in aceste ada-
posturi subterane, explorate si detinute acum de
diverse factiuni.

Tu esti unul dintre acesti tampi, da’ puternici
ramasi la suprafata si aventura incepe in momen-
tul in care descoperi primul tau Frigider. Parchezi
in stil Mad Max, dar cand dai sa intri esti intampi-
nat de 3 darzi de bubuie, care-ti vor atat arma cat
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si outfit-ul. Dialogul curge frumos si, surprinzator,
ai si raspunsuri multiple, care, desi duc catre
exact acelasi rezultat, dau sperante pentru viitor.
Unul din motivele pentru care nu ma prea apro-
piam de rogue-like-uri era lipsa unui storyline pu-
ternic, dar se pare ca pana si acest gen a crescut
si a invatat cum sa-l implementeze. Vocile impre-
sioneaza si ele, mai ales dupa ce afli ca aproape
tot jocul e creat d-un singur om. Chiar daca esti
lasat in fundul gol, ii dai inainte si deschizi prima
usa. Cei trei se dovedesc mai prosti decat credeai
si-i lasi rapid in urma - tineau loc doar de tutorial
— unul care-si face treaba impecabil si te arunca
in mijlocul actiunii.

Jocul creeaza din doua vorbe si trei miscari
un mediu credibil, care-i permite sa duca la ex-
trem orice situatie. Ca grafica aduce cu
Borderlands, ca atmosfera cu Fallout, ca umor,
gameplay si nebunie, cu amandoua. Pentru ca iti
este subliniat inca de la inceput ca toata lumea e
imbecila, nu mai conteaza ca majoritatea se arun-
ca in fata gloantelor tale, sau ca unii se mai blo-
cheaza prin colturi, calca in capcane sau se im-
pusca singuri. E normal, sunt prosti de bubuie!



Multe din aceste secvente sunt chiar delicioase.
D-asta zombii au devenit atat de desi in jocurile
moderne, pentru ca, pe de o parte ne oferd o scu-
z4a sa omoram ceva cat de cat credibil, cu forma
umangd, fara sa simtim remuscari, pe de alta, pro-
ducatorii nu mai trebuie sa creeze un Al cu ade-
varat competent, cu inamici care sa se adapos-
teasca dupa obstacole, poate chiar si sa fuga
cand sansele le sunt neprielnice, sau, Doamne fe-
reste, sa lucreze impreuna.

Spre bucuria mea, am descoperit ca Wasted
nu e, totusi, un joc cu,zombi’. Jumatatea un pic
mai desteapta de inamici se mai si retrage, te
atacd in momentul in care reincarci si te flan-
cheaza, daca arhitectura culoarelor le permite.
Ba mai mult, in stil Bioshock, avem si un mic eco-
sistem, cu caini care ataca pe toata lumea si ban-
de rivale care se ataca intre ele.

Poti sa aleqgi sa astepti pana ce urletele si focurile
de arma inceteaza sau, din contra, sa te arunci in
mijlocul sau spatele lor si ori sa-i omori pe toti,
ori sa iei prin surprindere una din tabere, dupa
care sa-i omori pe toti. Jocul reuseste sa te tina
acolo pentru ca fiecare conflict poate aduce ceva
nou sau diferit si trebuie sa reactionezi rapid si
corect, daca nu vrei sa lasi in urma un pic, sau
mai mult, din bara de viata.

O bara de viata care mie mi-a dat multe ba-

tai de cap, initial. Desi cred ca daca ati jucat re-

cent RPG-uri in first person (Fallout, Borderlands,
Destiny) o sa fiti mult mai in forma decat mine.
Dupa cateva ore de murit, ajunsesem sa cred ca
Wasted e imposibil de continuat. in majoritatea
rogue-like-urilor pe care le-am jucat in ultima
perioadd, experienta castigata sau obiectele ob-
tinute puteau fi transferate macar partial urma-
torului nefericit a carui viata urma sa o conduc.
Aceste bonusuri, cuplate cu experienta de joc si
micile trucuri pe care le invatam, ducand la un
avans constant, dar, mai ales, satisfacator. Cum
Wasted este insa un shooter ciuntit de numerele
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initial nefavorabile — daca ai doar O sau 1 la
Shoot acuratetea cu care tragi e ca si inexistenta
la o distanta mai mare de 2 metri — mi-a venit
foarte greu sa avansez peste portiunea de start.
Am invatat, bineinteles, cum sa ma feresc de
capcane sau cum sa le dezamorsez, cum reactio-
neaza in mod normal diferitii inamici pe care-i
intdlneam, mi-am ascutit simturile criminale - nu
e asa greu, dimensiunea capetelor fiind intr-un
raport invers proportional cu inteligenta — chiar
si la ce sa ma astept sa gasesc in spatele usilor in-
cuiate, dar, cu toate astea, dusmanii tot reuseau
sa-mi macine viata.
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Cu putin noroc si cu ajutorul unor combina-
tii geniale de dusti (o dusca, doua duste?), care
mi-au augmentat serios cateva atribute, am reu-
sit sa trec de faza de start, sa deblochez orasul
principal si, in sfarsit, sa gust din genialitatea
acestui titlu. In cooler-e poti gési doud tipuri de
alcool: la butelcuta, in care nu stii niciodata ce ga-
sesti si ale caror efecte, negative sau pozitive, du-
reaza doar cat stai in cooler si la sticla: care pro-
voaca intotdeauna mahmureala si te
teleporteaza inapoi in cosmelia pe care o deblo-
chezi si pe viitor ajungi sa o upgrade-zi. Efectele
tariilor la sticla pot fi citite pe eticheta si raman
active pana ce actualul ,erou”isi da duhul.

Tot jocul iti asumi riscuri. Daca te simti con-
fortabil cu felul in care ai avansat, nu o sa prea-ti
vina sa dai pe gat butelcutele pe care le gasesti,
pentru ca nu stii niciodata ce o sa se intample cu
tine. Un +2 la armura sau 3 puncte de viata rege-
nerate dupa fiecare 10 secunde, suna demential,
dar daca ai ghinionul sa dai peste un Half-life
Brew, care-ti reduce viata la jJumatate, sau un
Bleary Eyes, care-ti reduce acuratetea cu care im-
pusti cu 5, poti sa te consideri ca si mort. Sticlele,
desi initial par la fel de dure, sunt, de fapt, o gura
de aer proaspat (radioactiv) in majoritatea situati-
ilor. Daca inca esti in putere, le lasi in pace si-i dai
inainte, daca simti insa ca gloantele, ,vitaminele”
si viata, 0 sa se scurga cu rapiditate pe urmatorul
palier, n-ai decat sa dai pe gat prima sticla gasita
si sa revii in cosmelie cu ce ai strans pana acum.
Daca efectul a fost unul atat de negativ incat iti
handicapeaza eroul, nu ai decat sa lasi armele si
armurile stranse acasad pentru urmatorul nefericit
si sa reataci cooler-ul in forta si pentru fun. Daca
insa efectul a fost unul pozitiv, ia cu tine ratii si
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cele mai bune acareturi si incearca sa ajungi si
mai departe, poate chiar sa termini.

Din acest punct de vedere, al riscurilor pe
care ti le asumi si al efectelor negative posibile,
Wasted imi pare mult mai reusit decat Fallout-
urile moderne. Pana si medicamentele pe care le
iei sau rahaturile pe care le mananci, vin cu minu-
suri. Vrei sa vezi ce e in spatele tuturor usilor incu-
iate? Asteapta-te sa gasesti si inamici mai puter-
nici. Vrei sa cercetezi fiecare coltisor? O faci pe
barba ta, pentru ca dupa un timp, mai mare sau
mai mic, in functie de cat de mare sau mic a creat
randomizatorul acel etaj al cooler-ului, intrd in
scena un 5.0.B. care incepe sa te vaneze si pe care
nu o sa fiin stare sa-l omori pana nu devii cu ade-
varat priceput. De cele mai multe ori singura sca-
pare e fuga catre usa care da spre urmatorul nivel
- roaga-te sa nimeresti culoarul care trebuie din
prima — harta se contureaza, in stil clasic pentru

Sat 06:19 PM
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o
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aceste jocuri, doar prin explorare.

Am vazut ca acest S.0.B, care de fapt se nu-
meste Purifier, acronimul fiind numele factiunii
din care face parte, este si cel mai des repros
adus jocului. Inteleg de ce, cand spui rogue-like si
RPG, majoritatea celor atrasi de aceste cuvinte
sunt persoane tipicare, carora le place sa acorde
o atentie sporitad universurilor oferite, vor sa inve-
te si sa se foloseasca de toate mecanismele de joc
si sa scotoceasca in fiecare cotlon. Un inamic,in-
vincibil’, care apare constant si te impinge catre
urmatorul nivel, nu prea are sens. Daca simtiti ca
nu puteti lasa camere neexplorate in urma,
Wasted nu este pentru voi. Mr. Podunkian a ras-
puns criticilor si a tinut sa sublinieze ca a dorit sa
creeze un joc cat mai plin de actiune, cu o poves-
te care sa curga si nu unul in care sa pierzi timpul
prin camere asemanatoare si loot redundant.

in momentul in care, ca si RPG-isti, o sa reu-
siti sa va dezbarati de obsesia explorarii si o sa
incepeti sa atacati jocul in forta, ca intr-un shoo-
ter furios, o sa descoperiti cu adevarat unde sta
puterea lui Wasted. Adrenalina curge valuri, in
timp ce mintea lucreaza cu rapiditate pentru a
preintampina sau pentru a gasi solutii cat mai
bune in fata inamicilor si a actiunilor lor. Un rush
nebunesc ia nastere, ajutat de interfata special
construita pentru a-l alimenta si, 4 ore mai tarziu,
te trezesti ca faci acelasi lucru, dar ca mai vrei.
Wasted seamana cu Tetrisul, din acest punct de
vedere, nu exista o varietate atat de mare in ga-
meplay, dar pentru ca fiecare piesd/inamic/culoar




Don't be afraid to take a bad Hangover to escape the Cooler— especially

e un puzzle nou, rar o sa te plictisesti. Apoi, cu cat
creierul se antreneaza si devine mai bun, cu atat
devii mai absorbit, mai dependent. Vrei mai mult,
ceea ce Wasted iti si ofera, chiar si dupa ce |-ai ter-
minat, in forma unor treceri mai grele si mai ran-
dom, in care tot ce conteaza e sa ajungi cat mai
departe, dupa care scorul iti este comparat cu al
celorlalti Betivi de pe internet.

De multe ori stiu cand producatorii si-au tes-
tat si si-au iubit propriile creatii numai privind la
felul in care au construit si eficientizat interfata.
Lucruri mici, ca de exemplu, un Continue selectat
automat ca prima optiune in momentul in care
deschizi jocul, sau dupa ce ai murit, faptul ca nicio
actiune posibila nu necesitd mai mult de doua bu-
toane sau o combinatie mirobolanta si asa mai
departe. In Wasted, oricarei arme sau oricarui
obiect pe care il ai in traistd i se poate asigna o
tasta, pentru a putea fi accesate cat mai repede;
daca ai gasit ceva ce-ti place si aceste acareturi (ca
gloantele sau medicamentele) pot fi stivuite (pla-
sate unele peste altele in acelasi spatiu din inven-
tar), jocul intelege ca vrei cat mai multe si le cule-
ge automat din toate cutiile, cadavrele si
dulapurile pe care le deschizi. Mr. Podunkian, a ti-
nut chiar sa separe anumite actiuni care, traditio-
nal, sunt realizate cu aceeasi tasta, tocmai pentru
ca ar fi existat locuri in care gameplay-ul ar fi fost
intrerupt, sau ar fi existat riscul sa vrem sa facem
ceva, dar jocul sa inteleaga altceva.

if you're carrying valuable loot.

Sunt momente Thu 0F:55 AM
L 4P
in care in 10 secunde 2%
omori 5 inamici, 2 cu
o ranga, 2 cu pistolul,
1 cu © mina, dezamor-
sezi o capcana si veri-
fici si toate cadavrele
si containerele din in-
capere. Nebunie,
acompaniata specta-
culos de una din cele

mai bune coloane so- - B

HFP: B8/100
gen Trivelte

nore pe care le-am
auzit. Daca va plac hi-
turile anilor ‘80 in ge-
nul A-ha, Simple Minds, Pixies, Depeche, Blondie,
U2, R.E.M, Pet Shop Boys, chiar si Michael
Jackson, e imposibil sa nu va placa ce o sa auziti
aici. Cine-ar fi crezut ca rock glam-ul, sintetizatoa-
rele sau muzica... androgina, se potrivesc atat de
bine cu shooter-ele si actiunea hiperactiva. Din
ce-mi dau seama, toata coloana este si originala,
creata special pentru joc, ceea ce da peste nas
multor titluri AAA. Unleaded Logic si Jenny and
the Giants au facut o treaba extraordinara.

De ce doar 8.5 atunci? Pentru ca oricat de
prins am fost de actiune, dupa 20 de ore de joaca
tot am ajuns sa-mi repet in minte ca Frigiderele
sunt prea asemanatoare intre ele, tinta fiind me-
reu aceeasi - cel mai de jos etaj. Upgrade-urile pe

You gained a new Buzz:

Perforator

Your weapons ignore 2 additional points of armor.

You've reached the max level for this drink.

E) Close

o

E) Drink
Unmarked Flask

care le aduci cosmeliei suna foarte interesant, dar
sunt atat de putin exploatate si/sau folositoare.
Finalul, desi satisfacator, dezamageste, pentru ca
vine prea repede. Dar, ciudat, nu din punct de ve-
dere al timpului de joacs, ci din punct de vedere
al povestii. In orasul mare descoperi cateva per-
sonaje foarte interesante care-ti povestesc si spo-
iesc un univers deosebit si complex. Iti vorbesc
despre locatii mai rele, orase mai mari, legende
deosebite si asa mai departe... termini jocul fara
a vedea nimic din ele. E greu sa-l faultezi totusi
prea tare, cand iti aduci aminte (iar) ca a fost creat
aproape in totalitate de un singur om. Nu putem
decat sa asteptam si sa speram la viitoare iteratii.

.85

Un Rogue-like cu elemente RPG care s-a dovedit a fi, pdnd la
urmd, unul dintre cele mai furioase shooter-e pe care le-am ju-
cat. Plin de adrenaling, cu o interfatd impecabild, care-fi per-
mite un management rapid al inventarului 5i situatiilor, o
coloand sonord de neuitat si momente 5i personaje la fel de in-
teresante ca in Fallout sau Borderlands — pdcat cd prea putine.

Randomizator de nivel foarte bine pus la punct
Shooter de calitate, odata ce mintea s-a obignuit cu modificatorii RPG
Coloand sonord impresionantd, implementatd i la nivel de gameplay

Pentru uni, faptul cd nu ai timp 54 cotrobdi prin fecare container
Dupi 20 de ore de joacd, exact inainte de final, plictiseala si arita colfit
Cooler-ele sunt prea putin diferite intre ele
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GEN Strategie pe ture
TESTAT PE PC
DISPONIBIL PE PC
PRODUCATOR NGD Studios
DISTRIBUITOR Wargaming
ONLINE masteroforion.eu

aster of Orion este, in mod cert, taticul

genului 4x. Primele 2 jocuri din seria

originala - si simpla mentionare al
celui de-al treilea atrage furia internetului, si nu
vreau sa ne dea cineva foc la redactie - au
perfectionat toate mecanicile care se regasesc sub
o forma sau alta in 4x-urile moderne.

Phoenix

Dupa - va rog sa nu dati cu piatra- dezastruosul
numar 3, Master of Orion a intrat in pamant,
lasand jocul altor francize precum Sins of the Solar
Empire sau Galactic Civilizations care, desi nu po-
sedau sarmul si personalitatea lui Mol, au reusit sa
umple intr-o carecare masura vidul lasat de
disparitia celui din urma.

Asa ca nu mica mi-a fost mirarea la auzul
vestii ca se pregaste un reboot al seriei. Mintea
mi-a fost coplesita de o gramada de ganduri si
sentimente contradictorii, de la extaz ca Mol,
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jocul din cauza caruia chiuleam de la scoala ca sa-|
joc revine, pana la o apatie totala, pentru ca nu ar
fi fost prima si nici ultima data cand nostalgia fata
de perioada copilariei mi-a fost exploatata in mod
cinic de valul de reboot-uri si remake-uri care au
iesit in ultimii trei ani. Am trecut peste reticenta de
moment si am asteptat cuminte data lansarii. Nu
m-am atins de varianta early access pentru ca nu
am vrut sd am o experienta trunchiata a jocului.
Asadar, a meritat asteptarea? Este Master of Orion
4x-ul care sa rupa toate 4x-urile?
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Spatiul, frontiera finita

Pentru cei nefamiliarizati cu genul, 4X este
un acronim pentru eXplore, eXpand, eXploit,
eXterminate. Intreaga filosofie a 4x-urilor se in-
varte in jurul acestor patru X-uri, care descriu in
mod concis actiunile pe care le poti intreprinde
pe parcusul unei campanii si ordinea lor
obisnuita. Prima parte a jocului se va concentra
pe explorarea sistemelor de planete din imediata
vecinatate si cercetarea tehnologiilor rudimenta-
re necesare pentru a declansa a doua faza, si
anume expansiunea. Aceasta consta, evident, in
colonizarea de planete si construirea de fabrici,
mine, si alte elemente de infrastructura care vor
contribui la dezvoltarea imperiului spatial.
Deindata ce ti-ai delimitat o zona temporara de
influentd, urmeaza ce-a de-a treia faza, in care se
vor exploata resurse, se vor incheia tratate de
comert cu alte factiuni, se vor forma aliante, tra-
tate de non-agresiune si rivalitati. In fine, ultimul
capitol al campaniei, exterminate, este mai mult
decat descriptiv. Odata ajuns in acest punct,
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NEWS 5ce monsters sighting. Naar Lepps new book "To Cook for the Brood" released to o e

expansiunea fara suprimare si razboi nu mai este
posibila, asa ca ai face bine sa ai o economie sus-
tenabila si o flotd militara cat de cat decenta.
Master of Orion urmareste cu strictete
aceasta formula clasica. in primele ture, care de
obicei constau in

explorare si
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coabitare pasnica cu alte civilizatii, am explorat
sistemele solare din apropriere, am construit
surse de hrana, am deblocat tehnologii din tech
tree-ul fad si lipsit de substanta si context, am
pus bazele unei sistem defensiv simplu, cat sa-mi
apere cladirile de raidurile piratilor si am coloni-
zat prima mea planeta. Dup-aia am colonizat a
doua planeta. $i pe a treia. Si pe a patra. Pe
: masura ce trec turele, harta galaxiei se
coloreaza de prezenta altor imperii.
Unele pacifiste si dornice de ilumi-
nare tehnologica, precum
Psilonii, altele agresive si
expansioniste, cum sunt
/! Darlok-sii. Eu, unul, ca lider
* Bulrathi, o rasa mandré de ursi
) »; spatiali ecologisti, nu o sa ma
i implic in conflictele lor
"a puerile. Ma voi inarma, sigur,
#_ dar nu voi lovi neprovocat.
-~ Deblocheaza tehnologii noi,
construieste cladiri, teraformeaza
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planete. Imperiile vecine cresc si devin din ce in
ce mai agresive. Tensiunea la nivel galactic este
atat de groasa incat o poti taia cu cutitul. Imi inté-
resc flotilla, accelerez procesul de productie, si
pun un mare accent pe intarirea punctelor strate-
gice. Dupa cum anticipasem, doua dintre imperii
imi declara razboi. Nicio problema, sunt pregatit
pentru orice. Evident, nu eram, si m-au ras de pe
fata universului.

Destul de standard, si nu e absolut nimic
rau in asta. E ca si cum m-as plange ca intr-un FPS
tragi cu pusca. Cateva sute de ture mai tarziu, am
realizat ceva. De ce fac asta? De ce ar trebui sa imi
pese ca Terranii, o varianta fascista a civilizatiei
umane prezenta si ea in joc, imi ataca un avan-
post dintr-un coltisor mizerabil al imperiului?
Wow, Psilonii mi-au propus pentru a suta oara sa
incheiem un tratat defensiv. Brusc, m-a lovit reali-
tatea. Asta e tot jocul. Nimic altceva.

Oricat de fascinanta vi s-ar parea narativa
prezentata anterior, ce v-am descris este o cam-
panie obisnuitd, aproape banald, de 4x. Nu este
nimic de condamnat, dar nici de laudat. Unul din
cele mai mari atuuri ale lui Maste of Orion este, in
acelasi timp, lucrul care il trage cel mai tare in jos:
standardizarea. Mecanicile specifice genului sunt
prezente, dar lipsite de profunzime. Jocul nu iti
permite sa dezvolti o planeta mai departe de a
apasa pe un buton de constructie si a astepta ca-
teva ture pentru a fi gata. Tehnologiile si, de fapt,
toate structurile, unitatile, rasele sunt niste sim-
ple amalgame fade de bonusuri, procentaje, gra-
fice, statistici si ce vreti voi pe care le poti ignora
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cu usurinta. In lipsa unor evenimente suculente
care sa influenteze si, mai ales, sa contextualizeze
actiunile tale, intreaga experienta de joc se trans-
forma dupa primele ore intr-un sir de sarcini re-
petitive pe care ajungi sa le rezolvi intr-un mod
automat, ca un robot. Construieste aia, upgra-
deaza cealalta, muta-ti flotila in sistemul
#Psi876NimanuiNuiPasa ca sa elimini cativa
pirati. Asadar, procesul de constructie, upgradare
si cercetare este extrem de liniar. Fiecare planeta
functioneaza dupa trei parametri: food, construc-
tion si research. Eficienta cu care vor produce
aceste trei resurse depinde de numarul de “pops”
(reprezentate vizual de niste omuleti pe care ii
poti muta cu mouse-ul dintr-o parte in alta) pe
care le aloci fiecérui sector. Foarte simplu, pana
cand devine complicat. Planetele proaspat colo-
nizate vin la pachet cu un singur pop, care este
alocat automat sectorului de mancare pentru ca
indiferent de nivelul de dezvoltare la care a ajuns
o anumita civilizatie, telemeaua nu apare din ne-
ant. Il poti muta la constructie sau cercetare, dar
in felul dsta te expui riscului de a infometa intrea-
ga planeta pentru ca un sector fara populatie
produce resurse la o rata foarte scazuta. Spre
exemplu, daca un sector cu 4 pops va construi o
cladire in 10 ture, unul gol va extinde durata
pana la 20 si ceva. Pentru a trece peste acest im-
pas, trebuie, evident, sa cercetezi tehnologiile
aferente, mai exact una care iti va permite sa in-

stalezi o baza planetara care va accelera rata
de dezvoltare a coloniei. Tot ce trebuie sa

faci acum este sa astepti ca populatia co-
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loniei sa ajunga la un nivel la care o va face rele-
vanta. Asta este o mare problema in stadiul inci-
pient al jocului, pentru ca dezvoltarea imperiului
tau este incetinita de o serie de mecanici arbitra-
re al caror unic scop este a prelungi in mod artifi-
cial durata campaniei. Mai mult decat atat, teh-
nologiile si cladirile nu sunt personalizate dupa
specificul fiecarei rase, ba uneori sfideaza logica
propriului univers.. imi poate spune cineva de ce
pot construi ferme cand joc ca Silicoid, o rasa

care nu... mananca?

Galactic boredom

La nivel macro, lucrurile stau poate chiar
mai rau. Toate sistemele solare arata aproape la
fel. Doi-trei giganti gazosi, o planeta arida si, oca-
zional, o planeta locuibila pe care dupa cateva
zeci de ore de joc vei simti impulsul de a o ignora
din frica de a repeta procesul aproape sisific de
colonizare prezentat anterior. Dar o vei face ori-
cum, pentru ca nu e de parca ai de ales. Vei bate
galaxia in lung si-n lat, traversand sisteme solare
fade, plictisitoare, in speranta ca jocul va introdu-
ce la un moment dat o mecanica interesanta care
te va scoate din rutina. Nu sunt foarte multe lu-
cruri de spus despre sistemul de lupta in afara de
faptul ca este bazat pe ture. Luptele pot fi rezol-
vate automat, asa ca nimanui nu-i pasa.

Prin prezenta a 11 rase jucabile, Master of
Orion pare, la o prima vedere, destul de variat. Ei
bine, nu este. Sigur, fiecare rasa are propriile ca-
racteristici care vor influenta intr-o masura negli-
jabila desfasurarea campaniei tale. Unele rase
sunt definite de o moralitate flexibila, ceea ce va
face alte civilizatii sa fie extrem de reticente in
prezenta lor pentru ca vor avea tendinta de incal-
ca tratate si a trada in stanga si-n dreapta. Altele
au o filosofie expansionista, care va determina
alte factiuni sa formeze pacte defensive impotri-
va lor. Dar difentele dintre rase sunt, din neferici-
re, superficiale. in mare parte, se rezuma la niste
variatii statistice, in timp ce cladirile si

navele arata exact la fel, indiferent pe
cine ai ales. Rareori se va intampla
= ca o campanie sa fie radical dife-
| rita de cealalta datorita ra-
sei pe care ai ales-o, in

/‘1—-.._ = .
- afard de cazul evident

in care joci o tura cu

| ocivilizatie pacifista

5au CuU una ex-

o

pansionista.
y De aici ar fi
. ,/ putut sa
; dezvolte
un sistem di-
plomatic complex,
care sé fie afectat in
mod subtil de ca-
racteristicile fieca-
rei rase. Din pa-
cate, diplomatia
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in Master of Orion se reduce la un numar de
optiuni standard (declare war, trade agreement,
etc), prezente in toate 4x-urile de la inceputurile
timpului. Nu poti incheia un tratat de comert cu
o anumita civilizatie? Nicio problema, si aici poti
aplica vechea tactica de a arunca cu bani si resur-
se in ei pana cand te vor placea indeajuns de
mult incat sa accepte oferta ta.

Nu aveti idee cat de dureroasa este redacta-
rea acestui articol, pentru ca eu chiar m-am stra-
duit sa imi placa Master of Orion. I-am justificat
neajunsurile la fiecare pas, am tras de mine. Sa nu
ma intelegeti gresit, in esentd, Mol nu este un joc
prost. Este plictisitor. Incredibil de plictisitor. Este
scheletele unui joc care, cu putina grija si atentie
la detalii, ar fi putut sa fie excelent. Interfata este
simpla, curata si bine pusa la punct. Chiar daca
de multe ori este inutild, jocul iti ofera orice
informatie necesara cu un minim de efort.
Cladirile pe care le construiesti pe sunt vizibile
din spatiu, pe planete, si le poti accesa cu un sim-
plu click.

Incé din primele clipe de joc esti izbit de ca-
litatea si nivelul de productie. Prezentarea este
impecabila si pune la respect jocuri consacrate si
superioare din punct de vedere obiectiv precum
Stellaris. Desi este fad din punct de vedere al me-

canicilor, este foarte atmosferic, colorat si plin de
personalitate. Se vede ca s-a pus mare accent pe
recrearea sarmului seriei originale. La nivel tema-
tic, aduce a film SF de categoria B, in stilul celor
lansate in anii '50-'60. In unele parti o s&-ti aduca
aminte de seriale precum The Twilight Zone si
Star Trek. Este un joc care consta in exterminarea
si suprimarea altor rase, dar nu se ia foarte in seri-
os. Ocazional, jocul este intrerupt de un jurnal de
stiri care descrie in termini generali evenimentele
din galaxie. Coloana sonora este atat de buna in-
cat meritd un articol separate. Fiecare rasa are
propriul narator si capteaza perfect caracteristici-
le fiecareia. L-au angajat pe Mark Hamill, dar-ar
dracu-n in ea de treaba! Aveti idee cati bani cere
omul dla? Sincer sa fiu, as fi preferat sa investeas-
ca mai putini bani in prezentare si mai multi in
mecanici. Dar na, macar arata frumos.

Depresie galactica

Nu stiu daca ati vazut filmul Alfie. Nu origi-
nalul din anii ‘60, ci versiunea din 2004, cu Jude
Law in rolul principal. Pe scurt, este o comedie ro-
mantica care spune povestea lui Alfie, un barbat
afemeiat care isi cauta iubirea vietii. De fiecare
data cand se trezeste intr-o relatie sanatoasa si
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stabila cu o femeie decenta, nu se poate abtine
de la a o insela cu toate fotomodele care i ies in
cale. E o scend la un moment dat in care vorbeste
despre unul din fotomodele cu care se combina-
se. O descrie ca o statuie greceasca: frumoasa,
fina, eleganta de la distanta, dar cand te apropii,
vezi toate crapaturile, gaurile si imperfectiunile.
Va vine sa credeti sau nu, aceasta scena dintr-o
comedie romantica notata cu 6.2 pe Imdb de-
scrie perfect Master of Orion: o carcasa frumoasa
si impecabila in exterior, dar goala si lipsita de
profunzime in interior. Master of Orion nu este un
joc prost, ci plictisitor si dureros de mediocru. Ma
duc sa ma uit la Alfie si sa mananc inghetata.
Marco Giuliani

VERDICT

Master of Orion este un joc frustrant, nu,

neapdrat din prisma a ceeq
ceoferd, didin ce ar fiputut sd ofere dacd s-ar i investit mai mult efort
inmecanicile de gameplay. Dacd sunteti atrasi de tematicd si prezen-

tare si vreti musai sa- jucati, v-as recomanda sd il icindo
ﬁﬁg’;gﬁmlm%ﬂw indemna sd cumparafi i
aare 05 primeascd un DLC pénd la data publicdrii acestef recenzii,
g Soundrrack bun

Interfatd curatd si accesibild

Extrem de repetitiv

Wu existd diferente majore intre rase
Mecanicide joc fade,lipite de profunzime
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K, trebuie sa o recunosc: sint intr-o
situatie destul de aiurea. Niciunul din
jocurile disponibile pentru review nu
imi facea cu ochiul (Civ VI nu a aparut in interva-
lul de timp potrivit aparitiei in numarul curent al
revistei noastre). Din fericire, taman cind ma
intrebam despre ce naiba sa scriu, pe Youtube
mi-a aparut in lista de recomandari un clip care
avea in titlu un nume - Enderal. Ceva mi-a sunat
oarecum familiar, asa ca am dat o cautare si am
gasit ceea ce banuiam, anume ca Enderal este o
modificare totald de TES Skyrim, realizata de

acelasi grup care a facut o alta modificare totala,

dar pe engine-ul de TES Oblivion, numita Nehrim.

Now comes the awkward part - da, era de
datoria mea sa fi jucat Nehrim pina acum. Vreau
sa spun ca e o modificare celebrd, laudata de
foarte multi, o fapta de isprava a grupului SureAl,

alcatuit in majoritate covirsitoare din nemti (lucru

care nu este deloc de saga, daca

MOD

AAA+ gratuit.

RPG-uri faimoase ne vin din Germania;
momentan nu-mi vin in cap decit seria Gothic si
Divine Divinity, dar sint mult, mult mai multe).
Deci, e limpede, ar fi trebuit sa am deja Nehrim in
cultura generala. Treaba este ¢4, atunci cind am
vrut sa il joc si am avut si timp pentru asta, nuam
putut. Revista Level tocmai isi incetase aparitia iar
jocul original Oblivion pe care il avusesem de la
redactie nu imi mai era accesibil. Dar imi jurasem
in barba ca nu voi mai pirata niciodata un joc.
Asa ca trebuia sa il cumpar. Sorry, dar sint, de
atunci incoace, intr-o perioada de abundenta
moderatd, care nu mi-a permis sa beneficiez din
reducerile de la Bethesda decit de editiile GOTY
ale Fallout 3 si Fallout: New Vegas, care, pentru
tate. De altfel, Oblivion GOTY
ele sezoniere de pe situri presy

mine, au avuty

nu a aparut

@ pretul minim de 7,5 euro,

_,.I_'_pi se pare foarte mare, la

&
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Jespar Dal'Varek, portret
de Rembrandt.

Si, pentru ca tot am pomenit de piraterie,
fac o mica paranteza aici: in ziua de azi, cu
exceptia unor cazuri aparte, este o rusine sa mai
piratezi jocuri. Sint atitea titluri la reduceri uriase
fata de preturile de lansare, incit cu 50 - 80 de lei
pe luna iti poti asigura lejer materialul de rulat pe
PC intru satisfacerea poftelor ludice (cuvint folo-
sit de mine strict ca tribut adus lui Aidan). Numai
daca este sa iau in considerare Humble Bundle-
urile cumparate de mine cu pina in 30 de lei, si as
avea ce juca 5 ani de-acum incolo, daca asta ar fi
singura mea ocupatie... Si da, jocurile vechi si
foarte vechi, precum cele de pe Good Old Games,
sint cel putin, daca nu mai bune la jucat, decit ti-
tlurile anilor din urma. Nu va uitati ca jocul e
vechi, nu va luati dupa mode si mindrii in fata pri-
etenilor si colegilor, jucati dupa cum va spune ini-
ma ca ar fi jocul de bun - si eventualele comenta-
rii ale pasionatilor. In plus, la jocuri mai vechi nu
trebuie sistem puternic/scump - va puteti bucura
de jocuri cel putin la fel de bine precum cineva
cu supercalculator, dar la o cheltuiald mult, mult
mai micd. Nu voi inceta sa fac propaganda impo-
triva nebuniei preturilor la componentele de
computer mid to high-end aparute in ultima vre-
me — dar privesc favorabil modelele RX 460 sau
GTX 1050, cu care puteti juca la detalii maxime
jocuri mai vechi, la niste costuri de mare bun
simt.

Catirul e incépatinat, ciinele e fidel iar eu
stau in mijlocul pozei.

Skyrim SE(riously, Bethesda?)

Nu am Oblivion, dar Skyrim, pe asta il am. A,
si pentru ca am ajuns la Skyrim, ma voi lansa intr-
un comentariu scurt. Tocmai a aparut versiunea
.Special Edition" a celui de-al cincilea titlu din se-
ria The Elder Scrolls, care versiune este gratuita
pentru cei care detin toate DLC-urile lansate pina
acum pentru Skyrim. Este vorba de trei astfel de
DLC-uri: Dragonborn, Dawnguard si... Hearthfire.
Bun, va dati seama ca am Dragonborn si

Dawnguard, le-am jucat cu mare placere, isi fac
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toti banii — mai ales daca astepti sé le iei la vreo
ofertd. Dar despre Hearthfire, Doamne iarta-ma,
ce dracu poti spune decit ca este o mizerie de
muls bani de la prosti?

Adica una din chestiile inventate de alde
Bethesda ca sa profite de stupiditatea atit de
multor jucatori, dispusi sa plateasca deloc putin
pentru mai nimicuri ce trebuia sa fie incluse in
materia jocului original, nu vindute cu pipeta. Sa
ne amintim ca Bethesda au fost primii care au
adus pe piata asemenea incredibile insulte arun-
cate in obrazul oamenilor de bun simt - ,Horse
Armor Pack”va spune ceva? It was a f*cking hor-
se armor, nothing more! Si reteta s-a dovedit a
functiona prea bine, oamenii au pus botul si suc-
cesul unei asemenea incredibile nesimtiri a facut
valuri in intreaga industrie, multumim Bethesda.

Asa se face ca nu mi-am cumparat
Hearthfire, nici chiar cind acest DLC s-a gasit la ju-
madtate de pret, adica 2,5 euro. Si nu am facut-o
nici ca sa primesc gratuit,Special Edition"-ul de
Skyrim, desi aveam deja Dragonborn si
Dawnguard. Pentru ca mi se pare ca daca as fi fa-
cut-o, as fi cedat unui indirect santaj al celor de la
Bethesda, legitimindu-le acestora obrazul gros si
practicile comerciale legale, dar imorale. So, no
JSpecial Edition” for me, Cu parere de rau.

—hie



Tribut Morro

Sa revenim, insa, la sentimente mai bune, la
atitudini pozitive, la acel optimism care aproape
ca ne proiecteaza in utopie. Caci ce altceva poti
simti atunci cind iei contact cu munca gigantesca
a unor modificatori voluntari, care, neplétiti, dez-
volta un titlu ce se dovedeste a fi taman asa cum
ai vrea tu sa fie jocurile? Este adevarat, vorbim de
o modificare - e drept, quasitotala - dar, repet,
totul a fost facut fara fondurile imense ale unui
studio premium de productie, so... optimismul
este justificat.

They do stuff.

Enderal incepe, intocmai precum
Morrowind, in cala unei nave, unde te trezesti din
somn alaturi de un prieten, impreuna cu care tra-
versai clandestin drumul maritim dintre Nehrim
si Enderal. Evenimentele se precipita, se intimpla
oarece nenorociri, iar tu ajungi sa fii lasat de ape-
le marii pe o plaja din sud-vestul Enderalului,
dupa ce, in prealabil, ai avut o suitd de viziuni in-
explicabile, in care ti s-au transmis mesaje din
alta lume - ocazie cu care in tine s-a trezit 5i o afi-
nitate pentru practica magiei. Imediat ce ajungi
la un drum, dai peste un personaj aparte ce se re-
comanda a fi Jespar Dal'Varek, mercenar. Si, din
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vorba in vorba, cum sa nu ajungi tu sa-l ajuti pe
Jespar in misiunile incredintate de angajatorii
sai? Si din ajutor in ajutor, cum sa nu ajungi tu in
Templul Soarelui, unde magicienii ce se folosesc
de Jespar vor descoperi neasemuitele tale puteri
magice, ce vor fi puse in slujba unei nobile misi-
uni, questa principala a jocului - care, evident,
are drept scop salvarea Lumii, nici mai mult, nici
mai putin.

Crescut in nivel

Pe linga questa principala exista si unele se-
cundare, dar nu tocmai atit de numeroase pre-
cum m-as fi asteptat. Pe de alta parte, atitea cite
sint, questele secundare se dovedesc a fi intere-
sante, unele cu elemente de puzzle, deloc usoare,
altele cu tente de mister care le dau farmec. Cu
toate ca numarul questelor secundare este mo-
dest, harta este impanata cu donjoane si ruine,
cu caverne si lacase de cult, basca tilhari la dru-
mul mare si diversi morti nelinistiti. Multe dintre
acestea nu tin de o questd anume, dar sint utile
pentru cresterea in nivel. Din fericire, creatorii
acestui mod au reusit sa integreze povesti, drame
locale, in designul majoritatii locurilor de acest
fel, pentru a spori atractivitatea lor, pe baze epice.
Afli diverse date personale din documente lasate
la fata locului, descoperi elemente de istorie loca-
14, citesti carti si, treptat, simti ca lucrurile au o
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viata a lor, nu sint doar un decor sec al unui grin-
ding plictisitor, arid. Mai trebuie sa spun ca si lo-
ot-ul este destul de atractiv, nu de putine ori te
bucuri ca ai curatat un anumit donjon, la capatul
caruia gasesti o recompensa deloc neglijabila -
mult mai bine decit in Skyrim, sub acest aspect.
BTW, sint multe arme si armuri speciale, foarte
utile in functie de specializarea aleasa de perso-

najul tau. lar seturile complete de armuri speciale

ofera bonusuri pentru care merita sa bati ditai
harta in lung si in lat, cautind piesele
componente.

lar la asta se adauga faptul ca donjoanele nu

sint deloc repetitive si/sau plictisitoare, cumva,
cei de la SureAl au reusit sa realizeze designuri in
mare masura originale, in care se simte inventivi-
tatea, ochiul artistic, o viziune dinamica si fertila
asupra realizarii de constructii, de subterane, de
peisaje chiar. De altfel, intregul Endereal este

-
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de care este capabil engine-ul original de Skyrim.
Si chiar ca nu sint sanse sa te plictisesti in
Enderal, deoarece, pe o suprafata un pic mai mica
decit cea a Vvanderfellului din Morrowind, se afla
mai multe zone de clima diferite, cu vegetatia
aferenta, dar si locuri surpriza, in care, pret de o
padure sau o poiana, parca esti in alta lume a
unei alte lumi. Mai mult decit atit, vegetatia este

mai deasa si solul un pic mai valurit, complicat si
dezordonat, cu texturi de mai inalta rezolutie

decit in versiunea vanilla a Skyrim - o incintare.

Mecanica

Pina in urma cu vreo 2-3 ani, atunci cind ju-
cam un RPG imi alegeam intotdeauna o evolutie

conceput cu o vizibila dorinta de a oferi privitoru-
lui ocazii de incintare, dar asta fara a se pierde ab-

solut deloc din naturalete si fara a se ajunge la

suprasaturatie estetica. Ajuta foarte mult si faptul
ca Enderal inglobeaza o suita de moduri grafice

care sporesc semnificativ realismul si frumusetea
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pe directia de lupta si furisare, evitind pe cit posi-
bil orice fel de dezvoltare a personajelor mele in
domeniul magiei. lar asta pentru ca magia mi se
parea excesiv de stufoasa, de incarcatd, de
impopotonata cu mult prea multe ramuri si vraji,
cu varietati si niveluri de efecte pe care nu le
desluseam ca aplicatie practica in cimpul de lup-
ta decit cu mare greutate, fara a scapa niciodata
de impresia ca totul ar fi putut fi redus la cel mult
o treime din corpusul magic de gasit in majorita-
tea RPG-urilor. Da, stiu ca Dungeons & Dragons
bla bla bla - ceea ce imi arata ca D&D-ul nu este
de mine.

Pe de alta parte, mult mai palpabila, mai
concreta, mai usor de inteles si de folosit mi s-a
parut magia din Morrowind si din Oblivion, iar
sistemul de abilitati ce contin fiecare un arbore
de dezvoltare, aparut in Skyrim, m-a multumit cel
mai mult. Ei bine, senzatia mea este ca Enderal
simplifica si mai mult sistemul din Skyrim, dar o
face la un mod inteligent, foarte ,placut”la
utilizare.

Astfel, abilitatile au cite patru trepte (de la
novice pina la maestru), ce contin 25 de puncte
fiecare. Punctele se acumuleaza pe masura ce
citesti carti de invatatura din specialitatea cu pri-
cina, dar cartile trebuie sa fie de nivelul la care te
afli in specialitatea respectiva (novice, adept, ex-
pert, maestru). Odata cu lectura unei carti, se
consuma un punct de invatatura, din cele pe care
le primesti la fiecare crestere in nivel a personaju-
lui. Sistemul este foarte simplu si seamana mult
cu cel din seria Gothic, atita doar ca locul NPC-
urilor care actionau ca invatatori in jocurile de la
Piranha Bytes este luat direct de carti de speciali-
tate pe care le ,asimilezi” prin lectura.

Peste acest mecanism primar de dezvoltare
a personajului vine mostenirea de la Skyrim - trei
arbori de ,amintiri” (cum sint numite in joc), co-
respunzatori celor trei clase de baza, fiecare avind
la rindul lui cite trei ramuri. Un arbore este dedi-
cat magicienilor, unul luptatorilor iar al treilea cla-
sei cunoscute sub numele de rogue. La fiecare
crestere in nivel ti se da cite un punct, ce poate fi
folosit pentru a activa o anumita ,amintire” din ra-
murile arborilor de care va vorbeam. Aceste

Discoteca din padure.

amintiri aduc bonusuri semnificative la speciali-
zari specifice, dar te pot si inzestra cu anumite ta-
lente, ce echivaleaza cu racnetul magic din
Skyrim, dar fara racnet si fara efectele spectacu-
loase, insa tot cu perioada de cooldown si cu
gaselnite inteligente in ce priveste folosul lor.
Dupa atingerea unui anumit nivel - cred ca
20 sau 25 - personajul intra automat intr-o clasa
superioara, realizata prin agregarea a doua ra-
muri in care ai investit cel mai mare numar de
amintiri pina in acel moment. Eu am devenit
«Seraph’, deoarece am evoluat cel mai mult pe ra-
mura ,Taumaturg” a arborelui magiei, dar si pe

NIVELUL2

ramura, Vandal” a arborelui razboinicului. Practic,
din compunerea celor doua specializari se ajunge
la bonusuri suplimentare care ajuta foarte mult in
exploatarea calitatilor pe care ai pus accentul in
dezvoltarea propriului personaj.

Tactica

Nu-mi place de nicio culoare stufozitatea
D&D-ului cind vine vorba de magia din RPG-uri,
dar nu ma regésesc nici in extrema action a ge-
nului. Enderal mi se pare a fiin punctul ideal pen-
tru mine, acolo unde complexitatea nu este prea
mare, iar simplitatea se obtine fara compromisuri.
Rezultatul este o experienta de joc pur si simplu
fluida, toate actiunile sint naturale, decurg firesc,
iar drumul ales in constructia personajului este
foarte usor de planificat pentru ca este la fel de
usor de inteles fiecare element care contribuie la
game si role play.

Asa se face ca am reusit fara dificultati sa-mi
gasesc stilul de lupta cel mai potrivit cu felul meu
de a fi: un battle mage cu armuré usoaré, care
foloseste arme grele pentru dou miini numai
cind aplica loviturile de gratie, in confruntarile cu
oponentii prea puternici, cei ce ma lasa fara
mana in timpul luptei. Si mai folosesc si vraji din
categoria Entropy, cu ajutorul carora invoc diver-
se creaturi magice pentru a ma sprijini in lupta.

Naturaletea cu care am ajuns sa-mi dezvolt
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personajul se regaseste, insa, si in confruntarile
cu oponentii. Iti poti crea mai multe tactici efica-
ce, in functie de locul bataliei - exterior, interior,
cu denivelari, la ingramadeala, in spatii foarte
largi, in conditii de vizibilitate redusa samd. Am
fost chiar uimit sa descopar paleta larga de abor-
dari tactice posibile in Enderal, iar asta spune |u-
cruri de bine nu doar despre excelenta structura-
re a caracteristicilor personajului, dar si despre
designul,de nivel”si Al-ul oponentilor.

Da, da, inteligenta oponentilor artificiali este
superioara celei de gasit in prea multe alte jocuri,
fie acestea sau nu RPG-uri. In primul rind, cind
sint mai multi, inamicii se grupeaza in cei care vin
cu arme de melee sa te casapeasca si cei care ra-
min cu arcuri in spate sa te ciuruiasca. Ma rog, in
urma ramin si magicienii care pot face vraji cu
efecte la distanta. lar toti acestia nu stau pe loc, o
batalie e un intreg carusel cu schimbari de pozitii,
in care trebuie sa fii permanent atent care pe
unde se afla, ca s@ nu te trezesti - cum de foarte
multe ori am patit-o - ca ultimul inamic, un arcas,
iti rade putinul de viata ramas, pentru ca nu ai
reusit sa- localizezi suficient de repede, in timp
ce gifiiai precipitat, cu ditai battleaxe-ul insinge-
rat in mind, privind panicat in jur cu ochi injectati.

Poate ca un lucru nu mi-a placut, anume
acela ca oponentii par sa triseze cind tragi cu arcul
- adica se feresc mult prea rapid si usor de
sagetile tale, exact in momentul in care le
slobozesti. Pe de alta parte, imi place faptul ca

Magia salveaza omenia.

oponentii se feresc sa ramina in bataia sagetii tale.

Astfel, dacd ma asez pe o inaltime inaccesibila
pentru Al si imi scot arcul, inamicii se vor ascunde
de mine, ceea ce elimina posibilitatea ca eu sa
cistig prea usor o lupta (Gothic series style).
Tocmai din acest motiv am ales sa-mi dezvolt per-
sonajul si in directia vrajilor din categoria Entropy.
Procedez dupa cum urmeaza: atunci cind ma am-
plasez intr-un loc inaccesibil dusmanului, invoc la
sol un aliat, care incepe s& atace inamicul, chiar
dacé acesta se ascunde de sagetile mele, ce incep
sa zboare numai cind aliatul alunga Al-ul din
pozitiile ferite in care, altfel, ar i campat la infinit.

Aspru, dar dur

Sa o recunoastem, cit o fi el de dragalas,
Skyrim este un RPG penibil de usor. Pentru mine
a fost extrem de frustrant felul lejer in care tre-
ceam prin orice questa, desi am jucat Skyrim in-
totdeauna pe nivelul maxim de dificultate. lar
faptul ca personajul este tratat aproape de toata
lumea ca fiind un buric al Nirn-ului, o tinta con-
stanta a pupincurismului local, nu a ajutat prea
mult la indepartarea senzatiei ca sint prizonier in-
tr-un borcan cu dulceata de trandafiri.

in Enderal, ins3, m-am simtit intr-un teritoriu
familiar, in care sint pielea ***ii si in care aproape
toatd lumea, daca nu face misto de mine, macar
cu un sictir tot ma trateaza. Ceva de genul Gothic,
in care esti vierme multa vreme, piné ce prinzi
niscai cheag de experienta si armura. Enderal ofe-
ra patru niveluri de dificultate, ce pot fi schimba-
te in timpul campaniei. Daca vreti sa o luati direct
in plina figura, mergeti cel putin pe penultimul
nivel de dificultate. Merita. Nu va fi usor, dar veti
avea parte de experienta plinad de emotii puterni-
ce pe care trebuie sa o ofere orice RPG care se
respecta. Vor fi locuri in care va veti chinui, in care
veti urla, in care veti blestema, dar, catinel si cu
rabdare, veti descoperi tacticile necesare
supravietuirii si evolutiei.

De altfel, daca vreti sa faceti grinding si sa
cresteti in nivel fara sa fiti permanent cu un picior




in Game Over, veti gasi suficiente locuri cu ina-
mici rezonabili ca nivel, dar sa stiti ca nici cu einu
va fi usor, cel putin la inceput. Din fericire, dupa
ce lipsesti vreo saptamina dintr-o zon4, o parte
din oponenti reapar, precum si o parte din prada,
asa ca puteti face turnee prin tara in scopul
cresterii in nivel. Veti avea nevoie, deoarece, daca
este sa va lasati numai in seama questelor secun-
dare, nu veti evolua suficient pentru a face fata
questei principale.

lar asta cu atit mai mult cu cit cheltuielile de-
vin exorbitante, odata cu atingerea nivelurilor
Expert si Master in abilitati - cartile de specialitate
devin ingrozitor de scumpe, iar cele obtinute din
prada sint foarte putine. Furtul este o solutie, dar
si acolo ajungi la abilitatea necesara tot pe baza
de cumpératura cinstitd a manualelor de baza -
bucla haioasa din care nu este deloc usor sa iesi.

Pe bune, Enderal nu este deloc usor, jucat pe
nivelurile superioare de dificultate, care sint cele
in care este ideal sa parcurgi o asemenea bijuterie
de RPG. Sub acest aspect, Enderal este in mod
masiv superior Skyrim-ului, cu atit mai mult cu cit,
desi nu foloseste deloc tehnica acestuia de scalare

in nivel a oponentilor
raportat la propriul tau
nivel, reuseste sa reali-
zeze echilibrul dintre
dificultatea mare si
posibilittile tale de a
evolua, prin atentia
acordata dispersiei si
densitatii zonelor cu
oponenti dificili, rapor-
tate la cele cu oponenti
abordabili. Si sub acest
aspect, Enderal mi-a
adus aminte de seria
Gothic, iar acesta este,
in gura mea, complimentul suprem pe care il pot
aduce unui RPG de tip sandbox.

La drum

In Enderal nu exista fast travel, nu poti da
pur si simplu un clic pe harta pentru a ajunge in-
stantaneu acolo, precum in Skyrim. Este posibil
sa folosesti vraji de teleportare, scrise pe suluri de

-
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hirtie, dar acestea se gasesc in numar drastic limi-
tat. De asemenea, in orasul principal al jocului,
Ark, te poti deplasa rapid intre cartiere folosind
stilpii indicatori aflati ici si colo. Iti poti cumpara
un cal sau poti cistiga un catir prin rezolvarea
unei queste (simpaticul meu Rocinand - felicitari
celor care se prind prin ce ricoseu am ajuns la
acest nume, pornind de la opera lui Cervantes),
iar astfel poti sa-ti cresti semnificativ viteza de de-
plasare. Exista un mic artificiu care iti face viata
mai usoara daca vrei sa cala(to)resti rapid: ai in
inventar unhorse flute” la chemarea caruia, ori-
unde te-ai afla in aer liber, calul sau catirul vor
veni imediat linga tine.

De cele mai multe ori, insa, am preferat sa
merg pe jos. Da, distantele sint mari, caile de ac-
ces alambicate si strangulate de munti inalti,
scurtaturi nu prea existd, dar, pedestru, poti gasi
mai usor diverse plante, locatii, oponenti ocazio-
nali, recompense aparte. In plus, peisajele sint ex-
traordinare - chiar si intr-o ceata deasé, pe o ploa-
ie mohorita, jocul este atit de frumos, atit de
evocator, incit nu ma plictisesc niciodata strabat-
ind la pas plaiul Enderalului.




Se poate ca anumite drumuri sa le calci de
mai multe ori, dar faptul ca o parte dintre resurse
si oponenti reapare dupa o vreme este de natura
54 te recompenseze pentru asta, ajutindu-te sa
cresti in nivel si prosperitate. Si cam este nevoie
de acest ajutor, pentru ca, repet, cartile de
invatatura de la nivelul Expert si Master de exer-
sare a unei abilitati sint extrem de scumpe. Apoi,
una din cele mai valoroase vegetale,,Mana
Fungi’, care accelereaza refacerea manei pret de
citeva minute dupa consum, creste la un mo-
ment dat la loc, dupa ce a fost culeasa - inca un
motiv foarte serios pentru a relua drumuri deja
parcurse, ce se constituie intr-un stimulent deloc
de neglijat, care alunga eventuala plictiseala, ori
enervarea repetitivitatii.

Arta conversatiei

Stind si gindindu-ma la cele peste 50 de ore
petrecute in Enderal - si abia daca am ajuns la ju-
matatea questei principale! - imi dau seama nu
doar ca nu m-am plictisit niciun moment in acest
joc, dar ca nici nu-mi doresc altceva acum decit
sd ma intorc cit mai repede in pielea personajului
meu. Pur si simplu, totul este in asa fel facut incit
iti trezeste curiozitatea si spiritul de explorare,

Malphas.the Eight-Bsrn
and the Bely Order itlf.

dorinta de participare la istoria unei lumi uluitor
de credibile, de vii. La asta nu contribuie numai
varietatea geografica, a peisajelor, a reliefului, ci
si felul atent in care sint facute subteranele, rui-
nele, donjoanele. Nu de putine ori am intrat in-
tr-o pestera care nu promitea nimic interesant,
pentru a patrunde, la un moment dat, printr-un
tunel colateral al acesteia, absolut banal, intr-un
complex arhitectural subteran care ma facea sa
uit de respiratie. De altfel, pina si cele mai simple

locatii marcate pe harta sint facute cu grija, nu
dau senzatia de prea mult familiar, de repetitivi-
tate, de refolosire neglijenta a unor resurse.

Insa atentia asta pentru detaliu si imersiune
se regaseste inclusiv intr-un aspect oarecum sur-
prinzétor, ce m-a frapat pentru ca nu ma gindi-
sem, pina la Enderal, c exista loc de mai bine in
acea privinta. Ma refer la conversatii. Si nu e vor-
ba de textul acestora - excelent, dealtfel - ci de
postura personajelor pe durata discutiei. Nu va
asteptati la asta, nu?

Sintem obisnuiti ca personajele din jocuri, in
timpul conversatiilor, sa stea fata in fata, balanga-

lancu de Hunedoara ar trebui
«* sa-i deain judecata.
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nindu-se incetisor si gesticulind mecanic, simplist
decorativ. Ei bine, in Enderal mi s-a intimplat sa
nu pot porni o conversatie fara a ma aseza pe o
banca alaturi de partenerul de dialog, ori fara a
ma pune la masa impreuna cu acesta. Simplu, dar
nu ne-am gindit pina acum la asa ceva. lar lucru-
rile nu se opresc aici... In multe din scenele de
conversatie ale questei principale personajele fac
adevarate plimbari prin spatiul in care se afl3, se
opresc ici si colo pentru a sublinia o idee, se




aseaza in locuri anume si adopta posturi graitoa-
re, ba chiar evocatoare — cum ar fi cu barbia spriji-
nita in palma si cotul asezat pe balustrada unei
terase suspendate deasupra unui hau in planul
indepartat al caruia se, ,manifesta” estetic un apus
de o frumusete, la propriu, fard margini.

Sila fel de interesant sint gindite ca regie si
scenografie si discutiile in mai multe personaje,
precum ,consiliile de razboi’, in care atitudinile,
asezarea personajelor, gesturile acestora, dinami-
ca vocilor, sint de o complexitate si vitalitate cum
nu am mai vazut pina acum intr-un joc in care nu
se folosesc scene cinematice prerenderizate.

La toate acestea, insa, o contributie uriasa o
au vocile. Nu toate, caci imi imaginez ca pentru un
titlu gratuit era imposibil asa ceva, dar multe din-
tre voci sint pur si simplu bestiale, atit ca timbru,
cit si sub aspectul calitatii interpretarii. Multa,
multé viata aduc in joc aceste voci. lar cea a lui
Arantheal, unul dintre cele mai importante perso-
naje, este in... cre... di... bi... 1a. Incredibila. Pe bune.
Este o voce mai buna, mai invaluitoare, mai persu-
siva, mai adinca, mai bogata timbral decit cea a lui
Patrick Stewart. Abia astept sa vorbesc cu
Arantheal, pentru a ma putea bucura de nuantele
vibrante ale vocii acestuia. Din fericire, questa
principala imi ofera suficiente astfel de ocazii.

Si daca tot am ajuns la ceea ce se aude, tre-
buie sa dau nota maxima pentru sunete, procesa-
re audio si muzica. Totul este la virf, contribuind
din plin la atmosfera, trecindu-te prin intreaga
paleta de trairi pe care o presupun atit questele,
cit si locurile explorate. Este drept ca as putea
face o mica observatie legata de sample-urile de
sunet de apa, ce dau un efect de flanging, dupa
cum am explicat despre Morrowind in articolul
meu din Level care a avut ca subiect procesarea
de sunet cu Reason-ul celor de la Propellerheads.
Dar sa zicem ca nu este ceva esential, sintem
putini cei care am observa asta.

SureAl rocks!

Poate ca numarul questelor secundare nu
este asa de mare cum ne-am obisnuit de la titluri-
le AAA de gen. Dar acest fapt este compensat cu
prisosinta de questa principala, care, prin perso-
naje, locuri si poveste ajunge la un nivel pe care
aceleasi jocuri AAA nu l-au atins pind acum (si ma
indoiesc ca au foarte mari sanse sa il atinga in vii-

tor). Nu este vorba aici numai de surprize, de in-
torsaturi, de exotisme - care exista in firul epic
central al Enderal-ului - ci 5i de o uluitoare succe-
siune de stari, de sentimente, de indoieli si intre-
bari, desteptate de questa principala.

lar la asta contribuie din plin misterul, ceea ce
pare ascuns jucatorului intr-un clarobscur ce lasa
54 se vada numai siluete de raspunsuri, numai du-
hul a ceea ce ar putea fi si poate ca nu va prinde
trup niciodata, lasindu-te intr-o stare de perpetua
introspectie, de reflectie asupra esentei insasi a
faptului de a fi un erou, de a salva, de a te implica
de pe pozitia privilegiaté a Alesului, a Profetului, a
Mesagerului, in destinul unei lumi de a carei
existentd tocmai ai inceput sa te indoiesti. Enderal
indeamna la meditatia asupra conditiei personaju-
lui de RPG, deconstruind subtil miturile genului,
aruncind - cind ti-e lumea mai draga si personajul
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mai implicat in izbavirea Lumii - dubii asupra
motivatiilor, imboldurilor si legitimitatii tale.

Foarte important, insa, este faptul ca toate
aceste elemente originale, cu care Enderal m-a
surprins, sint intérite de o coloana vertebrala de
materie RPGistica solida, ce preschimba shoote-
rul cu decor RPG care este Skyrim (/Fallout 3) intr-
un RPG adevarat, dar atit de bine facut si rotunjit
incit experienta de joc este la fel de naturala si de
fluida precum cea oferita de un First Person
Shooter de calitate.

Si dacé Bethesda trebuie sa multumeasca
din inima celor din SureAl, colectivul extraordinar
de modificatori care a creat Enderal, este pentru
ca, alaturi de foarte multi altii, si eu imi voi cum-
para Oblivion GOTY in special pentru ca asa voi
putea juca Nehrim.

OK, ma rog, si pentru Shivering Isles.

Marius Ghinea

juni, dar Enderal indeplineste
te conditiile pentru a fi RPG-ul sandk

] y
ideal al zilefor noastre, si o face la un pret foarte mic: zero lei.

Grafica

Magia, abilitatile, luptele
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Romanii fac jocuri

ezvoltatorilor independeti de jocuri din

Romania le-a lipsit, pana de curand, un

eveniment care sa-i adune la un loc si sa
le promoveze creatiile, dar mai ales un mediu
profesional in care oricine ar vrea sa intre sau sa
se dezvolte mai rapid pe scena gamedev poate
lua sfaturi de la oameni cu o vasta experienta in
industria jocurilor video. lar la prima conferinta
de acest gen din Romania, organizata de
Romanian Game Developers Association (RGDA)
si sustinuta, bineinteles, de NIVELUL2 (printre
altii), talentele locale au avut ocazia sa
interactioneze cu unele dintre cele mai importan-
te nume din industrie, atat la nivel international,
cat si local.

Primtre numele importante ce au ocupat
scena evenimentului s-au numarat lan
Livingstone - antrepenor, autor fantasy englez de
renume, cofondator al companiei Games
Workshop si o figurd importanta in industrie;
Matthew Steinke - Sr. Game Designer al jocului
The Witcher Ill: Wild Hunt, din partea studioului
CD PROJEKT RED, cu 15 ani de experienta in
dezvoltarea de jocuri pentru PC; Scott Humphries
- producdtor renumit de jocuri mobile (DOOM
RPG, Spore, Need for Speed), dar si jurnalist de
gaming publicat de multe site-uri importante de
profil; Liviu Boar - creative director al studioului
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Stuck in the Attic, care ne-a impartasit din tainele
primului success rasunator pe Kickstarter, jocul
Gibbous: A Cthulhu Adventure; Mihai Sfrijan -
fost redactor-sef LEVEL, producator al multor
jocuri mobile si actualmente producator
independent in cadrul propriei sale companii etc.
Pes curt, la DevPlay 2016 au fost prezenti
speakeri din mai toate domeniile industriei,
inclusiv eSports (ESL, PGL) si sunt sigur ca fiecare
dintre cei ce au participat la eveniment a plecat
acasa cu un bagaj de cunostinte mai bogat.
Pentru dezvoltatorii independenti de jocuri din
Romaénia, pentru cei aflati la inceput de drum, dar
si pentru publicul interesat de fenomen,
asemenea conferinte au darul de a scoate la
lumina proiecte valoroase, de a-i ajuta pe cei cu
resurse limitate sa isi vada proiectele realizate, si
sa-i incurajeze pe cei care au de gand sa intre in
randul lor.

La fel de importanta a fost si competitia
Indie Pitch, organizata de catre Amber Studio tot
in cadrul primei editii a conferintei DevPlay, ce a
premiat doua productii locale inedite si cu sanse
reale de succes la publicul jucétor de pretutin-
deni, ajutand echipele dezvoltatoare sa-si duca
viziunea mai departe. Nu puteam sa stam
deoparte nici aici, asa ca NIVELUL2 a facut parte
din juriul care a selectat cele mai bune proiecte

NIVELUL2

lan Livingstone - o legenda a industriei
jocurilor video, la Bucuresti

I

din cele sase inscrise in concurs - Second Hand:
Frankie's Revenge si Interrogation.

Primul este realizat de studioul independent
clujean Rikodu si il are in rolul principal pe Frankie,
un robot aruncat la groapa de gunoi care acum ca-
utd sa se razbune pe cei ce i-au facut vant. Frankie
este complet costumizabil, ataca in diverse
combinatii, iar loviturile sale speciale sunt adapta-
te mediului de joc si categoriei inamicilor pe care ii
intalneste. Imaginatia jucatorului face restul.

Cel de-al doilea castigator, Interrogation,
vine din partea baietilor de la Critique Gaming si
este un joc in care utilizatorul joaca rolul unui
detectiv care are la dispozitie 5 minute ca sa afle
unde este plasata o bomba.

Jocul este cel putin inedit, prin prisma faptului ca
depinde de fiecare jucator cét de departe va mer-
ge cu metodele de interogare, ridicand astfel o
serie de dileme morale.

Castigatorii primului loc, Rikodu, au fost
recompensati cu prezenta la Indie Prize
Competition, deplasare sponsorizata de Casual
Connect, si un premiu in valoare de 1000€ oferit
de catre incubatorului de jocuri Carbon. Echipa
Critique Gaming a primit, de asemenea, invitatii
pentru evenimentul Casual Connect.

Pe larg, despre ambele proiecte, va
promitem ca veti afla mai multe chiar de la
dezvoltatorii lor, in curand, din paginile revistei
NIVELUL2. Pentru cd Romania are producatori
independenti talentati, ce merita toata atentia
industriei, a presei de specialitate si nu numai,
dar mai ales a voastré, a jucatorilor. La cat mai
multe astfel de evenimente!

Pentru mai multe informatii despre DevPlay,
accesati cu incredere pagina oficiala a
evenimentului: dev-play.ro

Kimo
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GAMEDEYV

GRAY DAWN

Interactive Stone rasare din cenusa

and am descoperit noul trailer pentru

Gray Dawn am ramas cu gura cascata

de-un cot. Bai ce atmosfera misterioasa,
rece si plinad de esentd locala, mi-am zis, magulit
de vibratia ,Witcherish” est europeana. Nu stiam
nimic despre subiectul jocului, nu aveam idee
cine sunt cei de la Interactive Stone si zburase pe
langa urechile mele vestea ca studioul roméanesc
din spatele acestui adventure horror trecuse
printr-o campanie Kickstarter esuata — dar
informatiile despre dezvoltatorii autohtoni par sa
circule foarte greu prin zond, de parca tot spriji-
nul manifestat la nivel vocal ramane doar atat,
vorbarie. Oricum, revista noastra se straduieste
din rasputeri sa duca mai departe seria de discutii
purtate cu pionierii modernismului jocurilor
romanesti, ba chiar incercam sa va oferim lunar
cate un titlu de referinta. Observ si eu, cum
probabil ati observat si voi, ca revin mereu asupra
frustrarilor personale legate de obscuritatea
industriei indie - insa cine nu ar proceda intr-un
mod similar daca s-ar afla in adidasii mei? Si cum
unii colegi de breasla fac cu greu diferenta dintre
menirea jurnalistului de jocuri ,care se simte oca-
zional lezat de toxici, si cavalerii albi de tastatura,
iatd ca simbioza dintre rubrica Gamedev si jocul
complet atasat publicatiei noastre este realmente
productivé, pe orice plan imaginabil si mai ales
pentru trinomul cititor-redactor-dezvoltator.

Acesta este un fapt. Un alt fapt incontestabil
ramane talentul celor de la Interactive Stone, care
si-au varsat in cascada talentul si creativitatea
intr-un proiect incredibil de ambitios: Gray Dawn.
George Remus, game developer si artist 3D in
cadrul studioului, este aici sa raspunda intrebari-
lor noastre si sa aduca lamuriri suplimentare
despre soarta creatiei lor.

NIVELUL2: George, inainte sa ne povestesti
in detaliu ce este si cu ce se mandnca Gray
Dawn, lasa-ma sa imi iau o piatra de pe suflet:
de ce un preot suedez si nu unul din Barlesti,
lasi, sau Avramesti, Harghita? Muzica noului
trailer m-a dus cu gdndul imediat la ceva foarte
romdnesc...

INTERACTIVE STONE: Mie imi place tare
mult cum toata lumea se leaga de sorgintea
parintelui Abraham. Faptul cd-i suedez nu are
impact decisiv asupra jocului. Putea sa fie
austriac sau islandez. Totusi, in timpul calatoriei
isi va aduce aminte lucruri din copilarie care tin
cumva de cultura pagana, fapt care face mai
interesanta tranzitia lui spirituala de la profan la
sacru. Pe de altd parte, daca doresti un preot
ortodox, se rezolva: insoteste-ma in Rosendorf-
ul copilariei mele (Risnovul de azi) si vei intalni

unul pe acolo. in legétura cu ce se manéanca Gray

Dawn, as zice, pe buna dreptate, ca se ia cu

Accesorii de birou.

anafurd! Intentia noastra e sa spunem o poveste
pe cat de abstractd, pe atat de realistd, matura.
Gray Dawn este o poveste de adormit copiii (si
adultii) iar in elementele ei de fantezie ascunde
adevaruri de natura mistica. Gray Dawn vorbeste
foarte mult despre iubire. E interesant tare pro-
cesul acesta de a spune o poveste: incepi sa spui
ceva abstract, incepi cu oleaca fantezie si treptat
te trezesti ca lucrurile devin din ce in ce mai
personale, aproape ca o confesiune. Daca este
experimentat cu mintea deschisa si cu toata
inima, Gray Dawn se dovedeste a fi, pana la
urma, un joc trist despre fericire. Desi la o prima
vedere pare ceva foarte dark, este, in fond, o
poveste intunecata despre lumina.

NIVELUL2: Ce nu a functionat in campania
Kickstarter si cum ati reusit sa treceti peste
esec? Din cate observ, Gray Dawn pare ca a ex-
plodat creativ si calitativ in perioada recenta.

1S: Momentul Kickstarter ne-a fost lectie de
luat aminte. Noi nu mai facusem niciodata asa
ceva, asa ca doar daca ne-ar fi ajutat Doamne-
Doamne am fi reusit. Ne-au lipsit multe, in special
campania de marketing de dinainte. Dupa ce am



Cand din casa lipseste o mana
de gospodina.

T

lansat Kickstarter-ul am aflat ca altii facusera
research si publicitate cu aproximativ un an
inainte de lansare. Pe de altd parte mai e si faptul
ca Kickstarter nu e chiar ceea ce sperd un indie
developer la inceput de drumm -- acolo nu exista
o comunitate care sa stea cu ochii pe potentialii
viitori dezvoltatori. Acolo este doar locul unde se
face tranzactia. Trebuie sa te asiguri dinainte ca
are cine sa-ti dea bani. Kickstarter-ul nu ne-a pa-
ralizat nici macar un moment. Din primele zile
stiam ca o sa esuam. Noi am avut ambitie siam

fost cumva incurajati si de faptul ca primeam
oferte de finantare. Momentan avem o colabora-
re cu Carbon. Partea cu boost-ul creativ este
adevaratd. Cu cat stau mai mult la masa cu
parintele Abraham (faceti un exercitiu de imagi-
natie) cu atat mai clare devin ideile, cu atat mai
puternic mi se deslusesc decorurile pe care
trebuie sa le creez in joc. Parca vad deja o cruce
cu un sarpe incolacit pe noptiera din colt. Ma tem
céd-i de la fumul de tamaie...

NIVELUL

redescoperita de proiectul vostru inseamna

imi imaginez ca popularitatea

mult acum, in ecuatia complicata a dezvoltarii
unui joc. A crescut presiunea de pe umerii
vostri?

IS: Presiunea ne face sa fim organizati.
Trebuie, pana la urma, sa onoram un contract si
sa oferim si jucatorilor ce le-am promis. Desi nu
sta nimeni cu harponul la tdmpla noastra, ne
stabilim singuri milestones, deadlines, etc.

NIVELUL2: Revenind la joc, Gray Dawn
musteste simbolism religios si construieste o
atmosfera cu mister autentic. Cum ati ajuns sa

conturati un astfel de univers?

IS: Gray Dawn este un horror religios. Zic
horror, desi e cu putin abuz de sens. Vorba aia, nu
puteam trece pe Steam la gen ca e racing. |deea
imi apartine, porneste de la o carticica scrisa de

mine acum ceva vreme. Intentia este sa fie un joc
cult, matur, care nu se ia la misto (pe cat putem).
Religia e un teren fin si numai bun in cazul asta.
Simbolismul este aici ca sa ascunda sensul lucru-
rilor din joc. Copilul o sa te tot dadaceasca la cap
s&-ti arate casuta in care se juca vara. In final
ajungi sa descoperi ca acea casuta este de fapt
un templu, iar jucariile sunt obiecte de cult pe
care trebuie sa le folosesti pentru felurite procese
alchimice. Pe de alta parte, inspiratia mai vine si

T

A venit Mosu’ cu sacul plin de capete si costumul
inrosit cu sangele copiilor cuminti si frumosi!

tile citite, din lucrurile vazute, dar cel mai
mult din lucrurile experimentate. Eu incd ma tot
cert cu colegii la lucru sa punem la inceputul jo-
cului“inspired by true events”. E ceva foarte
personal - in general lucrurile care par sa se fi
intamplat cu adevérat au un impact mai mare si
se cuibaresc mai usor langa inima celui care
joacé. In cele din urma vorbim despre teroare in
jocul acesta. Vorba apostolului: invatatura ori te
zideste, ori te distruge.

INTERVIU
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NIVELUL2: Va este teamd ca ati putea agita
putintel cuiubul de viespi prea corecte politic
cand Gray Dawn utilizeaza simboluri sfinte pen-
tru multi?

1S: Sunt constient ca astfel de lucruri se fac
de obicei cu guler alb si cu cruce la gat. E un te-
ren minat, dar intentia noastra nu e sa ofensam
pe cineva. De aici rezulta si mixul de culturi pre-
zente in joc. Pina la urma, adevarul e undeva pe
la mijloc. Diavolul este in cele din urma corect din
punct de vedere politic. Daca o sa vrea sa zumza-
ie ceva despre jocul nostru, o sa o faca.
Simbolurile si aspectele povestii sunt sfinte atat
timp cat empatizeaza cu ele cel ce le experimen-
teaza. Este o experienta artistica. Arta fara empa-

Sa fie acesta Abraham?

tie nu isi face efectul. Acum nu stiu cat de ampu-
tate sentimental ar trebui sa fie viespiile incat sa
nu le pese de povestea unui copil mort.

NIVELUL2: Sa lamurim o altd dilema: decor
de inspiratie catolica sau ortodoxa?

15: Am mai fost intrebat asta. Sunt doua
lumi, un fel de Dracula: West meets East.
Abraham se trezeste din cand in cand in spatiul
acesta rasaritean despre care nu are nici o ideie,
ba chiar mai mult, care abunda in mistica.
Sentimentul acesta se extinde cumva si la juca-
tor: i oferim o mica incursiune in tarisoara noas-
tra pe la 1900. Diferenta dintre mine si Bram
Stoker e ca el ne-a atribuit maleficul, insd eu am
facut viceversa. Vorba proletarului: Occidentul e
de vina!

NIVELUL2: Crezi ca o naratiune inspirata
exclusiv din folclorul romdnesc, din miturile si
povestile noastre, cu locatii autohtone si perso-
naje caracteristice acestei zone, ar prinde la fel
de bine in restul Europei sau in State?

1S: Gray Dawn nu e inspirat exclusiv din cul-
tura romaneasca, nu este chiar atat de narcisist.
Problema e ca noi romanii nu prea ne mandrim
cu ceea ce suntem - si-i mare pacat. Noi scoatem
cate un stegulet timid la geam doar cand e ziua
nationala sau cand e vreun meci. De prins, prin-
de. Vandutul este problema. Nu cred ¢ trebuie
sa ne vindem usor, asa cum vindem portile mara-
muresene in Franta. Pana la urma (oricat de nati-
onalist ar suna) sunt mii de oameni care au murit
pentru ca noi sa avem cu ce ne mandri.

NIVELUL2: Multiculturalitatea ajuta, are
altd trecere?

1S: incercati sa priviti multiculturalitatea nu
doar ca pe o metoda de a spune o poveste, ci mai
mult ca pe un gest de cordialitate. Tinand cont ca

vorbim despre religie, e clar ca vrem sé ajungem

NIVELUL2

la sufletul jucatorului (pe cat posibil). Nu putem
intra cu bocancii murdari de noroi. Tocmai de
aceea am ales ca oricine ar juca sa-si poata gasi
propriul stegulet reprezentativ al credintelor sale.

NIVELUL2: Pe pagina oficiald, interactives-
tone.com, sunt mentionate cdteva titluri impor-
tante ale genului, printre care si Amensia, Silent
Hill sau Resident Evil. Cum impaca Gray Dawn
naratiunea, aventura si puzzle-urile cu
actiunea?

IS: Noi acum incercam sa ne tinem departe
de titlurile acestea. E drept ca la inceput am vrut
sa facem ceva similar cu PT,, dar a dat Domnul
sa nu ne mearga. Am vazut ca ce ne-a iesit
[dupa] e interesant si am decis sa ramanem pe
directia asta.

NIVELUL2: Decorurile de inspiratie baroca
sunt incredibil texturate si ,picteaza” un tablou
apadsator, lugubru. Sa inteleg ca mizati pe un
horror atmosferic, lovecraftian?

IS: Nu chiar lovecraftian, desi am avut la in-
ceput ideea asta. Jocul are o atmosfera horror
fantastica, dar destul de ancorata in realitate, asa
cum e si subiectul religiei. E acel horror despre
care banuiesti ca ar putea avea loc. De exemplu,
sunt multe persoane care nu cred in fenomenul
posesiunii demonice, in schimb nu si-ar dori sa
stea in preajma unui asa numit posedat. intr-
adevar, jocul nu mizeaza pe ideea de gore, sau pe
build-up tension cum fac majoritatea jocurilor.
Dimpotriva, zugravim o stare constanta de neli-
niste, punctata ici colo cu un moment de pace.
Pana la urma eticheta de horror e doar ceva ge-
neric. E mai mult o experienta interioara a unui
personaj aparent dereglat, care incearca sa-si ga-
seasca pacea.

NIVELUL2: Cdte ore preconizezi ca dureaza
parcurgerea jocului? Exista si mecanici de



Vecina mea de palier.

decizie, cu rezultate diferite, pentru a incuraja
rejucabilitatea?

15: Acum depinde. Exact atat cam cat ar tre-
bui sa dureze un joc de genul acesta. Nu prea
lung, ca sa nu se plictiseasca viespile corecte din
punct de vedere politic, dar nici prea scurt.
Conteaza mult si cine joaca. Eu de exemplu am

jucat The Vanishing of Ethan Carter in 4/5 ore.

Colegul meu de serviciu I-a jucat intr-o ora si ju-
matate. De ce? Pentru c& eu am stat si am admi-
rat cum cad frunzulitele din copaci, apusul soare-

lui, sangele imprastiat pe calea ferata, in timp ce

Loc cald si confortabil. Hariinclus.

colegului meu putin i-a pésat de atmosfera si de
visuals. N-as putea putea da un raspuns concret.
Cred ca Gray Dawn se va putea juca relaxat in
doua seri. Despre rejucabilitate nu stiu ce sa zic...
Momentan (fiind primul meu joc) incerc sa men-
tin lucrurile cat se poate de simple.

NIVELUL2: Gray Dawn se lanseaza pe PC si
PS4, Este dificil sa construiesti ceva pentru doud
platforme atdt de diferite?

1S: Asta-i intrebare pentru programator. Noi
am zis ca important e sa terminam jocul pentru
PC, pentru ca probleme tehnice nu sunt. Teoretic
putem sa dam build si acum pentru P54 la un
demo. In orice caz, nu ne grabim, vrem sa facem
lucrurile cat putem de bine. Nu vrem sa patim
cum au patit altii la portare (gen nu merge ok
controlul, etc). Pe de alta parte, mai sunt si chesti-
uni de natura politicd: You must be physically lo-
cated in US, Mexico, Central America, South
America or Canada (citat de pe siteul www.
playstation.com).

NIVELUL2: Intentionati sa lansati un demo

NIVELUL2

jucabil sau vom avea parte numai de experien-
ta completa? Estimezi o data de lansare?

1S: Nu suntem siguri. Am mai fost intrebati
asta. in special eu am avut o problema cu lansa-
rea unui demo, deoarece m-am gandit ca ar da
prea multe spoilere. in plus, cred c& Gray Dawn
este cel mai bine experimentat ca full content. Eu
am o problema cu oamenii care vad filme pe ju-
maétate. Vorbeam deunazi cu cineva pe care il sfa-
tuisem sa vada Pan's Labirynth pentru a prinde
feeling-ul. Mi-a spus ca I-a vazut in doua seri. De
simtit n-a simtit nimic omul. De lansat, planuim
sa-1 lansam la 100 de ani dupa evenimentele din
joc. Adica de Craciun, la anul!

NIVELUL2: George, iti multumesc pentru
raspunsuri. in loc de concluzie, ai putea sd le
transmiti cititorilor NIVELUL2 in numai zece cu-
vinte de ce Gray Dawn trebuie musai jucat?

15: Doamne-ajuta, cum ar zice parintele din
Black Tower. Mesajul parintelui Abraham Markus
catre enoriasii lui este urmatorul: Make no mista-
ke, Gray Dawn is a religious horror game!

Aidan
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PAC! PAC! HEADSHOT:

reamhack inseamna mult pe scena

eSports, iar amicul nostru Caro a stat la

povesti cu HappyV - jucator cu acte in
regula si armele calibrate in EnVyUs, una dintre
cele mai competitive echipe din circuitul CS:GO.
De ce? Pentru ca cineva trebuia sa-l traga de
limba. Pentru ca era nevoie sa stim ce se intdmpla
in capsorul unui jucator profesionist cand se
simte cu headshot-ul pe caciula. Ce-i drept,
echipa s-a facut remarcata in Call of Duty, dar cu
nucleul LDLC in componenta au trecut la lucruri

serioase. Cititi si bagati la téte in timp ce sorbiti

un energizant monstruos.

NIVELUL2: In 2015 au plecat doi membri
din echipa (SmithZz si Shox) - v-ati ajustat greu,
v-a luat mult sa ii gasiti pe Apex si KennyS?

HappyV: Cand i-am schimbat pe SmithZz si
Shox, aveam deja o idee asupra a cine urma sa i
inlocuiasca; a fost o decizie matura, iar rezultatul
s-a vazut din start - cum s-a produs schimbarea,
cum am inceput sa inregistram rezultate si sa

castigam turnee.

NIVELUL2: Cum arata rivalitatea in lumea
gamingului? Stim ca i-ati confruntat pe Fnatic,
rivalii vostri de la Monster Energy.

Va faceti farse? Exista resentimente? Sau este

doar fairplay?

HappyV: Este vorba doar despre fair play.
Anul trecut am avut parte de rivalitate, deoarece
jucam foarte mult impotriva lor pentru podium,
insa acum nu apucam sa ii mai vedem asa de des.
Dar daca ne vedem, clar, sunt de parere cavafi
intotdeuna un grad de rivalitate intre membrii

Fnatic si noi.

NIVELUL2: Numeste un meci care v-a dat
batai de cap si de ce.
HappyV: Cred ca unul dintre cele mai grele

meciuri a fost cel de la DreamHack Cluj 2015,
unde am jucat impotriva echipei G2 in semifinala.
Din cate stiu, echipa nu trebuia sa fie prezenta,
nu erau concurenti de top pe atunci. Am fost
super surprinsi, insa am castigat prima harta. In
jocul 22 din overtime, in cel de-al doilea meci,
aproape am fost eliminati din campionat. A fost
un joc super greu, in cel de-al doilea meci era
scorul 3-0, mai aveam o runda si puteam sa fim
eliminati din campionat. Din fericire, nu am fost,
dar inca il consider unul dintre cele mai dificile

meciuri din cariera, pana acum.




NIVELUL2: Cum arata o zi de coaching?
Este ceva dificil; va intelegeti cu antrenorul
vostru? Sunteti best friends?

HappyV: Nu, nu este prietenul nostru cel
mai bun [rade]. Antrenorul nostru isi face treaba
in mod exemplar, insa nu are putere de decizie in
meciurile pe care le jucam, nu are proximitate asa
ca nu se ocupa de strategii directe. Nu suntem su-
per apropiati, dar ii apreciem foarte mult opiniile.

NIVELUL2: Aveti vreun obicei anume
inainte de un meci? Ritualuri de echipa?

HappyV: Cu totii avem ritualuri si cateodata
incerci unul si ai impresia ca merge, dar in timp iti
dai seama ca nu e chiar asa. Sunt de parere ca
singurul care ma ajuta este sa imi spal mainile si
fata inante de fiecare meci.

NIVELUL2: Ti-ai imaginat vreodata ca vei
ajunge atat de departe in gaming?

HappyV: Mi-am dat seama la un moment
dat ca ar putea sa se transforme intr-o cariera, dar
nu mi-am imaginat niciodata ca vor fi atat de
Cand
joci intr-un campionat, esti un fel de celebritate,

multi bani la mijloc, atata faima, atata tot...
asa ca, da, e super tare.
NIVELUL2: Cum s-au adaptat parintii si

prietenii vostrii la popularitatea voastra in
crestere?

II }rf PN STE!

HappyV: La inceput, parintii mei erau destul
de impotriva jucatului, dar la un moment dat a
inceput sa nu le mai pese atat de mult; cu priete-
nii a fost cam la fel, insa ei cred ca e ceva ok de
facut, li se pare cool. E si normal, nu e o slujba
oarecare - e super cool!

NIVELUL2: Am auzit despre gameri faptul
ca au reactii cognitive foarte rapide. Iti folosesti
skill-urile si in afara gamingului?

HappyV: Pai, depinde... Da, am citit si eu
mai multe articole care portretizau gamerul ca
avand o parte din creier mai avansata, dar nu stiu

foarte multe despre asta.

NIVELUL2: Care sunt hobby-urile tale in

afara lumii gamingului?

HappyV: Cred ca am hobby-uri destul de
similare cu restul lumii. Imi place foarte mult sa
ma uit la filme, sa imi intaresc cultura cinemato-
grafica, dar in momentul de fata sunt 100%
concentrat pe gaming.

NIVELUL2: Shout-out fanilor

HappyV: In cazul in care am fani, le transmit
sa ne urmareasca pe social media si le promit ca
lucram super mult sa ajungem din nou in top.

Caro



eSPORTS

Ir bor; alb polonez cu
CHEPENEAG aka Riot Amorsa



lonut este tipul'simpatic si calculat pe care
vrei intotdeauna'sa-l ai partener de echipa

intr-un mecilde]lol.

onut Chepeneag este Romanian Community

Specialist pentru Riot Games. In acceptiunea

mea, titlul meseriei sale s-ar traduce "Tata-
Erou cu Expertiza in Gestionarea Celei Mai
Dinamice Comunitati de Gameri Romani’, dar
asta ar umple gura oricui mai abitir decat borsul
alb polonez pe care |-am savurat impreuna in
Cracovia. Prin urmare, cred ca mai bine il las pe el
sa ne explice cu ce se mananca munca unui spe-
cialist in ale comunitatilor - fiindca am o vaga ba-
nuiala ca noi, cei din fata monitoarelor, stim prea
putine despre ce se intampla cu adevérat in spa-
tele cortinei, unde o armata de oameni gestio-

neaza colosalul League of Legends.

NIVELUL2: lonut, in Cracovia am reusit sa

arunc pentru prima data o privire in culisele

unui eveniment organizat de Riot.

Profesionalismul de acolo se simtea in aer, era
aproape palpabil. Sa vezi atat de multi oameni
lucrdnd atdt de bine impreund este o ocazie in-
teresantd, dar sunt sigur cd munca voastra nu
se opreste la EU Summer Finals in Tauron Arena
(reportaj in editia precedenta). Ce inseamna
Romanian Community Specialist si cum se tra-
duce jobul tau in practica?

IONUT: Salutare tuturor! Un eveniment ca
cel la care am fost martori impreuna in Polonia
este rodul muncii unei armate de oameni. in doi
ani si jumatate de cand lucrez pentru Riot Games
am avut si eu ocazia sa fac parte din echipa orga-
nizatoare pentru cateva evenimente majore din
Europa: LCS Summer Split Finals in Stockholm,
faza semifinalelor din cadrul Campionatului

Mondial din 2015 sau Gamescom 2014.
Bineinteles, pe langa toate aceste evenimente de
esports am fost prezent si la foarte multe eveni-
mente ale comunitatii si am avut ocazia sa cu-
nosc o multime de oameni minunati prin toate
colturile Europei si ale Romaniei. In viata de zi cu
zi sunt persoana responsabila de continutul ce
ajunge la jucatorii nostri prin diverse medii pre-
cum Facebook, YouTube, forum sau clientul de
joc, prin care incercam sa le oferim un ‘aer’ cat
mai local. Bineinteles ca departamentul de locali-
zare are un rol foarte important in tot acest pro-
ces, oferindu-mi materialele traduse sau dublate
in limba romana. Pe langa asta sunt in legatura
constanta cu majoritatea organizatorilor de com-

NIVELUL2

petitii si evenimente din tara (conventii, turnee
LAN, petreceri de vizionare, 5.a.m.d.), cu strea-
meri, cosplayeri, artisti si multi alti obameni din co-
munitate. Scopul meu este s ii ajut s& devina cat
mai cunoscuti in grupurile jucatorilor de League
of Legends, plus in cazul organizatorilor de tur-
nee, sa le ofer suportul necesar pentru a oferi un
turneu si o experienta de calitate jucatorilor nos-
tri. De asemenea, ma ocup cu organizarea unor
evenimente specifice si tematice din League of
Legends precum si cu prezenta noastra la eveni-
mentele majore din Romania. Roménia nu este
singura regiune unde sunt in contact cu organi-
zatorii de evenimente. Bulgaria, Cehia, Serbia,
Croatia, Slovacia sau Lituania sunt doar cateva
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dintre tarile in care eu si colegii mei din echipa
avem contacte stranse si incercam sa oferim su-
port oamenilor care vor sa faca lucruri extraordi-
nare pentru comunitate.

NIVELUL2: Crezi ca Romdnia addaposteste o
comunitate de jucatori cu trasaturi unice? Daca
da, sunt acestea manifestate numai la nivel in-
dividual sau definesc intregul grup?

IONUT: Consider ca fiecare tara si fiecare co-
munitate este speciala in felul ei. Jucatorii nostri
sunt foarte prietenosi in cadrul evenimentelor of-
fline si extrem de competivi in tot ceea ce fac.

Tot ce au nevoie este o infrastructura bine
pusa la punct pentru a le putea oferi un punct de
plecare catre o cariera in gaming. La asta lucreaza
toti organizatorii de evenimente din Romania si
as vrea sa le multumesc prin intermediul vostru
pentru devotamentul si munca pe care o depun
activ zi de zi.

NIVELUL2: Cat de importanta este tara
noastrd pentru Riot - si nu ma refer aici doar la
piatd, ci si la un posibil punct de referinta in cir-
cuitul competitional?

IONUT: Tara noastra este la fel de
importantd ca orice alta tara, drept dovada ca
avem oameni angajati si dedicati pietei respecti-
ve, plus un client de joc si un site complet
localizat. Acum, cand vine vorba despre organiza-
rea unui eveniment major ca cel pe care l-am
vazut impreuna in Polonia depinde in cea mai
mare masura de colegii mei din departamentul
de esports (Berlin). Ei sunt cei ce monitorizeaza
activ tarile europene pentru gasirea unor locatii

pentru buna desfasurare a unui eveniment de
genul acesta, din toate punctele de vedere.
Oarecum similar ca si in fotbal, inainte sa avem o
finald de cupa UEFA a trebuit sa avem un stadion
la anumite standarde. Personal consider ca
suntem incé la inceput de drum si mai avem de
lucrat la acea infrastructura de care discutam mai
devreme. Sunt absolut sigur ca in aproximativ 3-4
ani Romania va fi la nivelul tarilor vest europene
din acest moment. Asta bineinteles daca vom
continua activ sa muncim la crearea ei, iar
comunitatea este alaturi de noi ca si consumator
de esports.

NIVELUL2: Hai sa ne intoarcem putin la ac-
tivitatea ta. Cum colaborezi cu organizatorii
evenimentelor de aici, cu presa - si mai ales, cat
de des ai ocazia sa interactionezi direct cu re-
prezentantii comunitatii?

IONUT: Sunt in contact direct cu majoritatea
organizatorilor de evenimente de la noi, de la
manageri de sali de internet, la organizatori din
cadrul universitatilor, organizatori de turnee LAN
si pana la organizatorii de conventii. Sunt absolut
sigur ca sunt foarte multi cei cu care nu am apu-
cat sa iau legdtura, insé sper ca pe aceasta cale sa
afle ca eu sunt persoana de contact pentru orice

O gasca de baieti ca brazii,
prin ESL Balkans.
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implica sau poate implica League of Legends in
Romania. Cu reprezentantii comunitatii sunt in
contact in fiecare zi. Este absolut vital pentru
mine sa discut cu ei zilnic si sa aflu lucruri impor-
tante despre ceea ce se intampla in comunitate.
Din pacate, nu pot fi in contact cu toatd comuni-
tatea, eu fiind unul iar ei fiind multi, dar sunt pre-
zent in aproape toate grupurile de jucétori si ur-
maresc din umbra ceea ce se intampla :) Presa?
Pe foarte multi ii cunosc personal din perioada
cand lucram in tara, iar pe altii i-am cunoscut pe

parcurs, pe la diverse evenimente.

NIVELUL2: Borsul alb este o arta. La prima
vedere pare usor de pregatit, insd iti trebuie
multa indemdnare pana ajungi sa gatesti unul
excelent. Existd oare o analogie intre ceea ce
faci tu cu succes - intre parcursul carierei tale -
siceam spus eu?

IONUT: Eu sper ca da. Lucrez in industria jo-
curilor video de aproximativ 14 ani. Dupa ce am
terminat liceul si m-am inscris la facultate am in-
ceput sa cochetez cu diverse organizatii de ga-
ming din Romania si chiar de afara. Am avut o
perioada cand eram admin FIFA pentru PGL si
ESL, scriam articole pentru SK Gaming (mai tarziu
si MYM.com) si jucam la turnee de Counter Strike
1.5 prin tara. Mai tarziu am decis ca este momen-
tul sa dedic mai mult timp organizérii de eveni-
mente si competitii, asa cd am preluat o functie
in cadrul ESL Romania, functie ce mi-a permis si
mi-a dat libertatea de a crea o echipa de volun-
tari (aproximativ 40 de admini) si de a intretine o
platforma de gaming online. Acolo am avut sansa
sa cunosc si sa lucrez alaturi de foarte multi oa-

Gamescom 2014, un
eveniment de referinta.

meni pasionati de jocurile video si industrie in
sine. in plus, am reusit sa coordonez foarte multe
proiecte, de la lansari de jocuri si pana la campio-
nate pentru diverse titluri (CS, League of
Legends, FIFA, etc.), aducand parteneri impor-
tanti interesati in a investi in gaming si industria
autohtona. Dupa aproape sapte ani ca admin in
cadrul ESL, din care aproximativ patru ani ca pro-
ject manager pe Romania, am decis ca este mo-
mentul sa fac un pas important in viata mea, ace-
la de a ma muta in Cehia pentru un job la o
companie de jocuri pentru mobile (Geewa). Era
ceva nou pentru mine, sa traiesc intr-o tara ce nu
folosea prea des limba engleza, departe de prie-
teni, familie, insa cu un job ce suna fancy:
Community Manager International. Pot sa spun
ca a fost din nou o experienta unica pentru mine,
una ce mi-a creat o dragoste imensa pentru
Praha si oamenii pe care ii pot numi si azi, prie-

NIVELUL2

teni. 2013 a fost anul in care m-am decis sa aplic
pentru Riot Games. A fost un proces destul de
lung de recrutare, dar pot spune ca a fost benefic
pentru mine. Am realizat c& desi nu eram fan
League of Legends pe vremea aceea, aveam oca-
zia sa lucrez alaturi de o multime de oameni din
toate colturile lumii, oameni ce au un interes co-
mun, acela de a pune jucatorii mereu pe primul
loc. Au trecut aproape 3 ani de cdnd m-am mutat
in Dublin si continui sa ma bucur de aceste mici
placeri si satisfactii pe care mi le ofera viata de
gamer si de membru activ al comunitatii.

Ne-am terminat borsul alb in format digital
si ne-am despartit prieteni. Eu mandru céd am
avut ocazia sa il cunosc pe lonut indeaproape, iar
el satul si multumit ca a primit o delicatesa la cel
mai bun raport calitate/pret. Domowa Kuchnia,
Krakow. Salvati localul pe harta! Aidan
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Mersul trenurilor

atan, Pandemic si Ticket to Ride sunt cele

3 mari titluri recunoscute de comunitate

ca perfecte pentru a introduce si obseda
pe cineva in ale board game-urilor. Cum Catan si
Pandemic si-au facut rondul, iar grupul meu de
prieteni a trecut de mult la jocuri mai complexe si
mai indraznete, nu am simtit nevoia s& cumpar si
TtR. Am vazut in cadrul lui Wil Wheaton's Tabletop
cu ce se mananca (va recomand tot ce a creat pe
acest canal, daca iubiti jocurile de societate) si
i-am apreciat simplitatea, dar nu mi-a parut ca
este un za must!

Acum trei-patru luni, Amazon m-a lovit insa

in moalele capului cu o oferta de nerefuzat. 3
boardgames la pret de unul! Bineinteles ca nu
puteai alege din orice, cel mai probabil doreau sa

scape de ce aveau prea mult prin depozite, asa
ca, dupa ore bune de gandit si rotit pe toate par-
tile, am mers pe Ticket to Ride: Europe, The
Castles of Burgundy si Dominion - spoiler pentru
ce 0 sd urmeze sa prezint in urmatoarele numere.
Puteam alege originalul Ticket to Ride, a carui
plansa acopera continentul Nord American, dar
comunitatea mi-a soptit ca Europe vine cu cateva
extra reguli care fac jocul mai bun. in plus, ma
gandeam ca impactul o sa fie mai mare cand o sa
incercam sa construim, de exemplu, o cale ferata
de la Bucuresti la Istanbul (Constantinopole), prin
comparatie cu o rutd Phoenix - Denver.

La fel ca si originalul, Ticket to Ride Europe
este un joc de sine statator si nu o expansiune,
care poate fi jucatin 2, 3, 4 sau 5, cel mai intere-

Alt bonus este faptul ca, diferit de
multe alte tabletop-uri, nu e ne-
voie de o masa imensa pentru afi
jucat. Daca aveti loc sa intindeti

W

harta o sa va descurcati cu restul.

sant fiind in 4.1n 2 am simtit c& avem o prea mare

libertate de miscare, in 5, prea inghesuiti, dar,
chiar si asa, jocul a excelat si ne-a bucurat- o
schimbare fiind mereu de bun augur, dupa prea
multe partide similare. Timpul de pregatire pen-
tru start e scurt, mai ales daca ai ajutor, undeva la
5-10 minute, ceea ce e foarte bine, in timp ce un
meci in 4, dureaza maxim 40 de minute, daca toa-
ta lumea stie sa joace i nu-si pierde nasul prin te-
lefon sau in mai stiu eu ce probe olimpice. Daca
cineva explica jocul, nu mai sunt necesare alte
traduceri (nu vine cu carti sau cartonase cu extra
reguli ce trebuie citite), ceea ce-l face foarte prie-
tenos si cu oamenii mai in varsta sau cu prietenii
mai ciudati, care nu stiu engleza. Plusuri peste
tot. Intérite de faptul cé regulile pot fi explicate si

Doua din cartile cu rute scurte,
relativ usor de completat.

M,

¥




Una din extra optiunile lui Europe fata de
original sunt garile, pe care le poti construi
pentru a te folosi de o bucata de cale ferata a
unui concurent. Te pot scoate din rahat cand
toate cdile catre un anumit oras au fost
blocate, dar la sfarsit doar garile ramase
neconstruite valoreaza puncte.

- o et
imi place ca au ciutat si inscrie numele oraselor
asa cum sunt scrise in tarile lor de bastina.

intelese in 10 minute.

Pe scurt, fiecare jucator primeste 45 de va-
goane, 4 carti cu rute si 4 carti de joc. Primul lu-
cru pe care-| faci este sa te uiti la cartile cu rute si
sa hotarasti daca o sa fii in stare sa construiesti
caile cerute (sa unesti orasele trecute pe carti cu
ajutorul celor 45 de vagonete pe care le-ai pri-
mit). Daca le pastrezi pe toate si reusesti sa duci
contractele la bun sfarsit, la final, fiecare astfel de
carte o sa-ti dea extra puncte (care o sa atarne
greu la total, aici se castiga sau se pierd meciuri-
le). Dacé nu termini un contract, o sa primesti...
minus puncte... ceea ce ne-a cam speriat initial si
am ales sa tinem cu noi doar doua din cele patru
carti primite. Am realizat repede ca nu e neaparat
greu sa construiesti rutele, asa ca pe parcursul
meciului am mai tras altele. intr-un fel pariezi pe
tine, daca tii multe rute in mana si le realizezi cas-
tigi o gramada de puncte, dar daca meciul se ter-
mina repede si nu mai apuci, sau caile-ti sunt blo-
cate, 0 sa te usture.

In momentul in care unul dintre jucétori ra-
mane cu doar doua vagoane in stoc, se mai face o
tura si meciul se termina. Sa vedeti panica in mo-
mentul in care cineva ajunge sa aiba doar 10-15
vagoane. Jocul se antreneaza si ia foc, toata lumea

b

Pentru a construi, de exemplu, ruta Bucuresti - Sevastopol,
trebuie sa descarcati 4 carti albe. Nu puteti construi doar juma-
tate de cale sau sa folositi alta culoare. Cartile, atat cele de joc
cat si rutele, se tin in méana sau cu fata in jos si nu cum le vedeti

in mod demonstrativ.

o sa alerge sa construiasca cat mai mult. Sa folo-
sesti repede toate vagonetele si sa nu le dai ce-
lorlalti sansa sé-si termine rutele e o strategie des-
tul de puternica. Am avut cateva meciuri in care
am jucat cu o vitezd de oameni nebuni, razand si
impingandu-ne de la spate. Cand iti vine randul,
in mare, nu poti face decat 3 lucruri, sa iei doua
carti de joc de jos din cele 5 intoarse (sau doar
una, daca e joker - locomotiva), sa construiesti o
bucata de cale ferata, folosind un numar cores-

punzator de carti de aceeasi culoare, sau, daca te

Bonus pentru cel mai lung drum neintrerupt 7

- 10 puncte. Galben? Probabil...

simti stdpan pe situatie, sa mai tragi 3 rute - din
care nu esti obligat sé opresti decat una.

Nu vreau insa ca simplitatea jocului sa va
indeparteze, am descoperit strategii multiple,
foarte rar o sa aveti parte de meciuri asemana-
toare, plansa si rutele sunt bine echilibrate, poate
fi jucat intr-un heirup nebun sau cand nu e timp
de altceva, plus ca o sa atraga un grup de persoa-
ne neasteptat, care va vor cere aproape mereu sa
jucati un tren in detrimentul altor clasici grei sau
mai stufosi. Cumnatului i-a placut atat de mult in-
cat nu a mai avut rabdare pana la urmatoarea in-
trunire de grup, s-a dus frumusel online si s-a luat
la tranta cu alti boardobsedati. O solutie pe care
nu vi-o recomand, pentru ca astfel o sa invatati
toate rutele pe dinafard, ceea ce o sa va arunce in
cu totul alta clasa de jucatori fata de ceilalti si o sa
deveniti rapid foarte enervanti.

Una peste alta Ticket to Ride: Europe m-a in-
vatat, oare a cata oard, sa nu mai judec lucrurile
dupa coperta. Chiar daca e, poate, cel mai simplu
joc pe care-l am, asta nu inseamna ca e si cel mai
slab dintre ele. Acum ca am experientd, gasesc in-
teresant cum unele cutii revin mereu pe masa de
joc, in timp ce altele, desi ne gandim cu drag la
ele, nu prea ne mai vine sa le scoatem de la nafta-
lina. Catan, de exemplu, poate si pentru ca de la
el am plecat, e mereu acolo in mintile noastre, 7
Wonders ins&, pe care |-am apreciat si chiar jucat
de 5 ori mai mult cand l-am cumpdrat, s-a stins
aproape de tot. Ramane de vazut dacd TtR o sa
fiein timp ca vinul. necv




LIFESTYLE

Vise lungi

mediat dupa ce am pus la cale aceasta serie

de articole am realizat ca trebuie sa creez unul

si despre lung metraje. Doream sa fie ceva de-
osebit, care sa sublinieze si sa reflecte calitatea in-
contestabila, diversitatea, povestile demente...
dar nu vroiam sa prezint clasici. Ar fi fost usor sa
arunc un Spirited Away si un Howl's Moving
Castle, sau oricare alte doua Miyazaki, sé le prezint
pe scurt si sa inchei. Vroiam mai mult de atat.
Vroiam sa va surprind, vroiam sa aiba o tema, pu-
tere, valoare, dar ce nu doream... ceea ce m-a fa-
cut sa-| tot pasuiesc, in cautarea acelui ceva...

Acum céateva saptamani citeam un articol

despre Inception si ce-l face asa de bun - sunt
masochist, mie-mi pare un film atat de slab, din
anumite puncte de vedere... in comentarii cine-
va a tinut sa sublinieze c ideea nu e neaparat
originala. Paprika, o carte din 1993 si anime-ul cu
acelasi nume, creat in 2006, se juca cu visele si
dispozitivele care-ti dau acces catre ele cu multi
ani in urma. Nolan a si recunoscut ca anime-ul a

fost una din inspiratii, ceea ce m-a pus pe gan-

Paprika / Your Name

duri. Am vazut Paprika chiar dupa ce s-a lansat,
dar nu imi mai aduceam aminte prea multe des-
pre el. Cateva imagini ciudate, pline de culoare,
inca-mi persistau in minte, poate si cateva melo-
dii alerte, dar restul... foarte rar mi se intampla.
Poate aveam invitati atunci si nu am acordat prea
mare atentie... nu stiu... e ca o ceata...

Am zis ca e o idee buna sa-l revedem. Simt
ca in ultimii ani am crescut foarte mult ca oa-
meni, dar mai ales din punct de vedere spiritual.
Speram sa ne surprinda... dar nu ma asteptam sa
ne lase cu gura céscaté... cum sa uiti asa ceva? In
desen, Paprika este un psiholog care poate intra
cu ajutorul unui dispozitiv in visele pacientilor.
Incearcs, astfel, sa le inteleaga fricile si probleme-
le 5i sa-i ajute. Nu va povestesc mai departe, o
data pentru ca trebuie sa vedeti cu ochii vostri
nebunia creata, a doua, pentru ca ar fi cam impo-
sibil de explicat in cuvinte. Ce mi-a placut enorm
este ca visele sunt cu adevarat vise aici, nu prosti-
ile din Inception. Imaginati-va balene zburatoare
pe care le puteti calari, care se transforma instant

in linoleum pe care alunecati spre un balcon fara

balustrada, 5 etaje mai jos va asteapta 10 cunos-
tinte dezbracate, dar e clar ca o sa muriti pana la
ele. Mintea poate crea si va poate descreiera din
doar doua imagini/ganduri. Apoi, faptul ca nu ne
tine nimeni de manuta, nu sta nimeni sa dea ex-
plicatii peste explicatii si nu ne crede nimeni
prosti e iarasi un mare plus pentru mine. Vizual...
daca Inception vi s-a parut incredibil... nu stiu
cum o sa puteti clasifica Paprika... Coloana sono-
ra este senzationala, ideile, felul in care visele re-
flecta realitatea si fricile, cum pot deveni pericu-
loase... eh... am spus destule.

Pentru ca vroiam sa incadrez totul intr-o
tema, am inceput sé caut alt anime de lung me-
traj cu sau despre vise. Multi recomandau Perfect
Blue, o pelicula foarte interesanta pe care o reco-
mand mai departe oricarui fan Lynch sau chiar
Hitchcock, dar legétura cu visele mi-a parut cam
subreda. Niciun alt lung metraj nu parea ca se
apropie de ce doream, asa ca am pus ideea la
pastrat, pana acum cateva saptamani cand
Google-ul a inceput sa-mi vorbeasca despre un
nou anime numit Your Name. Dupa vreo 2000 de
voturi pe IMDB avea o nota peste 9, ochii au ince-
put sa mi se mareasca, pe primul loc pe myani-
melist, deja pe locul 8 intre lung metraje pe
anidb... what the hell! Povestea a doi tineri nor-
mali care in momentul in care viseaza se telepor-
teaza in corpul celuilalt. Hai lasa-ma! Porneste
atat de clasic (pentru un anime de calitate) incat
m-am si surprins zicandu-mi ca nu e chiar atat de
deosebit, apoi se transforma pe nesimtite din co-
medie dulce in film de actiune, thriller, apoi intr-o
drama romantica care va da cu latura voastra
sensibild de pamant. Citisem deja cateva review-
uri de genul:,Sunt emo, am vazut Kimi no Na wa
si acum plang pe podea, in bucatarie... Si ce?!”
Credeam ca eram pregatit...

nev



The Legend of Tarzan

Stranger Things -
The Legend of Tarzan &
The Jungle Book

Ani '80, cat v-am iubit, bine-ati revenit!

a povesteam acum cateva numere ca

inainte de a ma duce la The Force

Awakens am facut o greseala - am revi-
zionat toate episoadele anterioare in ordine si am
culminat cu 4,5 si 6, care ne-au facut sa realizam
cat de mult a insemnat Razboiul Stelelor pentru
tot ce inseamna SF, dar mai ales cat de carismati-
ce erau personajele filmelor de demult. Ne-am
dus la cinema plini de speranta si am fost deza-
magiti de aceeasi marie cu alta palarie, mai mo-
derna si mai fistichie, purtata insa de niste eroi si
antieroi atat de politicaly correct ca-ti venea sa
vomiti. Totul este tinut sub control, de la gesturi
pana la cea mai mica tusa estetica, totul este fru-
mos, curat, imaculat. Pana si murdaria de pe fete-
le actorilor era vizual atragatoare. Nimeni nu spu-
ne tampenii, nu face glume deocheate, nu nimic.
Personalitatea lor e egala cu a unor copii subdez-
voltati fara pic de zvac si par ca nu sunt formati
decat din dorinte, vezi Doamne eroice si pline de
sentiment. Senzatia de aventura si grandoare pe
care am simtit-o cand eram mic si am vazut pen-
tru prima oara la cinema Imperiul Contraataca,
apoi pe TVR1, Return of the Jedi, a fost ca si ine-
xistenta acum. Am crezut ca poate am crescut si
am devenit mult mai greu de impresionat, dar
mi-am adus aminte repede ca 4,5 si 6 m-au bucu-
rat cu aventurile si naturaletea personajelor lor,

The Jungle Book

chiar cu cateva zile inainte, chiar daca stiam ce o
sa se intample.

Cel mai recent episod Star Wars m-a facut,
fara sa realizez, atent la toate aceste lucruri siam
ajuns sa privesc cu greata cam tot ce USA a pro-
dus in ultima perioada. In retrospectie, pana si fil-
me pe care le-am indragit si care au reusit sa ma
impresioneze vizual, ca Mad Max: Fury Road sau
The Hateful Eight, imi par sterse prin comparatie
cu filmele de cult ale anilor '80. Pline de miez, sa-
voare, neapologetice. Ma impacasem cu gandul
ca nu mai sunt in stare sa creeze doar aventura
de dragul aventurii, fara context sau drama peni-
bila adolescenting, cu interese politice, economi-
ce sau trend-ice. Fara motive sau mesaje ascunse,
ci doar pentru ca. Pana cand am vazut noua Carte
a Junglei si mi-au sclipit ochii a speranta... ,uite
ca mai sunt regizori si producatori care parca-si
aduc aminte cum se face...” desi e in intregime
filmat pe platouri si animalele sunt toate re-crea-
te in CGl, Jungle Book reuseste sa impresioneze
cu duritatea ascunsa, farmecul unui copil crud, o
combinatie perfecta intre serios si comedie, dar
mai ales aventura si actiune. Am plecat de la cine-
ma cu un zambet larg infipt pe buze.

Nu mult dupa, un zumzet mi-a ajuns la
urechi - toatéd lumea vorbea despre Stranger
Things, un nou serial lansat si creat de Netflix, care
promitea sa aduca inapoi acel ceva incapsulatin
filmele mai vechi ale lui Spielberg si povestile hor-
ror ale lui Stephen King. Un omagiu, multe sec-
vente fiind copiate si integrate cu drag si respect.
Diferit de Trezirea Fortei, Stranger Things s-a do-
vedit a fiinsa ceva cu adevarat deosebit. Cu per-
sonaje simple, dar atat de carismatice, puternice,
naturale - copiii sunt extraordinari, atat ca actori
cat si ca replici si actiuni. Curajosi, tampiti, glu-
meti, suparaciosi - injurd, se iau la harta, explorea-
za, se bucura si le e frica. 11, o fetita de doar 14 ani
in realitate, le da metri majoritatii actritelor din
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acest moment, fara sa spuna mai mult de 50 de
cuvinte tot filmul. Winona Ryder e o nebuna care
fumeaza de la inceputul si pana la sfarsitul filmu-
lui si nimeni nu are nimic de comentat. David
Harbour este un politist care nu stie prea multe, in
sensul ca e clar limitat din punct de vedere acade-
mic, dar asta nu-| face mai putin eficient, un om
slab, sau mai stiu eu ce - ba din contra. Stranger
Things este de departe cea mai mare surpriza a
anului, un serial care mi-a adus aminte atat de E.T.
cat si de Twin Peaks, printre multe altele, si a reusit
sa detroneze in clasamentele mele anuale greii
asteptati cu atata ardoare ca Game of Thrones,
The Good Wife, The Americans sau Homeland.
Criza interna de care sufeream deja trecuse
si am ales Tarzan, nu pentru ca speram ca e ceva
de capul lui, ci pentru ca sotiei ii place de Mr.
Skarsgard (vampirul blond din True Blood - alt
serial cu tupeu pe care-l recomand). Surpriza, sur-
prinzatoare, I-am gasit la fel de bun ca si Jungle
Book, ba chiar mai puternic pe partea de aventu-
ra, unde mi-a adus aminte de Romancing the
Stone, Indie, chiar si Predator. Cadrele largi si lo-
curile alese sunt cu adevarat deosebite, chiar si
cei de la National Geographic ar fi mandri de ele.

&
4

Stranger Things ;

Actorii si, implicit, personajele, sunt la fel ca mai
sus, puternice, interesante, carismatice, vorbesc
putin, dar bine. M-am intors acasa bucuros, dar si
curios, si am inceput sa investighez nota mica de
pe IMDB... se pare ca multi dintre cei care s-au
dus la cinema se asteptau la o comedie (filmul e
mult mai aproape de tonul nuvelelor scrise pe la
inceputul lui 1900) sau la un remake (continua de
fapt povestea) si au decis sa-l huleasca doar pen-
tru ca nu a fost ce vroiau ei. Eh... sper ca regizorii
si producatorii inspirati de aceste filme s& intelea-
ga ce le face cu adevarat deosebite si in 2-3 ani sa
avem o explozie de natural si aventura pe ecrane.
ncv
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HYPERX

GAMING HEADSET

HyperX Cloud Stinger

Precum la virful gamei, asa si la baza ei.

Pret: 259 RON

n numarul 4 al revistei noastre am avut privi-

legiul de a scrie despre castile Cloud

Revolver de la HyperX. Si spun ca a fost un
privilegiu pentru ca respectivul model mi-a lasat
o impresie atit de buna incit a inlocuit complet
castile mele profesionale Audio Technica M40fs,
pe care le foloseam la aproape orice sarcina au-
dio, de 10 ani incoace. Dacé nu ati facut-o inca,
cititi articolul cu pricina, nu doar pentru ca este
un review al unor casti de exceptie, dar si pentru
ca, in acelasi timp, contine o expunere a elemen-
telor care mi se par de urmarit in aprecierea unor
astfel de casti destinate jocurilor.

Va dati seama, deci, ca, in momentul in care
am primit la test un alt model de casti de la
HyperX, anume Cloud Stinger, am fost extrem de
curios sa vad daca acest producator prezinta o
consistenta semnificativa in ce priveste calitatea
unor astfel de produse - asta cu atit mai mult cu
cit, pe aceasta cale, am prilejul de a evalua com-
portamentul capetelor de gama HyperX, cu
Revolver in zona high-end iar Stinger in cea
entry level. Da, Cloud Stinger sint cele mai
ieftine casti HyperX, cel putin pina cind va
ajunge si la noi pe piata cel mai recent model al
acestui producator, adica Cloud Drone.

NIVELUL2

Capul si urechile

Primul lucru pe care I-am observat la HyperX
Cloud Stinger a fost greutatea foarte mica. 275 de
grame pentru casti dotate cu difuzoare cu diame-
tru de 50 mm si cu microfon mi se pare o valoare
foarte buna, practic abia le simti cind le iei in
mina. Ar fi fost foarte bine daca aceasta greutate
ar fi fost ,exploatatd” corespunzator, adica daca
banda care leaga castile si se sprijina pe crestet ar
fi fost un pic mai lat, pentru a exercita o presiune
mai scazuta asupra acestuia. La momentul actual,
desi este prevazuta cu un material moale, exce-
lent, banda se simte dupa vreo jumatate de ora
de purtare a castilor, motiv pentru care, din cind
in cind, am repozitionat-o in asa fel incit sa se
aseze pe zone diferite ale crestetului meu. Dupé o
vreme gestul devine reflex, astfel incit am folosit
cu succes HyperX Cloud Stinger in toate cele vreo
70 - 80 de ore cit am jucat Enderal, fara a simti

niciun fel de inconvenient.



De altfel, o alta posibila sursa de incomfort
la purtarea indelungata a castilor, adica presiu-
nea pe care acestea o exerciti asupra ariei din
jurul pavilioanelor urechilor, a fost eliminata
complet de designul Cloud Stinger, care prezinta
atit o tensiune optima in banda flexibila dintre
casti, cit si o excelenta utilizare a unui material
cu memorie plastica folosit in pernitele castilor.
Acest material asigura existenta unei suprafete
mari de contact cu zona circumaurala a urechi-
lor, astfel incit presiunea asupra acesteia este
foarte scazutd, eliminind orice senzatie de
incomfort.

Dupa cum am spus deja, castile Cloud
Stinger sint circumaurale, adica nu se sprijina pe
pavilioanele urechilor, ci sint suficient de mari cit
s apese direct pe capul utilizatorului. Va dati
seama ca materialul pernitelor este important si
in ce priveste aparitia transpiratiei. Pina ce am
dat peste Cloud Revolver, am avut impresia ca
imitatiile sintetice ale pielii sint sortite a
condamna utilizatorul la
transpiratie in timpul utilizarii
indelungate, eventual in ano-
timpurile calde. De aceea,
daca era vorba de materiale sin-
tetice, le preferam pe cele care sint
sub forma de tesatura, deoarece acestea reduc
foarte mult din posibilitatea aparitiei
transpiratiei. lata insa ca modelul Cloud Revolver
mi-a ardtat ca se poate imita sintetic pielea natu-
rald, fara a te face lac de transpiratie dupa o
jumatate de ora de utilizare - de fapt, fara a duce
aproape deloc la aparitia transpiratiei. Din ferici-
re, exact acelasi miraculos material folosit la
virful de gama este utilizat si la modelul
Cloud Stinger, motiv pentru care nu am
transpirat, practic, deloc, pe toata durata
folosirii acestor césti, cu toate cd am stat cu
ele pe cap pina si 3-4 ore fara intrerupere,
intr-o camera de 12 m* in care am nu doar
caldura data tare, dar si un procesor AMD
FX8370 (TDP 125 Watt) si o placa de baza
MS1 990FXA Gaming, care si ea se incinge
semnificativ, pe ici, pe colo.

Plasticul si cauciucul

In ce priveste estimarile pri-
vind integritatea structurala
pe termen indelungat a
castilor Cloud Stinger, ma
declar optimist.
Constructia acestora
este foarte simpla,
spartana chiar, la modul
la care partile in miscare
sint putine iar asambla-
rea este facuta cu
componente de dimensi-
uni suficient de mari

pentru a nu lasa

impresia cd ar putea ceda vreodata la uzura
mecanica. De altfel, desi nu ma declar incintat de
calitatile estetice ale plasticului din care sint
facute Cloud Stinger, trebuie sa recunosc
faptul ca, sub aspect practic, acesta este
usor, foarte solid, dar rezonabil de elas-
tic, si dur la suprafata de contact -
oricit de contradictorii par aceste
caracteristici, ele sint intrunite be-
nefic in structura castilor Cloud
Stinger. lar ,puntea” ce uneste
cupele castilor este ranforsata
cu o banda laté de otel elas-
tic, asupra durabilitatii careia
nu am niciun fel de dubii.
Cablul castilor
HyperX Cloud Stinger
nu este din cele
invelite in
tesatura.
Acuma,cao
parere
personala
izvorita

din indelungata
utilizare a cablurilor
de ambele feluri - cele in-
velite si cele neinvelite in tesatura -
pot spune ca motivul principal pentru care le
prefer pe cele neinvelite este
intretinerea. Mi se pare mult mai
usor sa mentii curatenia unui ca-
blu invelit intr-un strat continuu
de cauciuc sau plastic (ce se
sterge foarte lejer cu un servetel
umed), decit pe cea a cablurilor
invelite intr-un strat de tesatura,
care acumuleaza mizerie in inte-
riorul texturii acesteia. Da, ca fe-
eling si sub aspectul confortului
in utilizare, prefer tesatura. Dar
avantajele la capitolul
intretinere mi se par mai im-
portante, asa cé eu aleg, pe
cit posibil, cablurile acope-
rite cu plastic sau cauciuc.
Din acest motiv, ma
declar foarte multumit
de cablul tras in cau-
ciuc al castilor Cloud
Stinger. lar asta cu
atit mai mult cu cit
este vorba despre un
cauciuc foarte moale,
cuotexturd finda
suprafetei, care aproa-
pe ca are un comporta-
ment mecanic similar cu al

cablurilor acoperite de
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tesatura, fara
insa a avea si deza-
vantajele acestora cind vine
vorba de intretinerea lor.
Un alt lucru care imi mai place
la cablul castilor Cloud Stinger este
acela c3 este alcatuit din doua ,tronsoane”. Unul,
de 1,3 metri, vine de la casti si este conectat la
un al doilea, de 1,7 metri, ce functioneaza ca un
prelungitor. Daca nu aveti nevoie de intreaga
lungime de 3 metri a cablului, puteti deconecta
prelungitorul si folosi numai primul tronson.

Jocul si muzica

Ergonomia unor césti destinate jucatorilor
mi se pare de foarte mare importanta, si de
aceea i-am acordat un spatiu extins in acest
review. Pina la urma, imi dau seama ca o casca
nu se numeste ,de gaming” numai pentru sunet,
ci, in egala masura, si pentru confortul si usurinta
in utilizare. De altfel, trebuie sa recunosc ca nici
nu este de taiat foarte mult firul in patru despre
modelul Cloud Stinger de la HyperX, in ce
priveste sunetul.

In primul rind, volumul sonor. Puterea de
care sint capabile a o reda aceste casti este
foarte mare. Mi s-a intimplat sa am volumul
reglat din sistem cam tare in momentul in care
am pornit demo-ul unui sintetizator de la Korg.
Ma rog, am trecut cu bine peste primul soc al
exploziei din urechi, dar socul a continuat - am
observat ca Stinger-urile redau impecabil mate-
rialul audio, desi acesta continea o foarte
generoasa portiune de bas, atit percusiva, cit si
melodica. Nu am sesizat absolut nicio
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distorsiune, nici neclaritati, la un volum la care,
in mod normal, nu as fi ajuns niciodata.

Va dati seama ca nu am stat mai mult de o
jumatate de minut la acel volum sonor, dar acest
accident mi-a relevat aptitudinile modelului
Cloud Stinger, chiar daca este vorba de un test
de-a dreptul extrem. Revenind la discutia despre
comportamentul acestor casti la volum normal,
pot spune cé, in jocuri, am fost complet satisfa-
cut de experienta audio oferita de Stinger-uri.
Cum am mai spus deja, am jucat intregul Enderal
cu dinsele pe urechi - asta si pentru ca feelingul,
imersiunea, sint net superioare in casti. lar Cloud
Stinger au redat fara cusur vocile, ambientul,
efectele sonore si muzica din joc.

De altfel, testele cu muzicd mi-au aratat ca
Stinger-urile acopera foarte bine intreg spectrul
sonor, de la basii cei mai de jos la inaltele de la
limita audibilului. Deasemenea, sint capabile a
reda corect atit sunetele scurte, cu atac rapid,
percusive, cit si pe cele discrete, de fundal,
precum cozile de reverberatie. Deschiderea
spatiului sonor (sound stage) oferita de Cloud
Stinger a fost, in opinia mea, medie, dar asta
numai raportat la performanta incredibila a
virfului de gama de la HyperX, anume Cloud
Revolver. In comparatie cu orice model cu
pretentii din aceeasi zona de pret, Stinger-urile
ofera un sound stage foarte bun, astfel incit in-
strumentele si, in general, sursele de sunet, sint
distincte, clare, usor de localizat.

In materie de medii si bas nu am nici o

observatie negativa. Totusi, in ce priveste
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calitatea audio, am observatii de facut. in primul
rind, frecventele medii spre inalte nu mi s-au
parut tocmai impecabil redate, iar in zona de
inalte dinspre limita audibilului se putea un pic
mai bine ca prezenta.

Astfel se explica faptul cd modelul Cloud
Stinger nu dovedeste transparenta aproape
fara de cusur a modelului de virf,
Revolver. De aici decurge a doua
observatie, facuta totin
comparatie cu acelasi model,
fata de care Stinger-urile sint
mai putin capabile a da
corp detaliat unui instru-

ment, dar asta, repet, nu-

mai prin comparatie cu
un model aproape du-
blu ca pret. Relativ la
tovarasele de gama de
la alti producatori,
Stinger sint la virf,
raportat la palierul lor
de cost.

O nota buna am de
acordat si microfonului
cu care sint dotate Cloud

Stinger. Acesta este din
cele cu noise cancelling, care
elimina zgomotele din mediu.
Vreau sé subliniez aici ca acest

model de casti mi-a confirmat
observatia, facuta intii cu Revolver-
urile, ca HyperX au un design foarte
bun al microfoanelor de casca.
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Atit claritatea, volumul

consistent si puternic, cit si capa-
citatea de a atenua zgomotele
ambientale, fac din microfonul de
pe Cloud Stinger un bun argument pentru
folosirea acestora in jocuri si, in general, la
comunicarea online.

Cloud Stinger, in opinia mea, sint niste casti
de gaming foarte bune, dovedindu-se a fi, atit
prin ergonomie si materiale, cit si prin calitate
audio, o excelenta componenta heavy duty a
sistemului unui jucator. Este adevarat cd, sub
aceste aspecte, Stinger-urile nu ofera aceeasi
stralucire precum modelele din gamele
superioare, dar pretul, ergonomia, calitatea si
durabilitatea sint argumentele lor de forta
pentru cei care doresc ce este mai bun, fara sa
cheltuiascd, insa, din surplusul de bani pe care-|
pot investi, poate, intr-o altd componenta a PC-
ului, ce va aduce o imbunatatire a experientei de
joc mai semnificativa pentru ei.

Nota. Am folosit pentru testarea castilor
Cloud Stinger excelentele preamplificatoare de
cascd dedicate cu care este dotatd placa mea de
bazd MSI 990FXA Gaming. Cu aceastd ocazie
reiterez recomandarea mea, facutd in articolul de-
dicat acestui mobo, apdrut in numdrul 5 al revistei
noastre: cumpdrati un model de placd de bazd mai
scump, urmdrind ca aceasta sd aibd, pe linga
diverse dotdri suplimentare, o placd de sunet
onboard bine facutd, cu preamplificator de cascd
dedicat, de calitate inaltd, spre Hi-Fi. Meritd.

Marius Ghinea
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Mionix Castor

Alpha Mouseinorum

rd

Distribuitor P(-coolers.ro Preg 273 RON

Suprafata laterala din cauciuc
asigura o aderenta sporita.

ionix Castor este un mouse de gaming

construit pentru a satisface pretentiile
utilizatorilor cu discernamant, aflati in
cautarea unui raport optim intre confort si perfor-
manta. De fapt, imi este dificil sa consider Castor
un gadget destinat exclusiv jucatorilor, calitatile
acestuia acoperind o plaja mult mai larga - este
potrivit in orice situatie, oriunde, fie ca este co-
nectat la un sistem monstruos sau la un laptop
office. Cu o ergonomie atent studiata, acesta im-
braca un senzor optic Pixart PMW 3310 intr-o
carcasa din plastic mat, flancata de o suprafata
cauciucata foarte aderenta gratie texturii, destina-
ta sprijinului degetului opozabil. Pe orice parte
I-ai intoarce si oricum |-ai manui, Castor arata si se
comporta natural, de parca il folosesti de foarte
mult timp si ai fost mereu obisnuit cu el - iar la
acest nivel, privit holistic, il pot compara cu legen-
darul Razer DeathAdder, pe urmele caruia calca

apasat si cu incredere.

Senzorul din stea

Cei de la Mionix nu si-au botezat mouse-ul
dupa mamiferul constructor de baraje, ci dupa
Alpha Geminorum, una dintre cele mai straluci-
toare stele din constelatia Gemeni. Ei bine, nucle-
ul ,astrului” aflat in test este senzorul optic PMW
3310 (cu iluminare LED IR HSDL-4261), acompani-
at de un procesor ARM tactat la 32Mhz, 10kb RAM
si 128kb memorie interna. Traduse in performan-
ta, componentele aranjate pe PCB-ul solid din
Castor livreaza, cel putin teoretic, o rezolutie de
10000DP! via firmware, 215 IPS (5.45m/sec) si
distanta de ridicare ajustabild, cu zero accelerare
hardware suplimentara. Mouse Rate Checker con-
firma o medie de 1000Hz a ratei de polarizare,
valori sustinute si in testele Enotus, cu o marja de
eroare ignorabila. Practic sunt indeplinite conditii-
le esentiale pentru a incadra mouse-ul Mionix in
clasa de gaming high-end, caci mi-e tare greu sa

0O explozie de componente
asamblate cu maiestrie.
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Rotita si logoul Mionix sunt
iluminate in 16.8 milioane
culori si patru efecte diferite.

cred ca cineva ar avea nevoie de mai mult.

Desigur, cat timp nu vorbim despre confort...

Cu patru straturi si suficienta
lumina

Numai ca ambitiosul Castor exceleaza la ca-
pitolul ergonomie, indiferent de priza utilizata cu
mana dreapta. Totusi, am observat un aranjament
al curbelor orientat spre palm grip, desi carcasa
mata tratata cu patru straturi de cauciuc permite
un claw grip ferm, fara riscuri de alunecare la
strangerea mai puternica. Din nefericire, zonele
de contact cu pielea se murdaresc repede - un
cosmar daca transpiri excesiv dupa o sesiune mai
lunga de joaca. Butoanele suplimentare - doua in
stanga, deasupra degetului opozabil, si unul in
spatele rotitei de scroll, pentru profilurile DPI -
sunt usor de accesat, iar contactele butoanelor
principale (OMRON D2FC-F-7N mecanice) au reu-
sit sa impace arcurile moi cu o senzatie placuta la
apasare. Acelasi lucru este valabil si pentru pasul
rotitei de scroll, foarte precisa. Cantarind aproxi-
mativ 94 de grame fara cablul izolat cu material
textil, rivalul DeathAdder-ului zboara cu lejeritate
dintr-un colt in altul pe mousepad, glisand pe cele
doua patine teflonate si facand parada cu swag-ul
emanat de iluminarea LED multicolora, personali-
zabila. Apropo de personalizare, desi instalarea
softului este optionala, acesta deschide portile
catre o pleiada de optiuni interesante, utile ga-
mer-ului inrdit: editorul macro, viteza pe axele XY
sau analiza suprafetei, toate grupate elegant si in-
tuitiv. Pe partea de conectica, Mionix a inzestrat
rozatorul (m-am temut de gluma asta) cu un
mustiuc USB placat cu aur. Acum, habar nu am
daca metalul pretios are un efect real ori este doar

o gaselnita - dar, huh, factor bling!

La munca serioasa

Desi PMW 3366 ramane un senzor optic su-
perior celui din miezul lui Castor, fratiorul mai mic



O NOUA METODOLOGIE

4 arsenalul oricarui gamer serios este pre-
zent cel putin un mouse. Parerile legate de
ergonomie si dotari sunt impartite — unii prefe-

ra designul simplu, cat mai putine butoane si
un senzor optic performant, in timp ce altii s-ar
putea orienta catre un mouse laser incarcat cu
butoane colorate si functii inedite. Indiferent
de alegere, un lucru este cert: specificatiile
unui mouse de gaming trebuie sa atinga valori
cat mai inalte.

Pentru a testa asa cum se cuvine mouse-
urile ajunse pe birou, am pus la punct o meto-
dologie proprie ce include utilizarea a trei su-
prafete diferite si probe practice in Quake 3,
Red Alert 3 si Titan Quest Anniversary Edition.
Mousepad-urile folosite sunt un Mionix Alioth
textil, negru mat (softpad), un pad din plastic
dur cu o suprafata puternic reflectorizanta si
model grafic complex (hardpad) si spaima sen-
zorilor, un mousepad cu lichid vascos si pete
de cerneala rosie in interior (inclus in kitul de
presa Shadow of Mordor). Cat despre jocurile
enumerate mai devreme, acestea ar trebui sa
reproduca gama completa de situatii aparute
intr-o sesiune de joaca.

Masurarea rezolutiei, vitezei, ratei de po-
larizare si preciziei este realizata cu ajutorul
programelor de analiza Enotus si Mouse Rate
Checker, dar acestea trebuie interpretate luand
in considerare o posibila marja de eroare uma-
na. Per total, metodologia mea se straduieste
sa ofere un sistem de testare cat mai cuprinza-
tor si informativ, cu toate ca obiectivitatea per-

fecta ramane un ideal imposibil de atins.

SOFTWARE VERSIDI

<MIoN|

MOUSE SETTINGS SENSOR PERFORMANCE
« Profile1

MODUSE SETTINGS
Left Click
Right Click
Scroll Click
Forward
Back

Dpi roll

PoLLinG RATE

® 1000 Hz

Reset to default

3310 se comporta ideal pe orice suprafata si
ramane un model Pixart de succes. In fond, se ga-
seste pe Rival 300 sau R.A.T. Pro X. Incercand s&
mulga si ultimul strop, Mionix a ridicat valoarea
standard de la 5000 la 10.000 DPI prin firmware, o
extravaganta relativ inutila din punctul meu de
vedere. Cu exceptia mousepad-ului din kitul de
presa Shadow of Mordor, unde miscarile rapide
intalneau mici hopuri in traseul cursorului, Castor
a ramas increzator pe textil si plastic. In Quake 3
am simtit ca pot urmari precis tinta, miscarile
bruste pe verticala fiind sustinute de pozitia
confortabild a mainii (degetul mic nu atinge
niciodata pad-ul) si LOD. De asemenea, alternarea
profilurilor salvate in memoria interna are loc
instantaneu. Particularitatile unui hack’n'slash
frenetic cum este Titan Quest au scos in evidenté
adaptabilitatea mouse-ului, cici mi-a fost usor sa
programez cateva abilitati pe butoanele laterale si
sa profit de reactia degetului mare. Pe deasupra,
zgomotul redus al click-urilor repetate nu devine
niciodata suparator. In Red Alert 3 m-am distrat
copios dupé asignarea unui grup de infanterie pe
butonul 4, butonul 5 controland grupul de tan-
curi. Este usor de imaginat rezultatul, o singura
mana fiind suficienta pentru a rade baza inamica,

COLOR SETTINGS

CASTOR

OPTICAL GAMING MOUSE

MACRO SETTINGS SUPPORT

~ Profiled ~ ProfileS

Douste Cuick

in timp ce stanga ajuta gura sa infulece niste
snitele de curcan. Per total, Mionix are stofa de
Jall-rounder”,

Castorul a ucis Vipera?

As spune ca da. Mionix propune o alternati-
va serioasd la solutia Razer, cu o constructie
impecabila, un raport calitate-pret decent si
performante de invidiat. Cine cauta un mouse
futurist cu dotari nemaivazute se poate indrepta
lejer spre Rival 700, prezentat in editia trecuta,
insa jucatorii de FPS-uri competitive, strategii si
alte titluri in care hitbox mai inseamna ceva, pot
opta confienti pentru Castor - evident, fara a
exclude utilizatorii obisnuiti. Cele sase butoane
raspund impecabil comenzilor, iar carcasa aderen-
ta cu forme aproape perfecte il ascunde usor
intr-o palma cu dimensiuni normale. in plus, vine
impachetat intr-o cutie simpatica, insotit de docu-
mentatie si cateva abtibilduri. Castor castiga prin
simplitate si design inteligent, ceea ce ma face sa
inteleg de ce reuseste sa tina pe orbita un soi de
cult care ii ridica in slavi atributele. Eu pot doar sa
il numesc unul dintre cele mai bune mouse-uri
lansate anul acesta. Aidan

k 9 Mouse Rate Checker

% R Enotus Mouse Test v0.1.4

Cusrent Rate

W Show

1019 Hz
1020 Hz
1029 Hz
1031 Hz
1038 Hz
966 Hz

1012 Hz
895 Hz

1089 Hz
1090 Hz
1059 Hz
999 Hz

1015 Hz
917 Hz

Move your Mouse!

Average |1000 Hz
[ ox ]

1013 Hz

Home page

~

Info

@msmouse.inf, %ehid. mousede
mouse

Resolution

Resolution: 1800 dpi

Model: ;Muomx Castor Start

Program for testing and diagnosis of mice

Speed
Poliing speed:
Max counter

Max speed:

Predision
985 Hz
360 points

5.05m/s
358014

Predsion:
Meter gage:
Speed:

Start

Smoothness

(V]

13.5 %

Smoothness:
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Nici bunica nu facea o
cusatura mai buna.

Mionix Alioth

Tesatura cat cuprinde

Ofertant P(-coolers.ro Pret 70 lei

e intdmpla tot mai rar sa am in test un

mousepad. Dacd nu ma inseald memoria

de mamut lanos, cred ca numai doua mi-
au poposit pe birou in ultimii ani de redactoreala
hardcore. Mionix Alioth ar fi al treilea. Nici ca se
putea mai bine, fiindca a sosit imperecheat cu un
Castor de toata frumusetea si - coincidenta - cu
nevoia de suport pentru clickfest-ul din Titan
Quest Anniversary Edition, joculet mult indragit
de subsemnatul. Ce bine, ce bine!

Apa trece, Alioth ramane

inclin s& favorizez mousepad-urile tesute,
infinit mai elegante si practice decat cele realiza-
te din plastic dur. Cel putin asta simte incheietura
mea indelung abuzata atunci cand executa sute
de miscari pe axele XY, in timp ce zbenguie @
mouse-ul in cine stie ce temnita plina cu loot. In
plus, suprafata mare de lucru trebuie acompania-

ta de flexibilitate, stabilitate si aderenta - trei
calitati de care produsul celor de la Mionix bene- Locde]oach pentru Castor.
ficiaza din plin. Marginile intarite de cusatura
rezistentd incadreaza o matrice din microfibra cu
dimensiunile de 460mm X 400mm (gama Alioth
include si modele de 370 X 320, 900 X 400 s5i 1200
X 500), impermeabila si optimizata pentru senzo-

rii optici sau laser. Suprafata inferioara, din

cauciuc aderent, se “lipeste” de lemn si sticla fara
probleme, ceea ce elimina posibilitatea aluneca-
rilor involuntare dupa miscarile energice. Poate
gresesc, dar mousepad-ul pare ca a fost croit
pentru MOBA-uri, shootere, strategii competitive
ori hack'n’slash-uri, in special atunci cand este
luata in calcul usurinta cu care poate fi transpor-
tat strans sul de la un LAN party la altul. Ce-i
. drept, din punct de vedere al designului, iese in
evidenta numai prin logoul Mionix, inscriptionat
F . - g subtil pe marginea stanga. Altfel e negru si deloc
‘ % o - ; interesant - adica ii lipsesc majoritatea decoratiu-
nilor asociate, de obicei, perifericelor si accesorii-
- 4,-7 . lor gaming. In concluzie, un pret decent deschide
3 calea catre un mousepad hidrofob, potrivit atat
Ap3, vin, bere, vodca, lacrimi... pe birourile jucatorilor inraiti, cat si pe cele ale
utilizatorilor pretentiosi. Alioth le are pe toate
intr-un singur pachet tesut cu grija, indiferent ca
sta sub un Castor, DM1, Kone XTD sau Rival 700.
E chiar atat de bun. Aidan
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Benq ZOWIE XL2735

Oare cine trage in fereastra mea?

u o diagonala de 27*, Tms timp de ras-

puns si 144Hz, ZOWIE XL2735 pare mai

degraba o fereastra in lumea jocului si nu
un monitor gandit pentru competitiile sportive
de gaming. Lipsit de tehnologii inutile in acest
domeniu - cum ar fi ecranul curbat --, display-ul
Benq vine echipat cu solutii menite sa imbunata-

teasca experienta jucatorilor de pe scena —fara a
exclude utilizatorul de rand, care poate beneficia
de acelasi produs high-end pe biroul de acasa,
cat timp trece de pretul pieperat. Evident, XL2735
nu se fereste sa-si demonstreze opulenta si supe-
rioritatea, designul extrem de agresiv indicand
faptul ca cine utilizeaza un astfel de monitor este

NIVELUL2

hotdrat sa faca treaba serioasa. Piciorul cu inalti-
me ajustabila incorporeaza in baza conectica al-
catuita din doua porturi HDMI, un input DVI-DL,
DP1.2 si cate un jack pentru casti si microfon.
Adresandu-se unei categorii largi de jocuri com-
petitive, rezolutia maxima ajunge la 2560 x 1440,
pe o suprafata efectiva de afisare ce se intinde pe
596.74 x 335.66mm. Marginile ecranului sunt
mate, pentru a nu favoriza reflexiile suparatoare,
iar sistemele proprietare DyNomic Contrast Ratio
si DyAc asigura contrastul si acuratetea necesara
profesionistilor. Alte elemente remarcabile sunt
cele doua scuturi laterale, cu rol de izolare fata de
mediului inconjurator, si controlerul cu fir, de
unde se pot alege in timp real profiluri vizuale
personalizate. Absolut toate functiile incluse in
produsul de varf al gamei ZOWIE au fost atent
concepute incat sa ofere avantaje, dar parca
CS:GO beneficiaza cel mai mult de ele - in special
datorita tehnologiei Black eQualizer, care amplifi-
ca vizibilitatea in zonele intunecate fara a exage-
ra luminozitatea. Daca ma intrebati pe mine, pro-
babil ca nu m-as orienta prea curand spre un
XL2735. Sunt mai single player din fire, iar buge-
tul meu actual se rezuma la un borcan de zacusca
facut de bunica si zece grosi ramasi in buzunar de
cand am fost in Polonia. insa promit ca atunci
cand voi deveni campion suprem la Cantar, o voi
face gratie monitorului uber-cool!

Aidan

Pret ~3500/ci
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GAMING GEAR

Pret: 299,90 RON

Cablul cauciucat, dragostea
vietii mele. Cei 2 metri de fir
se imperecheaza greu cu un
laptop.

OMEN Mouse with SteelSeries

Rival 300 in haine de parada

e obicei nu privesc cu ochi buni perife-

ricele de gaming aparute ca ciupercile

dupa ploaie prin rebranding. Imi este
greu sa inteleg de ce un jucator important din
industrie, cum este Hewlett-Packard, ar avea
nevoie de SteelSeries pentru a-si pune la punct
gama de accesorii Omen - dar daca designul
neinspirat al vechiului X9000 este luat drept
punct de referinta, atunci incep sa mijesc ochii la
meritele propriului logo pe cocoasa unui Rival
300. Oricum, sa gasesti informatii clare despre
noul mouse Omen este aproape imposibil, HP
multumindu-se doar sa anunte cu mandrie ca
sobolanul a fost “dezvoltat” impreuna cu “danezii
de otel". Noroc ca sunt eu aici, in mijlocul uraga-
nului. In realitate, daca vreau sa fiu sincer pana la
capat, jucaria creata ca insotitor al sistemului de
gaming proprietar difera numai la nivel estetic -
si acolo extraordinar de putin. Stiu acest lucru
fiindca nu m-am putut abtine, asa ca i-am scos
maruntaiele afara...

9%

Detalii viscerale

Omen este identic cu
Rival 300 din toate punctele
de vedere. Singura diferenta
consta in logoul iluminat
tatuat in carcasa - PCB-ul,
senzorul, suita software si
contactele butoanelor au
ramas neschimbate. Prin defi-
nitie, viscerele electronice
realizate de SteelSeries sunt o
dovada palpabila a calitatii,
arhitectura si eleganta ansam-
blului de componente si
circuite fiind un deliciu pentru
orice entuziast al perifericelor
de gaming. Dimensiunile
considerabile - 7cm latime
maxima si 13cm lungime -
imbraca intr-o forma proiectata
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exclusiv prizei palm (v-as minti daca as in-
clude claw aici) un senzor Pixart
PMW 3310, cu o rezolutie maxima
de 6500DPI. Despre minunea
optica licentiata din ograda
Avago am vorbit pe larg in
articolul dedicat mouse-ului
Mionix Castor, doar ca in acest
caz firmware-ul nu exagereaza
atat de mult valorile stan-
dard. In fond, majoritatea
utilizatorilor prefera undeva
intre 800 si 3200 DPI, profi-
lurile individuale putand fi

i configurate din softul
Rosu nu este singura culoare
disponibila. Poti alege cateva
milioane de combinatii
folosind softul Engine.

SteelSeries Engine 3,
amintit la randul lui in
prezentarea ambitiosului
Rival 700. imi plac in mod
special switch-urile butoa-

nelor principale, senzatia



¥ Enotus Mouse Test v0.14
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tactila de precizie fiind accentuata de cursa
ferma. HP a facut o alegere inteligenta alegand
tehnologia daneza, putine alte solutii depasind
standardele SteelSeries. Prin urmare, o privire
atenta aruncata peste mecanismul rotitei scroll
dezvaluie o constructie solida, ce incorporeaza
materiale metalice si plastice. Rezultatul se trans-
mite haptic, pasul acesteia stabilind un ritm de
rotatie propice momentelor in care navighezi
printr-o lista de arme sau obiecte din inventar si
nu vrei sa faci alegerea gresita.

Sa fie big chiar atat de better?

In testele Enotus si MRC, Omen a punctat
binisor la capitolele polling rate si acceleratie
maxima, asa cum ma asteptam. Indiferent de
suprafata folositd, senzorul optic si-a dovedit
ascutimea 1:1, insa probele sintetice nu le pot
inlocui pe cele practice - cu toate ca mi-am verifi-
cat propria metodologie in Direct Input Mouse
Rate si Mouse Plot (Peak: 0.96ms @ 1041Hz). Sa
ludm cazul Quake 3, unde dimensiunile impuna-
toare au pus bete in roate reactiilor rapide ce ar fi
putut profita de cei 200IPS viteza maxima. Pur si
simplu am gasit deranjanta forma, ceea ce ma
forta sa ridic prea des mouse-ul de pe masa. Ok,
trebuie mentionat faptul ca la un LOD de 2-3cm

Disectie: vedere de ansamblu.

cursorul nu devia exagerat, iar zonele cauciucate
de pe margini asigurau aderenta degetelor (la
130g era suficient si plasticul mat). Am oscilat
intre 800 si 1200DP|, disperat sa imi gasesc
echilibrul, dar Omen nu prea beneficiaza de ergo-
nomia necesara unui FPS frenetic cdnd mainile
tale fac lucrurile mici sa para mari. Poate ca in
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o

CS:GO, cu tehnologia GameSense activa, e alta
maéncare de peste. Cine stie? Totusi, RA3 si Titan
Quest au mers ca unse, profitind de numeroase-
le optiuni de personalizare ale celor doud
butoane laterale masive si de comenzile macro,
utile cdnd vrei sa pui la punct o serie de ordine
sau o combinatie de abilitéti. In plus, podul
palmei sta sprijinit confortabil in sesiunile lungi
de gaming, deoarece miscarile relativ lente
predomina. As recomanda Omen pana si pasio-
natilor de MMO-uri.

Rivalul Rival

Omen este un Rival 300, asa cum Rival 300
este un Omen. HP a pastrat pana si banda de
cauciuc din spate, ce poate fi tiparita la o impri-
manté 3D cu un nume personalizat. Exteriorul
diferad numai vizual, interiorul bine inchegat este
acelasi, impart un singur soft si pretul ramane pe
aceeasi orbita. Atunci, de ce sé alegi brandul
Hewlett-Packard si nu originalul SteelSeries?
Chestie de gust, presupun. Orgoliu cu trei
perechi. Freza emo si dragostea pentru chestiile
negre. Magia voodoo. Habar nu am. Motivul ma
depaseste. Tot ce stiu este ca Rival 300 ramane o
alegere inspirata indiferent de haina imbracata.

Aidan
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Cum se naste o placa video

PC Partner Dongguan 2016

n 1997 se puneau bazele grupului PC Partner

in Hong Kong, scopul initial fiind productia

de placi de baza si placi video pentru integra-
tori. Primul client major pentru care PC Partner
au inceput productia in 1998 au fost cei de la ATI,
8 ani mai tarziu incepand productia pentru un alt
client important, adica Nvidia. De-a lungul
timpului, PC Partner au produs in regim OEM
pentru brand-uri binecunoscute, Acer, AMD,
Archos, Dell, Fujitsu, HP, Lexar, LG, Microsoft,
Sapphire, Samsung sau Sony fiind doar cateva
dintre acestea.

In momentul de fata, cele trei fabrici
(manufacturing units) din Dongguan, China, au o
capacitate de productie de 120000 de placi de
baza (AMD, Intel, Acer) pe luna, 400000 de placi
video (referinte AMD si Nvidia, toate modelele
Sapphire, plus brand-urile proprii) si peste 2
milioane de unitati de stocare flash (card-uri si
stick-uri USBE Lexar).

In 2006, PC Partner au devenit mai mult
decét un simplu producator OEM, lansand pe
piata brand-ul propriu Zotac, sub bagheta CEO-
ului Tony Wong. Asa cum stiti, Zotac este un brand
sub care se produc exclusiv placi video Nvidia,
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precum si mini PC-uri de toate formele si dimensi-
unile, de la primele modele bazate pe Nvidia ION
(MAG NDO1) si pana la adevarati monstri cum ar fi
MAGNUS EN1080.

in 2008, PC Partner demarau procedurile de
achizitie pentru a aduce alte doua brand-uri in
portofoliul propriu, proceduri finalizate in 2011,
moment in care PC Partner au adaugat in portofo-
liul brand-urilor proprii Inno3D si Manli. Astfel,
Zotac a devenit brand-ul premium, comercializat

pe toate pietele importante, Inno3D este brand-ul
ceva mai accesibil, comercializat atat pe pietele
vestice cat si in China, in timp ce Manli este
brand-ul de placi grafice dedicat exclusiv pietei
din China.

Fiind cel mai important brand PC Partner,
aniversarea a 10 ani de existenta pentru Zotac a
fost sarbatorita asa cum se cuvine, in cadrul unui
eveniment denumit ZOTAC 10 Year Anniversary.

Prin urmare, nu cu mult timp in urma plecam inca




odata de pe aeroportul Otopeni, cu destinatia
Hong Kong, pentru a documenta asa cum se cuvi-
ne acest moment festiv si nu in ultimul rand
pentru a vedea cum se nasc placile video Zotac.
Cartierul general PC Partner este situat in Hong
Kong, in timp ce facilitatea din Shenzhen se
ocupa de R&D. Cu toate acestea, productia efecti-
va are loc in cele trei fabrici situate in orasul
Dongguan, provincia Guangdong.

Noi am vizitat una dintre cele 3 fabrici PC
Partner din Dongguan, mai precis Manufacturing
Unit 1, fabrica in care sunt produse placile video
Zotac, mini PC-urile Zotac precum si placi video
pentru clienti (Sapphire), pentru a va arata cum se
naste o placé video. In cea de-a doua fabrica are
loc productia in regim OEM pentru diversi parte-
neri, cum ar fi Acer sau Lexar, in timp ce in a treia
fabrica are loc productia pentru piata chineza,
acolo fiind produse, de exemplu, placile grafice
Manli. Evident, noi am vrut s3 vedem cum se nasc
placile video Zotac, prin urmare am imbracat
halatele si sepcile din material anti-static si am
intrat curiosi in fabrica.

Inainte s& admiram linia de productie efecti-
va, am aruncat o privire asupra sistemului de
management al comenzilor, denumit Just-in-time
Management System, practic un centralizator al

comenzilor, capacitatii de productie si eficientei

utilajelor si angajatilor de pe linia de productie,
respectiv asupra zonei unde sunt construite
prototipurile. inainte ca orice produs s intre in
productia de masé, este construit un prototip pe
care inginerii il testeaza riguros, pentru a identifi-
ca orice fel de problema. in momentul in care pro-
totipul este aprobat, incepe productia efectiva.

LODSO] SPECIAL

Surface Mount Technology

Primul pas in producerea unei placi video in-
cepe cu mult inainte de linia de asamblare.
Inginerii de la departamentul de Research &
Development (R&D) din Shenzhen primesc docu-
mentatia tehnica de la Nvidia si proiecteaza PCB-
ul. Proiectul este verificat apoi impreuna cu un
inginer de la compania care produce efectiv PCB-
ul si dupa ce schema electrica este validata pro-
iectul este trimis la fabrica si PCB-ul in sine este
produs. Majoritatea companiilor producatoare de
placi de baza si placi video nu isi produc
singure PCB-ul, deoarece acest proces este unul
destul de toxic, prin urmare apeleaza la fabricile
care se ocupa doar cu asa ceva.

PCB-ul gol, fara nici un fel de componente,
este livrat apoi catre fabrica din Dongguan. Aici
incepe drumul prin care o bucata de textolit este
transformata intr-un produs dorit de catre gamerii
din intreaga lume - placa video.

Pe data de 26 Octombrie 2016, am asistat la
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procesul de productie efectuat pe benzile 62A si
62B. Pe linia 62A, unde am documentat toti pasii
productiei, s-au nascut in prezenta noastra cateva
sute de placi grafice Zotac GeForce GTX 1060
Mini, in timp ce pe linia 62B am vazut cum sunt
produse placile grafice ZOTAC GeForce GTX 1050
Ti OC Edition. In imaginea de mai jos puteti vedea
cum arata PCB-ul acestei placi video inainte sa
intre pe linia de productie.

SMT, sau Surface Mount Technology, este
procesul prin care componentele de mici dimen-
siuni, numite SMD (Surface Mount Devices) sunt
atasate direct pe PCB. Acesta este primul pas in
constructia unei placi video (de fapt al doilea,
dupa cum vé povesteam mai sus) si este impartit
la randul sau in mai multe etape (pregatirea pla-
cii, adaugarea cositorului, dispunerea componen-
telor pe PCB, lipirea acestora, testarea si verifica-

rea lucrarii). inainte ca acest proces sa poata
incepe, muncitorii incarca pe benzi componente-
le care vor fi atasate pe PCB.

Acestea sunt rulate pe niste tamburi, de pe care
masinile vor utiliza exact componentele necesare
la momentul potrivit.

Tamburii sunt incarcati pe masini, in timp ce
PCB-urile incep drumul catre produsul finit cu
procesul denumit Screen Printing Process, in ca-
drul caruia PCB-ul este acoperit cu un strat de
material conductor alcatuit din cositor si alte
materiale intr-o masinarie speciala, in acest caz
MPMUP2000. Dupa acest pas, incepe adaugarea
componentelor de mici dimensiuni, aceasta fiind
realizata cu ajutorul unor roboti, cum ar fi Fuji
NXT Chip Shooter, Fuji 643, Fuji 743 si Fuji 842.
Induntrul acestora, pe langa bratele care preiau
componentele din tambur si le monteaza pe PCB,
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exista si un sistem de verificare al PCB-ului si al
fiecarei componente montate.

Dupa ce toate componentele de mici di-
mensiuni au fost montate pe PCB, acesta trece
printr-un proces de lipire efectuat cu ajutorul
unui cuptor special, in acest caz XPM3. Procesul
de lipire este controlat cu atentie, viteza de incal-
zire si viteza de racire a PCB-ului avand o impor-
tanta cruciala pentru calitatea si fiabilitatea pro-
dusului final. Dupa ce aceasta etapa se incheie,
placa video trece printr-un proces de control al
calitatii, care consta atat in scanarea cu un aparat
de rezolutie inalta cat si intr-o inspectie vizuala.

PCB-ul isi continua drumul catre un robot in
care sunt montate componentele de mari
dimensiuni, adica chip-urile de memorie,
conectorii si evident nucleul grafic. Dupa acest
pas urmeaza o noua runda de verificare a calitatii,



placa video fiind scanata si inspectata atat de

masini cat si de angajati.
Asamblarea manuala & QC

Cititorii LAB501 isi aduc probabil aminte ca,
in cazul placilor de baza, dupa SMT urma un pro-
ces denumit DIP, care implica montarea manuala
a anumitor componente. in acest caz este vorba
despre Through Hole Insertion process, adica
montarea componentelor care trec prin PCB, cum
ar fi condensatorii, bobinele sau conectorii de
alimentare. Aceasta operatiune este realizata
manual de catre angajatii de pe linia de produc-
tie, componentele fiind fixate apoi la locul lor prin
procesul denumit Wave Soldering.

Dupa ce cositorul a fost aplicat, placa video este
racita, apoi urmeaza un proces de curatare a
materialelor in exces si a impuritatilor de pe PCB.
Urmeaza apoi atasarea heatsink-urilor si
etapa de testare a calitatii prin care trebuie sa
treaca fiecare produs care iese de pe banda.
Fiecare placa video este montata intr-o masina de
test unde sunt rulate mai multe tipuri de progra-
me pentru a asigura buna functionare a placii
video. Dupa ce placile video trec de aceasta
etapa, sunt impachetate in ambalajul retail, apoi
in cutii care contin cate 20 de placi, apoi in
grupuri de cutii gata sa fie livrate pe paleti catre
containerele cu ajutorul cérora vor ajunge in
magazinele din toata lumea. Pentru 9 din 10 placi
video Zotac GeForce GTX 1060 Mini, aventura in

NIVELUL2

fabrica din Dongguan se opreste aici. Fiecare al
10-lea produs va trece insa printr-o serie de teste
suplimentare...

In imaginile de mai jos puteti vedea ultimii
pasi prin care trece modelul Zotac GeForce GTX
1050 Ti OC Edition inainte de a fi livrat catre distri-
buitori. in momentul in care surprindeam aceste
imagini, GTX 1050 Ti era lansata de mai putin de
24 de ore...

Quality Control

La capatul liniei de asamblare gasim prima
camera de testare suplimentara, o camera izolata
fonic complet (presiunea acustica maxima care
poate fi masurata in camera este 13 dB) in care
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placile video si mini PC-urile asamblate in aceasta
fabrica sunt verificate riguros la capitolul nivel de
zgomot emis, tip de sunete pe care le pot produ-
ce in sarcina s.a.m.d.

Dupa acest procedeu, urmeaza o camera in
care placile video sunt testate efectiv in practica,
intr-o sumedenie de jocuri si benchmark-uri, de la
3D Mark si pana la jocuri pe HTC Vive. Aici am
surprins si doua placi video Founders Edition de
culoare neagra, cu un singur conector de alimen-
tare PCI-E 6 pin. Ni s-au spus ca ar fi GTX 1070-uri,
dar faptul ca sistemul de racire este negru si placi-
le aveau tipla montate pe ele ma face sa cred ca
erau produse nelansate inca. Cine stie...

Urmeaza apoi cea mai,incinsa” zona a
fabricii, denumita Thermal Validation Group. Aici
placile video sunt trecute prin cele mai dure teste
de temperatura, umiditate si chiar praf, fiind testa-
te in diverse cuptoare unde temperatura poate
fluctua rapid intre -15 si 75 oC, cuptoare unde
umiditatea poate ajunge pana la 85% sau incinte
unde este simulata utilizarea zilnica in medii pline
de praf. Aici placile video sunt verificate atat cu
ajutorul camerelor termice cat si cu ajutorul unor

senzori montati in fiecare zona importanta a PCB-
ului, pentru a asigura o buna functionare pentru o
perioada cat mai indelungata.

Ultimul laborator de testare se afla intr-o
cladire separatd, denumita EMC Lab. Aici se
testeaza emisiile de unde electromagnetice, com-
patibilitatea cu toate standardele internationale
din acest domeniu sau comportamentul in cazul

unor descércari de electricitate staticé. In ultima
imagine puteti observa un inginer care electrocu-

teaza"” practic un sistem, pentru a testa modul in
care componentele sunt izolate, mecanismele de

protectie ale sursei s.a.m.d. In fundal puteti vedea

mai multe sisteme care sunt testate

La raft

Dupa ce am asistat la magia prin care placile
video atat de indragite de gameri sunt fabricate,
ne-am intors din nou in aglomeratul Hong Kong
si ne-am gandit ca nu ar strica sa verificam si ulti-
mul pas din procesul complex care este productia
si comercializarea unei placi video. Asa ca ne-am
indreptat catre Sham Shui Po Computer Market,
una dintre cele mai mari zone dedicate comercia-
lizarii produselor IT si jocurilor din Hong Kong.
Am identificat cu usurinta produsele Zotac prin
multitudinea de coridoare si magazine care imi
aduc aminte de... nimic, pentru ca nu cred ca am
avut niciodata in Romania un magazin retail de
asemenea dimensiuni si nici nu cred ca vom avea
vreodata.

Cert este ca acolo, pe un raft de sticla, am




putut admira produsul la a carui nastere
asistasem in urma cu 2 zile, mai precis Zotac GTX
1060 Mini, alaturi de alte produse ale brand-ului
din Hong Kong (plici video Zotac, mini PC-uri
ZBOX si MAGNUS) precum si alaturi de alte produ-
se fabricate in facilitatile PC Partner din
Dongguan, cum ar fi Inno3D GTX 1050 Ti
Compact. Ca fapt divers, nu m-am putut abtine si
am facut si comparatia de pret... Zotac GeForce
GTX 1060 Mini 6GB DDRS5 poate fi achizitionata
din Romania pentru 1380 RON, in timp ce in
magazinul vizitat de noi costd 2099 HKD, adica
~1109 RON. Spre surprinderea mea, dacé
adaugam TVA-ul obtinem 1330 RON, adica nu
foarte departe de pretul pe care l-am vazutin
Hong Kong!

La final

Dupa o saptamana in céldurosul Hong Kong
si aglomerata China, m-am indreptat catre
aeroport zambind. Am avut ocazia sa asist la nas-
terea a doua modele de placi grafice, mai precis
Zotac GeForce GTX 1060 Mini si Zotac GeForce
GTX 1050 Ti OC Edition. Si cine stie, poate unele
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dintre exemplarele pe care le-ati putut admira in
fotografiile realizate de noi in fabrica isi vor gasi
locul chiar in PC-ul vostru.

Mai mult decat atat, am avut ocazia sa vizi-
tez o fabrica a cérei capacitate de productie cres-
te de la an la an, PC Partner investind in fiecare an
in modernizarea si extinderea liniilor de produc-
tie. Si mi-am dat seama cét de important este
acest lucru. De ce spun asta? Pentru ¢a imi aduc
aminte cate brand-uri existau pe piata in 2006,
inclusiv in Romania. Imi aduc aminte ca pana
atunci nu prea vedeam modele overclockate din
fabrica. Imi aduc aminte ca aveam si noi céndva o
industrie retail...

Ei bine, in zilele noastre numarul brand-uri-
lor s-a redus semnificativ, cel putin pe piata loca-
Ia. lar brand-uri care au curajul sa lanseze produ-
se racite cu apa din fabrica, implementari
high-end si modele care pun accentul si pe
altceva decat pret avem si mai putine. Totusi, desi
nu as putea spune ca am vazut prea multe
sample-uri Zotac in ultimii 4 ani, nu pot sa nu
observ faptul ca in ultimii ani acestia s-au remar-
cat prin implementari ca AMP Extreme, iar in
magazinele din Romania gasim fara probleme
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placi video Zotac si mai nou Inno3D.

Si daca ma intrebati pe mine, asta este un lu-
cru bun, pentru ca fara brand-uri ca Zotac, EVGA
sau Gainward, ,mai marii” GIGABYTE, MSI si Asus
ar controla complet piata, ceea ce poate fi oricum,
dar cu siguranta nu benefic pentru consumator.
Prin urmare, nu pot decét sé sper ca v-a placut sa
luati parte alaturi de noi la nasterea unei placi
video, de aceasta data chiar intr-o fabrica din
China si sa le urez celor de la Zotac un calduros
,La Multi Ani”! Monstru
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