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ADIO, DAR
RAMAN CU TINE!

In timp ce scriu aceste randuri, soarta revistei LEVEL este incerta. Se prea poate ca
aceasta editie sd fie ultima pe care o cititi vreodata. La fel de bine, cum numai editura
care o editeaza dispare, sunt sanse ca ea sd mearga mai departe, dar sub alta umbrela,
poate chiar cu altd echipa. In conditii normale, LEVEL ramane o revista cu un potential
urias si o piata pe masura, ce nu ar avea cum sa mearga in pierdere. Sistemul bolnav si
deciziile unor factori care nu tin de redactie, au lucrat insa impotriva noastra.

La jumatatea lunii ianuarie, lucrurile vor fi mai clare pentru toatd lumea, insd noi,
echipa LEVEL, simtim ca am ajuns la capdt de drum. Ne-am indeplinit de mult obiecti-
vul de a realiza cea mai buna revista de jocuri din Romania, iar apoi pe cel de a creste
constant calitatea acesteia, pentru a-i asigura prezenta in piata si o baza din ce in ce
mai mare de cititori. Pe care, in primul rand, am incercat sa-i educam in relatia cu lu-
mea jocurilor. In LEVEL, a existat mereu ceva ce nu gasesti in alta parte, cel putin nu pe
majoritatea asa-ziselor site-uri de profil de la noi din tard, tocmai de aceea ar fi pacat
ca acel ceva sa dispara.

LEVEL a fost si rdmane cea mai buna si longeviva revista de gaming din Romania
si nimeni nu ne poate lua asta. lar ,vinovati” de toate astea suntem noi, toti cei care am
avut privilegiul de-a lungul timpului sa activam in cadrul unei redactii care ne-a fost ca
0 a doua casa. Am facut ceea e ne-a placut si am facut-o, de cele mai multe ori, mai
bine decat oricine.

S-ar putea spune ca odatd cu LEVEL, revista, dispare o generatie care a facut isto-
rie in presa de specialitate si nu numai. Ne-am respectat intotdeauna concurenta, i-am
tratat mai degraba ca pe niste colegi de breasla si ne-a durut sa-i vedem disparand de
pe piata. lar singuri, parca nu a mai fost la fel...

Drept urmare, in absenta hartiei colorate, banuiesc ca stiti unde ne veti gdsi in
continuare. Marius Ghinea, cioLAN, Aidan, Radu Sorop, ncv si KiMO au de gand sa duca
legenda mai departe si vd asteapta online. Cat mai repede posibil, in aceeasi formula,
cu acelasi continut de cea mai bund calitate si cu multe bunatati pe langa.

Multumim, nu in ultimul rand, Ramonei. Fard ea, revista n-ar fi aratat atat de bine
in ultimii ei ani de viata.

Pe curand si...
JUMP TO THE NEXT LEVEL!

facebook.com/next.level.ro
[ ] LEVEL
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rine 2 Complete Story este o bijuterie slefuitd cu
Taten;ie, pana cand a capatat o forma perfecta,
inconfundabila. Original, cu o estetica vizuala deose-
bitd si un gameplay captivant, Trine 2 isi merita locul
de onoare in colectia oricui. Ne bucurdm cd va pu-
tem aduce platformer-ul dezvoltat de Frozenbyte
acum, in toiul iernii, putin vin fiert cu scortisoara si
piper potrivindu-se de minune cu magia fantasy a
jocului -- magie evidentiata de grafica vibranta si cu-
lorile sclipitoare. In cateva putine, Trine 2 este un pu-
zzle platformer clasic, cu elemente action-RPG, in
care controlati trei personaje diferite -- hoata Zoya,
cavalerul Pontius si vrajitorul Amadeus --, contopite
intr-o singura fiinta de artefactul misterios Trine.
Folosind abilitatile unice din dotarea celor trei eroi,
veti naviga prin niveluri tot mai complexe, bantuite
de monstri si capcane. De exemplu, Amadeus poate
manipula si materializa obiecte din eter, desenandu-
le conturul, Zoya se foloseste de arcul ei unic pentru
a ataca de la distantd, iar Pontius actioneazd precum
un tanc impenetrabil, protejat de armurad si scut. Pe
deasupra, jocul dispune de un mod cooperativ unic,
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ce tripleaza nivelul distractiei. Editia oferitd aldturi

de acest numar al revistei este activabila pe Steam si
include povestea originala, aldturi de expansiunea
Goblin Menace. Personajele intélnite

pe drum si situatiile prin care cei

trei protagonisti sunt nevoiti

sd treaca pentru a elibera

regina si tinutul de sub

dominatia unei vraji ma-

lefice sunt savuroase, in

timp ce invazia goblinilor

condusi de Wheeze ofera o

doza suplimentard de actiu-

ne, dupd finalizarea cam-

paniei principale. Nu

lipseste
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nici nivelul special Dwarven Caverns, rezervat pana
acum posesorilor variantei Director’s Cut. Asadar,
Trine 2 este un joc special in adevdratul sens al cu-
vantului. Producatorii finlandezi au rafinat si imbu-
ndtatit vizibil toate trasaturile pozitive ale predece-
sorului, meritele lor fiind universal recunoscute de
criticii profesionisti. Speram sa fiti la fel de impresio-
nati cum am fost si noi, hipnotizati de o poveste si o
lume fantastica, ce ne-a trimis cu gandul la productii
precum King's Bounty, Heroes of Might and Magic
sau King's Quest. Credem ca Trine 2 Complete Story
este unul dintre cele mai frumoase si impresionante
jocuri oferite pana in prezent de LEVEL. Bucurati-va
de el cum se cuvine!
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FOILETON §I JOC -
O ANALIZA CRITICA

ormatul episodic n-a fost inventat in secolul

XXI, dar e dificil de crezut ca precedentele va

vor spune ceva. De exemplu, in Italia,
Diabolik (personaj de banda desenatd extrem de po-
pular) si-a transferat aventurile in mediul digital
pentru 11 episoade intre ‘93-'94. Wing Commander:
Secret Ops dateaza din 1998 si este o incercare de
,spargere”a unui add-on clasic in mai multe episoa-

8 LEVEL  12/2013-012014

de, livrate treptat. Nu sunt singurele tentative de
acest gen; ce au toate in comun, insd, este succesul
modest. De-abia odata cu majorarea vitezelor de
transfer ale conexiunilor internet, care a facut la ran-
dul ei viabila distributia digitald, a revenit acest mo-
del in atentia producatorilor.

N-am fost niciodata un mare fan al migrarii ca-
tre serializare. Grosul culturii mele gameristice e al-

catuit din campanii de single-player finite, complete,
fiecare dintre ele terminata integral intr-o perioada
de timp cat mai scurtd. Sunt invatat cu o experienta
de joc unitard, coeziva, care se consuma dintr-o su-
flare. Faptul ca parcurgeam doua sau trei titluri con-
comitent sau ca uneori uitam de cate-un joc cu luni-
le tinea strict de dispozitia personala, nu de piedici
externe sau de o imposibilitate obiectiva, cum ar fi

www.level.ro




aceea ca urmatorul capitol nu era disponibil. Sunt
adeptul unui,all-inclusive”, cum s-ar spune, nu nu-
mai prin puterea obisnuintei, ci si pentru ca serializa-
rea presupune un set de reguli si conventii diferite.
In principiu, acestea nu sunt mai putin oportu-
ne pentru jocul video decat sunt pentru alte medii
artistice — film sau literaturd. Totusi, in momentul in
care fracturezi o poveste episodic, trebuie sa tii cont
ca: fiecare unitate sa fie coerenta si, intr-o oarecare
masura, auto-suficienta; fiecare sa urmareasca mai
atent traseul previzibil introducere- continut ca ata-
re-final; fiecare sa contind un punct culminant mai
repede discernibil, iar sfarsitul sa intrezareasca posi-
bilitati misterioase; s.a.m.d. Diferentele de ritm si
modificarile scenografice pe care le cere un format
episodic nu sunt poate imediat vizibile pentru juca-
torul superficial. Dar un ochi rabdator va putea dis-

~ silculecouriimailadancildecatilajprimaivedere.
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cerne imbinarile dintre episoade, restrictiile si limita-
rile specifice foiletonului, felul in care alveolele
povestii respird mai schematic, iar ale gameplay-ului

sunt mai rigid incorsetate.

Fantezie cu injumatatiri s
decaderi

Sa recurgem la un mic exercitiu de imaginatie.
Half-life a reprezentat un etalon in privinta tehnicii
narative, a echilibrului si diversitatii gameplay-ului.
Va amintiti, desigur, ca era impartit in mai multe ca-
pitole - nume ca,Forget about Freeman”,,On a rail”
sau,Xen”au intrat in legenda. Sa presupunem ca fie-
care ar fi fost lansat separat, sub forma de episoade.
E evident ca pentru a atinge acelasi nivel de imersiu-

ne, de indisolubil lipici, de fermecare valviana, ar fi

trebuit sa asteptam lansarea integrala a serialului;
parcurgerea cu sughituri n-ar fi dat aceleasi rezulta-
te. Dar sa mergem mai departe.

Unul dintre capitole ia sfarsit odata cu lansarea
pe orbitd a unui satelit. Dupd care se lasa linistea in
baza de cercetare si iti continui drumul prin uriasul
mormant. Trecerea catre urmatorul ,nivel” se face lin,
fluent, aproape pe nesimtite te gasesti angrenat in alte
lupte, alte obiective ti se prezintd logic, nimic nu pare
fortat. Ar fi fost toate acestea posibile in format episo-
dic? Mai degraba nu; producatorul ar fi supralicitat nis-
te schimbari de situatie mai spectaculoase, ar fi imagi-
nat un punct culminant mai grandios, mai plin de
patos, curiozitatea trebuia atatata mai abitir in final
sau capitolul inchis intre niste coperti mai concrete.

Alt exemplu: unul dintre niveluri se desfasoara

in statia de epurare si deversare a deseurilor, unde

Minunata plimbarea pe deasupra gurii de lansare inca
fierbinte in calmul noptii arizoniene, stranie linistire.

w2 Lk
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provocarea de gameplay constd intr-o insiruire de
salturi, fandari, ghemuiri si miscari coordonate care
te duce cu gandul la un platformer la persoana intai.
Putea acest capitol sa fie unul dintre multele intr-un
format episodic? Acest capitol care cade la tanc pen-
tru a-ti oferi un respiro de la hartuiala neintrerupta a
trupelor de comando, care-ti face cunostinta cu sub-
solul inanimat, dar magmatic, coroziv, toxic, de-abia
in aceasta temporard izolare, in mijlocul acestui peri-
col latent dandu-ti-se masura intregii grozavii care se
petrece deasupra.

Mai degraba nu. Rigoarea n-ar fi permis ca un intreg
capitol sa fie subsumat unui principiu de gameplay
atat de restrans. Riscul ca un jucator sd se plictiseas-
ca si sa nu mai achizitioneze urmatorul episod ar fi
fost probabil prea mare. Producatorul s-ar fi multu-
mit cu scurte insertii platform (pe care HL oricum le
are), dar efectul de ansamblu al capitolului,Residue
Processing” s-ar fi pierdut.

De fapt, Valve s-a straduit sa nu conjuge univer-
sul HL cu foiletonul. Cele doua episoade care au ur-
mat crucisatorului Half-life 2 sunt, din punctul de ve-
dere al intinderii si constructiei lor, ca timp intre
lansari si munca depusa, niste clasice add-on-uri, si
nu serializare in sensul strict al termenului. Atata tot
ca sunt deghizate sub denumirea la moda de ,epi-
soade”. In rest, fps-urile au ales o forma derivata —
dlc-ul - ca sd suplimenteze durata de viata a produ-
sului initial care trebuie sa raménd, altfel, de o
consistenta remarcabila pentru a fideliza.

Alte genuri si companii sunt chiar mai timide in
sondarea entuziasmului fanilor pentru formatul epi-
sodic. Blizzard lasa campania orcilor din The Frozen
Throne intr-o oarecare coadd de peste si promite in-
tregirea povestii prin episoade ulterioare. Previzibil,
acestea se pierd in anonimat, iar compania alege un
cu totul alt drum de dezvoltare pentru urmatorul lor
joc de strategie: Starcraft 2 labarteaza fiecare cam-
panie pand la dimensiunea unui joc de sine stdtator,
in loc sa se axeze pe frugalitatea episoadelor.

Un bun exemplu

Din randurile de mai sus razbate scepticism in
privinta capacitatii formatului episodic de a oferi o
experienta de joc superioara. Dar ce m-a facut sa in-
teleg si accept noul demers a fost, in primul rand,
amploarea pe care a luat-o in cazul unuia dintre cele
mai oropsite genuri la momentul respectiv. Cel mai
puternic si de succes promotor al conceptului s-a in-
tamplat sa fie Telltale Games, care au decis ca impa-
sul de idei, popularitate si vanzari al adventure-urilor
se poate regla prin serializare.

Dacd vrem sa reconstituim istoria divizarii con-
tinutului in adventure-uri, va trebui sd ne intoarcem
pana la binomul Syberia. Mai intdi, un pic de context.
Creatia lui Benoit Sokal este ultimul cartus al perioa-
dei de aur a adventure-ului clasic. Dupa Grim
Fandango, care a fost lansat de cel mai faimos nume
din domeniu (LucasArts), a beneficiat de un motor
3D revolutionar si a fost primit de critica prin osanale
unanime, a devenit clar tuturor potentialilor creatori
si distribuitori de adventure cd orice si oricat de bine
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ar face, profitul va intdrzia sa apara. Gabriel Knight 3
si Discworld Noir, lansate in anul imediat urmdtor, au
fost doua gauri negre financiare, in ciuda unor meri-
te deloc de expediat. Ultimele succese de public au
fost — ca ultimele reflexe ale unui muribund - The
Longest Journey si Syberia.

Initial, titlul din urma trebuia sa fie lansat ca un
singur joc; pe parcursul dezvoltarii, constienti ca fon-
durile si timpul nu sunt suficiente pentru a duce la
capat un plan atat de indrdznet, Microids se hotdrds-
te sa imparta arcul actiunii in doua. Syberia nu poate
intra in categoria serialelor, dar nici nu poate fi inte-
les dupa logica uzuald a sequel-ului. Syberia are sens
numai privit in ansamblu, iar partile gemene alcatu-
iesc un tot inviolabil si necesar. Syberia 2 nu ne pre-
zintd alte aventuri ale personajelor, ca in cazul seriei
Gabriel Knight; nu-si dezvaluie farmecul pe cont pro-
priu si nu are nicio noimd parcurs de unul singur. In
acelasi timp, nu este o insdilare aleatorie, continut

L T B £ Ao Buvitics 8

dezordonat, fusereala episodica, ci o completare in-
teligenta si armonioasd a povestii, care asculta de un
traseu bine gandit si urmat. Din punctul &sta de ve-
dere, Syberia ca intreg e undeva intre serializare si
obisnuita continuare care se practica in gaming.
Microids beneficiaza exemplar de fondurile si entuzi-
asmul produse de primul Syberia.

Maestrii serializarii

Tnapoi la Telltale, a carei existentd se confunda
inca de la inceput cu formatul episodic. Primele lor
jocuri sunt adaptari ale serialului de televiziune CSI.
Tnsasi sursa de inspiratie obliga la o abordare sec-
ventiala: cazurile distincte trebuie sa poata fi parcur-
se pe cont propriu, dar si sa fie cumva unite de ceva
la sfarsit. Telltale are o ucenicie productiva: lanseaza
patru pachete CSI, fiecare insumand mai multe ca-
zuri-episoade; gameplay-ul e casual, iar atmosfera si

www.level.ro



aerul general trebuie sd se apropie cat mai mult de
serial. Tehnicile de construire si licitare a suspansului
sunt direct imprumutate sau, oricum, cat mai fidel
reproduse dupa cele folosite de tele-cinematografie.
In Sam & Max sunt preluate si valorificate la
maximum aceste prime experiente: pana la urmd,
avem de-a face cu acelasi sablon detectivist, traves-
tit comic de aceasta data. De fapt, Steve Purcell pu-
blicase incd din anii ‘90 scurte povestiri in vinietd cu
cele doua ticnite personaje al cdror tata este, extrem
de asemandtoare cu ceea ce Telltale ne va regala pe
parcursul a trei sezoane. Formatul episodic se potri-
veste ca 0 mdnusd duoului animalier, iar Telltale pro-
fita ca de o ocazie perfecta: pe de o parte, se pot fo-
losi de ,know-how”-ul pe care il deprinsesera in
naratiunea politistd, iar pe de alta, isi permit sa dea
frau liber imaginatiei — un caz Sam & Max cere mai
putind conventie criminalistd si mai multa dementa.
Nu ma voi referi la succesivele schimbari de ga-
meplay din istoria Telltale: sunt irelevante pentru
discutia noastra. Ajunge doar sa amintesc ca Tales of
Monkey Island, in ciuda faptului cd e un titlu reusit,
nu inregistreaza acelasi succes debordant. Sa spu-
nem ca, structural, cele patru titluri anterioare pro-
miteau un mulaj potrivit pentru foileton — spatiul de
joc era impartit pe insule. N-a fost asa. Am avut ne-
rabdarea sa joc fiecare episod imediat ce-a aparut. In
primul rand, titlul de Tales este inseldtor — nu sunt
mai multe povesti ale Caraibilor imaginari, legate
cumva intre ele, ci o singura mare aventura, in genul
celor pe care Guybrush le-a trait si pana acum. In al
doilea rand, jocul nu capdtd savoare, nu-ti da impre-
sia de substantd, nu-si da drumul cu adevarat decat
parcurs integral, incercand sa faci abstractie de cusa-

Benoit Sokal, omul carelalstiutisaifaca arta, evitand atat banalul foileton, cat si

N

ignarul sequel de care neltememijtoti-Sper doar sa o mai poata {H@., data.

turile dintre episoade.

Succesul reputat de Telltale n-a trecut neremar-
cat, dar n-a fost repetat de cam nimeni altcineva. Nu
e vorba numai de calitatea jocurilor, ci de cele mai
multe ori de capacitatea de a duce la sfarsit sezonul.
Cei care au testat terenul s-au convins de nerentabi-
litate pe termen lung sau s-au orientat catre alte so-
lutii. Formatul episodic nu face cariera, ci se inglo-
deste in faliment de mai fiecare data. Ba mai mult,
nici lui Telltale nu-i iese decat atunci cand tema alea-
sa pare expres potrivita serializarii. Sa fie o intampla-

The Walking Dead e si banda desenata si serial tv. Telltale se potiinspira liber din
structura relatiilor intre personaje, se pot folosi de suspansul amanat de fiecare
data, pot beneficia de tehnicile si experienta unor medii mai dezvoltate.

re cd, dupa Return to Future, Jurrasic Park si alte ase-
menea semi-rateuri, succesul reapare de-abia cu The
Walking Dead? Sa fie The Wolf Among Us semnul de
fnvdtare minte?!

Struto-camila

Apare in acest moment impdrtirea continutului
pe capitole. Nu ma voi lega de Broken Age, virusul
care a declansat febra Kickstarter, dar si polemici nu
foarte magulitoare pe marginea anuntului ca jocul
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primele bajbaieli in
lumea serializarii.

Were the burns the cause of death?

| have no more quUEstions for you.

va fi portionat. S-a scris destul despre asta. Ma voi
referi la The Raven (vezi nr. octombrie) si la Broken
Sword 5 (vezi urmatorul nr., ianuarie, sper). Primul a
fost lansat in trei capitole la circa o lund distanta.
Prima parte a celui de-al doilea va fi lansata in 4 de-
cembrie, respectiv candva in luna ianuarie.

Niciunul dintre ele nu poate justifica aceasta di-
luare dupa criteriile care, chipurile, gireaza serializa-
rea. Capitolele restante sunt in proportie de 80-90%
finalizate in momentul lansarii primului, altfel n-ar
putea iesi pe piatd atat de rapid. Feedback-ul din
partea jucatorilor are un impact minim, ca sa nu zic
inexistent. Banii incasati in decurs de o luna sau
douad, oricat de multi ar fi, nu pot finanta imbunata-
tiri majore, ca sa nu spun observabile. Care poate fi
logica din spatele acestei divizdri a continutului in
capitole lansate separat, absolut inutile din punct de
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o

vedere practic si ddundtoare din punct de vedere
functional? Recunosc cd nu pot avansa un raspuns
definitiv. Cu atat mai fascinanta mi se pare intreba-
rea. Sa examindm cateva ipoteze. The Raven nu e nici
pe departe perfect, dar e un adventure decent, care
iese din tipare in cateva randuri si pe care I-as reco-
manda fara rezerve unui pasionat. Aceasta este im-
presia de ansamblu. Fiindcd, judecand fiecare capitol
in parte, impresia de insuficientd, superficialitate, lu-
cru pe sponci incepe sd domine din ce in ce mai mult
finisul. Nu ma refer aici doar la bug-uri si la impresia
de nefinisare tehnica, ci la felul in care este gandit
jocul - primul episod este aproape ireprosabil, al
doilea incepe sa se scufunde incet, pe cand ultimul o
face sigur.

Am urmarit cu interes evolutia lui The Raven in
aprecierile criticilor si in punctajul pe care |-a inre-

he Wolf Among Us: Episode 1 - Faith

he Stanley Parable

Europa Universalis IV

ssassin's Creed IV: Black Flag

| xcom: Enemy Within
Gone Home

Papers, Please

Cu doua sezoane in paralelijTelitale risca sé.plardé parcurslinteresul jucatorilor.
Deja asteptarea pentru al'dGilea episod The Wolf Among|Us devine cam lunguta.

gistrat pe Metacritic. Nu trebuie sa intelegeti de aici
cd o asemenea cifra ar da valoare unui joc, ci ca
aceasta este un instrument rapid de masurare a felu-
lui in care critica reflectd un joc catre public. lar in
cazul unui adventure, gen in care entuziasmul anima
o méana de oameni si recenziile profesioniste chiar
pot orienta traseul banilor, aceasta reflectare tine si
de succesul comercial al produsului, pana la urma.
Primul capitol a avut un scor de 74, al doilea a co-
borat pana la 65, iar ultimul a luat 67. Primul capitol a
inregistrat 20 de recenzii mai degraba pozitive si 16
impdrtite, in timp ce ultimele doud au mai primit laude
din partea a cate 2 publicatii, cu 9 opinii impartite. Se
observa nu numai o evaluare din ce in ce mai slabg, ci
si o scadere dramaticd a interesului criticii in general.
Unele site-uri au urmarit produsul pana la final, atra-
gandu-le atentia potentialilor clienti in privinta calitatii

www.level.ro
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'J'start Ce
descrescdtoare, alte-
le au ignorat pur si
simplu partile finale.

In oricare din-
tre cele doua scena-
rii, produsul are o
scurtd perioada de
gratie, dupad care
este vaduvit de pre-
sd bund, si implicit
de reclama. Daca
unii aleg sa critice
dur produsul, altii il
ingroapa pur si sim-
plu mediatic.
Singurul caz in care
producdtorul ar
avea castig de cau-
zd ar fi acela in care cumparatorul achizitioneaza pri-
mul capitol, dupa care se dezintereseaza complet de
orice reactie editoriald. Mi-e imposibil sa demonstrez
ca cei de la KING Art au vrut sa ,pdcaleasca” printr-o
primd parte excelentd, stiind ca urmatoarele schioa-
pata. Dar mi se pare ca gestul lor nu are vreo altd
acoperire. De fapt, aduce daune serioase produsului
lor pe termen lung. Impresia cu care publicul raméane
nu este cea initial favorabila, ci a unei linii de sosire
trecute taras-grapis.

La fel, singura ratiune pe care o vad in spatele
lansarii bi-partite a Broken Sword 5 este traficul co-
mercial de sarbatori. Dar logica unui asemenea com-
promis mi se pare gdunoasd per ansamblu.
Revolution a incercat sd vanda ,gogoasa” a doua jo-
curi de sine-statatoare. Evident, e un truc de market-
ing: numai ambele pdrti vor ajunge la completitudi-

v as Deponia
Agatha

The Next Big Thing.
rd is just Broken Sword. There is no

T
rd-5-the-serpents-curse fuser reviews?dist=negative

(Y

Prince Thrakkath

Dec 5, 2013

Really dont get the critics reviews all 0% are
they copving and pasting from each other?
Ratings make nose when a playable
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3 of 12 users found this helpful

bico
Dec 8, 2013

Ilike this game and hope it will more BS in the
fi e graphics is fantastic and th
built. It is time te come back

" Microsoft Word - For... & Yahoo! Messanger

trevede o deranjanta
recurenta a cuvantului, de parcalarireprezentaloimantralcastigatoare.

nea unui joc integral, lucru prompt semnalat de mai
toti recenzorii. in momentul de fatd, Metacritic con-
tabilizeaza 4 articole pozitive si 5 impartite, cu un
scor general de 66. Cea mai frecventa reactie este
scepticismul: toatd lumea asteaptd partea secunda
pentru un verdict trangsant, mormdie in privinta frag-
mentarii. Efect de bumerang pentru vanzarile de
Mos Craciun?!

Concluzie

Observati, va rog, diferentele enorme dintre pro-
iectul Syberia, unde incasarile si inflacararea publicului
chiar au servit drept motor intregirii titlului, fata de
aceastd zgarcenie programata, inexplicabild si auto-
distructiva, a struto-camilei capitolelor. Broken Sword
si The Raven nu presupun nici serializare, nici dezvolta-
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More articles »
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one Home

apers, Please

£L¥ The Wolf Among Us;: Episode 1 - Faith

re de durata. Miscarea nu
poate fi inteleasa decat spe-
culand hatru pe marginea
motivelor. Meritele acestor
jocuri sunt sabotate in mod
sistematic si constient de o
abordare tip foileton care nu
se potriveste nici cu astepta-
rile fanilor, nici cu traditia nu-
melor implicate, nici cu natu-
ra noilor produse. Formatul
episodic angajeaza o structu-
ra aparte, a carei manevrare
nu oricine o stapaneste si la
care nu se poate apela in ori-
ce situatie, ca la un compro-
mis acceptabil.

Din punctul de vedere
al recenzorului, voi analiza intotdeauna intregul: in ca-
zul serialelor, sezonul e o unitate mai consistenta, pe
parcursul careia poti evalua o viziune, si nu doar o pre-
statie ocazionald; in cazul modei capitolelor scoase din
burta, consider ca fac un serviciu producatorului si ju-
catorului dedicat, ignorand cezurile artificiale.
Serializarea a adus un suflu nou in genul adventure (in
industria larga putem spune ca e o tendinta nesemnifi-
cativd), insa ea trebuie practicata cu moderatie si pri-
cepere, fiindcd nu e o solutie universal valabila. In ca-
zul BS5 si The Raven, ea vine sa rezolve o problemad
inexistenta. Nu pot decdt sa sper ca pe viitor produca-
torii vor abandona mirajul unei noutati de dragul nou-
tatii, care le scoate defectele mai in evidentd, le ciopar-
teste creatia, le-o asociaza unor scoruri nedemne si le
mineaza credibilitatea. Pe scurt, care le face mai mult
rdu decat bine. » Radu Sorop
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DESPRE NUVELE VI2UALE

Hibrizi Carte-Manga-Joc

Nuvela vizuala este un tip de fictiune interactiva care combinag, in
majoritatea cazurilor, proza cu artwork-uri statice in stil anime.

rimul meu contact cu nuvelele vizuale a avut

loc intr-o perioada in care alergam dupa toate

fetele, doamnele si domnisoarele care-mi ie-
seau in cale. Da, da. Eram o persoana foarte deschisa,
nediscriminatorie chiar — uratele, dragutele, inalte,
scunde, plinute, sldbute, filmate sau animate, nu conta,
le voiam pe toate. Pdcat ca nu aveam si mintea de
acum. Animatele au incercat sa-mi explice din mistere,
dar cine avea timp sa le desluseasca metaforele? Nu
alerga dupa mai multi iepuri deodats, parca imi spu-
neau printre randuri, s-ar putea sd nu prinzi niciunul. Ai
rabdare, asculta-ne (citeste) cu adevdrat, pune pasiune
si vei fi rasplatit. Si asa mai departe. Toate lectii de viata
pe care le apreciez si pe care le redescopar din nou si
din nou. Acum. Cd atunci... in vremuri adolescentine,
ochii-mi, inima, spiritul mi-erau prea vii, prea pline de
pasiune, pentru a ma putea opri in loc s& mai si gan-

12[2013-01)2014

desc. Am clasificat rapid animatele click-dibile ca prea
pretentioase (sofisticatele naibii!) si am uitat de ele.

De-a lungul timpului, aceasta noua miscare artis-
tica mi-a tot facut cu ochiul (si de obicei are niste ochi
asa de mari), o data pentru ca sunt un consumator me-
diocru de anime, iar multe din ele sunt adaptari ale
unor nuvele vizuale, si a doua, pentru ca sunt un mare
devorator a tot ce inseamna jocuri, iar cateva titluri in-
clud sau sunt influentate vizibil de catre acesti hibrizi
carte-manga-joc. Subliniez aici nebunia numita
Catherine, seria Yakuza, cu portiunile ei de dating-sim
(atentie insa, nu toate localizdrile includ si aceste mini-
game-uri) si seria Ace Attorney, mixul aproape perfect
intre un joc si o nuvela vizuala.

Chiar si asa ceva m-a oprit din a reincarca-rein-
cerca o aventura de gen. Nu eram convins, nu era tim-
pul lor. Asta pand cand cei de la Extra Credits mi-au

deschis ochii asupra felului in care nuvelele vizuale au
influentat JRPG-urile - o s extind intr-o fereastrd. Ceea
ce m-a impins mai departe pe o spirald tipica —
Wikipedia, site-uri de specialitate, forumuri - bine, m-
ati convins!

Cum SF-ul este genul literar preferat, mi-am spus
ca Steins;Gate, unul din titlurile recomandate cu drag de
majoritatea fanilor acestui mediu, e tocmai bun ca
punct de plecare. Si chiar dinainte de a-| termina, pe
principiul am o noud mancarime si trebuie sd o arat tu-
turor, stiam deja ca e caz de special. Acum, la cateva luni
de la primul start in joc, apreciez ca fara sa vreau am
ales perfect, Steins;Gate iti staruie in minte — i-am facut
si 0,mica” recenzie, o gasiti undeva pe la sfarsitul artico-
lului - si te face s te documentezi mai departe atat asu-
pra teoriilor prezentate, cat si asupra nuvelelor vizuale
in general. Am realizat astfel cd nu am zgariat nici macar

www.level.ro



pers

suprafata si am continuat sa instalez si sa ma delectez
cu alte titluri de succes. Cu cinci nuvele terminate la ac-
tiv ma declar cat de cat pregatit sa scriu despre ele, dar
trebuie sd recunosc cd sunt inca verde. Sper ca veteranii
sa-mi ierte entuziasmul (de nestopat in fata acestor noi
jucarii), dar si lipsa de experientd (comparativd). In
acelasi timp, sper sa fac subiectul suficient de interesant
pentru aceia dintre voi care nu au avut sansa sd incerce
o nuvela vizuald pand acum, nu de alta, dar pe viitor as
dori, daca feedback-ul primit de la voi va fi unul pozitiv,
sa continui sa recenzez astfel de titluri. Cred cd le-ar sta
bine in sectiunea Hobby, langa boardgame-uri.

Arta erotica in Japonia.
Scurta istorie

Cu surprindere am aflat cd Steins nu a fost prima
alegere buna pe care am facut-o cand am plecat in
aceasta noua aventura, startul a fost si el unul cat se
poate de inspirat. Si asta pentru ca, pana la sfarsitul ani-
lor‘90, majoritatea ,nuvelelor vizuale” erau erotice sau
pornografice. Am pus intre ghilimele nuvele vizuale
pentru ca in afara Japoniei avem tendinta sa grupam
sub acest nume toate mixurile aventura-puzzle-dating-

(@ifrancizalbunaldeldat{calexemplu?

DEXOTAKU

Anime vine de la animatie si este denumirea generi-

ca data tuturor filmelor animate produse in Japonia.
Manga este denumirea generica data tuturor

benzilor desenate (comics-urilor) produse in Niponia.
Niponia este un cuvant inventat, in incercarea

mea de a nu spune Japonia, Japonia, Japonia inconti-

nuu. Nipon, pe de alta parte, existd ca termen si in-
seamnad japonez.

Otaku este denumirea genericd data tuturor ob-
se-fanilor niponi, indiferent de pasiunea lor. Cuvantul
este folosit cu precadere pentru cei care graviteaza in
jurul anime-urilor sau a productiilor manga.

sim-RPG-carte-manga-anime-joc produse pe teritoriul parte, undeva prin anii 1000, perioadd in care istoricii

nipon pentru PC, ceea ce nu este tocmai corect. In estimeaza cd au aparut tabletele shunga — placu-

Tara Soarelui Résare titlurile de acest, tip” (la te de lemn pe care erau pictate scene erotice.

fel ca si suratele mai mari, manga si anime) Cum sexul vinde orice, oriunde pe glob, ideea

sunt impartite pe mai multe categorii, a prins si shunga a devenit din ce in ce mai ca-

plecand de la cui se adreseaza (co- N __ utatd, chiar si exportatd. In anii 1600

pii, adolescenti, bar- » Japonia a adoptat in sfar-

bati sau femei) si &‘ : sit (China le folosea de

pand la tipul de . sute de ani) matritele

gameplay si specia . tipografice de lemn,
Sakura Wars, alta )
serie, alte influente.

cadreaza. Dacdvrem 285 —

literara in care se in- ceeaceaduslaoex-
plozie a,industriei”.

sa intelegem cat de Artistii shunga au inceput
cat modul in care sa experimenteze organe
s-au dezvoltat si genitale disproportionate,
ramificat, dar si pozitii sexuale imposibile
care sunt meca- etc. atat din punct de vedere
nismele care au anatomic, cat si pe partea de pre-
facut ca acest efort ar- zentare. Tabletele s-au transformat
tistic sa ia nastere in in carti, ce cuprindeau de obicei
mijlocul sexului (duh!), doudsprezece scene, fiecare cu o
trebuie sd privim insd mai mica descriere langa ele. Primele
departe de anii‘80-

izvoare manga? (Glumesc, glu-
'90. Mult mai de- ,I

mesc, sau...) Cum majoritatea japo-
T

o 122013-012014
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" :Ca sainchidem cercul, ma intreb cat de mult m-au influentat

desenele animate si ser

tronc au fost cele..

nezilor sunt shintoisti (o credintd bazata pe un tip de
animism in care zeii si zeitele traiesc de obicei in mijlo-
cul naturii si sunt departe de a fi modele ale moralitatii
si perfectiunii), religia nu a devenit un obstacol in calea
pornografiei. Sexul, de orice fel, rar ajungea sa fie consi-
derat blasfemic in Tara Soarelui Rasare si shunga nu s-a
dat inapoi din a cupla (har, har) oameni cu fiinte mitolo-
gice, spirite, monstri si asa mai departe — asta in cazul in
care va intrebati de ce iubeste (har, har) atat de mult
Japonia tentaculele, printre multe altele.

Orice focar pornografic atrage insa (discutabil?) si
mediul infractional, dar si (indiscutabil?) atentia cdrmui-
torilor, care vor incerca, din varii motive, sa-| reglemen-
teze. Cum tabletele shunga erau considerate artd (erau
produse de artisti cunoscuti care le semnau si vindeau la
preturi ridicate), se pare ca in acest caz picdtura care a
umplut paharul nu a fost criminalitatea, ci publicatiile
care criticau organele (har, har) de conducere. In
1661 un decret a interzis articolele sau cartile (
care faceau acest lucru, printre care si tabletele
erotice, care nu se daddeau inapoi din a, caricatu-
riza” samuraii si guvernatorii. Decretul nu a afec-
tat prea mult pornografia, ba presupun ca pentru
multi a facut shunga chiar mai interesanta, acum ca
era scoasa in afara legii. Asta pand in 1722, cand
shogunatul a interzis producerea oricarui nou,,print”
fara permisiunea lorzilor teritoriali. Tabletele s-au re- ‘
tras in lumea underground si au continuat sa fie pro- |
duse si vandute pana pe la sfarsitul secolului 19, cand  /

au cedat locul mediului fotografic. In 1907, un nou j-"’
Articol (175), ce stipula cd persoanele care distri-
buie sau vand materiale obscene pot fi amenda-
te sau chiar arestate, a fost introdus in codul pe-
16
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anime, la care ma uit de cdnd ma

. cumintit Amy Adams, Sandra Bullock.

nal nipon. Parul pubian si organele genitale ale adultilor
au fost si ele categorisite ca obscene — asta in caz ca va
intrebati de ce majoritatea filmelor si animatiilor de gen
produse in Japonia folosesc mozaicuri sau benzi negre.
Péna la sfarsitul celui de al doilea razboi mondial mediul
fotografic si peliculele au fost tinute sub un control strict
de catre autoritdti, iar pornografia s-a refugiat in nuvele
si manga, unde genul era (i incd este) vazut ca expresie
artisticd. Desi Articolul 175 a ramas aproape neschimbat
pand in zilele noastre, in 1947 noua constitutie a garan-
tat libertatea de exprimare. Pornografia a explodat si in

scurt timp filmele au ajuns sa aco-
i, pere toate genurile posibile (siim-
1 posibile). Multi considera cd mediul
aavut un rol important pana si in
razboiul dintre Betamax si VHS.
Casetele video banale (VHS), pe care le

¢ -

Dintr-un motiv pe care nu-I

cunosc, aceasta deviatie mi se

pare mult mai acceptabila
decat altele. Imagine bonus
din jocul Muramasa: The
Demon Blade, un action RPG
dement. Wii (U) si PS Vita.

O postura ingenua. Japonia a ramas prmtre .
2 singurele tari in care cu cito fata este mai
linistita, rusinoasa, sensibila, cu atat devin

— maifrumoasa sau atragatoare. Sunt convi
aceasta mentalitate a avuwﬁgct eno
unii ar spune chiar toxic, in mediul artistic:
filme, manga, anime, nuvele vizuale etc.

WNIEITNE T (S

BOARDGAME-URI + NUVELE
VIZUALE = JRPG-URI

aietii destepti
"N

de la Extra
Credits incearca sa
rationeze in unul
din filmuletele lor
de ce RPG-ul este
singurul gen de jo-
curi pentru care
simtim nevoia sa
facem o diferenta

'}

in Japonia (JRGP-uri) si celelalte. Si ajung la concluzia

intre cele produse

cd, initial, pe langd boardgames, dezvoltatorii japo-

nezi au mai fost influentati si de jocurile erotice, fie

ele adventure, puzzle sau nuvele vizuale. Aproape
toti marii producdtori de RPG-uri din Japonia, Square,
Enix, Koei (Tecmo), Falcom (Nihon), au produs la in-
ceput astfel de jocuri. Ceea ce a rezonat atat in stilul
aparte, cat si in accentul pus pe poveste si relatiile
dintre personaje, prin comparatie cu RPG-urile vesti-
ce, care concentreazd actiunea in jurul tau, al eroului,
in timp ce explorarea are un rol mult mai important.
Pe scurt,,majoritatea JRPG-urilor iti spun o poveste,
in timp ce WRPG-urile te aruncd in mijlocul ei”

www.level.ro



cunoastem astazi cu totii, iesind castigatoare datorita
(dar nu numai) filmelor pentru adulti, majoritatea distri-
buite in acest format. De fapt, pornografia a fost dintot-
deauna un promotor puternic al tehnologiei, nu numai
in Japonia, peste tot in lume, si a impins o adoptare ra-
pida atat a videoului, PC-ului, unitatilor optice (CD-uri si
DVD-uri), cat si a internetului de (cat mai) mare vitezd. Pe
viitor nici nu vreau sa-mi imaginez cat o sa vanda Oculus
Rift, datorita... si pentru ca. De-a lungul timpului, diferi-
te legi au incercat sd regularizeze (har, har) genurile ex-
treme ce luau nastere in cinematografia pornografica -
viol(entd), bondage si asa mai departe. Ramurile

Hatoful Boyfrlend dating:simicu porumbev) ?
V:amispus ca Japonla Q cel putln razna? Sper

mai sexuale decat se doreau i
Ma intreb cum vor combate pe
producatorii aceasta problema.

cenzurate refugiindu-se

din nou in manga, dar
si in mai tinerele me-
dii — anime si mai apoi
nuvela vizuala. In 2003
Japonia a scos, sub presiu-
nea UNICEF si a Natiunilor
Unite, in afara legii por-
nografia infantilg,
aceasta decizie ducand,
dupd pdrerea unora, la o trans-
formare a benzilor si filmelor
animate. Majoritatea perso-
najelor devenind in timp,
din punct de vedere vizu-
al, din ce in ce mai tinere.
E greu de spus cat de ade-
varata este aceasta prejudecata sau daca asistam doar la
un trend, impins de la spate de faptul ca in din ce in ce
mai multe anime-uri eroii sunt adolescenti si/sau copii.
Fac o paranteza. Mai corect ar fi fost daca as fi spus
,benzilor si filmelor desenate”, in loc de animate. La noi,
cuvantul desen duce insa cu gandul la pentru copii si
nu-mi pare ca se potriveste in context. M-am ferit de el
pe tot parcursul specialului. Sunt multe manga si anime
pentru copii, dar la fel de multe se adreseaza unui public
matur si atacd teme cat se poate de serioase chiar daca
eroii sunt adolescenti.

S

N "I h”iJﬂ

F.
Snatcher, o aventuras‘team punk; unul dmtre
primele jocuri ale maestrului Hideo Kojima,
printre cele mai bune lansate pe PC-8801.

Gillian

How far does this thing

nu) arelatiilor descrise: Cel mailbun exemplu
ind|Harvest Moon; undeiscopul este casatoria.

PC-8801. Din 1981. Un adevarat model.
30 de ani mai tarziu si formele sunt cam la fel.

Pornografia. Si muma, si ciuma

Tn 1980 companiile Sharp, Fujitsu, MSX si NEC au
ncercat sd contracareze piata americana lansand pro-
priile PC-uri. Concurenta era acerb, iar NEC, cu al lor PC-
8801, pierdea teren datorita capacitdtilor limitate ale
magsinii. Doar 16 culori posibile, fara sunet. Pentru a-si
pdstra sansele, compania a decis sd licentieze si jocuri cu
continut sexual. Tn 1982, Koei a lansat Night Life, primul
joc comercial, erotic, pentru calculator. Un adventure se-
xual-educativ. Urmat in 1983 de Danchi Tsuma no

= E13E851

_|  Otogiriso. Tata nuvelelor vizuale.

O.aventura horror lansata in 1992
pe Super Nintendo.

28R

122013012014  LEVEL 17



CULTURAGAVERISHi A

18 LEVEL

Desprelntivelelviztialel

se juca au inceput sa fie privite cu
Lsuspiciune”. Stigmat vizibil chiar
siin zilele noastre la ei. La ince-
putul anilor 90, in urma unor
arestdri de mare calibru, s-a des-
coperit ca unii dintre infractori
erau fani ai jocurilor care abordau
" teme extreme. Presiunea negati-
va venita din partea populatiei a
devenit palpabila si multe prefec-
turi au inceput sa catalogheze jo-
curile ca obscene si le-au retras
de la rafturi. Pusa in fata unei
cenzuri la nivel national, industria
a pus bazele comisiei ,Ethics

o th in KGR 1, 1 sd"

Daca textul aratalasa, datildublu-clic pe
Inconsolata.tff pentrulalinstala fontul corect.

shewlwov dhe st o s how

Organization for Computer
Software’, care sa ofere un stan-
dard de urmat in privinta conti-
nutului, prezentarii si vanzarii jo-
curilor. Scenele vizual extreme au
nceput sd dispara, iar titlurile re-
comandate adultilor au inceput
sa fie vandute separat de celelal-
te. Tot in aceasta perioada, arhi-
tectura x86 si DOS-ul (har) au in-
ceput sd castige teren datorita
capacitdtilor mult superioare, dar
si pentru ca platforma era deschi-
sa tuturor producatorilor de soft-
ware - oricine putea crea §i vin-

de, fara acordul Microsoft.

Tn 1992 ELF a lansat
Dokyusei, titlul care a pus bazele
dating-sim-ului. Un gen de joc
care a devenit rapid foarte popu-
lar, in care gameplay-ul se invarte
in jurul relatiilor protagonistului
cu mai multe fete. Jocurile erotice
au inceput sa miste din nou volu-
me, iar odata cu rdspandirea uni-
tatilor optice, au avut parte de un

nou boom. Dintr-o datd produca-

Yuwaku (Seduction of the Condominium Wife), un role-
playing adventure. Primul titlu erotic/pornografic, co-
mercial, de succes. Jocurile de acest tip au devenit foar-
te cautate, la fel ca si PC-8801. Producatorii au inceput
sa experimenteze atat ca teme, cat si ca genuri de jocuri.
Story-ul a devenit, incet, incet, din ce in ce mai complex,
in timp ce gameplay-ul a inceput sa imprumute sau sa
inventeze mecanici noi — posibilitatea de a trece de la o
scena la alta, ca intr-un joc open world, sau dialoguri si
puzzle-uri cu posibilitati multiple de raspuns sau rezol-
vare. In 1985, Tenshitachi no Gogo a fost primul joc care
a preluat stilul grafic prezent in anime-uri, idee adoptata
in timp de mai toate titlurile pentru PC din Japonia.

La sfarsitul anilor ‘80, majoritatea covarsitoare a jo-
curilor de PC din Tara Soarelui Résare erau (cel putin)
erotice. Cum japonezii preferau (si inca o fac) sa se joace
pe console, persoanele care cumpdrau PC-uri pentru a

122013-01)2014

torii aveau suficient spatiu pentru
a-si pune in valoare talentul.
Imagine, text, muzica, voci, toate
au facut un salt in calitate si can-
titate. In 1996 Leaf a preluat, a rafinat si a extins game-
play-ul prezent in Otogiriso, un adventure cu finaluri
multiple, si a lansat Shizuku —,0 Nuveld Vizuala”.
Termenul a prins si un nou gen de jocuri a luat nastere.
Tn 1999 Key a lansat Kanon. Titlul continea doar cinci
scurte scene erotice, dar povestea avea dimensiunile si
calitatea unei nuvele. Raspunsul fanilor a fost neastep-
tat si jocul a vandut mai bine de 300 de mii de exempla-
re. Alte titluri au urmat formula si au fost primite cu ace-
lasi entuziasm.,Astdzi” majoritatea nuvelelor vizuale
incd mai pastreaza una, doud, scene, asa-numite de risc,
in genul secventei obligatorii de dragoste, prezenta in
filmele hollywoodiene, dar au renuntat a se mai invarti
in jurul sexului, accentul cazand din ce in ce mai mult pe
poveste. Datorita costurilor relativ scazute si a numaru-
lui mic de oameni necesari pentru a produce o nuveld
vizuald, scena indie a devenit si ea din ce in ce mai acti-

SURSE SI RESURSE

Fuwanovel (fuwanovel.org) este un site minune care

listeaza toate nuvelele vizuale care au fost talmacite
in engleza. Pentru majoritatea dintre ele primiti chiar si
link de download (peer to peer), dar si sfaturi despre ce
trebuie sé faceti pentru a le instala/porni.
Visual Novel Database (vndb.org) este un site in stilul
IMDB care listeazd ,toate” jocurile erotice si nuvelele
vizuale aparute sau in productie. Motorul de cautare
al site-ului este deosebit de puternic. Puteti sorta
dupa gen, lungime (har, har), varsta recomandatd,
continut (etc.) i, poate cel mai important, dupd nota
mediatd primita de la mii de fani ai mediului.
Anime Database (anidb.net) listeaza ,toate” filmele si
serialele animate produse in Japonia. Motorul de ca-
utare al site-ului este deosebit de puternic...
Extra Credits (www.youtube.com/user/ExtraCreditz)
este un canal care prezinta si explica diferite fatete
ale gamingului, recomand cu caldura.

va. In 2005, jocurile erotice (ADV - dating-sim, eroge,
adventure, rpg etc.) si nuvelele vizuale (NVL) reprezen-
tau cam un sfert din tot software-ul produs in Japonia.
Tn 2006 se estimeaza ci peste 70% din jocurile de PC
lansate erau ADV+NVL. Visual Novel Database listeaza
mai bine de 1000 de titluri (jocuri erotice + nuvele vizu-
ale) lansate doar in 2010.

Desi piata este enorma, fenomenul ramane unul
cu precadere nipon, lansarile oficiale in teritoriile non JP
putand fi numarate pe degete. Cauzele sunt multiple si
pleacd de la diferentele culturale pana la faptul ca in
vest tendinta este de a strange sub acelasi nume, de nu-
veld vizuald, toate genurile de jocuri prezentate mai sus.
Din pacate, stigmatul s-a transmis si in afara granitelor si
in continuare sunt multi care cred cd toate ,nuvelele vi-
zuale” sunt pornografice. Principala cauza este insa bari-
era lingvistica. Datorita volumului extraordinar de mare
de text — scenariile unor creatii mai indraznete au mai
multe pagini decat toata trilogia Razboiul Inelelor la un
loc —, nuvelele vizuale réman jocurile cel mai greu de lo-
calizat. Cu toate astea, cateva grupuri de fani au inceput
sa le traduca pe cele mai interesante. Munca este dificila
si de multe ori rezultatele au o calitate surprinzatoare. O
sa am grija sa le subliniez numele si sd le multumesc de
fiecare data.

La limita: Cross+Channel

Daca ati citit pana aici sperand ca in sfarsit Level a
inceput sd prezinte jocuri erotice... bummer. Cum revis-
ta se adreseaza indeosebi tinerilor (sau spiritelor tinere),
dar si pentru ca traim intr-o societate care condamna
astfel de incursiuni, cred ca era destul de clar cé nu se va
intampla. Sau, mai stii, poate altii vor fi mai curajosi de-
cat mine. Pe viitor (asta daca va exista unul), voi alege cu
precadere nuvele mai cuminti — din punct de vedere vi-
zual, cd ideatic mai toate sunt plecate de acasa. Pe cand
cele care vin cu scene... de risc vor trebui sa-mi dove-
deasca ca story-ul nu este o scuza ieftind pentru a vinde
pornografie, dar si sa ma convinga prin extraordinarul
lor cum ca-si meritd locul in revista.

Cross+Channel este o nuvela care face parte din a

www.level.ro
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Bizualelcare\vorsa |mbrat|seze consglele.
ff Nintendo) Sony/si Microsoftnulle Ilcentlaza

doua categorie si prezinta o parte din viata unui student
caruia ii plac majoritatea fetelor pe care le cunoaste si
insista asupra a ce le-ar face. Ce pare la inceput poves-
tea calda a unui tandr cat se poate de (sper/zic eu) nor-
mal, spiraleaza rapid in dramd, tragedie, thriller, horror
si incd, dupa care revine la comedie si mai mixeaza un
pic genurile intre ele pentru a crea o dementa totala.
Taichi are probleme in a-si stdpani gandurile
desucheate, ba o saruta pe fata care il uraste, dupa care
isi primeste bataia cuvenitd, ba fi ridica fusta celei mai
bune prietene, care-l dojeneste, dupa care ii aplicd bata-
ia cuvenita. Cred ca e usor de intuit cd titlul va atinge
majoritatea ,pacatelor”amintite in paginile anterioare si
credeti-md ca pe parcursul lecturii s-au dus lupte acerbe
in mintea-mi, intre gandurile care-mi spuneau ca nu
poate fi recomandat in revista si cele care urlau cum ca
nuvela aici de fata spune mai multe decat majoritatea
jocurilor aparute anul acesta. Acum, la rece, incerc sa
rationez totul si-mi spun ca,nu stiu de ce-mi fac atat de
multe griji". Cele 5-6 momente erotice prezentate sunt
cat se poate de light prin comparatie cu ce pot gasi tine-
rii zilelor noastre in doar doua clicuri pe internet.
Scenele sunt desenate (nu au folosit fotografii sau film)
si nu sunt animate (sunt statice). Organele genitale sunt
cenzurate, conform legislatiei in vigoare (har, har) din
Japonia. In plus, jumétate, sau poate chiar mai bine, din
jocurile prezentate in Level, numdr de numdr, nu sunt
recomandate sub 16-18 ani, deci am putea trage con-
cluzia cd revista se adreseazd cel putin adolescentilor. Si

cu toate astea... asa am fost crescut, asta e societatea in

care trdim, asta e presiunea exercitata de tabuuri. Sa
privesti trupuri dezbrdcate este mai blamabil decat daca
imprastii creierii a sute sau mii de inamici pe pereti.

Tmi fac totusi ceva griji in privinta celor care vor in-
cepe sa citeascd, sa absoarba si sa gandeasca astfel de
nuvele, dar nu au o experienta sexuald sau anatomicd
bogata. Japonezii, probabil plictisiti de normalitate, au

un stil aparte in a descrie scenele erotice. Pline de culoa-

re, socante chiar, pentru cei care nu au citit niciodata li-
teraturd cu astfel de insertii, de multe ori la limita dintre
real si fantezie (acum e clar cd toata lumea o sa le incer-
ce... ce-am facut... ce-am facut?!). Pe de alta parte, cei
experimentati (o, Doamne... har, har) ar putea fi un pic
debusolati — pentru majoritatea nuvelelor vizuale, chiar
daca universul propus este unul SF sau fantasy, sunt
foarte bine infipte in realitate, in timp ce secventele lor
fierbinti tind s& deraieze. Se creeaza astfel un defazaj,
care, zic eu, nu ar trebui sa existe.

Dar sa revin. Cross+Channel intoarce standardele
cu fundul in sus (har) si in loc sa se foloseasca de poveste
pentru a vinde sex, se foloseste de sex pentru a vinde o
nuvela filozofico-psihologico-fantastica. Ca orice tanar
inteligent cu prea mult timp la dispozitie, Taichi are un
milion de ganduri si intrebari si prea putine rdspunsuri.
Intrebari care pleaca de la simple:,Dar eu sunt oare nor-
mal?”si pand la eternul:,Care e rostul meu in lume?”sau
,Care e cea mai frumoasa fata din scoala?”,Dar ce s-ar in-
tampla daca as. .., ,Cum pot opri monstrii mintii mele?”
,Exista viatd pe alte planete?”,Dacd ma sinucid, imi va
duce cineva lipsa?”,Oare ce culoare au chilotii Nanakai?”
Si asa mai departe, intr-un amalgam de ganduri urmate
de actiuni si reactiuni ce duc la situatii incredibile, haioa-
se, infricosatoare, dulci, sumbre, melancolice, metafizice.
In acest loc al specialului m-am blocat pentru cateva zile.
Am tot incercat sé gasesc o modalitate prin care sa va
conving asupra genialitatii acestei nuvele fard a va po-
vesti insd mai mult din ea. Si asa, ce am detaliat pana
acum am impresia ca poate fi considerat spoiler.

Pozajalaturata®

Priviti va rog putin la poza alaturatd. Cei doi tineri
s-au cunoscut accidental acum cateva zile si desi nu pa-
reau cd se potrivesc au inceput sd se indrdgeasca. Prima
iesire la munte, se simte incordarea dinaintea primului
sarut, amandoi d-abia asteapta sa se atinga. Dar, inainte
de a trece la momentul pe care toata lumea il asteapta

iN ILEGALITATE?

a si nu. Daca ati citit casuta de text numita
Surse si Resurse, majoritatea dintre voi presu-
pun cd se gandesc ca Nicu (sau Level) a luat-o un pic
razna si tocmai ce v-a recomandat sa piratati nuvele-
le vizuale prezentate. Ba nu! Pe toate! Mi-am permis
sa fac acest lucru pentru ca majoritatea producatori-
lor niponi nu privesc multiplicarea creatiilor lor in
afara teritoriilor japoneze ca pe o problema, ba din
contra. Grupurile de fani care au muncit si tradus nu-
vela, anime-ul sau manga sunt de obicei lasati sa im-
parta rezultatul féra probleme. Exceptie fac, desigur,
situatiile in care titlul a fost licentiat de un distribui-
tor local, moment in care, din respect, majoritatea
fansub-urilor retrag versiunea lor. Un respect care
lucreaza si in sens invers. Sunt,multe” companii care
urmaresc cu atentie care titluri devin populare si
aleg in acest fel pe care sé le licentieze/localizeze.
Jast USA a anuntat cd va lansa Steins;Gate, in terito-
riile americane, anul viitor (sa pun aici 2014, ca cine
stie cand apare revista) si va folosi cel mai probabil
una din traducerile deja existente. Fansubul ales pri-
mind, bineinteles, casul binemeritat. Daca ati termi-
nat o nuvela sau mai multe si vreti sa multumiti pro-
ducétorilor, puteti face si acest lucru. De ceva timp,
majoritatea titlurilor sunt lansate si in format digital
(hmm...), nu doar pe suport optic. Cautati site-ul ofi-
cial (o sé fie mai greu cu japoneza) sau intrati pe
amazon.co.jp si cumparati-le.
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Steins;Gate = mindf%ck

tarou

de ceva timp, sa privim putin in trecutul lui. Unde desco-

perim cd e un criminal-violator in serie. Si-a intins capca-
na. Casa de vacanti este departe de civilizatie. Daci pri- Prioritatile lui Daru sunt putin...
viti din nou la imagine, observati imediat ca el nu o
priveste ca un om normal, zambetul este al unei fiare,
pand si postura il da de gol. Ea simte ca ceva e in nere-
gula si e oarecum reticentd, pare ca nu vrea sa-| lase sa o
sarute... Dar... nainte de a trece la momentul pe care
toata lumea nu-I doreste, dar stie cd urmeaza, sd privim
un pic si in trecutul ei. Din care aflam ca, de fapt, nu e
speriata de loc, stie ce monstru asteaptd sa se trezeascd
in el, il priveste drept in ochi, sfidator, si asteapta sa se .
pribuseasca sub influenta somniferelor pe care i le-a He has 2D wives on - W iDimaids. There
strecurat in bautura. Are de gand sa-I facd sa sufere pen- are some problems with his preferences, but'to him,

tru toate fetele pe care le-a violat si omorat. O sa pla- anything's fine as long as it's moe. s
teascd mai ales pentru sora ei.

Stiu. Stiu. Am mai folosit artificiul i altd data, dar,

cand iese bine, nu ma pot opri. Sa-mi fie cu iertare.
Povestea de mai sus nu exista, print-ul I-am gasit intdm-
plator, nici macar nu stiu din ce anime este. Un astfel de
exemplu md lasd insd sa explic nuvelele vizuale
mai bine decat o voi putea face vreodata cu o
definitie, ba mai mult, ma lasa sa subliniez si ct de
puternice pot fi (cand vor). Cross+Channel vine cu
cateva momente asemadnatoare. E incredibil cum ne
functioneaza mintea si cum putem (re)interpreta o
scena diferit in functie de conjunctura, dar si relativ la
(extra) informatiile pe care le avem. Romeo Tanaka isi
flexeaza muschii beletristici si, cu ajutorul artistului gra-

fic (Matsuryu), te lasa din loc in loc paf. CC este singura
-Give her a sandwich i 5 ), . - . nuveld pe care am citit-o pana acum, in care am pre-
-Don't give her one . | £ \ \ ferat sa nu derulez scenele recurente. Informatiile
‘ \ servite pas cu pas au schimbat constant felul in
care priveam imaginile (desi aici, dupd umila
mea parere, se putea si mai bine), interpre-

tam/intelegeam textele si gandeam eroii.
\
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CUM SE SPUNE BROWSE iN
JAPONEZA?

nitial am vrut sa subliniez si dificultatea instaldrii ca

unul din factorii care au facut ca nuvelele vizuale sa
nu penetreze (har) restul teritoriilor, dar am descope-
rit cu surprindere cd nu e deloc cazul (nu stiu ce-mi
aduceam eu aminte). Majoritatea nici nu trebuie in-
stalate si sunt deja patch-uite in Engleza. Tot ce ai de
facut este sa deschizi folderul si sa exe.cuti. Cam ju-
matate din titluri (vd spune Fuwanovel care dintre
ele) cer schimbarea setdrii non-Unicode a Windows-
ului in japoneza. Nu e asa de rau pe cat suna. In
Windows 7 deschideti Control Panel > Region and
Language > Administrative Tab > Change system lo-
cale > selectati Japanese (Japan) si reporniti calcula-
torul. Stati linistiti, setarea nu va va transforma
Windows-ul in unul imposibil de citit, schimbarile vor
fi, pentru majoritatea dintre voi, insesizabile.

80% carte. 15% manga. 5% joc.
Steins;Gate

Am ales sa spun manga in loc de anime pentru ca
majoritatea nuvelelor vizuale nu vin cu scene animate.
Cadrele sunt fixe si de multe ori reciclate si refolosite pe
parcursul aventurii. Personajele isi mai schimba pozitia,
mai fac cate o grimasd, dar cam atat. Sincer, initial am
fost dezamagit, ma asteptam ca cel putin in Steins, un
titlu lansat mai recent (2009), sa vad un avans fata de
ce-mi aduceam aminte de acum mai bine de 10 ani. Nici
madcar rezolutia nu este una extraordinard, doar
1024x768 - in timp ce Cross+Channel (2003) vine cu un
socant 640x480, care-| face si foarte greu de jucat/citit
in full screen. Ba mai mult, plansele folosite sunt putine
prin comparatie cu volumul de text. Sa nu va mire daca
0 sd cititi pentru 10-15 minute fara ca scena sd se schim-

be. Inteleg ca astfel costurile de productie sunt mult mai

mici, dar... Pe la jumatatea lui Steins am realizat ca ale-

iy
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gerea de a nu transforma nuvelele vizuale in anime tex-
tuale este, de fapt, una constienta. Storyline-ului nu ar
avea aceeasi putere dacd imaginile ar urma indeaproa-
pe fiecare actiune descrisd in text. Esti fortat sa-ti
folosesti imaginatia pentru a construi in minte ce
lipseste din scene si astfel totul devine mult mai perso-
nal, esti implicat activ in tot ce se intdmpld, cu atat mai
mult cu cat in majoritatea titlurilor actiunea este pre-
zentata prin ochii personajului principal. Si Steins, si
Cross folosesc aceastd tehnica. In timp ajungi sa te iden-
tifici cu eroul si in functie de coeficientul tau empatic si
de cat de mult fi intelegi gandurile, sa si simti prin ce tre-
ce el. S-ar putea, de exemplu, sd nu va placa CC tocmai

He's a beautiful, lovely*girl infleveryaway:ibut he'siia guy. ;s

Numarul corect este 1.048596.

—
"H
[
.H'
| N
She’s a trap!

pentru ca nu o sa fiti de acord cu actiunile si gandurile
lui Taichi, un caracter nu foarte usor de asimilat, de mul-
te ori antieroul perfect. In SG povestea este spusa din
perspectiva lui Rintaro, un om de stiinta excentric ce su-
fera de paranoia, o personalitate mult mai placuta, cu
care cred ca majoritatea romanilor se vor identifica foar-
te usor. Nuvelele vizuale sunt deci carti carora le lipsesc
de obicei descrierile fizice sau fizionomice complexe,
pentru ca in mod normal poti vedea locatiile, personaje-
le si mecanismele imaginate. In majoritatea cazurilor, le
poti si auzi in timp ce muzica va incerca sd impuna at-
mosfera, in functie de locatie, starea de spirit a eroului
sau tonul parlamentarilor. Accentul cade astfel pe senti-

12|2013-01|2014 LEVEL 21



GUITURA\GAMERI STl GA' DEspreltivelelViziiale)

—
——"—-

! ﬁn

i | ” : .. | ‘ |L‘§a";‘"

“Currently, thelarea'is underapolice bar.ricade . Your.einot
allowed to go'in frontiofithe building, buttifiyou look at it

from a distance, it resembles a satellite!” ,,

mente, emotii, ganduri si dialog. Lectura fiind in gene-
ral una mai placuta sau mai usoara, va alegeti voi,
decat cea a unei cdrti traditionale. Bine, pentru
noi romanii, parcurgerea unei nuvele va

fiingreunata (sau nu) si de cat de multa

engleza (sau japoneza. Norocosilor!) F

stim. Daca nu ati ajuns la un nivel la care sa - *_\ /

puteti trece peste cuvinte intr-un mod asema- \-‘\:U\\Q ' 14
nator cu felul in care o faceti cand parcurgeti un \

text in limba roména, s-ar putea sa va plictisiti. Nu
e de gluma cu nuvelele astea, mi-a luat cam 30 de
ore sd termin CC si cam tot atat pentru SG, in cazul

§@ lansaginitialjpe XBOX"
\Variantelelsuntilaifel de prieténvase.

acestuia din urmd multumindu-mad doar cu unul
dintre cele 5-6 finaluri posibile. Pe de altd parte,

daca vd incdpdtanati, o sa aveti numai de castigat,
pentru cd o sa invdtati multa englezd, dar si despre
Japonia, in general. Echipele (Amaterasu Translations:
CCsi Blick Winkel: SG) care au localizat aceste nuvele
s-au dat peste cap pentru a ne face viata mai usoara
(multumim!). In Cross, zeci de paranteze explica terme-
nii care nu pot fi tradusi cu usurinta din Japoneza sau
cuvintele mai ciudate folosite de Taichi. In timp ce in
Steins, pana si dictionarul de termeni fizici sau ob-

. . . » " -~
scuri cu care vine jocul a fost refacut in en-

gleza. Chiar daca SG se transforma pe animatii sau au bucati bune de anime, inse-

parcurs intr-o nuvela SF hardco- dreaza oarecum B rate intre randuri, chiar si filmulete CGI.

re, bine infipta in realitate, in tiparul clasic, asta La fel si cu notiunea de joc — existd nu-

CC ramane totusi titlul mai nu inseamna ca toate vele in care gameplay-ul este ca si ine-

greu de parcurs da- toritd amalga- sunt la fel. La fel de bine xistent sau, din contra, mult mai di-

mului de ganduri f ce-i trec prin cap ero- puteti gasi nuvele vers, cu mici puzzle-uri, cu mult mai

ului, dar siajocuri- == lor de cuvinte si a meta- care fo-

multe puncte cheie, cu zeci, dacd nu chiar

forelor pe care le foloseste. losesc fo- sute, de finaluri. Aici, separat de faptul ca dai clic
De ce doar 5% joc? Pentru cdin Steins, lafelca [/ tografii in pentru a citi mai departe sau ca poti sd salvezi sau sa

si in Cross, de altfel... acum eu sper ca voi ati inteles loc de planse derulezi oricand, in caz ca vrei sa revii sau sd treci rapid

cd eu am tot generalizat pe parcursul acestui spe- pictate, altele in care peste un pasaj, singurele momente in care CC si SG pot

cial, nu degeaba este cuvantul majoritatea lait- artistii nu s-au mai putut fi considerate jocuri sunt punctele in care trebuie sa iei

motivul articolului. Dacd aceste doud nuvele opri si au creat tone de ima- o decizie. Decizii care te vor arunca (sau nu) pe o ramu-

seamana intre ele ca structurd si se inca- gini, altele care se folo- sesc de ra narativa diferita sau vor decide finalul povestii. Odata
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ce am terminat Steins, am realizat ca nu-mi place ideea
de a relua o nuvela pentru a descoperi tot ce ar fi putut
fi, mi-am acceptat soarta fara probleme, chiar daca fina-
lul nimerit de mine a fost unul dulce-amar. Spun nime-
rit, pentru ca nu am stiut ca SG are finaluri multiple, iar
mecanismul prin care iei decizii este atat de bine as-
cuns, incat nici nu am realizat, decét foarte tarziu, ca le
iau. Din acest punct de vedere, SG frizeaza geniul.
Alegerile pe care le faci nefiind doar linii de text - te
duci la baie? sau pe terasa? — asa cum am vazut in cele-
lalte nuvele vizuale pe care le-am incercat pana acum.
Sistemul decizional este integrat la nivel grafic si ser-
veste intr-un mare fel storyline-ul si notiunile pe care
incearca sa le sublinieze, butterfly effect fiind una din-
tre ele. Ba mai mult, intr-un titlu in care eroii se joaca cu

+URI CROSSTEINS

Pentru cei care au terminat Cross sau Steins si vor
mai mult am vesti bune. Fanii CC pot incerca mai
noul Rewrite (2011), scris de acelasi Romeo Tanaka,
impreuna cu artistii de la Key. Multi spun ca e chiar mai
bun decat CC, chiar si asa, fara continut sexual. Pentru
aceia dintre voi care doresc o pauzd de citit, recomand
Nanaca+Crash!!, un flash tembel pe care |-am mai re-
comandat si in trecut, dar care acum, dupa ce am ter-
minat nuvela, mi se pare genial. E incredibil cat de
mult suflet am investit in personaje. Fiecare lovitura
primitd de Taichi m-a bucurat in moduri in care nici nu
stiam cd exista. Fanii SG sunt si mai rasfatati. Nuvela a
avut un asa mare succes, incat ideea a fost preluata si
transformata in manga, in anime (unul din cele mai
bune facute vreodatd, nu asa), chiar si in boardgame
(sincer, nu cred cd o sé-| gasiti pe la noi, nici macar in
Europa). A primit o continuare, in 8 biti, numita Variant
Space Octet, si se mandreste si cu un inaintas, fara le-
gatura directd, dar la fel de interesant. Chaos;Head.

liniile temporare (ah, deja am spus prea mult), sistemul
decizional reuseste sa nu rupd in niciun moment conti-
nuitatea. Din acest punct de vedere, Cross+Channel nu
face o treabd la fel de bund — daca insisti in combinatii,
mai descoperi si inconsistente. Cross se foloseste insa
de un artificiu ingenios si nu are nevoie de mai multe
treceri pentru a spune toatd povestea. Atat va zic, in
momentul in care ajungeti la generic, nu dati load inju-
rand, click-diti in continuare.

Cum ideile prezentate in Steins;Gate pot fi rume-
gate mult timp dupa ce I-ai terminat, pana la urmd cu-
riozitatea m-a invins si am dat o turd pe Wikipedia pen-
tru a invata mai multe, dar si pentru a vedea cat de
interesante sau diferite sunt celelalte finaluri. Am reali-
zat astfel ca un alt minus pe care mi-l notasem e ne-

29m0

Rintaro reuseste cumva sa o faca pe Kurisu, care e clar,

fondat. Impresia mea era ca introducerea si intriga
sunt disproportionat mai generoase decat actiunea,
punctul culminant si deznoddmantul la un loc - a ince-
put ora de romana? Scriitorii, in plin avant artistic, nu
s-au oprit la a jongla doar cu finalurile. La fel ca in RPG-
urile de calitate, deciziile tale incep sd schimbe poves-
tea in mijlocul actiunii, care se poate astfel prelungi
sau din contra. Punctul culminant si deznoddmantul
variaza foarte mult de la caz la caz. Dacd va incapata-
nati sd ,vedeti” tot, o sa va ia pe putin inca 10-15 ore.
Asta dacd decideti sa sdriti peste pasajele pe care deja
le cunoasteti, ca de nu... Cateva sdptamani mai tarziu,
am reluat SG, cu scuza cd trebuie sd investighez daca
intr-adevar le-a iesit perfect sau doar mi s-a parut...
Jos pdldria! » nev
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GEN ACTION/ONLINE PRODUCATOR WARGAMING WEST DISTRIBUITOR WARGAMING OFERTANT WARGAMING LANSARE TBA
ONLINE WORLDOFTANKSXBOX360EDITION.COM PLATFORME XBOX 360

e este un Tanc? Ce element defineste perfect

acest vehicul militar complex? Sa fie armura

aproape impenetrabild, realizata din blindaj
metalic masiv, sau echipajul format din cativa oameni
extrem de curajosi, dispusi sa-si incapsuleze vietile intr-
un mastodont care zdrobeste frontul sub senile? Heinz
Guderian spunea:,,Daca tancurile reusesc, atunci urmea-
za victoria” Tancul a fost - si continua sa fie — una dintre
cele mai puternice si letale arme construite vreodata. Pe
de altd parte, tancurile sunt un subiect excelent pentru
jocurile video, gratie usurintei cu care fascineazd mintile
gamerilor pasionati de tehnica militara. Desi am coche-
tat ocazional cu simulatoarele (indeosebi IMT1A2 Abrams
si M1 Tank Platoon 2), World of Tanks a fost solutia mea

Blindaj pe consola

de compromis, imbinand interesul pentru blindate cu
un gameplay online foarte bine pus la punct. Asadar,
pentru mine, tancul rdmane o sursd inepuizabild de dis-
tractie si actiune — cat timp il pot controla intr-un joc si
nu trebuie sd ma ascund in baie, dupa ce un Type 96 chi-
nezesc imi darama peretii sufrageriei. Mda, se zvoneste
ca tancurile comuniste ar iubi invaziile ,accidentale”..

Mai putin tanc=mai multa actiune?

Tot la o invazie s-au gandit si cei de la Wargaming
atunci cand au decis sa aduca World of Tanks pe Xbox
360, convinsi de succesul inregistrat cu versiunea PC.
Originalul - construit in jurul unui sistem free-to-play cu

bonusuri de tip Premium — are parte de o popularitate
imensa si culege roadele unei puternice campanii de
marketing, asa ca saltul la consola a fost un pas logic, ur-
mat de o inevitabild avalansa de schimbdri ale gameplay-
ului si sistemului F2P (pentru a facilita monetizarea).
World of Tanks nu mai este un joc totalmente gratuit pe
Cutia X, caci accesul la continutul complet necesita un
abonament Xbox Live Gold, ,insolvabilii” putand incerca
doar varianta trial. In continuare, jucétorii sunt recompen-
sati cu experientd (XP) si argint (Silver), cele doud resurse
fiind folosite pentru a debloca/achizitiona noi upgrade-
uri si blindate, in timp ce aurul (Gold) a ramas bucuria co-
piilor iubitori de abtibilduri unice ori modele Premium,
obtinute investind bani reali.,Double the money, double
the fun’, dupa cum zice vorba englezului scaldat in gui-
nee. Prin urmare, WoT pentru Xbox 360 necesita — oare-
cum indirect — 0 anumitd investitie pentru a putea fi sa-
vurat pe de-a-ntregul, insd aceasta miscare era usor de
anticipat, fiindca vorbim despre doua jocuri COMPLET di-
ferite. Pasat baietilor de la Wargaming West (fostul Day 1
Studios), WoT 360 s-a transformat intr-o combinatie sprin-
tena de FPS si tank-sim. Strategiile cavaleriei de fier au
devenit blitzkrieg de consola, astfel incat rabdarea otelita
nu mai reprezinta un atu pe cdmpul de lupta — acum, vi-
teza reactiilor conditioneaza succesul. Sa fie asta o pro-
blema? Spre surprinderea mea, apropierea de un feeling
putintel mai,arcade-ish” nu lezeaza grav formula origina-
13, cel putin nu in mediul Xbox 360. lata si principalele
motive, prezentate in paragrafele urmatoare.
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Batalii intre conserve

Jucatorii experimentati de World of Tanks reprezin-
td o tagma aparte, deoarece putine alte titluri online
sunt atat de pretentioase si complexe din punctul de ve-
dere al mecanicii de combat. Tn WoT, cele mai mici gre-
seli sunt pedepsite aspru, iar o tactica cerebrala si flexi-
bild nu functioneaza féra o coordonare eficienta intre
membrii fiecarei echipe, coordonare cuplata obligatoriu
cu multa rabdare. Totusi, trecerea la consola a necesitat
restructurarea gameplay-ului: pentru a dinamiza si flui-
diza combat-ul, accentul a fost pus pe control si acti-
une. Motorul grafic Despair se comporta ire-
prosabil, ceea ce inseamna ca WoT
360 arata si se misca bine. : -
Pe deasupra, noul HUD, =7 T

camera fixata la baza

tevii si colima-

torul
imbundtatit
adaugad un plus de
»oomph!”luptelor, atdt de important intr-un joc cu tan-
curi. Rulat pe un televizor plat cu o diagonala serioasa,
World of Tanks te lasa cu gura cascatd, cat timp texturile
solului - din pacate, foarte slab detaliate - sunt trecute
cu vederea. Experienta luptelor este transmisa diferit
prin intermediul controller-ului, cdci manevrarea mamu-
tilor blindati necesita cele doud stick-uri analog. Stick-ul
stang comanda deplasarea, in timp ce omologul sau
drept este utilizat pentru tintire, rezultdnd o schemad de
control naturald si intuitiva. Camera modificata benefici-

azd de un re-

ticul avansat, ce indica
punctul de tragere in functie de viteza si di-
rectia deplasarii inamicului. Tmpreund cu func-
tia auto-aim (activatd manual), noul sistem de
targeting faciliteaza luptele din miscare - ce-i drept,
senzatia receptata m-a dus cu gandul mai degrabd la
duelurile rapide disputate intre tancurile moderne, echi-
pate cu sisteme avansate de stabilizare a turelei. Or, cu
un roster alcdtuit din aproximativ 60 de tancuri construi-
te in jurul perioadei celor doud Rézboaie Mondiale,
aceasta senzatia ar putea pdrea contradictorie...

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

Din fericire, strategia nu a disparut cu totul. La
urma urmei, WoT 360 nu este chiar un shooter din cate-
goria Unreal Tournament. Multe dintre principiile strate-
gice folositoare in versiunea PC sunt la fel de valabile si

=" SO s
— o = Tevilede {fm si joac_a'intre baietei=."
- . __cumsanute gandestilaFreud? —
™ ! -

pe consola, dar sub o forma revizuita, puternic simplifica-
ta. Flancarea continua sa fie o solutie la problema tancu-
rilor grele din generatiile superioare, efectele fiind de-a
dreptul devastatoare in tandemul tanc usor (cu rol de
cercetare)-distrugator de tancuri. De asemenea, frunzisul
aramas o ascunzatoare perfecta pentru atacurile surpri-
zd. Hartile — reprezentand zone temperate, desertice ori
inghetate — au dimensiuni considerabile si includ obiec-
tive diferite, multiple tipuri de formatiuni ale solului, ve-
getatie diversa si peisaje urbane sau rurale. Una peste
alta, multe dintre schimbarile din WoT 360 au fost nece-
sare in cazul trecerii de la PC la consold, Wargaming West
descurcandu-se binisor in conditiile date. Mai trebuie
mentionat faptul ca producatorii au accelerat inclusiv rit-
mul cercetdrii ramurilor tehnologice, cu scopul fluidizarii
evolutiei carierei de tanchist. Pe scurt: World of Tanks
XBOX 360 nu a fost portat, ci reconstruit. Eu ma declar
multumit de versiunea, consolistd’; desi sunt de pdrere
ca jucatorii hardcore vor prefera in continuare mouse-ul
si tastatura — doua unelte care separd bdieteii de barbati

si tanchistii amatori de cavalerii blindati. ™ Aidan

Desfacatorulldelconsenve”
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aca ati citit articolul meu despre Bioshock

Infinite, atunci stiti deja cit de mult am apre-

ciat acest titlu — doar i-am acordat nota maxi-
ma, 10. Ce nu stiti este altceva. Anume cd jocul mi-a
pldcut atit de mult, incit mi-am cumparat imediat, la
prima reducere, pachetul de pe Steam cu primele doud
Bioshock-uri. Desi cel dintii nu m-a incintat foarte tare,
iar din al doilea m-a atras in special ultima sa treime,
am simtit cd Infinite este capodopera care, la modul re-
troactiv, legitimeaza, intr-un fel, creatiile precedente
ale aceluiasi,,autor”: Ken Levine. Da, stiu, este o per-
spectivd oarecum ciudatd, dar am vrut si sa dau bani
oamenilor care, in mijlocul acestei uluitoare invazii de
titluri AAA proaste sub atit de multe aspecte, isi respec-
ta publicul pldtitor si i livreazd un produs exceptional la

toate capitolele, bine gindit si bine finisat.

|

]

I

Un sfirsit e un inceput

De altfel, fiind ca profesie critic de jocuri video,
primesc, de cele mai multe ori, titlurile despre care
scriu, direct de la distribuitori, fara a fi nevoit sa platesc
pentru ele. Mi se intimpla insd, uneori, sa imi placa atit
de mult un anumit joc, pe care eu il am deja gratuit, in-
cit simt nevoia de a da si eu bani producatorilor acestu-
ia. Seria S.T.A.LK.ER., seria FE.A.R, Cryostasis, Metro
2033, seria Ground Control, seria Penumbra si Amnesia,
The Void, seria Total War pina la Fall of the Samurai in-
clusiv, seria Race 07 si GTR 2, cele trei Gothic-uri,
Morrowind, primul Far Cry, Portal-urile si Half Life-urile,
seria Civilization, la care se adauga Bioshock Infinite,
toate acestea primite de mine moca, mi-au placut atit
de mult, incit am vrut sa dau bani pe ele - si le-am fa-
cut cadou prietenilor mei. In paranteza fie spus, dar din
dar se face raiul - si ei mi-au intors gestul, pe masura.

Nu iubesc DLC-urile. Md enerveaza cind produca-
torii vind cu amanuntul elemente de joc ce ar fi trebuit
sa se afle in continutul original. Foarte rar insd, tot
atunci cind jocul imi place foarte mult, cumpar DLC-uri
pentru cd vreau sa dau bani producatorului — vezi seria
Total War si Civilization V. De data asta, DLC-ul in cauzd
nu este o bucata rupta din Bioshock Infinite de catre un
Shylock al industriei de profil, ci un foarte cinstit episod
separat, ce urmeaza actiunii din titlul de baza. De altfel,
fiind proiectat ca inceput al unei serii de astfel de
productii,,DLC-istice’, titlul sdu complet este Bioshock
Infinite: Burial at Sea - Episode 1. lar, dat fiind ca acesta
a ajuns in biblioteca mea de pe Steam fara nici o
contributie baneasca din partea mea, intrebarea care se
pune este: voi simti nevoia imperioasa de a face Burial
at Sea cadou prietenilor mei?

Un inceput este un sfirsit

Acum, vedeti voi, ceea ce am spus mai adineauri
despre Burial at Sea, anume cd ,urmeaza actiunii din”
Bioshock Infinite, s-ar putea sa nu fie intrutotul exact.
Treaba sta cam asa: dat fiind ca povestea din Infinite are
drept consecinte directe anumite jonglerii cu parado-
xurile spatio-temporale interdimensionale, nu prea se
mai poate vorbi de o liniaritate previzibila a intrigii,
pentru cé relatia cauza-efect tocmai efectueaza o vizita
de lucru cu satelitul, pe orbita lui Marte, undeva, intre
Phobos si Deimos.

Cu ocazia parcurgerii acestui Burial at Sea mi-am
dat seama ca producatorii seriei Bioshock tocmai au
tras lozul cel mare, pe baza storyline-ului din Infinite.
Pur si simplu, acesta le permite aproape orice varianta
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Bioshock Infinite: Burial at Sea Episode 1

de inlantuire a evenimentelor si de combinare a con-
ceptelor, spatiilor si personajelor din serie. Cele mai ele-
mentare permutdri, dar si cele mai fanteziste, pot da
nastere la o poveste captivantd, surprinzdtoare, ce nu
are nevoie de un suport logic simplu, ori prea evident,
deoarece intriga poate fi complicata la Infinite, fara pro-
bleme, si tocmai in asta se gaseste farmecul sau. Este
adevarat ca procedeele combinatoricii fara sfirsit sint
cele care tin in viata si telenovelele de cursd lunga...
dar, sd speram, nu este cazul aici.

In Burial at Sea, povestea se construieste tocmai pe
o astfel de permutare in spatiu si timp, care aduce pe cei
doi eroi din Infinite, Booker DeWitt si Elizabeth, in
Rapture, orasul utopic subacvatic din primele doua
Bioshock-uri. Cumva, Booker este detectiv acolo, iar
Elizabeth vine la biroul sau de investigatii particulare
pentru a-i propune un fel de contract. Totul se desfasoara
ntr-un context enigmatic, personajele sint patrunse de
motivatii ascunse, iar fapte apasatoare din trecut par sa
isi intindd umbrele intre cei doi, incarcind cuvintele cu
sensuri greu de pdtruns, dar usor de sesizat.

Se pare ca in Rapture au inceput sd dispara copii.
Unul dintre acestia, evident, o fetita, pe nume Sally,
este cea in cdutarea cdreia se invoiesc sa porneasca ero-
ii, aceiasi din Infinite: DeWitt si Elizabeth. Drumul lor
subacvatic va presupune initial contactul cu un artist
decadent-psihotic, dupa care va trece in principal prin
imensele si luxoasele spatii comerciale ale orasului de
sub mare, unele dintre ele aflate in ruina si folosite ca
inchisoare pentru sustinatorii dusmanilor lui Andrew
Ryan, creatorul si stapinitorul Rapture-ului.

Din fericire, ceea ce suna un pic cam prea simplu
spus aici, asa, in rezumat si fara de spoilere, este nu doar
mai nuantat in joc, dar si mai interesant prin felul in care
Ken Levine si oamenii lui reusesc sa faca exact lucrul de
care va spuneam cu citeva paragrafe mai devreme — anu-
me sa profite cu succes de posibilitatile deschise de
Infinite si s obtind efectul maxim din acestea.
Bineinteles, pentru ca opera sa fie completa, este nevoie
ca aceasta sa fie incoronata de un sfirsit pe masura. in
opinia mea, tocmai finalul acestui prim episod al DLC-
ului Burial at Sea este cel care nu doar ca fi asigura legiti-
mitatea, dar ii si dezlantuie potentialul epic, intr-un uni-
vers eliberat de limitele conventiilor dimensionale.

Oamenii, inainte de oameni

Unul din motivele pentru care imi place intreaga
serie Bioshock este felul in care producatorii séi au reusit
sa creeze 0 anumita atmosfera. Este adevarat, e vorba
de o trdire apasatoare, de perceptia acutd a tendintei
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omului de a-si,valorifica” pind in pinzele negre
potentialul negativ, de a fi distructiv fatd de sine si de
semenii sai mai ales atunci cind scopul este atit de fru-
mos, incit orice mijloace sint scuzate: genocidul, crima,
atrocitatile de tot felul devin trepte firesti citre o lume
mai bund, mai dreapta.

Interesantd insd, in intreaga serie Bioshock, este
portretizarea oamenilor de rind angrenati ca rotite mai
mult sau mai putin voluntare in mecanismul societatilor
utopice de sub mare si din cer — Rapture si Columbia.
Aceiasi oameni pe care ii regdsim in Burial at Sea, carora
le ascultam conversatiile pline de insinudri, de temeri, de
mai mici sau mai mari rautati si viclenii. Oameni pe care,
apoi, sintem nevoiti sa-i confruntdm singeros (sic!), atunci
cind raul din ei ajunge sa le posede trupurile si sistemele
nervoase complet devastate de excesul in folosirea plas-

midelor — agenti de transformare genetica ce promit ati-
tea si variate puteri,supranaturale’, dar cu ce pret...

Acestia, victimele abuzului de plasmide, sint
oponentii tai in majoritatea luptelor de care ai parte in
Burial at Sea - Ep.1. Dar, vorbind despre atmosfera grea,
apasatoare, a jocului(/DLC-ului, ma rog...), tocmai pe
acesti oameni simt nevoia sa-i pomenesc, ca pe niste
decoruri, ca pe niste elemente de fundal, ca pe produsul
unei dezumanizate scenografii. Felul in care se misca
atunci cind nu te observa, felul in care interactioneazd
unii cu altii, detaliile de imbracaminte, accesoriile vesti-
mentare stranii, mdstile, toate acestea sint componente
extrem de expresive, care impresioneaza profund pe ju-
cdtor, ale trairii generale declansate de intreaga serie.
Insa, in Burial at Sea, aceste componente sint mai accen-
tuate chiar decit in restul francizei Bioshock, deoarece
Ep. 1 pare a se concentra mai mult pe ei, pe oamenii din
Rapture, decit pe leaderii acestui oras, ai acestei utopii.
Cei care erau antagonistii majori in primele Bioshock-
uri, precum Andrew Ryan sau Frank Fontaine, sint acum
in plan secund, chiar tert, prezentele lor sint estompate
— locul lor este acum luat de oamenii simpli.

Repet, acestia sint foarte bine realizati in Burial at
Sea - Ep.1, sub multiple aspecte. lar unul dintre ele este
cel al monologurilor: cei afectati de excesul de plasmide
au un discurs aproape continuu, pe care il poti auzi cind
te apropii de ei fara a fi detectat. Este vorba de un dis-
curs obsesiv, adresat propriei persoane sau unui parte-
ner imaginar, in care sensul lipseste aproape cu
desavirsire. Exista doar frinturi de idei, de imagini, de
dureri, de bucurii si pasiuni, de amintiri si automatisme
comportamentale, toate insailate de-a valma de cdtre
mintile descompuse ale acestor locuitori ai Rapture-lui
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care au trecut de mult de limitele utopiei, in distopia cea
mai crincend, cea personald, care fsi are locul de
desfasurare in propriul psihic, continuu torturat de o
suferintd ce si-a pierdut orice alte resorturi in afard de
acela de a se perpetua, mereu si mereu, cita vreme mai
exista o minte din care sa se hraneasca. Desi prezente
inca de la cel dintii Bioshock, aceste monologuri absur-
de isi gasesc in Burial at Sea forma cea mai expresiva,
cea mai impresionanta.

Da, tabloul vizual si auditiv al acestor sarmani este
unul din componentele de forta ale primului episod din
Burial at Sea. Cumva, nu doar absenta marilor
antagonisti, dar mai ales a micilor surori, face ca rezer-
vele de simtire, de compasiune, ale jucatorului sa isi
schimbe obiectivul obisnuit, exercitindu-si acum functia
omeneasca la vederea ruinelor umane ale societatii din
Rapture — creatorii acestui DLC au reusit sa le facd sa se-
mene atit de mult cu noi...

Fete-fete

Sub aspect vizual insa, oponentii afectati de excesul
de plasmide beneficiaza de un avantaj neasteptat in ra-
port cu celelalte personaje, cele cu care nu te lupti, adica
cetatenii obisnuiti ai Rapture-lui. Acestia din urmd au o
animatie faciala foarte proastd, concretizata prin imobili-
tate a fetei si lipsa dramatica de expresivitate. Sincer, cu
exceptia mai mult decit notabila a Elisabetei, in toatd se-
ria Bioshock m-a deranjat inabilitatea producatorilor de a
crea personaje expresive vizual, in afara celor aflate in ca-
tegoria victimelor abuzului de plasmide — acestea au
fetele atit de contorsionate, sau acoperite cu masti, incit
nu au nevoie de nici o animatie faciala suplimentard, pen-

|

tru ca ofera un tablou extrem de graitor prin ele insele.

Din nefericire, nici in Burial at Sea — Ep.1 lucrurile nu
stau mai bine sub acest aspect. Mai mult decit atit, am
fost inca o data deranjat de numarul scazut al modelelor
diferite de personaje utilizate intr-un nivel, sint prea mul-
te asemanatoare, cu foarte putine variatiuni altele decit
culoarea parului si a imbracamintii. Este usor enervant,
dar si greu de explicat: intr-o productie de buget deloc
modest, precum cele din seria.Bioshock — si mai ales dupa
succesul urias la critica si public al Infinite —, cum este po-
sibil sé fuseresti, sa faci economie tocmai pe spatele unei
componente a jocului atit de... ,in their face"?

In rest insé, grafica este pur si simplu superba in
Burial at Sea — Ep.1. Revenirea in Rapture inseamnd in-
toarcerea la acel bestial art deco ,with a twist’, de data
asta parca si mai interesant, mai rafinat, dar si mai bun,
atit sub aspectul detaliului, al rezolutiei texturilor si lini-
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ilor trasate de graficieni, cit si al conceptului general vi-
zual al acestui DLC, pe care il simt ca o evolutie in serie.
Pina si putinele plante decorative din Burial at Sea -
Ep.1 aratd semnificativ mai bine decit in Infinite...”

Am apreciat in mod special mica sectiune dedica-
ta intilnirii dintre eroii nostri si un artist din Rapture,
atins de aripa geniului, dar si a nebuniei - cum altfel,
cu atit mai mult in utopicul oras subacvatic? Acolo am
avut parte de surprize interesante, atit sub aspect gra-
fic, cit si ca atmosfera si intriga. Pacat ca prezentul epi-
sod nu este tocmai intins ca spatiu si timp, deoarece ar
fi fost benefica pentru experienta jucatorului o elabo-
rare, o amplificare, o exploatare si explorare a teritoriu-
lui infam si tulburator al creativitatii artistului de care
vorbeam. Cine stie, nu mi se pare deloc imposibil ca
prezenta acestuia sd fie recurenta in episoadele urma-
toare ale seriei de DLC-uri Burial at Sea.
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REVIEW.

Am abordat Burial at Sea - Ep.1 pe nivelul de difi-
cultate, 1999’ care nu era disponibil in momentul in care
am parcurs Bioshock Infinite., 1999” este echivalentul
unui mod de joc hardcore, cam asa cum erau, inca, dispo-
nibile, la finele decadei nouazeciste. Practic, i se pun la
dispozitie mult mai putine resurse — din cele datatoare de
bani, sdnatate, ,mana”si munitie — dar si
oponentii sint mai ageri, mai puternici, mai
capabiliin a te detecta si ucide.

Ei bine, pentru mine acest nivel de
dificultate a fost o adevarata gura de aer
proaspat, adus, parcd, de o pala de vint
ce bate din trecut. Da, titlurile AAA erau
mai bune mai demult, cind masina de
marketing/management/PR incd nu le
transformase intr-un avorton nascut
dintr-un threesome frenetic intre
Hollywood, o casd de brokeraj si o
banca. Din fericire, nu stiu prin ce mi-
nune, asa cum producdtorii lui
Bioshock Infinite au reusit sa ne dea
un joc superlativ prin poveste, muzi-
ca, atmosfera si personaje, se pare ca
au recidivat si cu nivelul de dificultate
crescut pus la dispozitia noastra in for-
ma acestui, 1999"

De care, eu unul, m-am bucurat
nespus. Incredibil, a trebuit sa fiu atent
cum imi pldnuiesc upgrade-urile la arme
si plasmide(/vigors), cum intru in lupta, a
fost necesar sa-mi stabilesc tactici, sa-mi
gindesc atacurile si sa ma adaptez rapid

30 LEVEL 12|2013-01|2014

7Y

Bioshock Infinite: Burial at Sea Episode 1

=
i
r 4§
; o
L - -
s B e
ulr ] E—

schimbarilor de situatie. Uau! De ani buni nu am mai avut
nevoie de asa ceva intr-un shooter, cu exceptia notabila a
primului si celui de-al treilea F.E.A.R. (acesta din urma, ju-
cat cu Paxton Fettel pe nivelul maxim de dificultate, este
un veritabil deliciu). De obicei, FPS-urile de data mai re-
centa sint culoare de invincibilitate cinematica, caracteri-
zate de o dificultate penibil de scazuta si de scriptare ex-

cesiva — ma refer aici la campaniile singleplayer, in special.

Tn multiplayer este perfect posibil sé ai parte de o
experienta cit de cit interesanta si provocatoare.

Singurele reprosuri majore pe care le-as fi adus seri-
ei Bioshock pina acum, sub aspectul dificultatii luptelor,
ar fi fost excesul de resurse si previzibilitatea luptelor

De data aceasta, pe nivelul de dificultate, 1999, re-
sursele sint suficient de putine pentru a transforma

(provenita in mare masura din repetitivitatea acestora).

e

jocul aproape intr-un survival sadea. Sau sadic. O mica
portita de scapare, totusi, ne-a fost lasata in Burial at Sea
— Ep.1: nu mai esti limitat la un maxim de 2 arme pe care
le poti avea asupra ta, acum poti detine simultan toate ti-
purile de arme pe care le-ai gasit in joc. Avantajul este
acela ca poti schimba repede pe o alta arma, atunci cind
ti se termina munitia din cea curenta. Practic, acum ai ac-
ces la intreaga cantitate de munitie pe care o porti asupra
ta — iar fara aceasta facilitate jocul ar fi devenit foarte
greu, chiar si daca te-ai fi bazat pe plasmide/vigors, pen-
tru ca, mana” s-ar fi epuizat foarte repede.

Am apreciat designul de nivel, din perspectiva lup-
telor. Multe din spatii sint mai largi, oferind variante diver-
se pentru rezolvarea confruntarilor, cu numeroase ele-
mente de decor ce pot fi folosite drept capcane, precum
butoaiele explozive, scurgerile inflamabile, baltile de apa.
Exista si puncte in care poti face uz de cirligul aparut in
Bioshock Infinite pentru deplasarea pe liniile de ,tramvai”
aerian. lar santinelele automate sint de gdsit in multe lo-
curi, ceea ce, addugat la numarul mare de oponenti de
care ai parte pe, 1999", face foarte rentabila si spectacu-
loasa folosirea vigorului de posedare a inamicului.

Tn general, am fost placut surprins de calitatea de-
signului de nivel. O singurd nemultumire am: consider ca
nu au fost folosite suficient de creativ, ca nu au fost ex-
ploatate la adevaratul lor potential puterile speciale ale
Elisabetei, in special acelea de augmentare/modificare a
,cmpului de batdlie”. Sub acest aspect, Burial at Sea —
Ep.1 a fost o dezamagire pentru mine.

O mentiune aparte am de facut in ce priveste
oponentii. Am fost uimit sé vad ca exista rudimentele
unei tactici colective, Al-ul pare mai bun ca grup, stie sa
se foloseasca de avantajele ,terenului”si sa te invéluie pe
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flancuri, sa te ocoleasca si sa-ti cada in spate. in plus,
oponentii bazati pe lupta corp la corp se miscd foarte ra-
pid, dar si neasteptat, cu schimbari de ritm si directie a
deplasarii care te surprind, solicitindu-ti serios coordona-
rea si precizia in executarea focului, cu atit mai mult cu cit
esti aproape obligat sa tragi ochind prin catarea armei,
pentru a beneficia de bonusul de damage care este apli-
cat inamicilor pe care i lovesti.

lar la finalul acestui Burial at Sea — Ep.1 am avut par-
te de o surpriza pe care, din perspectiva atractiei mele
pentru shooterele anilor‘90, eu o consider placutd. In ace-
le FPS-uri vechi se putea intimpla sa gasesti locuri, ampla-
samente, in anumite niveluri - si in special in cele cu bosi
— care sa-ti ofere un avantaj oarecum necinstit. Hmm,
exact in confruntarea cu bosul final din Burial at Sea -
Ep.1 am descoperit un astfel de loc, din care puteam tra-
ge fard sa fiu atins de inamic. E drept, munitia mi s-a ter-
minat repede, asa ca a trebuit sa am rabdare si sa tot
astept ca Elizabeth sa-mi mai arunce cite o sticluta de
»mana” sau cite un incarcator de armg, dar, folosindu-ma
de acest exploit nesimtit, am reusit sd inving un bos des-
tul de aspru. Da, poate ca nu e frumos ceea ce am facut,
dar, pe de altd parte, am retrait cu intensitate o anumita
bucurie a descoperirii si utilizarii unui astfel de exploit,
cum nu am mai simtit de la 1999, toamna, incoace.

Angel radio... activ

Nu puteam incheia articolul de fata fara a vorbi
despre unul din personajele cele mai importante din is-
toria contemporana a jocurilor: Elizabeth. Si primul lucru
care imi vine in minte este o afirmatie destul de recenta
a lui Ken Levine, care afirma ca o priveste pe Elizabeth
ca pe un copil al sau si ca, din aceasta perspectiva, este
afectat de diversele productii vizuale ce pot fi gasite on-
line si in care Elizabeth este fetisizatd, ba chiar,porno-

xn

grafiata’, uneori la un mod de-a dreptul urit. Da, este
vorba de o formd de exploatare sexuald a unei fiinte vir-
tuale, si e de inteles nemultumirea creatorului sdu. Pe de
alta parte insa, mi se pare ca anumite consideratii facute
in clipurile cu titlul ,You are wrong about Sucker Punch’,
postate de MovieBob pe canalul The Escapist de pe
YouTube, se aplicd si in cazul de fatd — nu le voi relua, va
recomand vizionarea lor.

Sé nu pierdem insa din vedere faptul ca tocmai in
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Burial at Sea — Ep.1 avem, pina la urmd, de a face cu o
Elizabeth fetisizatd, personajul este incarcat de erotism
discret, dar plin de tensiune, daca nu chiar de forta. Acest
fapt nici nu este de mirare, deoarece Elizabeth este in
Burial at Sea — Ep.1 bucética rupta din filmele politiste noir
ale anilor‘40 - 50 (imi vine in minte acum Lauren Bacall in
titlurile in care a jucat aldturi de Humphrey Bogart).

Da, avem de a face, clar, cu o noua Elizabeth, matu-
13, degajind sexualitate, sigurantd si putere. Dar aceasta
Elizabeth nu o contrazice cu nimic pe cea din Bioshock
Infinite, acea fiinta angelica, la care, o spun sincer, nu ma
pot gindi fara sa simt un fior prininimd. Ins3, pentru a
intelege felul in care cele doua Elizabeth sint una si
aceeasi.persoana, trebuie sa atingem tocmai felul in care
este inteles cuvintul ,inger”.

Sintem obisnuiti ca ingerul sé fie asociat cu
frumusetea, bunatatea, iubirea neconditionata, sacrifi-
ciul de sine, blindetea. Cind spui,angelic’, la asta te
gindesti, intotdeauna. De fapt, ingerul este o entitate
care ofera doua aspecte celui care o priveste, in functie
de context. Unul este cel de care vorbeam, cel angelic
clasic, iar celalalt este fata cumplitd, vindicativa, distru-
gdtoare, pusd in slujba executarii unor sentinte imuabi-
le, venite de dincolo de intelegerea omului comun.
Tocmai aceste doua fete ale aceleiasi entitati angelice
sint cele manifestate de Elizabeth, cea blinda in Infinite
si cea terifianta in Burial at Sea - Ep.1.

Si, incd o datd, simt nevoia sd fac o trimitere la gnos-

tici (da, recunosc, in ultimul timp am ajuns un pic obsedat
de paralelele tulburatoare ce se pot trasa intre gnosticism
si mythosul jocurilor — nu ne mai ajunge doar un
simpaticut Cartarescu,,pururi tinar, infasurat in pixeli’; tare
bine ar fi picat si un Culianu care sa célatoreasca prin lu-
mile de dincolo de monitor). Elizabeth imi aduce tot mai
mult cu Sophia (cea din scrierea gnostica Pistis Sophia),
iar Burial at Sea — Ep.1 nu face decit sé sublinieze aceasta
asemdnare a Elisabetei cu Sophia, intru aparentd
contradictie a fetelor si manifestdrilor, poate chiar pome-
nind-o pe cea a dualitatii fecioara - prostituata. Multe ar fi
de discutat aici, spatiul nu o permite, importanta ramine
ideea complexitatii si consistentei extraordinarului perso-
naj feminin central al noilor titluri Bioshock, care face tare
bine si primului episod din DLC-ul Burial at Sea.

Episod pe care il recomand din toatd inima. Evident,
pdrerea mea este ca trebuie sa il parcurgeti pe modul de
dificultate, 1999", pentru a va bucura plenar de ceea ce
are acest DLC de oferit. Asa veti avea nevoie si de mai
multd vreme pentru a-l incheia, deoarece, altfel, Burial at
Sea nu este deloc lung — mie mi-au fost suficiente 5 ore
de joc efectiv. Dar, pina la urmd, lucrul cel mai important
adus de acest DLC, datator de sperante in industria jocuri-
lor AAA, este tocmai faptul ca producatorii Bioshock ne-
au aratat incd o datd ca ne respecta pe noi, jucatorii, si ca
vor sa faca efortul necesar pentru a ne oferi titluri nu doar
superlative, ci de-a dreptul memorabile.

» Marius Ghinea
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Jolly Roger vesteste schimbarea

ncercati sa cititi versurile de mai sus — culese si

adaptate, cu un varf de sare, dintr-un cantec mari-

naresc — ascultand tema muzicald principald din
Assassin’s Creed |V: Black Flag, compusa de genialul
Brian Tyler. Suna altfel acum, nu? Existd compozitii muzi-
cale atat de coplesitoare, incat au capacitatea de a me-
tamorfoza evenimente sau creatii din cu totul alte sfere
artistice. Ce-ar fi fost Master and Commander fara
,Fantasia” lui Ralph Vaughn Williams? Ce s-ar fi ales de
corabiile primilor navigatori fara cantecele pline de curaj
si speranta ale matelotilor, cantece care au alungat spai-
ma furtunilor, au chemat vantul si au acoperit exploziile
tunurilor? Muzica amplifica vibratiile spiritului, sinteti-
zeaza armonia undelor acustice in ceva descifrabil de

catre mintea umana si tine companie in inima singura-
tatii. Studii stiintifice riguroase demonstreazd, dincolo
de orice dubiu, cd oamenii formeaza legdturi emotiona-
le stranse atunci cand intoneaza impreund un cantec. In
lumina acestei informatii, obiceiul cantatului pe punte
capata noi conotatii — pe langd explicatia evidentd, care
socoteste muzica o metoda practica de mentinere a rit-
mului necesar operarii unui vas. Am ales sd deschid re-
view-ul dedicat celui mai nou Assassin’s Creed cu un elo-
giu adus muzicii marindresti din cauza sentimentelor
mele ambigue fata de aventurile proaspatului protago-
nist: pentru mine, originalitatea seriei's-a oprit la
Brotherhood, insd recenta transformare — mai exact tre-
cerea de la action-adventure istoric la simulator de pira-

terie — mi-a trezit un fior placut, neasteptat. Imi este difi-
cil sa recenzez un segment al unei, dinastii” consacrate
in absenta unui numitor comun durabil si lesne percep-
tibil. Probabil imi lipseste progresia ritmicd, tempoul re-
prezentativ — altfel spus, am fost scos din zona de con-
fort. Black Flag canta alta melodie si o face zguduitor, cu
o orchestra alcatuitd din instrumente inedite. Totusi,
meritele impresiei pozitive nu sunt datorate exclusiv
»inovatiilor” din gameplay, personajelor pestrite, plim-
barilor pe sapte mari cu vantul in panze ori locatiilor tro-
picale vibrante, ci tuturor acestor elemente, luate impre-
una si sudate cu ajutorul prezentarii extraordinare, pe
fondul puternicei coloane sonore. Dintre toate titlurile
faimoaseifrancize dezvoltate de Ubisoft, am senzatia ca
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Assassin’s Creed IV stie cel mai bine cum sé-si valorifice dimpotrivd, indiferent cum ag aborda caracterizarea per-

punctele forte, expresia (relativ intraductibila) ,better sonald a piratului-devenit-asasin, ajung inevitabil la con-
than the sum of its parts”fiind definitorie. cluzia cd Edward este cel mai interesant si fascinant pro-
Dar este viata de pirat suficient de grozava incat sa faca tagonist din mythosul Assassin’s Creed. De aceastd datd,
din Black Flag un joc memorabil? nu mai avem de-a face cu un erou tipic, a carui busola

morala este magnetizatd de un ideal glorios, ci cu un om
Mai pu;iné iStorier mai mult b°°ty hotarat sa isi dobandeasca faima si avutia prin interme-
diul unor mijloace cel putin gri din punct de vedere etic.
Cu certitudine, insa preferabil sub alt trademark.

Presupun cd afirmatia mea necesita o argumentare supli-

Libertatea sau razbunarea justificata sunt departe de
Edward Kenway, caci telul lui se rezuma la acumularea
mentard, altfel risc sa fiu executat in somn de un asasin
platit din conturile detinute offshore de Ubi. Cumva,
Black Flag a pierdut voit legatura cu traditiile seriei — por-
nind de la personajul principal: Edward James Kenway.
Nu ma intelegeti gresit, Kenway nu imi displace — ba
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rapida de ,booty”: aur, nestemate si perle — preferabil fu-
rate din cufere transportate la bordul corabiilor. Pe de
alta parte, jocul confera voalat o explicatie romantica ac-
tiunilor sale pirateresti. Adica, ce poate fi mai galant de-
cat un proscris neinfricat, un etern hoinar pe valurile
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oceanului involburat, cu gandul indreptat vesnic catre
frumoasa Caroline, femeia care i-a ancorat inima in
Anglia? (Tocmai am redefinit termenul ,siropos’, nu-i
asa?) Edward pleaca pe mare visand la o viatd decenta,
insa ajunge sd altereze soarta conflictului secular desfa-
surat intre Asasini si Templieri, pornind de la o coinciden-
ta nefericita. La prima vedere, noul personaj principal
sparge tiparele eroismului curat si abandoneaza orice le-
gatura spirituala cu linia stramosilor lui Desmond Miles,
dar ideea ca bunicul lui Ratonhnhaké:ton a fost un pirat
legendar aduce o lumina noua peste caracterul asasinu-
lui Mohawk — oarecum, Connor primeste veriga ereditara
lipsd. Cu o naturalete unica, Edward substituie onoarea
cu extravaganta si virtutea cu firea lui salbatica, depasind
sablonul clasic Altair-Ezio. Veti spune, probabil, cd exista
suficiente conexiuni ferme intre ambitiosul corsar si lore-
ul AC, ceea ce conduce la anularea ipotezei mele initiale,
care sugera necesitatea unei fracturari intre joaca de-a
piratul si ocupatia de asasin tainic.

Credeti-ma, as vrea sa nu fiu stapanit de convingerile
mele conservatoare, pentru a putea savura experienta
Assassin’s Creed IV pana la capat — insa nu pot ingurgita
ludic un action-adventure fulminant, prefacandu-ma ca
mestec acelasi stealth game cu actiune istorica de care
m-am indragostit acum multd vreme. Sau pot? Bizar, dar
dacd Assassin’s Creed avea nevoie de piraterie si lupte
navale spectaculoase, luptele navale nu prea aveau ne-
voie de Assassin’s Creed...

Ubisoft/Abstergo prezinta
Black Flag

Black Flag putea evita cu usurinta conexiunea cu
seria Assassin’s Creed, deschizand astfel portile unei fran-
cize noi, concentrate pe viata de pirat. Or, pirateria este
un subiect delicios, ce nu isi poate pierde frumusetea
peste noapte, chiar daca a fost exploatat in sute de pro-
ductii artistice. Din pacate, pentru industria jocurilor, de
la Sid Meier’s Pirates! si pana la AC4 nu am butonat nimic
care sd scoata din mine un,Yarrr!” gutural. Noroc cu initi-
ativa nastrugnicd a echipei multiculturale — alcdtuita din
oameni cu variate credinte si religii — de a preschimba un
pseudo-stealth-game intr-un joc bombastic cu galioane,
pistoale cu cremene si muzica epicd. Dar, ironic, aceleasi
schimbari se potrivesc ca nuca in perete cand fanul, mer-
sul piticului prin tufele de maces si,inchiriatul” dansatoa-
relor reprezintd, in viziunea Ubi, o mecanica de furisat
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avansata. Pe deasupra, un alt element inutil si prostesc
este povestea secundara, desfasurata in prezent. Voi za-
bovi putin asupra acesteia, inainte de a trece la balada lui
Edward Kenway. Assassin’s Creed IV insistd asupra extin-
derii functionalitatii dispozitivului Animus, asa cd jocul
sare cat ai zice peste de la o lupta navala la un tur al se-
diului Abstergo Entertainment - o fatadd a corporatiei
Templierilor, mascata sub forma unui studio canadian, ce
se ocupa cu transformarea amintirilor stramosilor lui

Desmond Miles — salvate pe servere cloud —, in productii
multimedia interactive. Cu alte cuvinte, Ubisoft, savvy?
Conectat la un terminal personal, am inceput filtrarea
secventelor din memoria lui Edward Kenway, cautand
momente spectaculoase. La naiba, pana si AC4 m-a pus
sa-i recenzez misiunile! Actiunea,covert” desfasurata
printre cubiculele Abstergo se rezumad la plimbari plictisi-
toare cu liftul, scopul principal fiind transferul unor fisie-

re secrete catre... erm, preferabil descoperiti singuri catre

Cred catrebuie sa-mi "' !
gasescaltameserie.

cine. Chiar si asa, trasd de barba pand in panzele albe,
povestea cadru din AC4 ramane la fel de redundanta, iar
anacronismul rezultat din introducerea unei perioade
temporale mazgalite cu dispret peste o alta ameninta ve-
ridicitatea celeilalte jumadtati importante din campania
jocului, desfasuratd intr-un tablou istoric atent conturat.
Imaginati-vd un action-adventure cu pirati, armade
Imperiale si batalii navale glorioase, rupt insa de polilo-
ghia Animus, Juno, Abstergo si constrangerile unei su-
perflue povestiri in rama. Rezultatul putea impresiona
prin taria propriului nume: Black Flag, steagul negru ar-
borat de talharii mdrii inaintea unui atac. O, un ase-
menea joc merita tinut minte, sub patronajul
artistic al grandioasei coloane sonore si al ga-
meplay-ului solid! YARRR!

Edward Kenway, capitan
' liber-profesionist

Sa ne intoarcem acum
la adevarata poveste din
. Assassin’s Creed IV: Black
~ = Flag - si singura care me-

e

i rita bagata in seama,
t | pentruintegritatea
' %+ notei finale. Campania
= single se desfasoara

m preponderent in

» \ spatiul coloniilor

A caraibiene (tri-
unghiul Havana-
< K7 Nassau-Kingston,
. uneorisudul
b Floridei) si orbiteaza
in jurul aventurilor
corsarului galez
Edward J. Kenway —
tatdl lui Haytham si
bunicul asasinului Connor/
Ratonhnhaké:ton —, corsar
devenit pirat cu acte in regula
dupd ce este angrenat
¥ involuntarin schemele
conflictului dintre Templieri si
Asasini. Cu toate acestea, nu
idealurile din spatele luptei
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Sunt pirat, asasin si
Predator. Hue; Hue;Hue.
¥
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| .
reprezintd motivatia sa principald, ci profitul. in epoca
de aur a pirateriei, profitul substituia patriotismul, cre-
dinta sau iubirea. Vorbim despre niste oameni dispusi
sa-si sacrifice vietile in mijlocul oaceanului pentru un
pumn de Reali, plutind pe o corabie construita integral
din lemn si propulsatd de vant. Raportata la nivelul teh-
nologic al secolului XVIIl, meseria de navigator depases-
te ca periculozitate o calatorie in spatiu. Asadar, nu tre-
buie sa mire pe nimeni faptul ca istoria viitorului capitan
Edward incepe cu un naufragiu, dupa ce corabia pe care
servea iese sifonata dintr-o incaierare cu ambarcatiunea
comandata de Duncan Walpole, un asasin traddtor.
Evident, cei doi esueaza pe aceeasi insuld si se angajea-
za intr-o urmarire intensa prin jungla, cu rol de tutorial,
la sfarsitul careia Edward face din Duncan o gustare
pentru oceloti, folosindu-si cele doua sabii vesnic ascuti-
te. Si cum corsarul nu-i corsar pana la capat dacd nu-si
baga nasul unde nu i fierbe oala, Edward isi insuseste
identitatea si misiunea dusmanului rdpus: livrarea unui
artefact misterios catre Laureano de Torres y Ayala, un
batran sinistru, aflat in functia de guvernator al Cubei si,
printre altele, Mare Maestru Templier. Folosindu-se de
falsa identitate, Kenway descopera un complot al tem-
plierilor cu pozitii cheie in administratia celor trei mari
imperii din zona Indiilor de Vest — mai exact cel Spaniol,
Britanic si Francez — menit sa anihileze rezistenta
Asasinilor sub pretextul unei ofensive impotriva pirateri-
ei si sa duca, in cele din urma, la descoperirea

12[2013-01[2014

Assassin’s Creed IV: Black Flag

Humpback ahay!

i

Observatorului, un obiect misterios cu puteri unice de

monitorizare a populatiei. Cum povestea reprezintd
doar 10% din substanta jocului, as prefera evitarea altor
spoilere inutile, caci firul narativ meritd explorat pas cu
pas, desi s-a indepartat simtitor de origini. Urmeaza o
succesiune de misiuni menite sa familiarizeze jucatorul
cu premisa si mecanica jocului, apoi AC4 deschide larg
cusca rechinilor, dandu-le drumul in piscina copiilor si

| >

La pescuit cu Rex Hunt
(tatuajele inspaimanta rechinii).

/
1/

dezlantuind cel mai spectaculos gameplay din intreaga
serie. Cu toate acestea, Black Flag nu explica suficient
originea abilitatilor lui Edward. Tipul e un marinar galez
cu o pereche de ghiulele imense, obisnuit cu luptele
melee, cdtaratul pe catarge si manuirea pistoalelor, insa
tehnicile asasinilor implica utilizarea lamelor ascunse,
stapanirea asa-numitelor “aerial kills’, metode inconfun-
dabile de catdrat etc. Oricine detine o consola sau un PC
cunoaste particularitdtile jocurilor Assassin’s Creed, asa
ca nu mai este nevoie sa explic pe larg ce implicd prega-
tirea unui asasin profesionist. Procedeele Fratiei au evo-
luat constant de-a lungul timpului, multumita unor li-
deri vizionari precum Altair ori Ezio. Sigur, Edward
beneficiaza de o mostenire genetica speciala, dar nici
macar in universul fictivimaginat de Ubisoft genetica
nu justifica scapdrile scenariului. In fond, cu un sistem
de combat atat de feroce, cui ii pasa?

intre diavol...

Combat-ul din Assassin’s Creed |V este un tango
gratios al otelului si al prafului de pusca. Prefer termenul
englezesc,combat”in detrimentul romanescului,luptd’,
cdci, odatd ce sabiile sunt scoase din teacd si cocosul
pistolului loveste cremenele, orice alt cuvant isi pierde
ncdrcdtura sensului. A combate inseamnd a lupta impo-
triva unor atitudini, unor idei si impotriva persoanelor

care le sustin — adicd exact ce face Edward Kenway pe

-
s ¥

Edward K’envfla%!ga'ennda scrisa
cu doua sabii'silpatru ei’stoale.
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Assassin’s Creed IV: Black Flag

X MARCHEAZA LOCUL

U na dintre cele

mai comune le-

gende legate de pi-

rati este cea a como-

rilor ingropate. In

realitate, singurul

corsar care si-a ingro-

pat prada a fost

William Kid. Desigur,

niciun istoric nu nea-

gd cu vehementa po-

sibilitatea existentei

altor cazuri similare,

dar Assassin’s Creed IV

transforma vanatoarea

de comori intr-o acti-

vitate cu adevarat an-

trenanta. ,Harti” criptice sunt raspandite prin lumea
jocului, fiecare reprezentand o imagine rudimentara
si un set de coordonate. Dacad locatia ascunzisului
cufarului cu bunatati este identificata corect, Edward
il poate scoate la lumina. Recompensele variaza de
la bani la diferite upgrade-uri pentru Jackdaw. Nici
epavele corabiilor nu trebuie ignorate, caci o scufun-
dare in reciful infestat cu rechini poate duce la des-
coperirea unor sipete pline ochi cu aur. Stiti cum se

1"

spune, X marcheazad locul"..

puntea unui vas sau, ocazional, pe terra firma. Dintre

toti protagonistii jocurilor Assassin’s Creed, piratul galez
este cel mai capabil luptator — desi, din punct de vedere
tehnic, el nici macar nu poate fi considerat un membru
autentic al Fratiei Asasinilor. Edward adera tarziu la Crez
(cu toate ca poate prelua oricand contracte din puncte
speciale, marcate pe harta), dar respectd si admira idea-
lurile liberaliste de la bun inceput, ceea ce aprofundeaza
caracterul tridimensional al personajului. Mai mult, me-
todele sale de lupta sunt complet neconventionale, iar
rezultatul unei intalniri cu un grup de inamici la bordul
unei fregate aflate in curs de ,rechizitie” depaseste ca in-
tensitate toate batdliile portretizate vreodata in filmele
cu pirati. Pe langa cele doud lame ascunse, asasinul-pi-
rat manuieste perechi de sabii utilizate in secolul XVIII,
diferite pistoale din aceeasi perioada (maximum patru,

8 —
slect a naval foute - take note of ks danger level

)y

8 & " 4 4
9 20 4 5 15 =
naval map ships in progress A
. . ;
-

Minijoc economic, dis'ppnjbil prin Uplay.

dep battie 1_H | [ viewmision

Stela mayasa si un
strop de geometrie.

s

E bine sa tragi cu ochiul

dupa imbunatatirea bandulierei), o sarbacana maya cu
sageti otravite si nenumarate alte arme imprumutate de
la oponentii rapusi. Upgrade-ul echipamentului urmea-
za linia impusa de Assassin’s Creed Ill si Far Cry 3, materi-
alele necesare putand fi colectate pescuind la harpon
ori vanand diverse animale insulare (feline, crocodili,
maimute, caprioare). Daca vanatul nu s-a schimbat vizi-
bil, harponatul este alta mancare de peste: Edward se
transforma in Capitanul Ahab, calare pe o baleniera,
aruncand cu harpoane in rechini, balene, orca si ochii
activistilor PETA. Alte indeletniciri demne de un talhar al
apelor sunt jafurile plantatiilor, ciomagelile din taverne
si jocurile de noroc, spre bucuria celor pasionati de pi-
canteriile vietii marinaresti. Controlul eroului a ramas
aproximativ identic cu cel din primele jocuri, asa ca ve-
teranii seriei se pot reacomoda usor, in timp ce nou-ve-
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nitii vor aprecia fluenta sistemului de fuga libera, natu-
raletea miscarilor din timpul cataratului, proaspat
implementatul inot subacvatic si dinamica luptelor.
Altminteri, nu am apreciat componenta stealth, total-
mente neplauzibila si dureros de rigida. Kenway se poa-
te ascunde in capitele cu fan, dupa colturile cladirilor
sau in tufisuri inalte de 10cm. Cu exceptia misiunilor
unde furisatul este obligatoriu, bataia clasi-

ca ramane alegerea pragmatica. Eu am fo-

losit in permanenta lamele ascunse si pis-

toalele de tip espingold — o combinatie

letald, care face fata cu brio inclestarilor cu gru-

puri mari de inamici, mai ales ca misiunile nu mi-au pa-
rut exagerat de dificile. Sau, cine stie, poate Kenway
chiar este un, diavol in haine om’, agsa cum il descrie aso-
ciatul sau, Edward ,Blackbeard” Thatch.

Cregeam ca navigatorilor
nu le sta bine sub: apa.

'\\( "«N =
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... adancul oceanului...

Am canalizat recenzia mea pentru Black Flag in di-
rectia personajului principal, fard a da prea multe tar-
coale povestii, cu toate cd acest tratament unidirectio-
nal a fost un reflex involuntar, provocat de atitudinea si
abilitatile extraordinarului Edward Kenway. Totusi, nu
voi ignora cele mai importante componente din formula
noului Assassin’s Creed: navigatia, comertul si bataliile
navale. O foarte mare parte din actiunea campaniei
principale se desfasoara la bordul propriei corabii — bo-
tezatd Jackdaw, in cinstea unei pasari istete (stanca, in
limba noastra dulce). Jackdaw substituie necesitatea
unei baze terestre, camera capitanului oferind acces la
principalele elemente de interes ale jocului: de aici pu-
teti echipa alte costume pentru Edward, imbunatati co-
rabia cu armament superior si piese noi, accesa upgra-
de-uri estetice sau vinde si cumpara zahdr, rom, metal,
postav si lemn. Ultimele trei materiale sunt necesare
pentru optimizarea ambarcatiunii, alaturi de o plata
considerabila in Reali, dar banii se obtin usor cand esti
teroarea Indiilor de Vest. Echipajul de pe Jackdaw - indi-
cat cu ajutorul asa-numitei bare Crew Strength — poate
fi angajat din porturi, eliberat din captivitate, convertit
din randurile soldatilor dusmani, ba chiar salvat din mij-
locul oceanului. Ideea e ca nu re-
crutarea reprezinta o pro-
blemd, ci mentinerea
oamenilor in viata.
Imbunatatirile vasului
si numarul matelotilor din
subordinea lui Edward fac o
diferentd enorma in luptd -
una pe care nu o pot
sublinia suficient.
Odata bombardata
zdravan, orice am-
barcatiuneina-  /*. T
mica este abor- \\L
, dabila, moment in care conflictul devine Kenway (despre care voi discuta imediat) ori mituirea si
personal si sabiile piratilor substituie tunurile.  eliberarea supravietuitorilor, cu scopul reducerii infami-
Capturarea definitiva a navei adversare im- ei. Ca o nota suplimentard, am apreciat usurinta contro-
pune eliminarea partiala a echipajului si lului pe apa, Black Flag optimizand considerabil mecani-
asasinarea ofiterilor superiori. La sfarsi- ~ ca navigatiei din Assassin’s Creed lIl, indiferent ca
tul bataliei aveti de ales intre scu- preferati gamepad-ul consolei sau tandemul
fundarea corabiei pradate, in- mouse+tastatura pe PC. O alta aditie binevenitd este

globarea ei in flota lui ocheanul, cu ajutorul caruia Edward identifica originea,

Blackbeard, ingrijorat de
tatuajele mele epice.
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(L
nivelul si incdrcdtura ambarcatiunilor apdrute la orizont.
Atacati HMS Prince fara suficient blindaj si veti sfarsi
scufundat dupa prima ploaie de ghiulele; distrugeti
cinci goelete de clasa inferioard, burdusite cu zahar si
rom, apoi culegeti roadele unui jaf pirateresc inteligent
- e foarte simplu. Navele inglobate in flotd sub coman-
da unor ofiteri din propriul echipaj deschid un minijoc
interesant, aducator de profit. Mai precis, ele pot parcur-
ge rute maritime istorice, transportand bunuri de con-
sum. Administrarea flotei si eliminarea pericolelor exis-
tente de-a lungul traseelor comerciale seamdna
intrucatva cu un trading card game ce intalneste duelu-
rile Pokemon: simpatic, usor de stdpanit si cu certitudi-
ne mai putin obositor decat sistemul economic din titlu-
rile precedente, bazat pe un micromanagement
monoton. Finalmente, momentele de maxima intensita-
te la timona sunt intruchipate de raidurile asupra fortu-
rilor. Din capul locului, fortificatiile trebuie distruse cu
ajutorul obuzierelor, pentru a asigura accesul la docuri —
altfel, tunurile protejate de ziduri vor face resturi pluti-
toare din Jackdaw. Bombardamentul este urmat de
acostare si cucerire mano-a-mano, prin eliminarea ofite-
rului comandant. Intr-o mica masurg, aceastd activitate
are un efect asemanator cu escaladarea turnurilor radio
din Far Cry 3, deoarece forturile ocupate descopera
punctele de interes aflate in proximitate si protejeaza
alte vase pirat. Singurul detaliu incontrolabil ramane
vremea capricioasa din Caraibe, o ploaie marunta pu-
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adevarat devine legendar prin actiunile sale, compania
alaturi de care se afiseaza si aurul acumulat. Or, o lume
explorabild fara restrictii este plina de oportunitati si bo-
gatii, incepand cu manuscrise ratacite, epave scufunda-
te, cutii cu bani, ruine mayase, fragmente din Animus
sau comori ingropate. Chiar daca Nassau, Kingston si
Havana sunt trei orase coloniale splendide, cu multiple
puncte de interes, cele mai multe secrete stau ascunse
pe sutele de insule care compun arhipelagul, in grotele
contrabandistilor, prin temple abandonate, in desisul
junglei ori pe fundul oceanului (da, Jackdaw vine echi-

/4

N % =
1% i

pata cu un clopot de scufundare). Fiecare zona pare uni-

o

cd, intrucat lumea din Assassin’s Creed IV este lipsita de
orice urma de repetitivitate. Dupa jumatatea campani-
ei single, cand povestea prinde radacini si Edward

: -]

. Kenway devine un nume cu rezonanta, explorarea
se preschimba intr-o activitate elementara, asa
.~ cum se cuvine intr-un action-adventure
' open-world atat de vast. Jocul nu te fortea-
zd, nu te impinge de la spate, nu iti pune
busola in mana si-ti trage o palmd pes-
te ceafd, caci dorinta de a cerceta
¢ toate coltisoarele Indiilor de Vest
X »,vine de la sine. Ubisoft afirma
\ \ cd raportul dintre explorarea
< 5 “F navala si cea la sol este de

s,

60/40 procente, iar nu-
marul asezarilor speci-

v
L5 .

o T
%[ aletrece de 50, ac-
%, cesul la orice
‘“:\ punct de pe
harta fiind
neingradit -
pe scurt, povestea jocului nu restric-
tioneaza free-roaming-ul, nici macar

tandu-se transforma instantaneu intr-o

cu ecrane inoportune de incdrcare.
furtuna periculoasa, cu valuri titanice, Tnainte de a discuta amanuntit reali-
vanturi nimicitoare si trombe colosale. zarea tehnicd, as vrea sa ma opresc pu-
tin asupra savuroaselor personaje secunda-

.. $i COMpania N
blestemata

re. Pe de-o parte, Edward fi are alaturi pe

,Cei trei care au speriat vestul”: faimosul
| q g q o q
: Blackbeard, Benjamin Hornigold si, ocazio-

Dar viata de pirat nu se rezumad la ; nal, Mary Read. Maistrul timonier, Adewale
batalii navale, dueluri cu rapiere si gun- - un fost sclav nascut in Trinidad —, reprezin-

kata cu patru pistoale. Un lup de mare

ta vocea ratiunii si vorbeste in numele echi-

/0" destray the fort's defensest -
= fa&dele;li;&ﬂemd 12

Atacul asupra fortului a fost... fortuit.
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JACKDAW

pele din Assassin’s Creed 4 sunt strabatute in

lung si-n lat de o multitudine de vase cu panze,
caracteristice secolului XVIII. Jackdaw, corabia lui
Edward Kenway, este un bric (brig) foarte rapid si
manevrabil, cu 26 de vele, echipat cu 46 de tunuri de
bord (23 babord/23 tribord), patru tunuri de prova si
doua tunuri oscilante. In plus, Jackdaw poate fi dotat
cu doud mortiere, un berbece placat cu fier, munitie
incendiara si butoaie explozibile. Dimensiunile bri-
cului sunt de 60 metri lungime si 11,9 metri inaltime.
Folosind o strategie corespunzatoare si imbunata-
tind armura carenei, Jackdaw poate scufunda orice
alt vas din joc. Principalul avantaj al bricului este
inaltimea scazuta, folositoare in prezenta valurilor
mari, care pot ascunde ambarcatiunea de ghiulelele
inamicului. Nu va mai trebuie decat vant in pupa si
putin spirit de aventura.

pajului de pe Jackdaw, temperand putin din firea infier-
béntatd a protagonistului. Fireste, Epoca de Aur a
Pirateriei nu putea fi completa fara Calico Jack, Charles
Vane si Anne Bony. Este de-a dreptul epic sa fii martor la
o conversatie desfasuratd intre cei mai feroce,barbari” ai
oceanelor, cu pistoalele atarnate in banduliere, sabiile
cdlite in sange si bdrbile impregnate cu sare. Pe de alta
parte, mi-a fost imposibil sé stabilesc o conexiune emo-
tionala cu figurile cheie din Ordinul Asasinilor, grupati
sub forma unei secte cu traditii amerindiene, agsa cum
nici antagonistii nu au reusit sa-mi provoace interesul.
Din acest punct de vedere, AC4 nu se ridica la nivelul
primelor doua titluri din serie. Sa fiu sincer, pana si
Connor a vanat Templieri mai convingdtori.

Ahoy, se joaca si se canta aici!

Am petrecut peste 20 de ore alaturi de versiunea
PS3 si cam 40 de ore in compania editiei next-gen, desti-
nata PC-ului. Asa cum era de asteptat, calculatorul a ran-
jit din nou cu coltii sdi lungi de argint. Nu stiu ce ameste-
curi magice au pus producatorii jocului in engine-ul
AnvilNext, dar Black Flag aratd demential. In prezent, pu-
tine alte titluri se mai pot lauda cu un motor atat de bine
optimizat si o graficd la fel de radianta, vibranta si detali-
ata. Ploaia iti spala ochii cu realismul ei, vegetatia densa
transmite un feeling tropical, apa mi-a lasat senzatia ca
mai avea putin si se revarsa din monitor, fetele au fost
modelate cu atentie, iar nivelul de migald demonstrat in
reproducerea ambarcatiunilor confirma pasiunea inves-
tita de Ubisoft in cel de-al saselea capitol al seriei. Din
nefericire, Al-ul a ramas la fel de slab, pe alocuri depa-
sind in prostie piratii moderni intalniti in Far Cry 3.
Tnainte de a pune punct acestui review, as vrea s ma in-
torc la coloana sonora. Brian Tyler a facut o treaba splen-
dida (va recomand auditia temei principale), insa adeva-
ratele delicii acustice raman asa-numitele ,Shanty”, adica
balade interpretate de echipajul corabiei. Partiturile noi
trebuie urmdrite pe acoperisurile cladirilor, dar, credeti-

Adewale, tu mailintelegilceval
din tot conflictul asta?;
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ma, fiecare cantec meritd efortul depus. Datoritd campa-

niei single foarte lungi, am alocat un timp modest com-
ponentei multiplayer, dezamégit de lipsa conflictelor
navale — oricum, cu exceptia claselor noi, modurile de
joc sunt reminiscente ale celor prezente in AC3.
Marturisesc cd aspectul online al seriei ma intereseaza
foarte putin si cd am fost simtitor afectat de includerea
sistemului Uplay Passport in varianta PS3 — sistem la
care s-a renuntat pe PC, slava Cerului! In concluzie,
Assassin’s Creed |V este un action-adventure solid, cu o
lume uriasa, complexa, plina ochi cu oportunitati si acti-
vitati distractive. Violent, dramatic, exploziv, Black Flag
se dezice cu raceala de mostenirea francizei ce i-a dat
numele (de aici si gustul ambiguu amintit in introduce-
re), stabilind un curs nou pentru Ubisoft. Grafica si coloa-
na sonora lasa o amprentd longeviva in memoria jucato-
rului, in timp ce personajul principal isi asasineaza
predecesorii, gratie temperamentului bataios, spontan,
salbatic, care face cinste corsarilor din legende. Nu dis-
perati la gandul povestii din prezent, caci grandioasele
batalii navale zdrobesc inutilitatea Animus-ului, ster-
gand pe jos cu numele Abstergo. Yarrr, tovarasi, ridicati
ancora si inaltati panzele, fiindca a sosit clipa unei noi
generatii de jocuri cu pirati! »  Aidan
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Toti oamenii Imparatului

entru cei nefamiliarizati cu universul cului pentru a investiga strania aparitie. Prin sprijinul Games Workshop (recunoscuti pentru salbati-
Warhammer 40 000, un (sau,0, cum vise pare  Investigatie, intelegem, desigur, clasicul motto al cia cu care isi apdrd drepturile asupra universului
voua ca sund mai bine, eu inca nu i-am deter- Imperiului: arde ereticul, ucide mutantul, purifica-I pe Warhammer, o sa vedeti mai incolo de ce) au lansat
minat exact genul) Space Hulk este un conglomeratde  cel necurat. Nimic mai simplu. Exact o asemenea doua jocuri Space Hulk in 1993 si in 1996 care, daca imi
epave strdvechi, asteroizi rataciti si alte mici sau mari actiune de dezinsectie a unui Space Hulk este surprinsa ~ amintesc eu bine, au redat destul de bine senzatia de
si redatd in cel mai mic detaliu  claustrofobie si atmosfera tensionata care razbat din fi-
de board game-ul cu acelasi ecare por al cartonului bantuit de Genestealers (pre-
nume lansat de Games cursorii Tyranidelor). In 1996, Games Workshop a revi-
Workshop in 1989, foarte po- zuit putin regulile si a doua editie Space Hulk a vazut
pular printre tineretul capita- lumina tiparului. Presupun ca s-a vandut ca painea cal-
list al acelor vremuri. dd, caci pana in 2009, cand a treia editie a fost lansata
Electronic Arts, cu acordul si pe piata, era destul de greu sa mai gdsesti un Space

-
£ &

gunoaie spatiale, care pluteste timp de milenii in deri-

va prin spatiu. In general, aceste Space Hulks sunt des- -
tul de rare si sunt bantuite de diverse elemente

(extraterestri, mutanti, xenoeretici stelari, cunoasteti

poezia din Dawn of War) potrivnice Imperiului Omului.

Cand o asemenea epava milenara patrunde in spatiul 1 ®
cartografiat de astrografii imperiali, un detasament de = el .
Terminatori (si pe ei ar trebui sa-i cunoasteti tot din < SQUAD LORENZO b 4 EROTHERVALENDIO p

Dawn of War daca n-ati avut de-a face pana acum cu @@ EE@ ki I'—:. - P i B
tabletop-ul lui Games Workshop) este trimis la fata lo- s € m@};m > )
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Nu trece mult si apar mizeriile...
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Hulk pe piata, iar cand dadeai de o copie virgina (pe
eBay sau alte site-uri de licitatii online), de obicei avea
atasat un pret cam mdricel pentru o gramdjoard de car-
ton si ceva solddtei de plastic. A treia editie, lansata
dupd cum v-am spus ceva mai sus, in 2009, a disparut
la fel de rapid cum a apérut. In aproximativ o saptama-
nd de la lansare, singura metoda prin care un nostalgic
mai putea achizitiona o copie era sd ia la puricat
aceleasi site-uri de licitatii online, unde cétiva indivizi
mai intreprinzatori (speculanti daca e sd fim cinstiti) si-
au pus in minte sa se imbogdteascd vanzand Space

o L

L

LS

Domnilor, avem curent.

A sguep LorRENZD B>

P i

E i i ke

0000

L)

- S

Ve

<4 seroeanTLORENED B>

Vi :Q@E

em@nm

Hulk la suprapret. Evident cd a
fost o editie limitata si cd Games
Workshop nu mai are de gand sa
retipdreasca boardgame-ul. De ce
ai vinde un produs care se cere?
n mod suspect, in tot acest timp,
nimeni nu a lansat o versiune
electronica (si oficiald) a boardga-
me-ului celor de la Games
Workshop. Cativa oameni de bine
(Teardown, cautati-i pe Google)

N-avem!

4 ﬂ'f’?

¥

. a ﬁ_.;

au recreat Space Hulk pe PC, o versiune care a imple-
mentat litera cu litera requlamentul boardgame-ului,
dar, la insistentele legale ale avocatilor Games
Workshop, au fost nevoiti sa-si retraga jocul (distribuit
gratuit pana atunci) de pe site la o lund dupa lansare,
dupa ce, in prealabil, au incercat fara succes sa ajunga
la o intelegere cu THQ, detindtorul legal al drepturilor
pentru PC si console asupra universului Warhammer.
Din fericire, oamenii nu s-au dat batuti, si asa a aparut
Alien Assault, o versiune usor modificata a lui Space
Hulk. Asadar, daca va mananca degetele si curiozitatea
va dé ghes sd aflati cu ce se mananca acest Space Hulk,
dar nu va deranjeaza s asmutiti cativa infanteristi
spatiali generici impotriva unor extraterestri reptilieni
generici, puteti incerca jocul celor de la Teardown.

Space Hulk Smash

Am fost si eu unul dintre indivizii care ar fi vrut sa
incerce boardgame-ul, dar i-a fost aproape imposibil sa
procure o copie la un pret decent, deci m-am bucurat
cand Full Control, o companie danezd, a anuntat in
2012 ca va lansa o adaptare oficiala, aprobata de
Games Workshop, a lui Space Hulk pentru PC, prima
dupa 17 ani de tacere. M-am infipt, ce-i drept, in Alien
Assault (despre care v-am povestit putin mai sus), dar
speram ca varianta celor de la Full Control va fi ceva
mai cu staif.

Tnainte de toate, as dori sd aruncam o privire scur-
ta peste reguli. Space Hulk este un joc pentru doi juca-
tori (versiunea pentru PC permite si jocul single), un
exemplu tipic de dungeon crawler optzecist, simplu,
LEVEL
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REVIEW.

Space Hulk

)

rapid si maiestru distilat cat sa ofere o doza mare de
tactica, actiune si tensiune, fara a te impovara cu re-
guli. Un jucator va controla detasamentul de
Terminatori Imperiali, celdlalt, hoardele de
Genestealers. Primul e nevoit sé indeplineasca anumite
obiective intr-o limita de timp, celalalt va trebui sa faca
tot posibilul sa il impiedice. Harta este construita mo-
dular si constd, in general, din coridoare inguste ce se
intersecteaza si unesc, ocazional, cateva camadrute ceva
mai largi. Fiecare Terminator are alocat un numar de
puncte de miscare, la care se adauga o ,rezervd” comu-
na (command points, daca imi mai aduc bine aminte),
la care puteti apela atunci cand unul dintre Terminatori
isi epuizeaza miscdrile, dar mai aveti, totusi, ceva de re-
zolvat cu el. Genestealerii sunt ceva mai perfizi. Intra in
joc sub forma de ,blips”. Un ochi ceva mai atent ar pu-
tea observa ca filmul Aliens i-a inspirat pe Games
Workshop cénd au proiectat boardgame-ul. Un blip
poate contine intre una si trei lighioane, parca.
Interesant este ca numdrul exact de creaturi dintr-un
blip ii este ascuns jucatorului ce ii controleazd pe Space
Marines si este dezvaluit doar atunci cand intrd in cdm-
pul vizual al unui Terminator. Pe de alta parte, numdrul
de command points este tinut secret fata de cel ce con-
troleaza Genestealer-ii, ceea ce da nastere unor situatii
cel putin interesante. Al doilea element (primul fiind,
dupa cum ati vazut mai sus, elementul surprizd) care
ma atrage la un boardgame este elementul aleatoriu.
Este prezent si el in Space Hulk, sub forma zarurilor.
Numarul de command points este stabilit de atotputer-
nicul zar (cu mici bonusuri sau malusuri, dar nu mai in-
tru in detalii), iar atacul este rezolvat tot de cubuletele
mici si mofturoase de plastic si de bonusurile oferite de
echipamentul Terminatorilor (aruncator de flacari, cha-
in sword, power fist si alte device-uri warhammeriene
prin excelenta).

Despre Space Hulk cel virtual nu am prea multe

44  LEVEL 12|2013-01|2014

de spus in ceea ce priveste mecanicile. Nu existd un al-
~ goritm ascuns, sau la vedere, unde succesul unei
actiuni este influentat de un set de atribute, talente sau
alte mecanisme complexe specifice RPG-urilor sau jo-
curilor clasice de strategie pe ture sau in timp real.
Recreeaza fidel pana si aruncarile cu zaruri. Toate meca-
nicile sunt la vedere, iar in vreo jumdtate de ord puteti
vedea absolut tot ce are jocul de oferit. Veteranii TBS-
ului s-ar putea simti deranjati de simplitatea lui Space
Hulk, desi trebuie sd ai o tacticd destul de solidd sa poti
invinge jocul, in special aldturi de Terminatori. Din cate
am observat eu, danezii n-au adaugat absolut nimic in
plus setului de reguli implementat de Games Workshop
n Space Hulk cel de carton si plastic. Sub acest aspect,
fanatismul cu care jocul celor de la Full Control urmea-
za regulile boardgame-ului poate fi in acelasi timp
foarte daunator experientei de joc sau o poate
imbogéti, dar acest lucru depinde foarte mult de cine
se afla in spatele monitorului. Daca nu sunteti un impa-
timit al boardgame-ului, nu-mi prea imaginez ce vd pot
spune ca sa va determine sa achizitionati jocul. De fapt,
pot incerca. Sunteti curiosi sa vedeti ce s-ar fi jucat
parintii vostri (sau poate chiar voi) daca nu v-ati fi nas-
cut in Tara lui Piticot? Dacd sunteti un vechi jucator de
Space Hulk si detineti o copie fizica, imi pare rau sa v-o
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spun, dar, din nou, nu va pot asigura sutd la sutd cd va-

rianta virtuala va va satisface pe deplin. Mai ales daca
aveti un grup aldturi de care puteti juca boardgame-ul
in mod regulat. Probabil daca il gasiti la vreo 5, maxi-
mum 10 euro, il puteti incerca. Din fericire, eu I-am bu-
tonat la cateva luni dupa lansare dupa ce a primit cate-
va patch-uri ce au rezolvat o serie de bug-uri nasoale.
In multiplayer nu I-am incercat (nu imi place sa joc cu
straini pe Internet, iar un boardgame, fie si el o adapta-
re virtuald, trebuie experimentat aldturi de cunoscuti,
dacd nu de prieteni). In single, ce sa spun, am muscat-o
de céteva ori, fie din cauza incompetentei mele, fie din
cauza zarurilor. Mai exista cateva probleme de
interfata, plus ca animatiile mi se par cam greoaie

A

(chiar daca un Terminator incotosmanat in patru sute
de kile de ceramita e cea mai sprintend creaturd din
Univers), dar slava Tmpératului celui etern, pot fi grabi-
te, sa nu astepti o jumatate de minut ca Space Marine-
ul tdu sd se deplaseze patru patratele.

Tn rest, varianta pentru PC surprinde destul de
bine atmosfera opresiva si senzatia de claustrofobie din
coridoarele inguste ale unui Space Hulk si
maimutareste perfect desfasurarea unei partide clasi-
ce. Eu unul, ca un pasionat de boardgames ce ma aflu,
I-am asteptat cu sufletul la gura, insa la primul contact
m-am cam dezumflat putin. A, deci asta e tot... Cam
asta a fost reactia mea la prima intalnire. Si la a doua. Si
la a treia, dupd care am renuntat. Hmm, parcé mi-as fi
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constructii din carton pe care sa aruncam salbatic cu
zarurile si sa mutdm, pe rand, soldatei si monstruleti de
plastic placuti la atingere, sa ne certdm ca orbetii si sd
ne contrazicem pana cand unul ar fi varsat paharul de
vin pe copia cumpdratd de pe eBay cu 200 de lire sterli-
ne. Dupa care ar fi urmat o bataie generald, incheiatd
intr-un hohot de ras, iar douda bancnote si-ar fi schim-
bat stapanul. Sau unul dintre stapani si-ar fi schimbat
dintii. In fine, intelegeti ce vreau s& spun. Cateodata, un
boardgame trebuie s rdmana un boardgame. Cu
exceptia lui Blood Bowl. Lui i s-a potrivit de minune tra-
tamentul aplicat de Cyanide. Poate pentru ca era mult
mai complex... » cioLAN
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Budinca de sange cu sos de soia

uteti spune ca sunt un tip de moda veche, dar

imi place sa-mi servesc portia de jocuri marina-

ta in nivelul de dificultate Hard - si ma stradu-
iesc intotdeauna sa nu las nimic in farfurie. Asa am fost
invatat din frageda pruncie: incepi un joc, dai tot ce ai
mai bun si nu faci treaba doar pe jumatate. Miezul unui
joc poate fi considerat completamente epuizat abia
atunci cand fiecare coltisor a fost explorat, fiecare mon-
stru omordt si fiecare secret descoperit. FPS-urile anilor
‘90 se preteaza perfect filosofiei mele de,aspie-gamer”,
mai ales cele gatite in bucdtdria Apogee/3D Realms. Ma
gandesc acum la trioul Blood- Duke Nukem-Shadow
Warrior, trei dintre cele mai brutale, vulgare, misogine,
rasiste si surprinzator de complexe jocuri produse vreo-
data, cu o atitudine zeflemistd pe care nu te puteai su-
para. Ce-i drept, societatea de atunci era mai putin inte-
patd, chiar daca existau suficienti avocati (uneori cu
ghilimelele de rigoare, alteori fara) ai teoriei absurde
conform céreia jocurile video au fost cauza unor masa-
cre oribile, provocate de niste persoane bolnave si pro-
fund tulburate. Astazi stim ca intre violenta comica, cari-
caturizatd, din titlurile noastre preferate si violenta reala

nu exista o legatura directs, fiindca niciuna nu o mimea-
za sau influenteaza pe cealalta. Pe scurt, mimetismul
este un mit. Mai mult, jocurile violente se pot folosi de
natura lor controversata pentru a transmite mesaje pu-
ternice, socante, capabile sa provoace trdiri artistice uni-
ce. Totusi, cateva jocuri sangeroase se folosesc de vio-
lenta pentru a canaliza furia si setea de brutalitate-a
jucatorului intr-o explozie cathartica concentratd, injec-
tand adrenalina si purificand mintea cu o baie de dopa-
mina — asa cum face noul Shadow Warrior, un reboot
dezvoltat de Flying Wild Hog si publicat de Devolver
Digital, mai delicios si intens ca o sticla de Frisky
Whiskey imbatranit prin iradiere.

Lo Wang? Mo Wang!

Metaforic vorbind, noul Shadow Warrior este o
specialitate culinard comparabild cu budinca de sange.
Nu va lasati scarbiti, deoarece am primit pe tava un re-
boot, nu un remake pe de-a-ntregul loial originalului,
asa ca producadtorii si-au permis cateva libertati creative
— insa rezultatul zguduie din temelii imaginea FPS-

12[2013-01|2014
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Shadow Warrior (2013)

urilor moderne. In epoca ,junk-food-ului militar cu im-
puscaturi’, polonezii de la Flying Wild Hog ne servesc o
delicatesa rezervata celor cu stomacul tare: un first per-
son shooter clasic, cu niveluri vaste, o sumedenie de
arme trasnite, combat brutal si monstri demonici.
Shadow Warrior nu poartd un mesaj intelectual si nu da
doi bani pe eructatiile filosofice, caci un joc despre o in-
vazie demonicd, sdbii japoneze magice, membre cio-
partite si o corporatie criminald denumita Zilla
Enterprises urmdreste un singur lucru: distractia.
Inspirat din filmele de actiune ale anilor ‘80 si preluand
fragmentar premisa originalului, jocul urmareste po-
vestea lui Lo Wang, un mercenar ninja de origine chine-
z4, aflat in slujba corporatiei japoneze Zilla. Aici, granita
asiatica culturala dintre China si Japonia devine tulbure
in mintea producdtorilor, elemente traditionale din cele
doud culturi fiind zdrobite in mojarul cu pistil al pam-
fletului, dand nastere decorurilor cliseizate - insa de-a
dreptul superbe - si personajului insolent. Ironia si

{',
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De ce revolverul? Pentru ca
provoaca un carnagiu de nedescris.

IMereulmizamldoritiollup:
fascutite]pelunipod(dinifrang

umorul obraznic merg mana in

mana cu replicile rostite de Wang, .
iar daca eroul nu are un dinte impo- [
triva elementelor asiatice perverti-
te, atunci cine suntem noi sd jude-
cam diferit Shadow Warrior?
Oricum, protagonistul a fost com-
plet reimaginat, astfel incat ele-
mentele imediat recognoscibile se
rezumd la dragostea acestuia pen-
tru armele de foc exagerate, sabiile
de samurai si prdjiturile cu rdvas —
adicd esentialul, la creme de la cre-
me. Restul spatiilor goale din alcatuirea personajului
sunt umplute cu un aluat savuros, ce lipsea din jocul
original. Carismatic si,degrabd varsatoriu de sange’,
Wang seamdnd cu rezultatul unei intalniri putin proba-

bile intre Jackie Chan, MC Hammer si un BFG din Doom.

Daca o tara ar adopta excentricitatea ca politica de stat

si ,Eye of the Tiger” drept imn, atunci s-ar numi
Wangastan. Dacd bastinasii australieni ar inventa o
arma noua folosind tehnologia Colonelului Sloan din
Blood Dragon, atunci arma s-ar numi wangarang.
Intelegeti unde bat? Lo Wang este epic si stie acest lu-
cru. Epicul, in sensul americanizat, defineste personajul

e
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) . ) The Heavy Metal Bunny Rabbit. v
reinventat de Flying Wild Hog, asa cum motorul V8 defi- Nu va spun cum dati de el. ’-; ;
neste un Camaro. Huh, si cdnd ma gandesc cé nici nu
am ajuns la poveste...
Cool story, Ototo

Povestea din Shadow Warrior achieseaza la con-
ditiile postulatului,Nu conteaza cat de stupid suna pe
hartie, cat timp livreaza actiune dementiald”. Trei sfer-
turi din filmele cu Arnold sau Van Damme urmeaza
aceeasi formula (restul nu merita urmarite), dar o ge-
neratie intreagad le-a vizionat si le tine minte cu nostal-
gie. Asadar, mi-l imaginez pe Jan Bartkowicz calarind

Secrete peste secrete. Shadow Warrlo

lind 5
_ég in de zone ascunse

un taur de rodeo mecanic, controlat de Slawomir
Uliasz, chinuindu-se sa incropeasca un storyboard coe-
rent, inspirat din universul bogat al originalului.
Culmea, cei doi studio writer-i au reusit o treaba real-
mente excelenta. In reboot, Lo Wang este trimis de Mr.
Zilla, liderul corporatiei eponime, sa recupereze sabia
anticd Nobitsura Kage din custodia unui rival, contra
sumei de 2 milioane dolari. Numai cd tranzactia decur-
ge prost, asa cd eroul se vede nevoit sd recurga la tai-
sul katanei pentru a renegocia contractul de vanzare-
cumparare. Capitolul | are scris ,Kill Bill” pe el de la
inceput si pana la intalnirea cu Hoji, un demon exilat
din Taramul Umbrelor - din clipa in care pune ména pe
Nobitsura Kage, destinul lui Wang se impleteste, lite-
ralmente, cu soarta acestui Oni indoielnic. Presarati o
invazie demonica si un conflict disputat intre entitati
pan-dimensionale peste budinca exploziva de sdnge si
veti obtine cel mai dinamic, tensionat si coerent [sic!]
FPS din 2013. Povestea, desi pare ultra-exagerata, pas-
treaza in permanenta o directie logicd, curgand fluent,

\ | N

cu naturalete. Pot doar sd visez la un Duke Nukem refa-

cut de Flying Wild Hog - ori un remake pentru Blood.
Isi poate imagina cineva un Blood modern, cu o poves-
te revitalizata si o platforma tehnica next-gen? Eu pot:
bucati de creier poligonal zburand in toate directiile,

Ei bine,
Shadow Warrior se apropie de grozdvia brutald tocmai

fum hyper-realist iesind pe teava pustii...

descrisa, locatiile incredibile din punct de vedere vizu-
al pretandu-se perfect macelului in stil asiatic. Mi-e
teamd ca screen-urile ce insotesc recenzia nu fi fac sufi-
cienta dreptate, insa motorul Road Hog Engine (acelasi
utilizat si in Hard Reset) a fost invartit pe toate partile,
péana cand producatorii au scos untul din el. Sigur, exis-

W
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Combma;ule delatacuri sunt indicate
modelul unuijoc arcade.

ta mici probleme de optimizare, dar un sistem bunicel
din prezent i face fatd cu brio, chiar si pe un nivel ridi-
cat al detaliilor grafice. Nobitsura Kage taie numai in
pixeli bine definiti!

Katanageala Universala

.Kage’, in universul Naruto, defineste cel mai inalt
grad al unui luptator ninja. In jocul celor de la Flying
Wild Hog, Nobitsura Kage intruchipeaza sabia perfecta
- singura care poate rapune definitivun demon ances-
tral. Niciodatd nu am fost mesmerizat de vreo altd arma

asa cum m-am ldsat vrdjit de katana manuita de Lo

12|2013-01]2014 LEVEL
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Shadow Warrior (2013)

Wang. De cele mai multe ori, FPS-urile se concentreaza
asupra arsenalului compus din armele de foc, uneltele
aducatoare de moarte melee fiind o alternativa utila
numai intr-o penurie de munitie. Shadow Warrior
schimba regulile si plaseaza sabia in centrul atentiei.
Nobitsura evolueazd pe parcursul povestii si se trans-
forma intr-o veritabila ,doboratoare de zei’, substituind
orice scuipatoare de plumb fantezista intr-o incaierare
cu un grup de spirite malefice materializate. Pe deasu-
pra, un sistem inconfundabil de lovituri si puteri magi-
ce Ki augmenteazd mistic tehnicile kenjutsu stdpanite
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de Wang. Sub indrumarea lui Hoji, eroul invata combo-
uri ofensive foarte puternice si abilitati defensive extra-
ordinare, utile in luptd. Metoda de activare a magiei Ki
implica executarea unor miscari caracteristice jocurilor
din categoria Mortal Kombat sau Street Fighter: un do-
uble-tap al tastelor directionale, urmat de apasarea bu-
tonului stang de pe mouse dezlantuie un atac melee, in
timp ce finalizarea cu butonul drept canalizeaza energi-
ile protective sau vindecatoare. Pe nivelul de dificultate
Hard, healing-ul si scutul sunt doud aptitudini imperati-
ve — altminteri jocul devine coplesitor. Intre Ki si plas-

ey, =il 3
Vis%'lc:jgra Cleanup Détsélil sau
Curé;enia de Dimineata.

midele din Bioshock exista o asemanare evidentd, cu
precadere atunci cand sunt folosite in tandem cu altd
arma. Pe langa katana, Lo Wang dispune de stelute nin-
ja, un revolver impunator, un pistol mitraliera futurist, o
arbaletd automatd, o pusca formidabila pe distante
scurte, un aruncator de flacari si un lansator de rachete.
Toate armele pot fi imbunéatatite cu gadget-uri speciale
— cumpdrate cu bani colectati din lumea jocului -, dis-
pozitivele instalate addugand noi proprietdti distruga-
toare ori un mod de tragere alternativ. Pe de alta parte,
magia necesitd un sistem de upgrade ceva mai com-
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plex. Combinatiile spectaculoase de lovituri sunt re-
compensate cu puncte Karma, utile in deblocarea noi-
lor atacuri, iar tehnicile defensive (marcate prin tatuaje
Yakuza) folosesc cristale Ki, pastrate in altare ugor iden-
tificabile. Datorita evaludrii eficientei, Shadow Warrior
te obliga sd recurgi la intreg arsenalul, dand nastere
unui sistem de progres RPG-istic unic. Sunt realmente
stupefiat de amploarea arborilor de talente si felul
aparte in care gameplay-ul este direct influentat de
build-ul incropit de jucator. Inamicii nu sunt foarte di-
versi, dar toti presupun o abordare diferita. Cu toate ca
oponentii umani si demonii obisnuiti nu depasesc con-
ditia de carne de sabie pentru Nobitsura Kage, lighioa-
nele cu gabarit depdsit sunt o adevdratd durere in shiri.
,Balrogii” si,,necromanii” (N.r: nu sunt denumiri oficiale)
se comporta asemenea unor mini-bosi, distrugerea lor
implicand un balans intre tactica si vitezd. Va recomand
o investitie consistenta de Karma in ramurile Katana
Mastery, Mind, Knowledge si Movement. Veti lupta cu
Oni animalici, Iltsumade zburdtori, inspdimantdtoarele
Onibaba, scheleti si brute incornorate, prin temple
Shinto, pagode budiste, pesteri, cimitire, paduri de
bambus, uzine Zilla, castele si munti. Shadow Warrior
nu face rabat la continut, caci campania single se intin-
de peste 17 capitole mari si late, cu o durata totala de
aproximativ 15 ore. Punctele culminante ar trebui sa fie
inclestarile cu bosii Ancestrali, desfasurate in arene gi-
gantice din Taramul Umbrelor, insd usurinta acestora si
repetitivitatea supdrdtoare eclipseaza estetica zonelor.
Pécat, fiindca Shadow Warrior putea livra niste cafturi
titanice, mai intense decat cele din God of War sau
Darksiders. Simt asta in confluenta Ki, locul de unde pi-
sicile primesc semnale inaintea unui cutremur.

Hard Harakiri

Grafic, reboot-ul Shadow Warrior este o realizare
impresionanta. Asa cum spuneam mai devreme, locatii-
le arata formidabil, iar animatiile monstrilor sunt foarte
bine realizate. lluminatul armonios si culorile vibrante
m-au lasat cu gura cdscatd pana la genunchi, intrucat
nu credeam motorul Road Hog capabil de asa ceva.
Pentru mine, elementele de maxima importanta sunt
reprezentate de fizica ragdoll si efectele loviturilor de
sabie — punctele focale intr-un FPS ultra-violent cu o

katana pe post de armd principala. Putine alte jocuri re-
produc atat de precis impactul unei lame ascutite in fle-
ica de drac, taieturile verticale, diagonale si orizontale
despicand realist trupurile satanice. Scena unei batélii
din SW seamdnad cu un cdmp de lupta din benzile dese-
nate Warhammer: balti de sdnge, viscere, membre -
toate zac imprdstiate, asteptand sosirea departamentu-
lui de curdtenie (pe care il primiti la pachet cu editia
GOG, in Viscera Cleanup Detail). In plus, spre bucuria
generatiei ‘90, polonezii din spatele splendidului joc au

1"

avut grija sa nu omita ,figurile de stil” reprezentative

FPS-urilor de acum 15 ani, cum sunt usile incuiate sau
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barierele codificate in culori. Coloana sonord, compusa
de Krzysztof Wierzynkiewicz, aproape cé depaseste prin
meritul artistic valoarea productiei jocului si comple-
teaza perfect momentele intense de actiune, cu un in-
strumental traditional nipon. Violent, obraznic si izbitor
de cool, Shadow Warrior este un reboot/remake realizat
ca la carte, ce-si depaseste conditia modesta cadru
dupa cadru, precum un crap Koi intr-un bazin cu crapi
comuni, de balta. Nu e un titlu AAA in adevdratul sens
al cuvantului, desi poate da lectii multor francize mo-
derne cu pretentii. Savurati-l cum se cuvine, langd un
sake servit dintr-un craniu de tartor. » Aidan

Nu stii niciodata cand ai ],“ '
—

nevoie de un Penetrator.
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red cd ati observat, deja, cu totii (cei interesati

de jocurile de strategie), cd articolul dedicat ce-

lui mai recent titlu din seria Total War, anume
Rome Il, a intirziat sa apard. Da, au trecut mai mult de trei
luni de la aparitia noului Rome si eu inca nu am scris ni-
mic despre dinsul. De ce? Pentru ca jocul a fost la data
aparitiei o porcarie plina de buguri, 0 mizerie de beta
vinduta in draci la precomanda tuturor pasionatilor care
au pus botul la o mare siimpardonabild minciuna. Pe
scurt, daca ar fi fost sa scriu o recenzie la Total War: Rome
Il la data lansarii sale, I-as fi distrus. L-as fi facut praf.

Intrebarea logica si de mare bun simt vine imediat

din partea voastra:,Bine, omule, dar, daca tu nu scrii
adevarul la momentul potrivit, noi de unde sa stim daca
merita sa cumpdram sau daca ne aruncam banii aiurea?”
Draci, nu am alt raspuns decit acela ca trebuie sa va

informati de pe net. Noi nu sintem singura sursa de
informatie disponibila, exista atitea altele, poate mai
bune, mai rapide, mai interactive decit noi, trebuie sa o
recunosc cinstit. Se vede in cazul de fatg, in care, spre
disperarea lui KiMO, am tooot aminat articolul de Rome
I, saptamina dupa saptamina, doar-doar patch-ul urma-
tor va face acest titlu mai jucabil, mai féra probleme, mai
asa cum trebuia sa fie din prima zi. Sa nu credeti cé bu-
nul nostru redactor-sef nu a insistat — si avea mare drep-
tate sa imi ceard articolul cit mai repede cu putinta...

Nu voi face aici o lista exhaustiva de buguri si mi-
zerii pe care Rome Il mi le-a facut si inca le face nu doar
mie, ci multor, mult prea multor altora. Voi spune doar
ca au trecut trei luni de la lansare si jocul este, in conti-
nuare, foarte departe de ceea ce ar trebui sa fie ca
functionalitate normala. Deja la al saptelea patch, Rome

Il este, totusi, mai jucabil, mécar atit cit sa poata fi recen-
zat cu ajutorul unei tastaturi, si nu al unui satir. Ceea ce
ramine insa este un gust extrem de amar, o frustrare
hranita nu doar de acest titlu, ci si de altele din categoria
AAA, care, vindute ca piinea calda la precomandd, se do-
vedesc pur si simplu o bataie de joc la adresa celor care
platesc bani seriosi pentru ele si primesc, in schimb, un
purcoi de buguri, de disfunctionalitati, de feature-uri
care nu sint asa cum masina de marketing atotstdpini-
toare incerca sa le prezinte.

Adding insult to injury, chiar cu o zi inainte ca eu
sa scriu aceste rinduri, Creative Assembly a anuntat ca
va lansa curind Caesar in Gaul, un DLC consistent pentru
Rome Il. Ceeee?... Adica se dedica ore de muncd, resurse,
fonduri pentru un ditai DLC-ul, in timp ce jocul de baza
este inca in cracile Veselului Baobab din Groapa
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Marianelor? Evident, anuntul viitorului Caesar in Gaul
contine si cuvintul magic,precomandd”... banuiti, desi-
gur, cu ce rezultat? S-a precomandat in draci, deja...

Ceea ce am constatat eu este faptul ca industria jo-
curilor reproduce, in mic, mediul social. Si caracteristica
de baza a mediului social stiti care este? Aceea cd orice
este posibil, doar ca trebuie sd astepti — si chiar sa
pregatesti, treptat — terenul uman necesar. Orice maga-
rie, orice monstruozitate, orice minciuna este posibild,
pentru ca oamenii nu doar ca o vor inghiti, dar o vor aju-
ta s prindd viatd, sé fie viabila, sa functioneze. Sint
exact aceiasi oameni care au inghitit si vor inghiti
cuminti, aliniati requlamentar, cuminecdtura oricarei in-
doctrindri (chiar daca o simt mincinoasa), orice prostie,
orice aberatie. Asa devin posibile gulagurile, holocaus-
turile, crimele in masg, epurarile, genocidul, sub orice
forma ar fi ele. Ba chiar asa devine posibila insési viata
obisnuitd, cea de zi cu zi...

Veti spune ca exagerez. Ba bine ca nu, vad cum
acelasi mecanism de functionare a prostimii se repro-
duce, analog, in industria jocurilor, precum in toate ce-
lelalte domenii de existenta si activitate umana. Este

Furtuna. Lumina fulgerelor dezvaluie indecizia celor
care se ingramadesc in jurul unui copac, impingind
niste scari de asalt catre meterezele inamice.
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un simptom care tradeaza aceeasi boala, omniprezen-
ta in spatiul si timpul civilizatiei noastre. F*ck it.

0 sé fac o nefacuta si o sa va spun de la inceputul
articolului ca Total War: Rome Il nu merita. Nici la o trei-
me din pretul nesimtit cerut acum pe el nu merita. Nu
meritd, o data pentru cd Sega, distri-
buitorul, si Creative Assembly, dez-
voltatorul, ne-au mintit cu
nerusinare, cerindu-ne bani pentru
un produs care seamdna prea putin
| Cu ceea ce aparea prin trailere si pre-
~ zentarile de PR.Tn al doilea rind, nu
meritd pentru ca jocul este inca plin-
plin de buguri. In al treilea rind, nu
merita banii nostri pentru ca, la un
moment dat, cineva trebuie sa traga
o linie, sa zica hotarit,pina aici!” si sa
nu mai pldteascd bani munciti, din-
du-i pe mizerii la care nu s-a muncit
nici cit, nici cum trebuie.

Fat chance...

Care documentatie?

Unul din lucrurile care m-au de-
ranjat de la Empire: Total War incoace
a fost calitatea foarte proastd a
documentatiei. Ciudat, ai zice, pe ma-
surd ce complexitatea componentei
de strategie a jocului a crescut, ma-

nualele seriei Total War au devenit tot mai nebuloase,
mai putin explicite, mai generale in prezentarea ele-
mentelor esentiale de gameplay la nivel strategic. A in-
ceput sa fie tot mai greu sa intelegi in amanunt
constructia jocului si felul in care diversele sale compo-
nente se leagd, interactioneaza unele cu altele.

Nu mai vorbesc aici de faptul ca nu au fost create
de catre dezvoltatorul Creative Assembly documentatii
care sd prezinte in detaliu chestiuni de matematicd, de
cifre, ale jocurilor seriei. Damn, si acum am linga mine,
scoase la imprimantd, documentatii create de pasionati,
ce acopera exact astfel de goluri. S-au adunat, in timp,
ntr-un teanc de o grosime respectabild, semn al
incapacitatii sau lipsei de interes a producatorilor. Sau al
lacomiei - pentru ca nici nu stiu, au scos ei cumva un
Advanced Strategy Guide pe care sa ceara bani si care sa
contind date ce ar fi trebuit, firesc, sa se afle in manualul
livrat cu jocul? Anyway, rezultatul este ca avem o serie
de titluri exceptionale — pina la al doilea Shogun, inclu-
siv —, dar despre care, féra ajutorul dezinteresat al
entuziastilor online, nu poti afla decit mult prea putin
din amanuntele care le fac extraordinare.

La Rome Il problema este mult mai gravd de atit.
Nu doar cd nu ni se prezintd o matematica a subsolului
conceptual pe care este construit jocul, dar nici chiar de-
taliile de functionare si structura ale elementelor noi de
gameplay nu ne sint dezvaluite la un mod usor de
inteles, limpede, care sa nu lase loc la dubii si interpre-
tdri. Mi-am dat seama de asta studiind diversele ghiduri
apdrute online, in care pasionatii seriei prezintd propria
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versiune a felului in care au priceput diversele noutati,
unele din ele majore, aduse de Rome IIl. Am descoperit
atitea erori, scuzabile, de altfel, de absenta unor
documentatii cu adevdrat lamuritoare compilate de
Creative Assembly, incit imi este cit se poate de clar ca
se poate ca i eu sa gresesc crezind ca altii gresesc.

Va spun sincer, sint aspecte ale jocului care m-au
lasat in ceata, motiv pentru care ma voi abtine sa incerc
destelenirea lor in adincime - altfel, s-ar putea sd va in-
ducin eroare, iar eu sa ma fac, si mai mult, de rahat. Cu
ceea ce ramin insa este impresia extrem de nepldcuta
lasata de asa-zisul manual al celui mai recent titlu al se-
riei Total War, ce pare scris din auzite de cdtre cineva de
la marketing care a trimis o secretara draguta sa-i traga
de limba pe dezvoltatorii jocului, la o pauza de cafea.
Rezultatul: un vax vag folositor.

Dar mdgdria nu se opreste aici. Fiti atenti: in Rome
Il a fost introdusa un fel de Civilopedia - ceea ce e bine
— ce contine si niste asa-numite tutoriale sub forma de
filmulete, ca un fel de mic YouTube incapsulat in joc.
Trec peste faptul ca filmuletele se incarca enervant de
incet, desi se afla pe propriul HDD, nu pe Internet. Dar
nu pot sa trec peste faptul cd aceste filmulete sint, in
marea lor majoritate, inutile. Adica, intr-un interval de
timp mult prea scurt (30 - 40 de secunde, in medie), ni
se prezintd concepte si elemente din joc, la acelasi mod
superficial, precum in manual, cu prea putine si semnifi-
cative detalii suplimentare.

De fapt, intreaga,Civilopedie” din Rome Il se misca
incet, interfata ei pare a rula pe un calculator vechi de
15 ani, nu pe unul actual. Apoi, desi intra in detaliile ci-
frelor brute ale unitdtilor si clddirilor/imbunatatirilor, nu
intra in detalii importante ale functionarii anumitor
parti din joc, ale felului in care se leagé unele dintre
acestea. Eficienta redusa si rezultatul indoielnic al unui
efort vizibil al dezvoltatorului Rome Il — adicé aceasta
Totalwarpedie — nu fac decit sa imi adinceasca frustrarea
in fata noului Total War.

Provincialism regional

As incepe cu lucruri care mi-au placut la noul
Rome, asa, ca sa apuc sa prind un pic de avint in
productia de litere la pagind. Si prima chestiune de bine
care imi vine in minte tine de organizarea administrativa
a Republicii/Imperiului. Este aici o inovatie care m-a dat
gata: nu mai avem provincii pur si simplu, ci provincii al-
catuite din regiuni. Fiecare regiune contine o singurd lo-

calitate, iar una dintre regiunile unei provincii contine

Unul dintre sutele de buguri: a disf)d rut
sectiunea a doua din arborele tehnolog

capitala acesteia. Capitala este singura localitate fortifi-

cata dintr-o provincie, restul nu au ziduri inconjuratoare.

De asemenea, in capitald se pot construi mai multe cla-
diri/imbunatatiri decit in localitatile regionale.
Interesant este faptul ca efectele cladirilor/
imbunatatirilor construite intr-o regiune a unei provincii
afecteaza intreaga provincie. Spre exemplu, un templu
va avea darul de a creste starea de multumire a
populatiei — concretizatd printr-un adaos pozitiv la va-
loarea parametrului ordine publicd pentru toatd provin-
cia. Or, daca ai un atelier care imbunatateste armurile,
acesta nu trebuie neaparat sa fie in orasul in care este o
cazarma, ci va determina o crestere a calitatii materialu-
lui militar pentru orice unitate recrutata in aceeasi pro-
vincie. Mai mult decit atit, generalul care recruteaza se
poate afla oriunde in provincie si unitatea recrutata va
intra in componenta armatei sale in turul urmator, indi-

ferent unde se afla aceasta pe intinsul provinciei care a
produs-o. M rog, acest mecanism poate fi abuzat in
provinciile de foarte mari dimensiuni, precum cele din
Nordul Africii. Acolo aveam cazarma in Cartagina si ge-
neralul care recruta unitatea se afla la mii de kilometri
distanta, la est de Macomades... nu tocmai normala
situatia ca intr-un singur tur sa obtii o astfel de deplasa-
re, fard uzura a unitatii, pe uscat, in zona desertica, cu
drumuri indoielnice.

Dar, per total, acest sistem de organizare mi-a pla-
cut foarte mult. Practic, esti liber sa construiesti ce si
cum vrei — am senzatia cd esti totusi limitat la o singura
ferma in regiunile mai putin fertile, pe cand in cele ferti-
le poti infiinta doua. De aici vine o placutd mobilitate in
organizarea Republicii/Imperiului, animata de o dinami-
ca administrativa de care Total War-urile anterioare nu
au avut parte.

] .

Mi se pare doar mie sau iarba din
Shogun 2 arata mai bine?




ocupa unspatiulcit
[bozm hot thmbm

Un general, o legiune

Tot o idee buna, de data aceasta pe mare, este ace-
ea a impartirii suprafetelor marine in mari, al caror con-
trol total reduce semnificativ pierderile in veniturile co-
merciale cauzate de piraterie. Astfel, daca detii (sau
controlezi prin state client) toate porturile de la 0 anu-
mita mare, se numeste ca detii controlul respectivei
mdri si beneficiezi de cel mai bun potential pe care
comertul maritim il poate oferi prin porturile acelei
mdri. Ideea este simpla si eficienta si este dublata de o
idee la fel de simpla in ce priveste pirateria pe care o
poti practica asupra rutelor comerciale ale inamicilor.
Este suficient sa ai o flotd intr-o mare strabatuta de
comertul dusmanilor si sa setezi postura flotei pe ,Raid",
si aceasta va extrage automat un anumit procentaj din
comertul inamicului, adaugindu-I propriei vistierii.
Evident, este important sd ai o flotd capabila de lupta,
deoarece oponentii nu te vor lasa sa faci asa ceva fara sa
incerce sa te scufunde, sau macar sa te intimideze.

Si tot la capitolul ideilor bune as include-o si pe
una dintre cele care, la primul contact, m-au enervat
pina peste poate. Este vorba despre organizarea milita-
ra: o unitate nu poate exista in afara unei armate condu-
se de un general. Nu mai poti avea unitati disparate,
conduse de un capitan. O unitate exista exclusiv intr-o
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armatd condusd de un general sau
nu existd deloc.

Asta face ca trimiterea de inta-
riri in zone aflate in pericol sé fie im-
posibila altfel decit sub chipul unei
intregi armate. Da, se pot transfera
trupe intre armate aflate la distanta
mica intre ele, dar, altfel, nu poti tri-
mite doar citeva unitati, fara un ge-
neral, ca sa ingrosi rindurile celor
care apdra un anumit oras.

Aparent, asta e nasol. n realita-
te, nu este deloc asa de rdu. In primul
rind pentru cd sistemul este gindit asa intocmai pentru a
putea permite existenta armatei ca individualitate, indivi-
zibild, ce capatd traditie in timp, putind evolua. Astfel, vic-
toriile aduc cresteri ale punctelor de upgrade ale unei ar-
mate, ce permit, in timp, adoptarea de traditii de catre
armata cu pricina, ce aduc bonusuri, ce pot fi incrementa-
te in timp. Pe aceastd cale, legiunile se dezvoltd sub as-
pectul caracteristicilor lor militare, ce pot fi alese dintr-o
multitudine de optiuni. Eu am mers in special pe
cresterea puterii armelor de infanterie cu proiectile si pe
armura mai buna, dar se poate opta si pentru bonusuri de
moral, de sarj, de eficacitate a unitatilor de asediu, de
crestere a vitezei de deplasare pe cimpul de lupta sau ma-

rirea distantei de mars pe harta strategicd s.a.m.d.
Adaugati la asta si posibilitatea (aparuta pentru prima
oard in Fall of the Samurai) de a atasa legiunii un veteran
care sa facd instructie cu soldatii si veti obtine un foarte
interesant si realist combo de factori de evolutie si indivi-
dualizare a unei armate, care da nu doar o savoare aparte
comenzii militare, dar si un incitant motiv de mers mai
departe in joc.

In al doilea rind, sistemul cel nou de organizare a
armatelor, ce exclude existenta unitdtilor care se depla-
seaza fard un general, este contrabalansat de
importanta mult crescuta a unitatilor de garnizoana ce
se afla, by default”in fiecare oras. Acum, cu adevarat,
conteaza ce unitati sint rezidente intr-o localitate, ce do-
tdri si ce pregdtire au acestea, cu atit mai mult cu cit nu-
mai capitala provinciei are ziduri de protectie, in rest...

canci. Daca esti prins descoperit de un inamic, cu o ar-

mata aflatd departe de o regiune a carei localitate este
asediatd, depinzi exclusiv de garnizoana.

Sincer, acest sistem mi se pare realist, chiar sur-
prinzdtor de realist, spun eu dupa ce am jucat vreme
mai indelungata si am fost pus in diferite situatii strate-
gice. Asa era pe vremea aceea, asa au reusit sa faca siin
joc. In plus, un factor la care incepi s fii mult mai atent
este tipul de unitate de garnizoana care devine reziden-
td in oras la constructia unei anumite cladiri - cind
distantele dintr-o provincie sint foarte mari, e bine sa tii
cont de asta. Per total insa, afirm cu tarie ca noua orga-
nizare militard introdusa in seria Total War de Rome |l
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Lajpoalele/Alpilor.

este exact ceea ce era necesar, atit sub aspectul realis-
mului, dar si al diversitatii si dificultatii situatiilor care
apar la nivel strategic.

-10

Exista insa o problema la aceste cladiri din orase.
Dupd ce le upgradezi pind la nivelul lll, nu prea iti mai
vine sd le duci la cel de-al IV-lea, cel maxim (in majorita-
tea cazurilor). lar asta pentru cd, desi aduc avantaje
semnificative, vin si cu penalitati exorbitante. Da, poate
ca o ferma dusa la nivel de latifundiu o fi producind ea
multd mincare, dar vine si cu un usturdtor -10 la ordinea
publicd. Si asa mai departe, cam toate upgrade-urile
majore vin cu acest -10 aplicat unui parametru esential.

Aproape cé as zice ca e normal, in fond, dar cind
cazarmele duse la nivel maxim aduc si ele -10 la ordine
publica sau cind un port care ofera acces la esentiala
mincare de peste mari si ajutd la inmultirea locurilor de
muncd si marirea cistigurilor populatiei aduce, upgrade-
at la maximum, tot -10 la ordinea publicd, lucrurile in-
cep sa scirtie agresiv.

Ceva nu merge. Este limpede ca e nevoie de o anu-
mita echilibrare a factorilor ce influenteaza intreaga
evolutie a Republicii/Imperiului, dar opinia mea este ca
nu punind arbitrar un,-10" tuturor infaptuirilor tale se
creeaza o aproximare realistd a unor fenomene econo-
mice, sociale si politice, de natura celor care au determi-
nat madrirea si decaderea Imperiului Roman. Da, este in-
tr-adevar necesar sa aduci la lumina factorii care fac
dintr-un imperiu, din orice imperiu (inclusiv actual - fie
ca este in finante, politicd, media sau industrie), un veri-
tabil joc piramidal, in care trebuie sa furi de la altii ca sa
creezi realitatea cresterii si prosperitdtii prezente, pre-
cum si iluzia lor viitoare, adica speranta motrice a orica-
rei societati omenesti de tip occidental/greco-roman.

—
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Dar Rome Il nu reuseste acest lucru. Senzatia pe care
mi-a ldsat-o acest sistem absurd de penalizare mecanica
a upgrade-urilor este aceea a unei incropeli, din care lip-
sesc atit semnele unei gindiri profunde, cit si ale
subtilitatii cu care Creative Assembly ne-au rasfatat, tot
mai mult, de la Empire incoace.

Vizualizare

Bineinteles, siin
Rome Il avem, pe linga ar-
mate, si alte tipuri de
LJunitati’, de data aceasta

.E'J.('

de utilitate mai mult sau

mai putin publica, precum
oamenii de stat, veteranii si
spionii. Fiecare dintre 1
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suri in contracararea atit a diverselor tendinte negative
ce pot aparea in sinul Republicii/Imperiului, cit si a
actiunilor agentilor inamici.

Aici este de discutat ceva. Exista trei caracteristici
principale ale fiecarui om semnificativ din Rome Il: auto-
ritatea, zelul si siretenia. Fiecare dintre acestea are un rol

in diversele actiuni desfasurate pe harta strategica si in-

Cerul, atit de frumos, contrasteazajsevericul
soldatii care arata surprinzatordelprost.
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Ce cauta elefantii aia cucoltii
zid? Nu pot sa inteleg. 4]
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interconditioneaza aptitudinile sale. Din nefericire,
acelasi sistem neintuitiv cu,,carduri” este folosit si la ge-
nerali si legiuni pentru vizualizarea aptitudinilor/
traditiilor, cu acelasi efect al unei incomplete vizualizari,
al unei deranjante lipse de perspectiva.

aminind in sectiunea de aptitudini a generalilor, in

ctivei legiuni,
".Or, acest re-

multe redundante - adicd o
multime dintre insotitorii disponi-
bili au efecte similare asupra aptitu-
dinilor generalului. Nu reusesc sa-
mi dau seama la ce e bun acest
sistem de modelare a suitei genera-
lului, de se acumuleaza atitia
insotitori/sfatuitori, multi inutili, si
de ce, dintre toti, doar unul singur
poate fi activ per general...
Anyway, revenind la vizuali-

zarea cu carduri a aptitudinilor, ajun
iconitele folosite pentru a reprezenta u
te. De aratat, arata foarte bine, mie unuia li
graficii din Rome Il imi place nespus de mult, im
potrivita cu timpul si stilurile epocii. Problema este ca, la
privirile rapide pe care le arunci intr-o batalie, aceste
iconite contin prea putina informatie vizuala care sa faca
instantaneu distinctia intre anumite unitati. Spre exem-
plu, incd am mari dificultati sa disting pretorienii de co-
horta prima, de legionarii veterani si de legionarii simpli.
lar daca intru pe domeniul trupelor auxiliare, acolo e un
intreg haloimas - iti trebuie o excelentd memorie vizua-
18 ca sa poti retine multe dintre unitdtile disponibile, in
asa fel incit sé le poti identifica rapid, natural, fara efort.

Felul in care sint reprezentate unitatile in Total
War-urile anterioare nu mi-a pus niciodata o astfel de
problema. In Rome Il insd, trebuie sd recunosc ca sint
oarecum pus in dificultate, sub acest aspect.

Doi intr-un Imperiu

Acuma, una e faptul ca sistemul de actiune al
agentilor bazat pe autoritate/zel/siretenie este cel putin
aparent complicat — iar documentatia jocului nu ajuta
nici ea —, iar alta este chiar implementarea acestui sis-
tem, felul in care el functioneaza efectiv in joc. Si care
este dezastruos.

Vedeti voi, in functie de cite provincii controlezi
(si poate si de alti factori ce fac dovada puterii),
factiunea ta detine un anumit nivel de ,Imperium”.
Valoarea Imperium-ului are o influenta covirsitoare ca
factor limitator al fortelor aflate sub comanda ta, fie
acestea armate, flote, generali, oameni de stat, veterani
sau spioni. Par examplu, eu, care detin acum cinci pro-
vincii complete si inca vreo doua regiuni din altele, nu
pot sd folosesc decit cel mult cite doi agenti din fiecare
categorie (ma refer aici la veterani/oameni de stat/spi-
oni). Ei bine, asta nu ar fi o tragedie intr-un statulet de
dimensiunile Lichtensteinului.

Dar Republica/Imperiul meu se intinde deja de la
Alpi pina in Libia. Puteti sa va reprezentati suprafata sa
si distantele a caror acoperire de cdtre agenti este nece-
sara pentru a o controla? Puteti sa va inchipuiti felul in
care Imperiul Roman a putut exista, in afara de puterea
militara? Va spun eu: avind cel mai grozav aparat infor-
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mativ si de propaganda din lume, pentru cel putin cite-
va sute de ani inainte. No, apai, dupd ce v-ati gindit la
toate astea, bine ati venit in Rome II. Unde ai la ditai
spatiul cucerit numai doi oameni de stat, doi veterani si
doi spioni. WTF?L...

Numarul, in sine, nu spune mare lucru. Dar, cind esti
in razboi cu toti cei din jurul tau, si fiecare rahatel de trib
are cel putin cite un agent din fiecare categorie pe care il
trimite peste orasele si armatele tale, ajungi s opui doi
agenti romani celor 10 — 12 ai inamicilor. Rezultatul? Esti
sabotat continuu, fara oprire. In Imperiul tau agentii strini
fac si desfac, dupd bunul lor plac, si tu nu ai suficienti oa-
meni calificati pentru a te opune lor. Da, teoretic mai sint
anumite cladiri care te pot ajuta, dar stiti ce? La penalitatile
pe care upgrade-ul cladirilor le incumba, nu prea mai poti
sa fii eficient cu ajutorul acestora.

Asa se face ca aproape toti banii mi se duc in acest
moment al campaniei pe repararea cladirilor distruse/
sabotate de agentii inamici. Spre exemplu, strigator la
cer, intr-o singurd turd un agent al unui trib obscur de
barbari mi-a sabotat 5 (cinci) cladiri majore din capitala
provinciei din nordul Italiei, actualul Milano. | mean, OK,
inteleg ca trebuie sa existe actiune si reactiune, ca tre-
buie sa ti se puna anumite limite puterii, ca este necesar
un echilibru in joc, dar toate acestea trebuie facute cu
cap. Adica, pe cit posibil, jocul trebuie sa fie o buna
aproximare a realitatii, sa nu sfideze logica si sé aiba o
fluenta si o coeziune a diverselor elemente de gameplay
ce il compun care sé ne ofere o experienta imersiva, o
normalitate de fapt istoric.

Rage Quit

Or, in momentul in care harta strategica a devenit
doar un cimp de bétaie de joc, in care eu sint o biatd
patachina de ditamai Republica/Imperiu Roman care o
ia pe toate orificiile de la orice individ trimis din padure
sa imi distruga aproape complet un oras major, simt ca
s-a trecut cu mult, cu prea mult, dincolo de orice limitd a
bunului simt. As putea continua cu multe astfel de
exemple de situatii ilogice determinate de proasta
conceptie si implementare a sistemului de agenti din
Rome Il, dar as umple la modul cel mai plictisitor a doua

jumdtate a spatiului editorial acordat acestui articol. Asa
ca o voi taia scurt, precum am facut si cu campania sin-
gleplayer din acest joc, pe care am intrerupt-o pind la
urma, tocmai din acest motiv.

Da, m-am straduit sd o reiau, de citeva ori, zile in
sir, cu acelasi rezultat dupa citeva ture in care agentii in-
amicilor zburdau nestingheriti cu torte aprinse/butoaie
cu otrava/sabii insingerate prin orasele mele: un sanatos
JF*ck you Creative Assembly!” urmat de quit.

BTW, cd tot mi-am adus aminte, fiti atenti, exem-
plu de actiune a spionilor: otravirea rezervelor de apa
ale unui oras. ARE YOU *ucking kidding me, CA? Ce chi-
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mie aveau dia in antichitate ca sa otrdveascd apa unui

intreg oras de mari dimensiuni? Cite care cu gabarit
depasit pline de ditamai butoaiele de otrava trebuiau sa
tranziteze nestingherite Imperiul pina la locul in care,
vezi Doamne, fara nici o jeng, sa le versi in rezervoarele
de apa? Oameni buni, reality check, please!!!

Alt exemplu, de data aceasta privindu-i pe veterani/
campioni. Acestia pot s atace de unii singuri garnizoana
unui oras (care poate fi chiar major, adica o capitald de pro-
vincie, ba, mai mult, si umplut de o ditamai armata cu efec-
tive complete ce stationeaza acolo), provocind tura dupa

Turarms
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tura pierderi serioase acesteia si slabind semnificativ efecti-
vele si/sau moralul membrilor sai. WHAAAAT?!L... Putea sa
intre insusi Manea grosul si artagosul intr-un oras roman, ca
daca misca numai putin in front, urmatoarele trei zile si le
petrecea privind de la o inaltime potrivita la cei care treceau
pe o Via si faceau misto de cit de bou a fost e, care acum
atirna de piroane, cu fluierele picioarelor sparte si cu foarte,
foarte slabe sperante la o Inviere. Tilharul de la stinga si cel
de la dreapta lui Manea sint optionali in acest tablou din
care lipseste orice urma de pietate, fiind in schimb plin de
Drept Roman, pina la refuz. Refuzul de a accepta un aseme-

-

16 regiuni detinute, din care 3 provincii

intregi - am dreptul la maximum 2 a'gengi.
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nea subprodus al mintilor celor de la Creative Assembly,
despre care nu pot sa-miimaginez ce trebuie sa fi patit de
au ajuns sa faca jocul in asemenea hal.

No, really, trebuie s ma opresc, imi creste tensiune ar-
teriald pina la niveluri periculoase — nu credeam ca in mese-
ria mea este posibil asa ceva cind scrii un articol, dar, nal...
Romell...

Inca o datd, pe scurt: dorinta de a echilibra jocul, de a-i
da o dinamicd anume, de a diversifica elementele de game-
play NU trebuie niciodata sa se bata cap in cap la modul fla-
grant cu bunul simt, cu logica, cu realitatea istorica. Altfel,
din ditamai monstrul care ne-a dat numele si ne-a funda-
mentat istoria (la un mod pe care Decebal I-ar putea consi-
dera ca fiind usor iritant), o sa obtii o caricatura, nu doar rizi-
bila, cit i frustranta, penibild samdsamdsamd.

~ Este ceva in neregula in poza asta?
Din seria debarcarilor stranii...

)

O familie, un om

Ca tot sintem la oamenii de pe harta strategica, ar
fi bine sa intrdm si in maruntaiele adminstratiei si politi-
cii din Rome II. Noul sistem este bazat pe asa-numita
,gravitas’, care este valoarea importantei unui membru
al unei familii romane activ in viata publica fie ca om de
stat, fie ca general. Acest gravitas variaza in functie de
inféptuirile omului cu pricina - spre exemplu, victoriile
militare o cresc, infringerile o scad - si cu cit este mai
mare, cu atit este mai important personajul respectiv,
aducind cu sine mai multi senatori de partea familiei
proprii in Senatul Roman.

Documentatia si explicatiile date in tutoriale de
producatori sint foarte neclare in ce priveste acest sis-
tem, dar eu voi scrie aici despre cum cred eu ca
functioneaza. Gravitas-ul poate fi cheltuit pe diverse
actiuni, cum ar fi asasinarea unui alt om de stat sau ge-
neral, asasinarea sotiei lui, inscenarea unui divort, lansa-
rea de zvonuri denigratoare sau avansarea in functii pu-
blice. Toate aceste actiuni pot fi accesate intr-o fereastra
anume dedicata politicii de factiune.

Ideea este ca, daca familia ta ajunge sa aiba un
gravitas prea mare si, in consecinta, un numar prea
mare de senatori de partea ei, celelalte familii vor
declansa razboiul civil. La fel, daca ajungi sa ai sprijin
prea scazut in Senat, vei fi exilat ca dusman al popo-
rului roman si vei fi obligat sa declansezi razboiul civil.
Oricum, se pare cd se ajunge intotdeauna la rdzboi ci-
vil, indiferent ce faci — spun oamenii pe net. Eu nu stiu
daca asa stau lucrurile, pentru ca, desi am jucat multi-
cel Rome Il, nu am ajuns intr-o asemenea situatie.

lar asta, poate, pe undeva, pentru ca am reusit,
fara sa vreau, sa ma aflu cu familia mea, Junia, pe linia
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perfectei mediocritati ca importanta in Senat. Nici nu

a fost greu, pentru ca, din lipsa de membri disponibili
— desi toti din familia mea erau insurati — am fost ne-
voit sa folosesc ca generali pe unii din membrii celor-
lalte familii, ceea ce a crescut mult gravitas-ul acesto-
ra. Par egzamplu, acum familia mea are in viata
publica un membru, doar unul, dar care are un dita-
mai gravitas-ul pentru o singura persoana, insa insufi-
cient cit sa deranjeze celelalte familii.

E cel putin ciudat, zau asa... a fost scos arborele
genealogic, nu mai exista familia ce poate fi vazuta fi-
resc, precum in Total War-urile anterioare, au dispdrut
evenimentele nasterilor, fiind inlocuite cu o fereastra
de politicd ce este, pina la urma, un minijoc prea putin
clar, prea putin transparent. Un minijoc cu cifrele din-
tr-un tabel, lipsit de orice naturalete, de organicitate,
mai ales prin faptul ca este foarte prost spre deloc le-
gat de restul sectiunii de strategie a jocului. Vreau sa
spun, ai cladiri care influenteaza major ordinea publi-
cd, dar care ordine publica nu are nimic de a face cu
familiile care conduc Republica/Imperiul, desi acestea
au puterea de a declansa un ditamai razboiul civil...
Este foarte, foarte ciudata aceastd separare a factori-
lor de putere in statul roman, e ca si cum plebea chiar
conta fara a fi condusa de o mina iscusita de politici-
an/militar. Ha-ha-ha!!! Atunci, ca si acum, populatia
era doar o masd de manevra si nimic altceva: orice
miscare fara de sprijin din partea unei factiuni politice
se sfirsea inexorabil cu mii de pomi de Paste ornind

,autostrazile” romane. rale, dinamice, v:

De aceea, zic eu, izolarea politicii intr-un tabel mentelor d

de cifre fara nici o legatura cu restul elementelor de asta,
strategie ale jocului, este nerealista. Din pacate, nu
numai nerealistd, ci si extrem de neinteresantd, de P
plictisitoare, de neinspirata. Daca vreau sa ma uit la
niste cifre, ma joc ceva de genul Europa Universalis,
Hearts of Iron sau Sengoku — ceea ce nu am facut cu
placere si nici nu cred ca voi face vreodata, nu este
absolut deloc genul meu de joc. Dar seria Total War
era cu totul si cu totul altceva pina acum, cu Shogun-
urile recente ca stralucite exemple ale integrarii natu-
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proiectile spre trupele inamice de pe uscat, asigurind ast-
fel un sprijin de pe mare. Mai mult, trupele atribuite in
mod normal navelor din flota isi pot debarca acum echi-
pajul pentru a lupta pe uscat. Acesta noutate mi s-a pa-
rut de foarte bun augur, am avut parte de citeva batalii
de-a dreptul interesante, folosirea atacului combinat de
pe uscat si mare este atit realist, cit si provocator sub as-
pect tactic, nu doar cind tu esti cel care il executa, ci, la
fel de mult, cind tu esti cel aflat in defensiva.

A doua noutate importanta este aparitia punctelor
de victorie multiple. Astfel, nu mai existd intr-un oras un
singur punct, precum piata centrala, care trebuie
mentinut sub control pentru a nu pierde bétalia. In cazul
oraselor de mari dimensiuni, precum capitalele de pro-
vincie, exista pina la trei puncte de victorie ce trebuie cap-
turate — asta daca nu reusesti sa impingi armata aflatd in
defensiva sa rupad rindurile si sé o ia la fuga pe tot frontul.

Este asta o idee proasta? Genereaza aceste puncte
multiple de victorie situatii absurde? Ei bine, pe unde am
apucat eu sa ma lupt pina acum, nu. Adica, dupa vreo 40
de batalii prin orase, pot spune ca am reusit de fiecare
datd sd distrug armata inamica si sa o determin sa piarda
prin dezertare, ceea ce a facut perfect inutila treaba cu
punctele multiple de victorie. Ma rog, daca lupti impotri-
va unui oponent uman, care s fie capabil sa faca fata
atacatorilor si sa isi joace sansa jonglind din detinerea
punctelor multiple de victorie, atunci, da, acestea si-ar
putea dovedi utilitatea. In singleplayer, insa, cu ele sau
fard ele, zau, nu am simtit vreo diferenta.

O problema de care m-am lovit, insd, in Rome II,
este abilitatea crescuta a Al-ului de a exploata existenta
estor puncte de victorie, chiar si cind este vorba de

intregimelajmea.
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unul singur. S& ma explic. In primul Rome din serie,
orasele erau strabdtute de strazi inguste si nu foarte nu-
meroase, astfel incit, dacd inamicul patrundea in interio-
rul zidurilor urbei, era destul de usor sa aperi piata cen-
trala a acesteia, care continea punctul de victorie:
puneai citeva trupe sa gituie locurile in care numai 2-3
strazi deloc largi dadeau in piata. Asa se face ca meri-
ta sa incerci sa aperi o vreme orasul de pe metereze-
le sale, iar apoi, daca acestea cadeau, sa incerci o

chiar si cind erai in vadita inferioritate numerica.

In Rome 1, ins, orasele contin multe spatii
mai largi, strazile nu mai prezinta acelasi
avantaj al gituirilor, ingustarile sint mai
putine si nu tocmai asezate in asa fel

,-

mica gherila urbana, ce avea sanse reale de succes ( V. _'
4 5
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incit sd prezinte importantd tacticd. Practic, esti pus in
situatia de a nu fi deloc avantajat de o defensiva urbana,
mai ales daca ai trupe numeroase in armata sau garni-
zoana. De cele mai multe ori a fost limpede cd solutia
optima este sa ies din oras sa md asez intr-un dispozitiv
defensiv in afara acestuia si in calea armatei

inamice.
Zis si facut — iar sansa victoriei era clar
4}/ de partea mea. Ba chiar tocmai maceldream
\ cu succes pe atacatori, cind, din senin, am
fost anuntat ca am pierdut batélia. De ce?
Simplu, pentru cd inamicul si-a strecurat ra-
pid o unitate in oras si a capturat punc-
tul de victorie care fi asigura succesul.
Inca o data: WHAAAAT? Apreciez
inteligenta oponentului artificial,
dar, in acest caz particular, asta se
numeste pur si simplu exploit al unei
reguli de joc care nu are absolut ni-
mic de a face cu realitatea tactica.
Adicd, dupa ce transformam intre-
gul armatei dusmane in tarite, mi-
as fi trimis trupele, dupa un scurt
interval de odihna, sd ii castreze
cu dintii pe cei din gasca inami-
4, dia de faceau pe,king of the
hill” prin orasul meu - nu ar fi
fost absolut nici o problema.
Asa, insa, cum stau lucrurile
acum in Rome I, esti obligat in
mod artificial sa adopti tactica
gresitd de a sta in interiorul
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orasului, chiar si atunci cind singura solutie de bun sim
pentru a face fata unui atac este de a-ti astepta inamicul
in afara spatiului urban, adica pe cimpul de lupta
inconjurator.

Aproximativ Inteligent

Stim cu totii ca marea problema in cimpul tactic in
intreaga serie Total War a fost inteligenta oponentului ar-
tificial. lar problema a fost mereu in crestere, deoarece,
de la simplitatea de sah a primului Shogun, pina la com-
plexitatea celui de-al doilea, bataliile propriu-zise au
ajuns sa ceara tot mai mult de la Al - cu rezultate care nu
au fost multumitoare in toate situatiile, ci dimpotriva.

Aizice cd, tot dupd cum o dicteaza bunul simt,
Creative Assembly si-a invétat tot mai bine lectia si lucrurile
ar trebui sa fie mult mai OK sub acest aspect in noul Rome.
Ei bine, nu stiu daca e vorba numai de buguri, care s-au re-
zolvat partial prin patch-uri succesive, dar comportamentul
Al-ului nu este tocmai cel la care te-ai astepta, atit ca urmare
amarketingului care a spus cit de bun va fiacesta, cit sia
experientei acumulate, presupunem, de dezvoltator, in
atitia ani de creat, totalwaruri”.

Tn primul rind, asediile. Daca Al-ul asediaza un
oras fortificat, isi foloseste foarte prost spre deloc
masinile de asediu. In general, atitudinea oponentului
artificial este pur si simplu pasiva, in astfel de situatii,
lasindu-ti posibilitatea sa-1 maceldresti la discretia tru-
pelor inzestrate cu proiectile.

in al doilea rind, flexibilitatea. Aceasta a fost o pro-
blema constanta a seriei Total War, ce nu pare sa fi fost
rezolvata nici acum. Al-ul nu reactioneaza normal, macar
vag inteligent, la schimbarile rapide de situatie tactica.
De aceea, este foarte usor sa il pacalesti, sa fi micsorezi
forta de impact a frontului sau compact, rupindu-I prin
simpla plimbare a unor trupe nesemnificative de cavale-
rie usoara prin spatele sau, caruia nu i-ar fi cauzat nimic,
in nici un fel - cu atit mai mult cu cit trupele de skirmish-
eri se afla, de obicei, in fata liniei de atac.

Tn al treilea rind, atacurile sinucigase ale generalilor
Al. Desi in urma patch-urilor, acestea au fost reduse, se
intimpla in continuare destul de des ca unitatea genera-
lului inamic sa se puna in pericol de moarte, in mod cu to-
tul si cu totul inutil. Urmarea: decesul prematur al condu-
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catorului armatei Al si sciderea moralului acesteia, pind la
nivelul ruperii generalizate a rindurilor si pierderii bataliei.
M3 rog, Al-ul poate fi, totusi, periculos. In opinia
mea, sint configuratii de teren si tipuri de lupte in care fe-
lul'in care este programat

Al-ul poate da rezultatele
cele mai bune, oferindu-ti o
provocare cu adevarat inte-
resantd — dar asta numai pe
niveluri superioare de difi-

COUNTER 1L RulkovAs

8 L

cultate, de la,hard”in sus (setabile separat, atit pentru
sectiunea tactica, cit si pentru cea strategica, a jocului).
Pot spune ca am avut parte de citeva lupte foarte, foarte
faine, la care a trebuit sa-mi pun capul la contributie si sa

2000 ©
fiu foarte agil in folosirea caracteristicilor specifice fiecarei
unitati in parte, pentru a invinge. E drept, eram in inferio-
riate numericd si generalul inamic era de rang mult mai
mare decit al meu, dar, na, se pune la plus o experienta de
lupta reusitd, nu la minus, daca este sa fim corecti.

Putere multa

Sint multe de spus la partea de tactica a jocului,
dar spatiul ma stringe. Totusi, trebuie sa pomenesc arti-
leria — balistele, catapultele, scorpionii & alike. Acestea
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Unitatile nu arata deloc atit deJﬁine (4

trailerul corespunzator, prezentat de;

Dar. chiar deloc - si sint pe detalii ma:
_ Pl

sint, in opinia mea, excesiv de puternice si mai ales efici-

ente. Adicd, nu doar ca forta lor distructiva este incredibil
de mare, dar prin precizie si cadenta de tragere depdsesc
capacitatile de lupta ale unor piese de artilerie mult mai
moderne. Ceva nu este deloc in reguld cu artileria din
Rome I, care, printr-un patch, ar trebui sa sufere reduceri
drastice ale caracteristicilor, nu atit pentru echilibrarea
artificiala a diverselor unitati combatante, cit pentru a
respecta adevdrul istoric.

De altfel, va spun sincer, nu am construit nici macar
una bucata de piesa de artilerie, deoarece mi-ar fi facut
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prastie (sic!) experienta de joc.
Adica, dupa ce cd, pe nivelul
hard la batdlii, sint zeul lor
Marte, sa ma mai si gonflez ire-
mediabil folosind o artilerie cu care |-as detrona relaxat
chiar si pe Zeus? Dupd ce am vdzut ce monstruos de pu-
ternic este Al-ul cu artileria lui — pe care am anihilat-o ra-
pid cu o unitate de cavalerie usoara — mi-am jurat in bar-
bd ca nu voi construi asa ceva. Pentru cd, spre deosebire
de Al, eu chiar stiu sa-mi apadr piesele de artilerie, cu care
as fi facut prapad.

Tot la capitolul ,overpower” as mai pomeni alerga-
rea. Oameni buni, cred ca se aleargd un pic prea repede
si prea mult prin joc. Vreau sa spun, am vazut infanterie
Al - sulitasi — alergind dupa o unitate de cavalerie de-a

N

Ny 4

é% \

mea pe tot cuprinsul cimpului de batélie, fara nici o

[

R e —— il

greatd, implacabil, dovedind posesia unei conditii fi-
zice pe care nici un dopat din sportul modern nu ar
putea-o egala. Pur si simplu, sint momente in care te
intrebi daca, in loc sa disloci tu frontul inamic cu o
unitate de cavalerie usoara, nu cumva te disloca ina-
micul zburdind cu unitatile sale de infanterie de par-
ca ar fi pe un cocktail de amfetamine + testosteron
+ coniac + cola + imbogatirea cu oxigen a singelui
prin autotransfuzie + eritropoetina + un consilier de
succes in domeniu precum Lance Armstrong.

Este, ca urmare a acestui fapt, accelerata
desfasurarea bataliilor? Da si nu. Este adevarat ca
unele lupte se termina mult prea repede, dar, pe de
alta parte, am avut parte si de confruntari care au
durat si 20 de minute, deci... Sa zicem cd nu durata

bataliilor deranjeaza cel mai tare la Rome II.

Indecizia

Cel mai tare deranjeazd la Rome Il indecizia
producatorilor sai. Hai sa explicdm aceastd afirmatie
in contextul tactic, al batdliilor. Atit din prezentdrile
de gameplay anterioare lansarii jocului, cit si din ceea
ce se vede cu ochiul liber, alaturi de citeva elemente
de joc, se poate observa ca producatorul a vrut sa
dezvolte partea de spectacol a luptelor. Unul din
obiectivele majore in dezvoltarea acestui titlu a fost
aspectul cinematic al experientei de joc. Se vede asta
din straduinta de a imbunatati calitatea graficii cim-
pului de luptd, de a detalia si individualiza miscarile
si mimica fiecarui soldat, de a da senzatia, la o privire
aruncata din apropierea unitdtilor militare, cd totul
este cit mai spectaculos si realist. Ba, mai mult, existd

2 :
Clasic, o imposibila ingramadeala
de piese de,artilerie” P

S

si un buton in interfata de lupts, care oferd acces la

un fel de punct de vedere cinematic, aproximativ din
perspectiva unui soldat al unitatii selectate, ce ar fi
menit a te aduce la firul ierbii, in inima luptei.
Problema este ¢4, desi ca principiu ideea este
seducdtoare, ea are prea putin de a face cu realitatea
unui joc de tactica in timp real. Adicd, in loc sa bagi
resurse de dezvoltare in directia cinematicului, nu
era mai bine sd le investesti intr-un Al mai bun, in-
clusiv sub aspectul comportamentului automat al
propriilor unitati (si vorbesc aici de mentinerea/refa-
cerea formatiunilor de luptd pe parcursul confrunta-
rilor)? Cum ar veni, cu ce imi este de folos o perspec-
tivd cinematicad si o detaliere a comportamentului si
faciesului individual al soldatului, cind tot restul ba-
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taliei se desfasoara nerealist, ciudat,
dezarticulat, fara sens? La ce ma ajuta
pe mine faptul cd s-a investit in ,filmifi-
carea”a la Hollywood a jocului, cind, de
cele mai multe ori, confruntarile intre
unitati ajung sa se transforme in sesiuni-
le clasice de,,mosh pit” care au bintuit
seria Total War de la initierea ei? Ma refer
aici la ingramadelile incredibile siimpo-
sibile de oameni pe milimetrul patrat, cu
pierderea oricarei formatii de lupta...

Nu era normal sd te ocupi intii de

pentru realismul ,pe bune” (sic!) al unei confruntari tacti-

aceste chestiuni care sint fundamentale

ce, decit sa te rupi in figuri pentru a cosmetiza un joc va-
dit grevat de probleme exact in punctele esentiale pen-
tru experienta specifica oferita de un titlu de tactica? Da,
pot sé privesc cinematic o batalie care se desfasoara ori-
cum, numai realist nu, cu un Al semicretin. Dar la ce bun?

Daca sectiunea tacticd si Al-ul aferent ei erau bine
realizate, nici nu ai mai fi avut timp sa te uiti la detaliile
cinematice. Ai fi fost mult prea ocupat cu rezolvarea
situatiilor tactice dificile in care esti pus, pentru a mai
apuca sd te holbezi la luptd din perspectiva action-FPS
pe care o promoveaza cu stupiditate Rome Il...

Cu siguranta dezvoltatorii de jocuri sint condusi de
colective tembele de manageri care nu au nimic de a
face cu jocurile. Se vede clar la Rome Il cum ideea de
evolutie a seriei nu a fost una normala din punctul de
vedere al unui creator de jocuri experimentat, precum
Creative Assembly, ci una fireasca in viziunea unui in-
competent minuitor de cifre si grafice economice. S-a
marsat absurd pe elemente de arcade vizual intr-un joc
de tactica si strategie, si resurse importante, zic eu, s-au
desertat inutil in aceastd directie.

Aici as include si grafica din sectiunea tactica a jo-
cului. Este vizibil faptul ca s-a incercat imbunatatirea
acesteia, dar, cred eu, in exces. Si aici resurse de dezvol-
tare majore au fost deturnate in directia zaharicalelor
pentru ochi, cu rezultate indoielnice. Pe nivelul Ultra al
setarilor grafice, jocul nu arata deloc hotaritor mai bine
decit al doilea Shogun, in schimb consuma resurse ne-
justificat de mult, dind probleme mari de lag al comen-
zii unitatilor si de sacadare masiva in anumite momente,
indiferent de puterea sistemului pe care ruleaza.

lar, din punctul de vedere al tacticianului, cimpul

entru cb'i'r_landa_ uneiarma
ta de cea normala, atunci
e lainceputul bataliei.

Yoy i 1A g 1A Frrins e
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de batalie din Rome Il nu aduce cu adevarat nimic nou

fatd de cel din primul Rome. Spatiile nu sint cu mult mai
largi, nici complexitatea terenului. A, da, asfintiturile sint
mai frumoase, norii mai realisti si cladirile mai detaliate...

De aceea, spun si eu, precum multe voci ale
comunitatii de pasionati ai seriei Total War: de ce nu s-a
optimizat si imbunatatit nitel motorul grafic deja dispo-
nibil, cel din Shogun 2? De ce s-a facut ceva nu doar cu
totul nou, dar si pe bazele unei filozofii de dezvoltare
care nu are decit prea putin de a face cu genul jocului —
tacticd si strategie? | mean, dupa ce ca timpul a fost
scurt, l-au si folosit aiurea.

Ca de altfel cum s-a intimplat si cu banii. S-au lau-
dat trepadusii de marketing ai Creative Assembly si
SEGA ca Rome Il a avut alocat cel mai mare buget din is-
toria seriei Total War. LOL!!! Ce fissss! Ce irosire! Citd
imbecilitatel...

Ce sa mai zic?

Da, indecizie. Pe linga prostiile comise in
conceptia componentei tactice a jocului, se afla si cele
din sectiunea strategicd. Acolo nu au reusit sa se hota-
rasca daca jocul creste masiv in complexitate, ca sa
ajunga sa rivalizeze un Civilization, sau trebuie sa ofere
doar un suport suficient de realist si de credibil, de
imersiv, pentru o stralucitd parte tactica. A iesit un
talmes-balmes de cifre-ncrucisate, un rebus de tabele
nesdrat, avind in spate calcule plictisitoare, neclare si
nerealiste, ce te distrag exact de la ceea ce ar fi trebuit
sa fie baza experientei de joc: lupta propriu-zisa. Asta a
facut din seria Total War ceea ce este, asta a constituit
nucleul acestui tip de joc: bataliile. Ori, tocmai acestea

oo

sufera cel mai mult in Rome II, parind a fi copilul orfan
al unor dezvoltatori care nu s-au putut hotari inteligent
in nici o directie alta decit cea a servirii fara succes a li-
niilor directoare trasate de sus, de catre niste cretini cu
diploma. De manageri.

lar la toate acestea se adauga bugurile. Masive, lo-
vindu-te cind nu te astepti, deseori. Si cred cd probleme-
le sint atit de mari incit o reparare a unora declanseaza
stricarea altora.

De altfel, acesta este si motivul pentru care nuam
reusit sa joc Rome Il in multiplayer, desi cioLAN si cu
mine am primit fiecare cite o cheie de Steam anume
pentru a putea testa si partea asta a noului Total War.
Atita doar cd, in naivitatea noastrd, am decis sa jucam
intii fiecare in parte, pentru a invéta jocul si a ne obisnui
cu noutdtile, ca sa fim apoi eficienti intr-o campanie co-
operativa in multiplayer. Ghinion, taman
cind sa ne apucdm noi de multi, a aparut al
saptelea patch, care a facut praf partea de
multiplayer — desincronizérile facind impo-
sibil acest tip de joc.

Asta a pus capac. Desi am avut citeva
momente sublime de lupta in Rome Il
acestea nu au facut, prin raritatea lor, decit
sa imi arate ce oportunitate uriasd au pier-
dut dezvoltatorul Creative Assembly si dis-
tribuitorul SEGA de a aduce pe piata unul
din cele mai bune jocuri facute vreodata.
Punct dupd punct, produsul lor se
dovedeste inferior, grabit, prost gindit si
prost realizat. Asa cum se prezinta lucrurile acum cu
Rome I, eu zic ca jocul asta mai avea nevoie de inca doi
ani de lucru, iar in primul din acestia producatorii ar fi
trebuit sa stea departe de calculator si sa nu faca nimic
altceva decit citeascd, sd gindeasca si sa discute intre ei,
fara a raspunde la telefoane atunci cind caller-ul era din
managementul CA sau SEGA.

Agravant, marketingul a lucrat, insa, eficient, pen-
tru a stoarce bani de la jucatori, pe care i-a inselat cu
nerusinare prin media, folosindu-se cu succes de intru-
mentul precomenzii. lar acum, tot la precomandg, este
disponibil Caesar in Gaul, un DLC semnificativ... Dar jocul
de baza, in sine este, in continuare, ca vai de capul lui.

Ce sa mai zic? Mi-e sila.

» Marius Ghinea
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Choo! Choo! Trenuri!

rain Simulator 2014 este intruchiparea unui vis

din copilarie pentru foarte multi entuziasti ai

transportului feroviar — un grup numeros, oare-
cum ignorat de industria jocurilor video. Desi limba ro-
mana nu i-a botezat cu un termen particular, englezii le-
au atribuit iubitorilor de trenuri cateva denumiri
sugestive, printre care railfan’,  trainspotter” sau ,gricer”.
Acesti indivizi venereaza cu toata fiinta lor calea ferats,
simt nostalgia provocatd de o locomotivd cu aburi rugi-
nitd, construiesc machete si calatoresc in cautarea unei
fotografii perfecte. Si cum mie imi plac oamenii fixisti,

12/2013-01)2014

am decis sa gust putin din patima lor. Nu-i de mirare ca
producdtorul britanic RailSimulator.com a strans o co-
munitate online inchegata in jurul seriei Train Simulator.
Cine se simte curios poate citi mai multe detalii acce-
sand portalul Engine Driver din joc sau la adresa web
www.engine-driver.com. In plus, drept,multumire” pen-
tru fidelitate, posesorii lui TS13 au primit un upgrade
gratuit prin Steam la finele lunii septembrie, copiile lor
fiind transformate automat in TS14, astfel incat noul joc
a preluat fara probleme pachetele DLC si continutul su-

plimentar distribuit prin Steamworks. Personal, apreciez

generozitatea producdtorilor, dar, in cazul unui simula-
tor feroviar care sare de 2350 euro in forma completa
[sic!], update-ul gratuit are proverbialul efect al razelor
de lund asupra galosilor de guma.

Poftiti in vagoane!

Indiscutabil, TS14 se adreseaza unui segment
specific de pseudo-gameri, tintind spre cei care apreci-
aza elementele tehnice si mai putin componenta ludicd
per se. In editia standard Steam, jocul ofera o gama li-
mitata de rute, vagoane si locomotive - recreate cu fi-
delitate, respectdnd modelele reale. Traseele London
Faversham High Speed, Donner Pass Southern Pacific si
Augsburg-Munich mi-au fost suficiente, insa experienta
completa necesita o investitie suplimentara considera-
bila, pentru achizitia de pachete DLC, ce includ noi tre-
nuri sau locatii. Altminteri, varianta de baza cuprinde
patru trenuri electrice europene, opt locomotive diesel
americane si cateva zeci de vagoane diferite. Inainte de
a trece la modul Career, am preferat parcurgerea tutori-
alului intuitiv si a catorva scenarii Standard, cu grad re-
dus de dificultate. Trebuie sa recunosc ca familiarizarea

Zeci de mii de cai putere.
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Un om culo privire profunda.

cu mecanica jocului si controlul au decurs fara proble-
me, intreaga garnitura putand fi operata prin interacti-
unea directa cu comenzile de pe bordul locomotivei ori
prin intermediul unui panou Ul simplificat.
Surprinzdtor, TS14 recunoaste inclusiv prezenta unui
gamepad Xbox 360. Desi trenurile sunt relativ usor de
condus, adevdrata provocare consta in respectarea res-
trictiilor de viteza, fiindca orice greseala este penalizata
cu puncte de experienta in minus. Ati putea crede ca
dirijarea unui mamut kilometric din otel nu reprezintd o
problema — doar merge pe o cale ferata, mereu inainte
—, dar fizica realista simuleaza cu precizie fortele inerti-
ale. Masa, centrul de greutate al incdrcaturii, viteza —
toti acesti factori trebuie luati in considerare pentru a
mentine vehiculul pe sine. Credeti-ma, am deraiat sufi-
ciente trenuri virtuale incercand sa respect afurisitul ala
de program. In alt lant de idei, cariera din Train
Simulator 2014 nu este altceva decat o sintezd statisti-
ca, fiecare scenariu unic completat fiind recompensat
cu puncte XP, in functie de eficienta demonstrata. Fie ca

Marfa etajata si o cale ferata :
montana. Dezastru scrie pe mine. -

transportati pasageri cu un ICE sau containere in va-
goanele marfarului realizat folosind editorul de trenuri,
totul se rezuma la respectarea sarcinilor si orarului fara
aincdlca restrictiile. Din punct de vedere tehnic, TS14
este un pas inainte. Producdtorii au muncit serios la im-
bunatatirea motorului grafic, in acelasi timp eliminand

Nemtii au Windows pe
locomotiva. Hue, hue, hue.

Ceva nu a mers bine... Am uitat de macaz.

Cammnn @ PPz B
|

e

majoritatea bug-urilor din editia precedenta. Prin ur-

mare, Train Simulator 14 aratd grozav, pune la dispozi-
tie suficient continut — cat timp cumparati DLC-uri cu

nemiluita si nu plangeti mai tarziu langd o gdleatd de

nghetatd - si reuseste sd incante entuziastii transpor-
tului feroviar, macar vizual. Nu e tocmai rau pentru un
joc cu trenuri. Repet, doar trenuri, nimic altceva...

Poco Loco

Nu m-am transformat intr-un maniac al trenulete-
lor si abia am completat doud scenarii, de dragul recen-
ziei. Locomotivele nu s-au legat de mine cum as fi vrut,
spre deosebire de camioanele din Euro Truck Simulator
2, un titlu comparabil la nivel conceptual. Probabil ca
TS14 nu reuseste niciodata sd atinga gradul de interac-
tivitate pe care il
caut la un joc. Al-ul
comite greseli grave,
nu exista evenimen-
te generate aleatoriu
de-a lungul rutelor,
iar parcurgerea tra-
seelor dureaza mult
prea mult. Cateva
puncte de experien-
td si un achievement
nu imi stimuleaza
suficient glanda ga-
meristicd. Cdutam si

voiam ceva special de la TS14, insa cine ar plati sute, mii

de euro pentru o plimbare virtuala cu trenul? O, era sa

uit: numeroasa comunitate de entuziasti. Deocamdatd,

eu prefer sa-mi iau doza de cale ferata pe ruta Sibiu-

Brasov. E mai ieftin si ai mereu parte de un show gratu-

it. » Aidan

VERDICT
LEVEL
» trenuri i locatii reproduse pand la cel mai mic
detaliu
» DLC-uri foarte scumpe

» continut limitat in versiunea de baza
» moduri de joc simpliste, insuficient dezvoltate

Train Simulator 2014 substituie cu brio o macheta feroviara
lascara H-0. Cumpérati-| doar daca sunteti siguri ca il pu-
teti aprecia.

Gen Simulator Producator RailSimulator.com Distribuitor RailSimulator.com
Ofertant GamersGate.com Online railsimulator.com

Procesor Dual-Core 2GHz Memaorie 2 GB RAM Video Nvidia GeForce GT 240

TRAINZ SIMULATOR 12

User-friendly si mult mai bogat in continut, Trainz este simulatorul feroviar
care v-ar putea transforma intr-un adevarat railfan.
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entru PC-uri, seria X a fost una dintre cele mai

captivante serii cand vine vorba de jocuri care

pot fi catalogate ca,space games”. Mai ales in
ultima varianta (Albion Prelude 3.0), cu majoritatea
bug-urior eliminate, seria X ofera suficiente optiuni
pentru mai multe stiluri de joc si mai ales acoperd bine
aceste stiluri. Fie ca esti un pilot singuratic, un negus-
tor sau un industrias, ai parte de o experientd agreabi-
13, care te face de multe ori sa pierzi notiunea timpului,
dar fara a te obosi din cale afara. Asadar, cum duce
noul X: Rebirth seria mai departe?

Cateva lucruri puse in context

Conform declaratiilor producatorilor, dezvolta-
rea lui X: Rebirth a inceput in urmad cu 7 ani, cam in

2006 adica. Este anul in care a aparut DirectX 10, insa

X a murit. lar de renascut,
s-a hascut bolnav tare.

n cazul nostru, surprizd, avem un joc de DirectX 9.0c.
Un joc de DirectX 9, lansat in anul de gratie 2013
(cand apare, iatd, DirectX 11.2) este cam mult dupa
toate standardele.

Producatorii se lauda cu faptul ca jocul este usor
de controlat cu un gamepad (in demonstratie ei folo-
sesc un controller de X Box 360). Si intr-adevar, spre
disperarea utilizatorilor de PC-uri, jocul pare sa fi fost
optimizat in primul rand pentru gamepad-uri si mai
putin pentru traditionalul mouse si tastatura. Mai
mult, utilizatorii de

joystick-uri se plang

cd au reale probleme
in ale folosi, ceea ce
pentru un space shoo- =

e N

i e

ter este putin ridicol.
Daca faceti parte din

F 2 35 o
L
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Fosta functie SETA s-a transformat intr-un mod de
deplasare accelerat, care consuma din energia folosita
. de scuturi; jucatorul trebuie sa apese tasta;,TAB".

50

categoria,mouse si tastatura” (la fel ca si noi),
experienta este semifrustranta. Obisnuit cu preceden-
tele serii X, in care meniurie si elementele de interfata
sunt (in general bine) structurate si gandite pornind
tocmai de la aceste dispozitive de control (mouse si
tastatura), va veti afla un pic in ceata pe alocuri, cu me-
niuri insuficient de intuitive.

Al treilea element este legat de faptul cd fisierele
contin diverse markere care fac trimitere la Xbox 360.

Jocul in sine este mic, din punctul de vedere al dimen-
s = F

W, .

) =0 a

siunilor (4,5 GB), incapand, asadar, pe un simplu DVD.
Pentru aceasta si texturile sunt destul de low-res, as-
pect care face ca jocul sa semene la un anumit nivel cu
un Bordelands. Pentru un joc de PC la sfarsit de an
2013, toate aceste limitari clar ca nu erau necesare.
Impresia pe care ne-a ldsat-o X: Rebirth inca din
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faza de inceput este ca avem un joc destul de
,Consoleish”si chiar au circulat acuze cé X: Rebirth ar fi
un joc pe care Egosoft nu a mai reusit, din diverse mo-
tive, sa-l finalizeze pentru X Box 360 si I-a reprofilat ca
joc de PC. Desi producadtorii nu au recunoscut aceasta
in mod direct, au admis ca au experimentat cu zona de
console la precedentele serii, reusind sd porteze X3-ul
pe asa ceva. Oricum, puse cap la cap informatiile, nici
nu avem nevoie prea mare de o confirmare explicita.
Dar, cine stie, poate ca gresim noi.

Dumbing-down X3?

N-am nimic personal cu consolele, singura mea
problema este ca producatorii de jocuri merg in gene-
ral pe cel mai mic numitor comun, asadar, o multime
de jocuri (sau concepte de jocuri) care anterior erau in
regula pe PC au fost ulterior ,slutite” (intr-un fel sau al-
tul), pentru a putea fi utilizate pe console - sa ne amin-
tim trecerea de la Civ 4 la prima varianta de Civ 5.1n
cazul de fatd, dezvoltatorii au recunoscut cd o multime
de aspecte pe care jucdtorii le considerau utile in X3
(diverse comenzi legate de Al care puteau fi date de
catre jucator) au fost scoase cu totul din schema in
noul X Rebirth.

Acum, la X Rebirth, se incearca sa fie totul cat mai
simplu, insa avem senzatia cd pe alocuri solutiile sunt
mai degraba simpliste, nu simple, ficand, de fapt,
interactiunea jucatorului cu jocul in sine mai greoaie.
Si normal, daca inainte unele lucruri le puteai coman-
da din cateva clicuri si cteva taste apdsate, acum tot
conceptul se reduce sau mai degraba este filtrat de
ceea ce poate fi controlat printr-un gamepad (de X Box
360, ca sa fim mai expliciti).

Un X mai personal

Jucatorul are posibilitatea de a se andoca la di-
versele statii si de a se plimba prin ele, stand de vorba
(dacé doreste aceasta) cu feluritele personaje pe care

le intélneste acolo. Poate in acest fel sa cumpere si sa
vandd diverse lucruri si de asemenea, in anumite mo-
mente ale campaniei, este nevoit sd stea de vorba cu
diverse caractere pentru ca lucrurile sa progreseze in
joc. Interesant, veti zice, este o combinatie de spatiu cu
FPS pe care multi o vor recunoaste, macar in parte, din
Mass Effect. Mai mult, statiile in interior seamana des-
tul de bine cu anumite zone din Mass Effect (2 si 3).
Totusi, ganditi prea departe. In Mass Effect dialogurile
erau bine facute, pe cand aici nu sunt decat o gluma
buna (mai ales ca Mass Effect este optimizat in primul
rand pentru partea de FPS si apoi pentru ceea ce ar
tine de spatiu). Caracterele sunt in multe situatii sur-
prinzdtor de urate (sunt, de exemplu, o multime de
,bunici” tunse scurt, care aratd la fel, dar credem ca in
aceasta situatie jignim ideea de bunica daca facem
asocierea). Statiile in sine si NPC-urile (Non Playing
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Characters) intalnite pe ele sunt realizate dupd un nu-
mar (foarte) limitat de sabloane, motiv pentru care
senzatia a ceva repetitiv (si in consecintd, pentru unii,
a ceva plictisitor) s-ar putea sa apard relativ repede.
Jucatorul este incurajat sa mearga pe diverse statii, de-
oarece poate sa culeagd personal diverse bonus-uri
(credite) si obiecte pe care le poate apoi vinde. De ase-
menea, in anumite situatii, singura modalitate de a-si
procura anumite lucruri este sd negocieze cu persona-
jele de pe statii. In X3 toate dialogurile se puteau rezol-
va (inclusiv de la distanta, din afara statiei) prin inter-
mediul comunicatiei.

Ideea este cd in noul X jucdtorul este intr-o masu-
ra mai mare implicat in mod direct in actiunile care tre-
buie sa fie realizate, in timp ce in precedentele serii pu-
tea sd rezolve mai multe lucruri de la distanta si intr-un
mod mai detaliat.
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X: Rebirth

Ramanem la parerea ca Egosoft a incercat sa vind
cu ceea ce putem numi,a human touch’, dar s-a bagat
intr-un domeniu pe care nu-l stapaneste.

Grafica pe alocuri spectaculoa-
sa, pe alocuri urata

Producadtorii au admis ca engine-ul jocului este
optimizat pentru partea de spatiu (plimbare printre
statii, asterioizi etc., lupte in spatiu s.a.m.d.). In
consecinta, de la o anumita distantd statiile si navele
arata chiar bine, spectaculos pe alocuri. In momentul
in care se pune problema unei anumite apropieri, lu-
crurile au o tentd de ,cartoonish”, care, dupd cum spu-
neam, seamand cu ceea ce putem vedea in
Borderlands 3 (de exemplu). Precedentul X3 in mod
clar era intins la limitele sale tehnologice (si conceptu-

e
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ale), insa in anumite privinte avem senzatia ca arata
mai bine. Acolo spatiul era spatiu, in timp ce aici intal-
nim o multime de formatiuni gazoase si asterioizi care
cumva aglomereaza (din punct de vedere vizual) at-
mosfera. Sigur, nu avem ceva impotriva acestora in
sine, doar ca modul in care sunt desenate/randate si
modul in care se pune accentul pe ele face peisajul
mai incércat. Ca sa citdm padrerea cuiva, intemeiatd zi-
cem noi, in momentul in care totul este mare, deja ni-
mic nu mai este mare.

Cat despre partea de FPS si vizitare a statiilor,
credem cd era mai bine daca se abtineau. Poate pen-
tru un joc mediu de acum 7-8 ani ar arata tolerabil,
dar pentru 2013, nici gand.

Dupa propriile lor declaratii, producatorii chiar
au incercat diverse engine-uri terte (Cry Engine,
Unreal), dar concluzia lor a fost cd, desi acestea fac

Deplasarea intre diversele z&ie se face cu -
ajutorul unor autostrazi spatiale. & . M

bine fatd la cerintele unor spatii inchise, ele nu sunt

potrivite pentru spatiul deschis, genul de joc care X
Rebirth se vrea a fi.

Bug-urile, sarea si piperul, in ochi

La fel ca si alte rateuri de anul acesta, si X Rebirth
; vine asezonat cu o lungd listd de bug-uri. Este greu de
i spus cum dezvoltatorii abia dacd fac fata sa peticeasca
un joc la care au lucrat in ultimii 7 ani. Sigur, poate nu
se compara cu Swords of the Stars Il (din anii trecutj),
v dar, daca vreti sa va faceti nervii tichi, puteti sa-|
instalati si sa incercati sa-I jucati. Probabil veti fi incan-
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luptei, cand aveti nevoie mai mare sa dati comenzile,
sau probabil veti fi incantati sa va blocati undeva pe o
statie, intr-un coltisor, fara sa fi salvat si fard sa stiti ca
trebuie sd dati o comanda obscura in lista de dialoguri
pentru a va intoarce pe nava. Asta ca sa nu mai spu-
nem de diversele blocari. Totusi, la capitolul acesta
dezvoltatorii par destul de cooperanti, destul de co-
municativi, cdutand sa rezolve bug-urile metodic. ins&
senzatia generald (ne referim aici a tuturor, a utilizato-
rilor) este ca avem de a face mai degraba cu o versiune
beta, si nu cu o versiune finala a jocului.

Si povestea?

A, povestea! Era sa uit. Da, zice-se ca jucatorul
este pus in pielea unui personaj pe nume Ren Otani,
care gaseste undeva intr-un cimitir o (super)nava,

- =

|

Gusturile nu se discuta,
dar parca totusi... -
-

Albion Pride (rebotezata de niste glumeti Albion
Skunk); apropo, Albion Skunk este singura nava pilota-
bild in mod direct de jucdtor, iar la aceasta se mai
adauga posibilitatea de a pilota diverse drone. Dar sa
revenim. Initial, nu stie pe ce a pus cu adevdrat mana
(el cauta doar ceva piese de schimb), pana cand ajun-
ge sa o salveze pe Yisha, un personaj feminin care are

legaturi cu o organizatie denumitd Heart of Albion.
Sistemul de porti stelare a fost distrus (in marea sa ma-
joritate) cu mult timp in urmad de o supernova. Aceasta
a condus la diverse miscari secesioniste in sanul fostei
Federatii Argon, unul dintre sistemele desprinse si de-
clarate independente fiind sistemul Albion, foarte bo-
gat in resurse. Ideea este cd la conducerea Albion-ului

-

se afla acum PMC (Plutarch Mining Corporation), care
conduce lucrurile intr-un stil propriu, nu tocmai agreat
de toatd lumea. De aici se dezvoltd o intreaga
naratiune cu Ren Otani si Yisha calatorind prin diverse
sectoare si statii pentru a rezolva diversele misiuni pri-
mite (care sunt insotite de asemenea si de anumite re-
compense substantiale).

Sistemul de porti stelare nu este dispdrut cu to-
tul, pentru cd existd, de exemplu, o poartd intre siste-
mul DeVries si Albion, insé deplasarea in joc se face
acum in principal prin intermediul unor ,autostrazi” in
spatiu, care accelereaza calatoriile.

Starea natiunii

Dragi X-isti, sfatul nostru este sa mai asteptati. in
principiu, lucrurile ar putea fi interesante, daca ar fi re-
zolvate o suma de aspecte (nu numai bug-uri, ci si as-
pecte conceptuale). Daca vreti un joc coerent cap-coa-
dd, X3 Albion Prelude 3.0 ar fi solutia. Lumea (si
dezvoltatorii, dar si membrii comunitatii) a muncit din
greu la X3 ani de zile si in momentul de fatd conside-
ram cd este, in ciuda vechimii sale, o solutie mai buna
decét X Rebirth. In plus, X3 AP 3.0 ar fi si mult mai ief-
tin. Pentru ca am adus vorba de bani, X Rebirth costa
pe Steam 50 USD/EUR, ceea ce este in mod clar exage-
rat, mai ales pentru starea in care se afla. Oricum, sun-
tem curiosi cum va fi Star Citizen. » Unicorn
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SREVIEW

mericanii stiu sa faca un spectacol profitabil

din orice zboara si are pene colorate, iar

aceasta indemanare functioneaza in favoarea
sistemului lor ,special” de valori sociale si culturale.
Prin urmare, dacd nu poti vinde un om, ii vinzi talentul;
dacd nu poti vinde un ideal, vinzi iluzia grandorii si i
spui The American Dream - totul se datoreaza faptului
cd americanii venereaza Spectacolul, prin ridicarea la
nivel de arta a Glorificarii Aducdtoare de Profit. Sportul
nu face exceptie, dupa cum bine ne-a demonstrat
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Stil si substanta

Jerry Maguire. Mergand pe acelasi fir logic, nu pot sa
evit o trimitere la NBA 2K13, un simulator de baschet
extraordinar, peste care maestrul Jay-Z a asternut
mantra kwan-ului comercializat. Asa se face ca NBA
2K13 transpira comercialism cras prin toti porii, desi
atitudinea de ,swag indesat pe gat cu forta”iti trantea
doud palme zdravene, bine unse cu reclame, apoi iti
zbiera in fatd, precum Sgt. Hartman, cd asisti la specta-
colul NBA, nu la un meci de baschet din curtea scolii.
Or, NBA este mama, tatal si nasul ligilor de baschetbal,

iar reprezentatia desfasurata pe terenul de joc e de-a
dreptul electrizanta, indiferent cat si-ar infige rapperii
llluminati coltii corporatisti in ea. La urma urmei, baie-
tii dia de peste 2 metri stiu sa plaseze mingea in cos,
2K Sports dispune de resursele necesare continuarii
unei francize sportive de succes, LeBron James apare
pe coperta si noi primim, cu bratele deschise, NBA
2K14 (o lacrima se scurge pe obrazul EA). Sa fie bine
primit, cu tot cu spiritul lui hyper-americanizat. Parca
fncepe sd-mi placd peste mdsura...

www.level.ro



Bascheti noi

Editia NBA 2K14 destinata actualei generatii de
console (2K a lansat de curand varianta next-gen) nu
si-a schimbat exagerat de mult forma, in comparatie cu
versiunea anului trecut. Controlul precis si fluiditatea
miscarilor juctorilor au ramas la fel de bine puse la
punct, senzatia receptata fiind cea de meci televizat. Pe
deasupra, jocul se bucura de aceeasi grafica buna si si-
mulare precisa a contactului dintre baschetbalisti - insa

.engine-ul jocului isi aratd potentialul maxim in reprodu-
cerea fizicii mingii. NBA 2K14 transmite, atat vizual, cat
si prin controller, o finete aparte, pe care nu am intalnit-
o nici macar in FIFA 14 sau PES 14: jucdtorii aleargd, sar,
paseaza si protejeazd mingea cu naturalete, gratie unui
proces de motion capture atent studiat de cdtre produ-
cdtori. Fiecare impact direct are o repercusiune imedia-
ta, cu precadere asupra centrului de echilibru al jucatori-
lor — atat de important in baschetbal - si, implicit,

2K14 Next Gen

asupra eficientei driblingului. inclestérile din propria ju-
madtate de teren necesitd o coordonare atenta a apararii,
pentru a evita deposedarile gresite (sau faulturile), in
timp ce atacul din zona de doud puncte implica un joc
inteligent al paselor, pand cand slam-dunk-urile epice se
preschimbd dintr-un vis de-al lui Hanamichi Sakuragi
(personaj din seria manga Suramu Danku, o experientd

-
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Arata-le ce poti, LeBron!

artistica recomandata iubitorilor de baschet) intr-o reali-
tate repetabila cu putind atentie si talent. Utilizarea
stick-ului drept (PRO STICK) adaugd un plus de precizie
in timpul aruncarilor la cos din exteriorul liniei de 3
puncte, acelasi stick fiind folosit si in cazul driblarilor
complexe. Ce-i drept, familiarizarea cu schema de con-
trol este aproape imposibild fara putin exercitiu, asa ca

Hoop, hoop and away!

Se joaca baschet
si in Europa?
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modul Training Camp nu trebuie trecut cu vederea. In
concluzie, mecanica de joc din NBA 2K14 imbina armo-
nios stilul cu substanta, rezultatul depasind asteptarile
mele initiale. Singura problema deranjanta la nivel de
gameplay este diferenta grosolana dintre gradele de di-
ficultate, insa acest defect minor afecteaza sensibil doar
jucatorii incepatori, deoarece Al-ul nu se fereste nici-
cand de aplicarea unor tactici avansate, rezervate
profesionistilor.

LeBron, omul si cariera

Orice simulator sportiv care se respectd trebuie sa
fie reprezentat oficial de un superstar, iar NBA 2K14 s-a
ales cu LeBron Raymone James. Nu vreau sa imi atrag
oprobrii pe forum, dar, personal, il consider pe,King
James” un jucator desdvarsit, poate chiar mai bun decat
Jordan sau O'Neal, datoritd stilului sdu unic, dinamic si
agresiv (ok, poate nu la fel de energic ca al lui Joakim
Noah). Problema lui James este atitudinea lipsita de
respect si ocazionala infatuare sositd in cel mai prost
moment cu putintd — de exemplu, in timpul
Campionatului Olimpic din 2004. Totusi, LeBron da
foarte bine pe coperta jocului, macar din perspectiva
unui element de marketing eficient. In alta ordine de
idei, NBA 2K14 pune la dispozitie o multitudine de mo-
duri de joc, printre care se numara si o campanie puter-
nic scriptata, intitulata LeBron: Path to Greatness (un
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Imagine demonstrativa:
NBA 2K14 arata bine si pe PC.

.
S

substitut pentru Jordan Challenge). Modul clasic
Career ramane cu adevarat satisfacator, caci faciliteaza
libertatea jucatorului de a decide in ce directie se in-
dreapta propria cariera de baschetbalist NBA. In plus,
noile Signature Skills — un fel de bonusuri individuale
- permit construirea unui lot fantasy balansat pentru
modul Association. 2K nu a uitat nici de Blacktop, adi-
ca meciuri de streetball desfasurate la un singur cos,
pe teren asfaltat. NBA 2K14 ofera cateva zeci, daca nu
sute de ore pline ochi cu baschet spectaculos, crud si
nefiltrat. Comentariile lui Kevin Harlan, Steve Kerr si
Clark Kellog sunt miere acusticd, complexitatea si cali-
tatea acestora umilind orice alt simulator sportiv exis-
tent. Nici selectia muzicala nu e slabuta, desi playlist-
ul alcatuit de Jay-Z pentru NBA 2K13 a fost o nota mai
antrenant decat cel incropit de LeBron James. Ma fe-
resc a enumera aici toate companiile care isi fac recla-
ma in joc, dar editorul de incaltaminte sportiva oficia-
1a, accesorii si imbrdcaminte depdseste unele editoare
de personaj din RPG-uri consacrate — ceea ce spune
multe despre comercialismul american. O miscare in-

LeBron, contopit cu mingea.

12]2013-01]2014
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teresanta a fost inlocuirea
echipelor Celeb, Team USA
si Dream Team cu cluburi
din Euroleague, in ciuda
faptului ca baschetul euro-
pean e mai putin cunoscut
pe la noi decat cel din State.
Eh, nu stricd o licentd in
plus...

Liderul unei
generatii

Indiferent ca iubiti sau nu baschetul, NBA 2K14
este simulatorul sportiv pe care trebuie sd il jucati. Cei
de la Visual Concepts au creat un joc aparte pentru 2K
Sports, imbunatétind formula prezenta in editia anu-
lui trecut: toate bugurile supératoare au fost reparate,
iar majoritatea elementelor problematice din game-
play au primit o revizie generald. Rezultatul ar putea
parea sufocat de ,product placement’, dar dezvoltato-

| LEBRONJAMES'
.

Cael=\Willizis

~ 3

uluilamericanlaratalcel mai bine in versiunea

rii noului titlu au incercat doar sd recreeze spiritul NBA
genuin, cu bune si rele. Din fericire, sportul in sine a
ramas intact, indiferent ca vorbim despre modul sin-
gle-player, cel hot-seat sau componenta online. Cu un
control impecabil, licente oficiale complete, un Al dur
si o grafica placuta ochiului, NBA 2K14 pentru PS3 me-
rita butonat pand cand cresteti in indltime. For the
Kwan & LeBron! »  Aidan
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Aparitii cu tematica foto in COLECTIA

Ghid pentru imagini creathe

Fotografia de

larul
|hn|$lllnr'

uimitoare cuniafura salbatica e w 5.{.’:

FOTOGRAFIA DIGITALA FOTOGRAFIA DE PEISAJ
0 colectie de peste 300 de sfaturi de fotografiere

alese pe spranteana, pentru a fi oricui la indemdna.

FOTOGRAFIA DE SPORT
Capturafi miscarea in toate formele i, invatand
tehnicile imortalizarii evenimentelor sportive.

FOTOGRAFIA WILDLIFE
Ghidul va ajuta sa realizati fotografii uimitoare
avand ca subiect natura salbatica.

Ghid penti umgm i creative

Ghid pentril Imagini creative

Fotografia de

Ghid peathi

Fotografia

Dbipinet) usor
PORTRETUL
PERFECT

Creatlwtate N
in edltarea foto 4\

'(1.“ g o
A AR

Wildlife

R

0 colectie de sfaturi de fotografiere de la profesionisti,
care va vor ajuta sa obtineti imagini senzationale.

FOTOGRAFIA DE CALATORIE

FOTOGRAFIA

CREATIVITATE IN EDITAREA FOTO

FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA DE PORTRET
Aceasta carte este un ghid util pentru cei DE NATURA ALB-NEGRU Ghidul va ajutd sa prelucrati portretele in mod Aceastd carte vi va ajutasa obtineti
care doresc sa imbine calatoria si tehnica Sfaturi de fotografiere oferite de profesionisti Aceasta carteva oferd sfaturi detehinica surprinzator, intr-o colectie de trucurisiretusaride fotografiide portret mai bunein
foto intr-o maniera creativa, dint domeniu: peisaj, macro, wildlife. sieditare a fotografiei monocrome, imagine usor de aplicat, studio sau n aer liber,

PhOtOShOP FOTOGRAFIA DIG
250 R 08 fH

EDITARE FOTO
b “ "..

500 %
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Brofesianiste 1) inar de api
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10 DESTINATII EOTOGRAFICE 250 SFATURI DE EDITARE FOTO FOTOGRAFIA DIGITALA PHOTOSHOP (55

DIN ROMARIA Aceasta carte cupringe peste 250 de sfaturi TEHNICA S COMPOZITIE Ghidul acoperd cele maiimportante aspecte Cartea oferd cele maiinteresante trucuri
Mihai Moiceanu va ofera sfaturi foto, llustrate practice pentru editarea foto, pentru cei care Ghidul explica cele maiimportante reguli de ale editanii gl retusarii foto digitale cu ajutorul pentru diversele subiecte ale fotografiei
cuimaginidinzece zone pitorestiale Romanier. utilizeazé Photoshop si Elements, compozitie, oferind sfaturi tehnice profesionale. aplicatiei Adobe Phatoshop (55, digitale.

==
Ghid pentry imagini reative

500 DE SFATURIDE FOTOGRAFIERE

Cartile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achizitionate in magazine, librarii sau online:
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cirtu resti

COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL!

Utilizand imaginea punctata din dreapta 5i camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid si la pret avantajos cartile dorite!
Folositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre aplicatiile disponibile
pentru sistemul dumneavoastrd de operare mobil.

Intrati in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentrt Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows
Phone 7) sicutati o aplicatie pentru citirea codurilor QR. Dup instalarea apiicatlm este de ajuns sa o porniti pe telefon i folosind camera aparatului,
sa incadrati patratul alaturat cu codul QR, dati clic, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorit.

SI M p L U D' N c [\T EV A c I_I c U R l ] Aplicatii gratuite: Neoreader, Barcode, Scanlife—iPhone; Barcode Scanner, ShopSavvy, ScanLife, QuickMark — Android;

Scanlife, Beelagg, QR Code Scanner Pro — Blackberry; QR Reader, BeeTagg, Neoreader—Windows Phone 7; Upcode - Symbian
NOTA: Preturile din ofertd sunt valabile in limita stocurilor disponibile si pot fi modificate in orice moment, fard o notificare prealabila!
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lubitii nostri gandaci...

u totii stim cd, atunci cand razboiul nuclear va

neantiza civilizatia umana, singurele fiinte care

vor mosteni pamantul vor fi gdndacii. Curios
de unde si pand unde s-a incetatenit acest mit, am dat
o cdutare rapida pe internet. Bineinteles, primul rezul-
tat a fost investigatia celebrilor Myth Busters, care de-
monstreaza cd, da, gandacii pot suporta niveluri de ra-
diatie considerabil mai mari decat oamenii. Bineinteles,
exista niste limite de radiatie carora nici insectele nu le-
ar rezista, dar dacd ne-am bombarda atomic cu sufici-
entd moderatie, se pare ca extinctia lor ar avea mai pu-
tine sanse sa se intample si, in orice caz, ar dura mult
mai mult. Insufletit de fundamentul pe care stiinta po-
pulard il acorda jocului, I-am luat pentru recenzie. De
indata ce-l pornesc, hop si sigla Daedalic; deja incep sa-

De undeiese atataifum daca nu
mai existaiarba?!

mi injur in barba cd astia merg
prea departe cu luna si lansa-
rea, cand observ, providential,
cd indeplineau doar rolul de
distribuitor. Cu pacea sufleteas-
cd restabilitd, pornesc in odiseea
gandacelului.

Dupa cum va puteti da seama si din tratarea grafi-
ca, jocul de fata evita sa se avante realist in cotloanele
gandacimii. Astfel, se situeaza oarecum la polul opus
fata de un titlu cult in lumea aventurierilor de meserie
- Bad Mojo. Acesta avea mult mai putine scrupule in a
tematiza si confrunta teama, repulsia
si greata pe care majoritatea o incer-
cdm cand constatam ca gandacii ne

— s

Secventelelcinematicefsunt:
foartelsimplistirealizatey
intocmailcalinfihelinnernWorld*

invadeaza spatiul intim, curat (mdcar simbolic) si confe-

ritor de protectie al propriului camin. Dar despre el
poate altadatd. Nu, Journey of a Roach e vag din punct
de vedere entomologic, prefera dragalasenia si umorul
candid, nu-si bate prea mult capul sé ne explice de ce
antropomorfizeazd ganganiile si le da in folosinta incin-
tele si instrumentarul traditional umane, toate pe croia-
la micutilor protagonisti.

Am redescoperit, astfel, un gen de jocuri relativ
dispdrut, intrezarit pe ici, pe colo prin armata indie. Un

www.level.ro




Furnicile sunt un personaj colectiv interesant. imi pla-
ce sifinalul cand (nu) vedem fata adevarata a furnicii...

gen care nu are pretentii narative sau de univers fictio-
nal coerent, care se intereseazd doar de distractia de
moment asigurata de un gameplay simplut, dar satisfa-
cdtor, intr-un cadru cat de cat simpatic si aparte. Cum
am criticat alte jocuri pentru ca se inhama sa
construiasca edificii impresionante, dar paraie
de stau sa le plesneasca incheieturile (vezi se-
ria Deponia), voi lauda titlul de fata pentru ca isi
cunoaste lungul nasului, evitand sa se ocupe de
pretiozitati ce-i sunt inaccesibile si preferdnd sa
joace cartea sigurd a atuurilor sale.

Povestea e banalo-absenta: doi gan-
daci vor sa ajunga la suprafata devastata a
planetei, unde unul dintre ei zdrise primul
semn al renasterii, o floare. Dintr-una intr-
alta, dau numai de belele care le impiedi-
cd si le lungesc drumul in
stil de bufonada. Cam

® B

asta e pretextul pentru

puzzle-urile ce vin de-

acum incolo. Acestea sunt

gandite dupa tipicul

Lpoint'n click” si sunt ras-

pandite in areale destul de

restranse, care par totusi putin

mai dense din cauza aglomerarii de sar-
cini concomitente. Sunt de dificultate re-
dusa in general, dar destul de variate si
intr-o imbinare ciudat de placuta.
M-am simtit ca intr-un fel de adven-

Perspectiva intoarsa.

ﬂ“!" it i)

ture simplificat pana la madu-
va, fara ca asta, surprinzator, sa
ma deranjeze in mod radical. De fapt,
am vazut Journey of a Roach mai degra-
ba ca un platformer mai dezvoltat nitel,
care a avut curajul sa lase in spate se-
riile de salturi si inamici, straduindu-
se sa se apropie cat mai mult de
exemplul unchiului adventure, mai
indepartat si mai titrat.
Unul dintre elementele care fac legatura

—

dintre cele doud genuri si care acopera constant super-
ficialitatea nativa a titlului de fatd este harta, care-ti da
un real sentiment de progres si iti schematizeaza incur-
siunea sub pamant. Un altul este accentul care se pune
pe deplasarea atipicd, caci gandacul ca specie se poate
urca pe pereti si tavane, inversand astfel perspectiva si
putéand interactiona diferit cu decorul obignuit.
Controlul e un pic imprecis, dar cum nu veti avea mai
niciodata nevoie de inde-

manare ca sd treceti mai

departe (avem si o scur-

td secventa de platfor-

mer pur, dar foarte

usuricd), acesta nu

va va scoate peri

albi. Cd tot mi-am

amintit: avem si-un

bob de fizicd a

obiectelor, ceea ce

m-a dus cu gandul

la vreun puzzle

bazat pe atare

mecanica.



M-am chinuit pret de vreo ora (ceea ce inseamna cam
un sfert din intreg jocul) incercand o asemenea rezol-
vare. Ei bine, puzzle-urile nu se pot rezolva in feluri
multiple, iar fizica nu joacd alt rol in afara de cel de-
corativ; deci, dacd o idee nu da roade, e

foarte posibil sa bateti la o usa inchisa.
Cum spuneam, durata de joc este
scurta, si asta ar fi probabil si cel

mai imputabil defect; din pa-
cate, ne-am obisnuit ca bre-

vitatea sa decurga aproa-
pe automat din conditia
de adventure indie.

Ati putea obiecta
cd nu critic indeajuns
Journey of a Roach, asa
cum am facut-o cu alte
titluri inainte, de altfel

poate mai consistente.
Nota pe care i-o acord
este, cred, in concor-
danta cu meritele si limi-
tele proprii acestui titlu;
iar ierarhia in care il
incadrez astfel, in ra-
port cu notele pe
care le-au primit alte
jocuri, este corecta
din punctul meu de
vedere. Tonul meu jo-
vial decurge exact din
simplitatea si neafecta-
rea jocului, despre care
am amintit si in prolog.
Nu te piseaza, nu se aven-
tureaza unde nu-i de na-
sul lui, nu-si tradeaza
menirea; si astfel,
desi modest, casti-
ga simpatie. Va
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mai dau un singur exemplu in acest sens: felul de a
comunica al gandacilor.

Evident ca nu au fost fonduri pentru inregistrarea
de voci, asa ca s-a recurs la acelasi truc pe care l-am va-
zut si in Machinarium, bulele de text. Sunt mai prozai-
ce si le lipseste delicatetea artistica a celor desenate de
Amanita in jocul lor, dar isi indeplinesc la limita dubla
functie de a inchega o pojghita narativa si de a da indi-
cii (moderat folositoare) in cazul in care te-ai blocat. In
rest, ganguritul, fonfanelile si chichotelile indistincte
ale personajelor sunt suficient de dragalase incat sa
starneasca cate-un zambet si celor mai de piatra.
Minimalismul e mai mult decét o alegere esteticd in
acest caz, e dictat de circumstante; dar conteaza asta
pand la urma?! Ceea ce md intereseaza este cd nu sunt
sacait de interpretari vocale sub-mediocre sau de-a
dreptul proaste (vezi unele titluri Daedalic) si nici de
texte neperiate, redundante, scrise parcd la kilogram
(vezi The Inner World). De unde nu e cu putirintd, ve-
deti bine cd nici recenzorul nu cere.

Una peste alta, experienta de joc din Journey of a
Roach e relaxanta si agreabila, perfecta pentru destin-
dere ocazionald. Nu e un joc complicat, nu cere prea
multe de la tine, dar nici unul care sd te facd sa casti. E

o corciturd de adventure, cu cateva gene de
platformer si-o idee de umor aruncate acolo, care-si
poarta putintelul gameplay cu panas, fiind neasteptat
de sprintar pentru conditia lui. Daca ar fi durat de doua
ori pe ct o face acum, I-as fi trecut deasupra baremu-
lui de 8 fara probleme. Asainsa... > Radu Sorop

VERDICT i:ve:

» naiv si fara pretentii, in sensul bun
» punere in scend inedita
» feel-good gameplay

» prea scurt (a cata oara spun asta?)
» provocare scazuta

Nu lucrez intr-un birou, dar, daca as face-o, genul asta de
iocule; ar fi exact ce mi-ar placea sa butonez in pauza de

leneveald sau ca sa fac timpul sd treacd mai repede. Asa
cum stau lucrurile, va trebui sa se multumeasca cu pauza
dintre doud sesiuni de Quake.

Gen Adventure Producator Kobold Games Distribuitor Daedalic Ent. Ofertant
store.steampowered.com On-line journeyofaroach.de

Procesor 2.5 GHz Memorie 2GB RAM Video GeForce 7600 GT 256MB

BAD MOJO
Jocul lansat in 1996 de catre Pulse Entertainment e un fel de parte intu-

necata a lui Journey of a Roach. The Dark Side!!! A capatat un oarece statut
cult printre cunoscatori si, din cate imi amintesc, nu degeaba.

www.level.ro
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Tehnici de

DESIGN HTML

TEHNICI DE DESIGN HTML
Incuprinsul acestei cartivefi gdsi o incursiune
generaldin AP-ul HTML 5 iin tehnalogiile
inrudite, dar i exemple detaliate de folosire
aacestora.

e

\Andl'uld

Fﬂlosn€ la maxim

lpu erea Android

| TEST: e 22 st s e et

| e e NOCING. ro. MO prvmahints

| e pterntivele mobilo s e o o
| b CONGUPBY e ot

| Intorfata £t u wrs TOP

plcati
GRATUITE

12 tablets

it Rl

GHIDUL COMPLET AL
UTILIZATORULUI DE ANDROID

Aflati cum puteti folosi la maxim puterea Android.

FANTASY ART

Un ghid care nu trebuie sa lipseasca din biblioteca
oricaruiimpatimit de arta care doreste sdinvete sa

creeze personaje si peisaje fantastice!

Aparitiiin COLECTIA [ 217

KOMPAKT

AOFFICE 20'

Pas cu pas exemple aplica
pe situatii practice
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Noutétlfe dm \ Office 2013
pe intelesul tuturor

penir documents prezentivl, tabale, fol d caltul,

rtati, gru pati datele

OFFICE 2013
fost regandit in detaliu. Afl3 cum s obtii cea
mai buna productivitate utilizand Excel, Word
sau PowerPoint.

ade Microsofta

WEBSITE CU JOOMLA! 2.5
Invata conceptele de baza ale unui popular
sistem de gestiune a continutului.
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INVATA CU PROFESIONISTII INDESIGN

Vet descoperi ghiduri profesioniste de folosire

auneltelor din InDesign, surse deinspiratiesio

serie de tehnici profesioniste.,

Start
WINDOWS 8

WINDOWS 8
Tot ce trebuie sa stii despre cel mairecent
sistem de operare fansat de Microsoft.

Tehnici esentiale
Invatd prin exemple practice

(SS - TEHNICI ESENTIALE

Folosind tehnicile CS5 din aceastd carte, putetisa

modernizati felul cum arata site-urile dumneavoastra.

CHi HTML

<GHIDUL
INCEPATORULUI/>

HTMLS: GHIDUL

INCEPATORULUI

Faceti primii pasi, cu ajutorul acestui ghid,
in tehnologia care va marca viitorul webului.

¢ sitepoint

PHOTOSHOP CS6
FARA SECRETE

SFATURI, TRUCLR! 51 TEHNICI

PHOTOSHOP (56 FARA SECRETE
Sfaturi, trucuri si tehnici ale acestei versiuni Adobe
Photoshop, esentiale pentru designerii web.

TEHNICI DE WEB DESIGN
Invatsi aplica cele mai noi tehnici HTML, (S5,
lavascript, Photoshop si Flash,

w sitepoint

CREATI PROPRIILE
TEME
FORMIDABILE
DE WORDPRESS

TEME PENTRU WORDPRESS

Din aceasta carte veti deprinde abilititile
necesare pentrua creea teme de
wordpress cu adevarat formidabilew.
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iy et

‘ e

LINUX - INSTALARE, CONFIGURARE
SITWEAKING

Sfaturisi trucuri pentru folosirea sistemului de
operare Ubuntu i a lui Libre Office.

2010
Primii pasign.business
intelligence e

EXCEL 2010

Prin aceasta carte, va ghidam primii pasiin
extragerea, agregarea i analiza datelor, adici un
prim contact cu conceptul Business Intelligence,

an sitepoint

PRINCIPII DE
WEB DESIGN
ATRACTIV

‘E?.‘

! <y pﬂ—
PRINCIPII DE WEB DESIGN ATRACTIV

Ghidul deosebit de prietenos vé va transforma
cussiguranta intr-un designer iscusit!
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Cartile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achizitionate in magazme librarii sau online:

DSM= EMAG &

cirtu resti

A\ l\—'z‘#&d’ Libr[Yrie.net {

COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL! e
Utilizdnd imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid sila pret avantajos cartile dorite! E ir'l'.- E
Folositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre aplicatiile disponibile

pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil.

Intrati in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows =

Phone 7) si cdutati o aplicatie pentru citirea codurilor QR. Dupd instalarea aplicatiei este de ajuns sa o porniti pe telefon si folosind camera aparatului,
sa incadrati patratul aldturat cu codul QR, dati clic, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita.

- Aplicatii gratuite:Neoreader, Barcode, ScanLife — iPhone; Barcode Scanner, ShopSavvy, ScanLife, QuickMark — Android; E a :
SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI!

Scanlife, BeeTagg, QR Code Scanner Pro— Blackberry; QR Reader, BeeTagg, Neoreader—Windows Phone 7; Upcode - Symbian
NOTA: Preturile din ofertd sunt valabile in limita stocurilor disponibile si pot fi modificate in orice moment, fard o notificare prealabila!



sub bagheta desenatorului Gavin Moore —, Puppeteer re-

prezintd o realizare uimitoare, un joc ce aduce in

lumina reflectoarelor lumea magica a teatrului
de papusi - totul sub forma unui platformer 2.5D
Jsuprasaturat” cu imprumuturi stilistice inspirate din
opera marelui Hayao Miyazaki. Rezumata in cateva cuvin-
te, creatia studioului SCE Japan este o cdlatorie spirituala
in misticul copildriei, iar o astfel de célatorie — fermeca-
toare prin definitie — nu poate fi data uitarii.

Poftiti la teatru!

Povestea jocului,curge” narativ asemenea unui
basm transpus intr-o piesa de teatru, pe o albie formata

enul jocurilor de platforma nu mai reprezin- din figuri de stil caracteristice artei dramaturgice.

td de multa vreme ,linia intai” in topul prefe-

rintelor majoritdtii gamerilor. Cei mai pesi- Kutaro, Kutaro, nu iti este

misti din fire ar putea crede ca platforming-ul clasic teama de Moon Bear King?
dispare, acoperit de umbra gigantilor AAA, infinit mai
zgomotosi si explozivi — ca sa nu zic profitabili si
hyper-promovati. Desigur, aceasta supozitie este falsa,
caci o specie ludica nu poate fi exterminata. Jocurile
evolueaza, isi modifica contururile, pasesc in directii cu
totul si cu totul noi, dar nu dispar pur si simplu.
Jocurile nu sunt comparabile cu rinocerul negru vestic
sau padurea amazoniana. Arta platforming-ului nu se
evapora, indiferent de forma adoptatd. Dovada stau ti-
tluri recente precum Rayman, FEZ, Volgarr The Viking,
Pid si fantasticul Puppeteer. Cel din urma este (dupa
cum v-ati dat deja seama) subiectul acestui review.
Dezvoltat de SCE Japan Studio pentru Playstation 3 -

Culoare in Poezie si
Poezie in miscare.

Un tribut Studio Ghibli

Naratorul nevazut ne spune cum, odinioara, Luna era
stapanita de o Zeita, pana cand maleficul Rege Moon
Bear a furat Pietrele Lunii si foarfecele Calibrus, uzurpand
astfel tronul selenar. Cu ajutorul celor doisprezece gene-
rali aflati in subordinea lui, Moon Bear sfarmad pietrele
magice si o rdpeste pe dragalasa Printesa a Soarelui,
Pikarina. Apoi, manat de ldcomie si urd, acesta fura sufle-
tele copiilor de pe Pamant, pentru a-i transforma in servi-
tori din lemn, ferecati in maruntaiele fortdretei sale um-
bldtoare — Castle Grizzlestein, o trimitere directd la

Howl’s Moving Castle. Printre copiii transformati in pa-
pusi se numara si Kutaro, eroul coloratei piese de teatru,
lasat fara cap de ursul monstruos (notd suplimentara:
studiati, din curiozitate, pasiunea japonezilor pentru,,au-
tomata”si realizdrile lor in domeniul roboticii medievale

marionetd gdseste un partener in Ying Yang,
pisica vrajitoarei Ezma Potts, iar cei doi
pornesc intr-o aventurd extraordinara,
pentru a elibera Luna de sub noua
stapanire tiranicd. Muzica este primul
element care te loveste in miocard, ur-
matd de tehnica geniald prin interme-
diul cdreia jocul schimba decorul scenic,
cadru dupa cadru. Puppeteer sparge cel
de-al patrulea zid si transforma actiunea
intr-un spectacol interactiv, jucatorul fi-
ind asezat cu gentilete alaturi de ceilalti
privitori, al cdror murmur se schimba in

www.level.ro



!
| m |
"

*“l

functie de evenimentele urmarite: paraseste-| pe Kutaro
cateva minute si publicul isi va pierde rdbdarea; realizea-
za un lucru uimitor si toti vor aplauda frenetic — dupa
cum spuneam, Puppeteer este o reprezentatie vie, im-
bratisatd de cortina rosie si muzica simfonica plina de
dramatism. Cat despre voice acting, actorii si-au demon-
strat talentul cu fiecare replica rostita, insufletind peste
masura un joc deja plin de viata si spirit.

De pierdut capul

Pe langa povestea unica, Puppeteer are
la baza o mecanica de platforming originalg,
usor de bdgat la cap. Treaba
st in felul urmator:
Kutaro poate colectio-
na cate trei capete de
marionetg, explorand
scena cu ajutorul lui
Ying Yang. Orice cap co-
lectat are un efect
unic, utilizabil in
prezenta unui de-
cor din acelasi re-
gistru tematic. De
exemplu, un cap in forma
de paine poate transforma
un sandvis intr-o trambulina-
burger, in timp ce un craniu aduce la viatd un schelet gi-
gantic dansator. Dar, mare grijd! Daca incaseaza damage,
Kutaro isi pierde capul de pe umeri si trebuie sa il recupe-
reze in cel mai scurt timp, altfel ramane fara tartacuta si...
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E timpul sa schimbam scena!
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moare — oarecum. Singurele surse de viata aflate la dispo-
zitia micului erou sunt sclipitoarele Moonsparkles, niste
scantei aurii vrajite, care il pot reanima. Aici intervine un
element inedit al mecanicii de platforming: mai exact, nu

Kutaro scotoceste prin toate cotloanele scenei dupd cape-

te si Moonsparkles, ci Ying Yang - si o face precum un
»pointer”vorbitor. Cele doua personaje actioneazd inde-
pendent, controlate individual folosind
| stick-urile analog, insd conlucreaza simbi-
otic - pisoiul Zeitei Lunii leviteaza, co-
trobaie si ofera sfaturi, iar marioneta
exploreaza, sare si se luptd cu slu-
jitorii lui Moon Bear King. Mai tar-
ziu, dupa ce Kutaro intrd in posesia
foarfecelui Calibrus, Puppeteer adau-
ga un strop de actiune in gameplay, caci acest mi-
nunat artefact este atat o arma redutabild, cat si
un soi de mijloc de transport. Odatad ce taie panza
sau hartie, Calibrus tasneste ca o racheta prin decor si
ajunge in locuri altfel inaccesibile, cu tot cu protago-
nist. Nici traditionalele ,boss fights” nu au fost
date uitdrii: confruntarile cu generalii lui Moon
Bear King m-au facut sa tresalt mai ceva ca
SpoN  batdliile cu bosii din God of War, hipnotizat
fiind de muzica antrenantd, dinamismul
luptelor si explozia vibrantd de culoare, injectatd pana in
adancul cortexului vizual. Rar mi-a fost dat sa experimen-
tez un gameplay atét de interesant, solid si distractiv, jo-
cul celor de la SCE Japan Studio depdsind din toate punc-
tele de vedere imaginabile (si mai putin imaginabile)
orice alt platformer modern. Sa fiu sincer, Psychonauts
este unicul titlu comparabil la care md pot gandi acum.

Pikarina, Printesa Soarelui,
un personaj secundar haios.

T %%ﬁ%vﬂ?‘w -
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Un cap... electrizant.
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Nu/confundati Puppeteer cu unjoe”
pentru copii. Unelé momente sunt
infricosatoare prininatura’lor bizara.

Cand esti comparat cuo
capodopera...

Sunt convins de faptul ca Gavin Moore a realizat un
platformer mai bun decat cel al lui Tim Schafer, desi majo-
ritatea ideilor grozave intalnite in Puppeteer izvordsc din
magia productiilor Studio Ghibli. Eu ag compara jocul cu
un basm pus in scend de cei mai ilustri maestri papusari —
un spectacol tributar animatiei japoneze
clasice, pe care |-ag urmdri emotionat si incantat mereu.
Nu i pot gasi defecte orict as incerca, fiindca toate
aspectele tehnice functioneaza minunat, iar elementele
artistice ating o sensibilitate greu de exprimat in cuvinte.
Exista chiar si un mod multiplayer, in care Ying Yang este
controlat de un al doilea jucdtor. Prin urmare, Puppeteer
are o poveste epicd, dramd, umor, magie, personaje mo-
delate dupa adevdrate icoane ale animatiei nipone culte,
un gameplay fara cusur, o grafica delicioasa si un sunet in-
cantator. Puppeteer are tot ce trebuie si mai mult. E de 10?
Da, dragii mei, productia lui Moore este, fara doar si poate,
un joc de nota 10. SCE, Gavin, aplauze! Fac o plecaciune,
cu lacrimi de bucurie in ochi si o pofta nebuna de a reve-
dea Spirited Away. » Aidan

VERDICT s
e

» un spectacol teatral, o opera de arta in miscare
» lumina, culoare, poveste si magie
» voice acting-ul, grafica, muzica

,Portretizam ura pentrua demonstra ca exista lucruri mult
mai importante. Portretizim un blestem pentru a ardta
bucuria eliberérii’, Hayao Miyazaki.

1

Gen Platformer Producator SCE Japan Studios Distribuitor Sony Ofertant
Partenerii SCEE Online us.playstation.com/games/puppeteer-ps3.html

PSYCHONAUTS

Nebunesc, amuzant si plin de fantezie, Psychonauts este un joc de pe
planeta Tim Schafer”, o lume ce merita vizitata.
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The Novelist

A game about life, family, and the choices we

A great writer in the making

GEN 15T PERSON EXPLORATION PRODUCATOR teni pe langa mine. La un moment dat, m-am trezit curat langa mine, mi-a soptit cu un zémbet si m-a sa-

ORTHOGONAL GAMES OFERTANT STORE.STEAMPOWE- - T . s ) o e y

RED.COM ON-LINE THENOVELISTGAME COM (nu, incé nu de tot) in mijlocul lacului, dar era o biata rutat pe buze. M-am trezit in semi-intuneric. In peri
béltoaca imi dddeam acum seama, apa imi ajungea oada asta a anului, nu se lumineazd atat de devreme.

pand la genunchi, zburdam acum prin ea, cu ceilalti Nu stiu dacd The Novelist e genul de joc care sa-ti

upa ce am terminat The Novelist, m-am cul-

cat. Eram destul de obosit. Am visat maluri-

le unuilac care se preschimbau tot timpul,
cu copaci de diferite marimi, conifere sau salcii, lacul
devenea de munte ori o lunca, apoi autostrdzi sus-
pendate care treceau pe deasupra lacului, ecluze
imense cu sisteme complicate, se auzea muzica de
undeva si m-am speriat gandindu-md ca mintea mea
ma va duce cu gandul la a fi chiar pe luciul apei (stiu
sd inot, dar nu atat de bine), si atunci chiar la asta ma
gandeam, Doamne, nu ma puteam abtine... M-am
uitat in jos repede, aveam tot iarba sub picioare,
m-am mai linistit. Nu mintea mea era cea care schim-
ba lumea, ca intr-un caleidoscop peisagistic. Am as-
cultat muzica in tacere pentru un timp, aveam si prie-

alergand in jurul
meu, ne luam la tran-
ta cu podurile si eclu-
zele, lumea radea...
A mai durat totul pu-
tin, pana cand apa
s-a scurs incet, incet
in gduri nevdzute din
pamant. Vorbeam
destul de tare deja,
pdrea o petrecere in
aer liber, iar o femeie,
sa tot fi avut treizeci
si cinci, treizeci i
sase de ani, s-a stre-

provoace o stare de intensd reverie poetica sau de vi-
sare extaticd. Are o muzica melancolicd si bine struni-
td, are suficientd emotie la pachet si te va purta, intr-
adevar, in intimitatea unui scriitor, jivind rara si
obscurd. Ba chiar si intr-a unei familii si-a unei copilarii.
Dar mai cred cd genul de vis pe care mi l-a provocat pe
cai incd nedescifrate nu ar fi putut avea loc daca n-as fi
fost subiectiv atras de tema jocului: de ceva vreme,
lancezesc in diletantism literar. Deci, faptul cd au fost
apasate anumite butoane e pentru ca ele erau deja pe
jumatate activate. Altfel, desi The Novelist poseda nis-
te calitati de netdgaduit, ma face sa nu-i pot ierta usor
faptul ca ar fi putut tinti mai sus.

Caracterizare ca la carte

Dar despre ce este vorba?! Jocul lui Kent Hudson
ne prezintd o familie aflatd intr-un limb intelectual si
social dificil de definit, dar fascinant ca posibilitati ulte-
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rioare: Dan si Linda Kaplan sunt doi indivizi mediocri in
felul lor, dar care depasesc conturul obisnuit al unei
existente gregare, complet lipsitd de ocazionale sclipiri
si auto-depasiri. Dan a publicat un roman de suficient
aplomb (nici prea mare, nici prea mic) incat sa-l impin-
ga pe editor sa-i ofere un avans pentru un altul; datele
despre actiunea romanelor sau despre stilul lui de scris
sunt putine, dar duc mai degraba cu gandul la literatu-
ra de consum, o zona de comfort creational din care
Dan se straduie sa iasd.

Consoarta lui, pe de alta parte, a abandonat pic-
tura cu totul in momentul nasterii fiului lor, activitate
la care incepe sd revina treptat cu mult drag, dar si cu
sedimente serioase de amatorism. Cel mai nou mem-
bru al familiei, Tommy, e oarecum imaginea sau ras-
frangere minora a parintilor sai — sufera de o dislexie
severd, dar profesorii si doctorii intrezaresc o dezinvol-
tura intelectuala aparte. N-avem de-a face, deci, cu fi-
guri impunatoare, seducatoare, coplesitoare de genii,
dar nici cu aspiratii banal-burgheze la 0 masind mai in-
capatoare sau obiecte casnice mai performante. Sotii
Kaplan sunt suficient de sensibili incat sa-si doreasca
mai mult si, poate, si suficient de inteligenti s realize-

... amIsure?...

Dan barely spoke at dinner. This has to SL(‘J[}@

ze ca le este imposibil sa ajunga vreodatd acolo. Cum
ar veni, nici elitd, dar nici talpa tarii. O categorie superi-
oara a mediocritatii.

Starea financiara a familiei se impartaseste din

aceeasi suficienta. Isi pot permite sa-si petreaca vacan-

ta de vara (desi nu banuiesc de ce e asa de ieftind) intr-
o vila la marginea padurii, cu panoramd pitoreasca
asupra marii. In acelasi timp, viitoarea lor bunéstare nu
e la fel de sigura deloc, iar pe moment sunt nevoiti sa-
si drdmuiascd unele investitii sau pldceri. Pe scurt,
Kaplanii sunt intr-o stabilitate instabila, care amenintd
sa se destrame oricand.

Jucatorul (in rolul unui spirit ce bantuie casa) se
va ocupa de Dan, trebuind sd aleaga dacd va actiona in
directia nevoilor scriitoricesti ale acestuia sau se va
concentra mai mult pe cea de sot sau tata. Fiecare ca-
pitol va consta in descifrarea, indiciu cu indiciu, macar
uneia din cele trei actiuni cheie posibile. Mai apoi vine
noaptea si vei opta pentru ducerea la capat a uneia
dintre ele si indeplinirea pe jumatate (un compromis) a
alteia. Evident, cineva va ramane pe dinafara. Sistemul
mi se pare interesant si poate da nastere unor aborddri
foarte diferite: poti incerca sa impaci si capra, si varza
sau sd marsezi orbeste intr-o singura directie. Intr-un
rand, am dat prioritate paroxisticd lucrului la carte, alta
data am ales sa-I frustrez pe Tommy doar din sadism,
in timp ce jonglam elegant intre scris si sotie s.a.m.d.
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The Novelist

though they didn't get a whole night bogether it. wa.s bett.ar hhari mot.her

apart.

Situatii si situatii

Ei, unele dintre situatiile in care Hudson fsi
pune personajele sunt credibile si inteligent alese
pentru un sistem de ori/ori care sd se apropie de via-
ta reala. Desigur, consecintele vor fi mai putin spec-
taculoase ca intr-un The Walking Dead, unde con-
damni pe cineva la moarte sigurd. Dar dilemele

zilnice contin infinite zone de gri, nu erodeaza vio-
lent, ci macina incet sau lasd umbre lungi, provoaca
uneori semplicemente tristete. Unul dintre cele mai
bune exemple din joc mi se pare cel in care un eveni-
ment important ce tine de cariera, implicand multi
oameni si organizare prealabild, se suprapune neferi-
cit peste o drama familiala ce nu putea fi prevazuta.

“ama

Desi stii ca ,ai tai”iti vor intelege mai repede absen-
ta, acea strangere va ramane tot timpul in inima lor.
Din pdcate, de-a lungul The Novelist, mi s-a

remarc o inconsistenta intre situatiile bine create, cu

12[2013-01)2014

tensiune si miza imediata, si cele puerile, inexistente
sau pur si simplu slab explorate.

Aici intervine din nou experienta personald. Nu
numai ca stiu pe pielea mea ce inseamna sa incerci sa
scrii, dar am si multi prieteni care scriu la randul lor
(uneori unor destinatari absenti), joaca teatru (uneori
in fata unor marlani), canta in fata unor multimi (une-
ori indiferente). Stiu de la ei ce inseamna sa ai un ter-

men-limitd de
care depind ata-
tea: alti artisti
sau intermedi-
ari, bani, presti-
giu artistic sau
respect de sine.

Stiu de la ei ce presupune sd creezi in chingile ,crun-
ch-time”. Stiu de la ei cd orice lucrare artistica nu se
poate rezuma la orele de program, la spatiul biroului
de munca, la un profesionalism dobandit si practicat
dezinteresat. Stiu, in primul rand de la mine, cum toa-
ta furia nereusitei si stresul acumulat se revarsa de
cele mai multe ori in capul cui nu trebuie.

Sa ne intoarcem, situatia e dupa cum urmeaza:
un scriitor care trebuie sa finalizeze in trei luni un ma-
nuscris, reusita de care depinde cariera lui si venitul
familiei. Cu siguranta ca in acest timp, sub presiunile
aparatului editorial, cu ceasul ticaind in asteptarea
unei inspiratii care nu mai vine, cu inevitabilele ghion-
turi ale unei casnicii si nepotrivirile de dispozitie cu un
copil mic (sa nu mai amintesc de stafia din casa, ca sa

Space: Uncover Memory

B: Exit Memor
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fac o gluma), vor exista frecusuri, imbufneli, exagerari,
istericale, disperdri personale.

Dar nu e nimic absurd sau jignitor in ideea ca
usile camerei de lucru sa fie inchise, iar o oarecare li-
niste pastratd in jurul ei. Niciun copil nu va ramane
traumatizat pe viatd pentru cd tatdl lui n-a putut sd il
duca in drumetie intr-o vara. Nu poti, artist tu insuti fi-
ind, sa nu intelegi cd ritmul perioadei de creatie inter-
fereaza cu cel al vietii obisnuite, ca paharele de vin ba-
ute impreuna vor fi mai rare, ca tu va trebui sa petreci
mai mult timp cu odrasla, ca uneori singurdtatea ce-
luilalt e inviolabild. Nu poti, dupa ce cinci ani ai renun-
tat din proprie initiativa la orice slujbd, sa devii obse-
dat chiar in timpul acelor trei luni, vitale pentru
partenerul tdu, de propria-ti desavarsire in cariera!

Violenta verbala, egotismul exacerbat, indiferen-
ta parentala, sexismul — toate acestea sunt chestiuni
absolut condamnabile. Dar am simtit cd jocul prezinta
niste situatii banale, uneori complet inofensive, alteori
insuficient dezvoltate, in asa fel incat sa fie mult prea
corect politic si prea putin uman. La un moment dat,
mi se parea ca reactiile Lindei erau ale unei precupete
suspicioase la culturd, iar Tommy era un automaton
folosit la orele de psihologia educatiei. Spuneam, e
vorba despre persoane de o conditie si simtire mai ri-
dicata decat atat, care ar depune eforturi suplimenta-
re pentru a facilita efortul creativ al celuilalt tocmai
pentru ca inteleg cum functioneaza. E drept, prezen-
tarea narativa dintre capitole incearcd sd moduleze, sa
nuanteze; vina apartine alegerii unor situatii impalpa-
bile si ridicole, si nu a tonului general.

Mai sunt, desigur, posibile doud variante: cea
preferabila ar fi ca aceasta nepotrivire intre aspiratiile
actorilor si realitatea din teren sa fie voita; fac trimite-
re la caracterizarea de mai sus, cdci mie personajele
mi-au parut atinse de ceva iremediabil marunt. O ipo-
teza pe care am fost gata s-o imbratisez, mai ales va-
zand-o validata de parcursul meu favorit dintre toate.
Alta mai probabild ar fi aceea cd exista minore desin-
cronizari din cauza numarului de posibilitati. N-ar fi
atunci vina unor carente grave de constructie caracte-
riald, ci a unor mai scuzabile rateuri din cauza siste-
mului de alegeri. Raman totusi la parerea ca structura
si ideea din spatele unor situatii puteau fi mai bune.

Singurul lucru pe care, in schimb, i |-as reprosa
apdsat lui The Novelist este cd n-a avut curajul (sau nu
stiu ce altceva) de a sapa mai adéanc la izvorul furoru-
lui creativ al lui Dan. Toate cele trei personaje sunt
principale, dar este cel care da titlul jocului si a cdrui
activitate este catalizatorul relatiilor conflictuale. Ei
bine, din framantarile procesului efectiv de creatie
consider cd am vazut prea putin. Se aminteste despre
cateva rescrieri de scene, despre unul-doud personaje
inca ambiguee, ni se flutura in fata ,writer’s block”, dar
subiectul mi se pare prea repede expediat dat fiind
contextul. Forma pe care o imbraca aceste chinuri ale
facerii este mai degraba institutionald (discutiile cu
editorul, relatia cu publicul), iar laboratorul creatoru-
lui prea putin adus in discutie. Nici macar atunci cand
lucrul atinge culmi nebanuite ale productivitatii sau
calitatii, nu ni se dau mai multe detalii. Pacat, ar fi fost
un centru de greutate care sa echilibreze discursul fa-
milial si sa-I pund cu atat mai mult in valoare.

" 5till make it work ...

Niciodata nu gasesc nume
pentru sectiunea asta

The Novelist nu e departe de un film interactiv;
in consecintd, melanjul cu o portiune incipienta de
stealth mi s-a parut mai mult decat salutar. Din pos-
tura spiritului, te vei putea deplasa liber prin casd, cu
mentiunea ca poti fi reperat de chiriasi, sau sarind de
la o sursa de lumina la alta, caz in care vei radmane
nedetectat. Cu timpul, sursele de lumina se imputi-
neaza, dar provocarea deplasarii prin casa va ramane
minima. Ai si un truc prin care poti face becurile sa
fileze atrdgand atentia personajului care zdboveste
prea mult intr-un loc. In rest, vei putea citi gandurile
si explora amintirile locatarilor, precum si citi toata
héartogdraia pe care o gasesti in jur.

Tehnic vorbind, grafica e destul de rudimenta-
ra, dar e evocatoare prin anti-septicism si minima-
lism, iar combinatiile cromatice sunt simple si de
efect. De fiecare data, m-am trezit imbiat de grafica,
mai degraba decat ofuscat. Ce devine putin deran-
jant este spatiul foarte redus in care te poti misca -
da, deplasarea e rapida si eficienta, dar devine un pic

plictisitor sa te plimbi in aceleasi sase camere, mai

ales in cazul catorva rejucari (si cred sincer cd le veti
incerca). Un mare plus sunt, in schimb, figurile si cor-
purile vag poligonate care imprumutd ceva din rigi-
ditatea si colturozitatea lor personajelor aflate in im-
posibilitatea de a relationa intotdeauna armonios.

Concluzie fericita!

Trebuie sa incerc sa fiu cat de cat obiectiv: jocul
m-a dezamdgit pe alocuri pentru ca mi-am dorit sa
ard atat de aproape de nucleul lui, care s-a dovedit a
fi un pic mai rece decat ma asteptam. Mi-as fi dorit
mai multd complexitate a motivatiilor si situatiilor si
o incizie mai adanca in procesul creativ. Dar acestea
nu sunt in sine niste defecte colosale, iar tonul meu
chichiricios n-ar trebui sd va dea de gandit de doud
ori. The Novelist are suficiente parghii emotionale,
atentie la detaliu si originalitate a aborddrii incat sa-i
acorddm un avans lui Kent Hudson pentru o a doua
incercare. In definitiv, pe primul il recomand oricarui
jucator. Atata tot ca unele afinitati elective vor tanji
dupd mai mult. Dupa vise si mai frumoase.

» Radu Sorop
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dzboiul aerian a avut dintotdeauna un aer
de noblete - cu toate cd ,dintotdeauna”
este un termen aplicabil doar asupra ulti-

mului secol. Progresul inregistrat de ome-
nire in arta zborului a mers mana in mana cu dezvol-
tarea unor noi tehnologii aeriene de ordin militar.
Daca in primii ani ai Marelui Razboi, pilotii bombardi-
erelor — construite cu fuzelaje din lemn si aripi imbra-

cate in panzd - aruncau explozibilii cu mana, cel de-al
Doilea Rézboi Mondial s-a sfarsit cu un B-29
Superfortress lansand bombe nucleare peste Imperiul
Japonez. In prezent, avioane supersonice multi-rol pot
indeplini misiuni de bombardament si vanatoare, fara
a mai fi vizibile pe radar. Totul in aproximativ 100 de
ani. Stiti cati ani au fost necesari pentru a trece de la
uneltele din bronz la cele din fier pe teritoriul euro-

Bombardamentarctich
Tinta:/douaimorselfasciste

Cand plumbul
intalneste panza.

pean? Circa 1200. Si daca tot ne aflam in spectrul in-
trebarilor cu raspunsuri soc, aveti idee cati jucatori do-
mina cerurile din World of Warplanes? Doua milioane,
la nivel global. Succesul de care se bucura jocurile ce-
lor de la Wargaming este lesne explicabil, gratie ga-
meplay-lui usor de invatat — dar dificil de stapanit —,
realizarii tehnice exceptionale, gratuitatii si pasiunii
incredibile pentru detalii, ce face cinste iubitorilor de
istorie militara. Fard a mai lungi vorba, haideti sa sur-
volam versiunea 1.0.0 din World of Warplanes, proas-
pat iesitd din Beta.

O menajerie de pasari
rapitoare

World of Warplanes urmeaza ad litteram formula
F2P stabilita de World of Tanks, fratiorul blindat din fa-
milia Wargaming. Pana si conturile necesare celor doua
jocuri (in curdand World of Warships se alatura campani-
ei globale) sunt unificate sub umbrela Wargaming.net,
asa ca accesul la razboiul aerian e floare la ureche, atat
pentru jucatorii noi, cat si pentru veteranii WoT. Intreg
continutul jocului este disponibil gratuit, mai putin ele-
mentele Premium (ex. consumabile, scheme unice de
culoare etc.), achizitionabile in-game via Gold cumpa-
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World of Warplanes

rat pe bani reali. Totusi, World of Warplanes nu sufera
de cancerul pay-to-win si ofera sanse de reusita tuturor
combatantilor. Producatorii au ramas statornici asupra
perioadei istorice si pun la dispozitie, odata cu prima
versiune, peste 100 de avioane militare americane, bri-
tanice, sovietice, germane si japoneze — modele fai-
moase sau experimentale, care au impanzit cerul in pri-
ma jumatate a secolului XX —, impartite in zece
categorii (Tiers), pe baza unor criterii ce tin de perfor-
manta si rolul specific in luptd. Pe langa avioanele de
vanatoare usoare, roster-ul WoWP cuprinde avioane de
atac grele si avioane de atac la sol — practic, o adevara-
ta,bonanza” aeriana! Ultimele trei categorii — Tier VIII,
Tier IX, respectiv Tier X - includ, printre altele, legenda-
rele North American F86-A Sabre, Me 262 Schwalbe,
Yakovlev Yak-15 si Supermarine Spitfire XIV. Sistemul de
evolutie tehnologica utilizeaza o mecanica similara cu
cea din World of Tanks, axata pe cercetarea si dezvolta-
rea unui arbore complex. Fiecare ramura deschide noi
componente sau modele avansate. Am gasit remarcabil
faptul ca orice piesa proaspat instalata este observabila
cu ochiul liber pe avionul din hangar: de exemplu, un
fuzelaj superior schimba radical aspectul exterior, in
timp ce bombele sau rachetele montate pe aripa vor
aparea exact acolo unde le este locul. Grafica din World
of Warplanes arata incredibil in miscare, engine-ul
BigWorld simuland, pe langa efectele vizuale spectacu-
loase, comportamentul fizic specific fiecarui avion. Un
Mitsubishi Zero va spulbera intr-un duel aerian 1 vs. 1
orice avion greu de atac la sol din acelasi Tier, multu-
mita manevrabilitatii superioare, insa nu va putea ata-
ca bateriile anti-aeriene la fel de bine, din cauza unui
scor mai mic la capitolul Hit Points si a capacitatii insu-
ficiente rezervatd bombelor, asa cd aveti grija ce,,pasa-
re” alegeti inaintea misiunii.

e n

Bataie intre ,cainii-inaripati”

n World of Warplanes, victoria este conditiona-
ta de eliminarea tuturor inamicilor din echipa adver-
sa sau obtinerea suprematiei pe hartd, prin distruge-
rea punctelor cheie de la sol. Sistemul de
matchmaking aduce 30 de jucatori pe aceeasi mapa,
grupati in doua escadrile de cate 15 piloti. Pe deasu-
pra, diferentele dintre categoriile de vehicule arun-
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cate in meci sunt considerabil mai mici decét cele
din World of Tanks - astfel, ,matematica incorecta” ce
plasa un tanc T1 contra unui tanc T5 a fost tempera-
td, folosind un algoritm de selectie pe care nu m-ar
deranja sa il vad implementat si in WoT. Cu toate ca
am avut acces la un cont de presa, am preferat par-
curgerea jocului in etape naturale, similare cu cele
intalnite de un jucator tipic. Dupa tutorialul scurt si
oarecum incomplet, am decis sa imi incerc norocul
cu un Type-91 imbunétatit. Inclinatia mea pentru
avioanele japoneze a dat roade, iar la scurt timp
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eram complet familiarizat cu schema de control
mouse+tastatura: grupul WA controleaza viteza, in
timp ce mouse-ul dicteaza miscarile avionului si po-
zitia colimatorului. Oricum, WoWP suporta aproape
orice tip de joystick sau gamepad, asa ca puteti ex-
perimenta diverse metode de control - desi nu veti
ajunge niciodatad la un feeling de pseudo-simulator,
similar cu cel intalnit in alte jocuri de actiune aeria-
na, precum Wings of Prey. Cat despre harti, acestea
au dimensiuni titanice si acopera diferite zone clasi-
ce de conflict din Al Doilea Rézboi Mondial, cum ar fi
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desertul, zona oceanica, arctica sau montana. Altfel,
WoWP stie sa faca atmosfera. Inclestarile la altitudi-
ne trimit un val de adrenalina in inima, pe cand ata-
curile in picaj - cu Boost-ul impins la maximum si

mitralierele supraincalzite - electrizeaza un joc des-
tul de simplist din punctul de vedere al obiectivelor.
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Totusi, spre deosebire de WoT, aici tactica acopera o
dimensiune spatiala mai vasta, stapanirea secretelor
unui,dogfight” necesitand zeci de ore petrecute in
aer, la mansa mai multor aeroplane. Manevrele cal-
culate gresit, altitudinea nepotrivita sau echipajul in-
suficient pregatit pot cauza dezastre teribile.

&+ Firepower 219
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¥ Airspeed 564
£ » Maneuverability L]
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Recomandarea mea este sa petreceti cat mai multe
ore in modul Training, pentru a intelege pe deplin
mecanica jocului.

Get Airborne!

Datorita caracterului gratuit si numarului urias
de avioane incluse pana acum (producatorii promit
adaugarea de noi modele pe parcurs), World of
Warplanes este unul dintre cele mai bune jocuri onli-
ne free-to-play si un membru al familiei Wargaming
la fel de intens ca faimosul WoT - poate chiar mai
spectaculos. Nici macar nu trebuie investiti bani reali
pentru a savura un dogfight pe cinste, fiindca bonu-
surile Premium se rezuma la accelerarea ritmului de
acumulare a experientei si la personalizarea aspectu-
lui avionului. Eu sper doar sa zburam impreuna cat
de curand, preferabil in aceeasi tabara. Pana atunci,
cer senin si vant sub aripi! » Aidan

PE SCURT:

CERINTE MINIME:

ALTERNATIVA
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»S0 When the nukes come raining down, it’s great to be alive, well
World War 3 can be such fun if you Protect and Survive.”

& simt ciudat sa incep articolul cu o
afirmatie devenitd oarecum cliseu,
dar tocmai am auzit o sirend sunand

in apropiere si tare mi-e teama ca ho-
locaustul nuclear ma va prinde cu articolul neterminat,
iar eu va trebui sa-mi plimb suncile ectoplasmice prin
pustietatea nucleard, zorndind din lanturi ca un apucat
la usa buncarului de sub Tampa, in cautarea unui lap-
top functional si a unui procesor de text postapocalip-
tic. Drept urmare, cu un ochi pe contorul Geiger mon-
tat langd termometrul de sub ceas si cu unul pe pagina
alba de Word care va raméne singura mostenire a
nepoteilor mei mutanti sau ingineri (daca nu pica
bomba in urmatoarele 10 minute), voi renunta la intro-
ducerea clasicad si voi intra direct in paine: Wasteland,
invitatul special al rubricii retro din aceasta luna, este
strabunicul RPG-ului postnuclear. Altul nu cunosc si

1202013012014

nici nu recunosc. Majoritatea dintre noi au cel putin
patru bunici, dar RPG-ul postapocaliptic are doar unul.
Anticul Wasteland. Cred c& ati prins ideea. In umila
mea opinie, fara Wasteland n-ar fi existat Fallout, iar
fara Fallout lumea jocurilor ar fi fost in mod sigur mult
mai searbada. Cine nu e de acord cu mine nu-si meritd
nici PC-ul, nici Internetul. Fiindcd Fargo si compania
n-au reusit sa smulga franciza Wasteland din ghearele
Electronic Arts, succesorul spiritual, daca nu si legal, al
primului RPG postapocaliptic, a fost botezat Fallout.
Ca fapt divers, dacd vizitati wiki-ul lui Wasteland 2, veti
afla ca trademark-ul Electronic Arts asupra lui
Wasteland a expirat la un moment dat, iar Konami a in-
registrat numele spre a-I folosi pentru... Yu-Gi-Oh.
Fargo a fost mai rapid, a cumparat drepturile de la
Konami si stim cu totii povestea unuia dintre cele mai
de succes kickstartere, Wasteland 2.

Totul e desertaciune. Radioactiva.

Un mare atu al lui Wasteland fata de majoritatea
contemporanilor sdi celebri si cunoscuti mie este poves-
tea. Nu va inchipuiti un al doilea Torment, insa compara-
tiv cu jocurile de gen din acea perioadd, Wasteland mi
s-a parut ca are cel putin o clasa peste. Mi-a placut mult
cd nu se ia nici prea in serios, caci abunda in easter eggs
si flori de spirit cultivate de vreun designer mai sugubat.
Unii |-ar putea gdsi cam neserios, insa eu il numesc... ju-
caus si imi inchipui ca I-as fi indragit instantaneu in co-
pilarie. Mai ales cd, sub stratul de aparenta neseriozitate,
,zace” un setting post nuclear bine inchegat si coerent.
Bineinteles, luptele si violenta in general joaca un rol
important, grinding-ul nu lipseste si, la un moment dat,
ajungi sa te intrebi daca nu cumva ai fost pus pe paman-
tul dsta radioactiv ca sa belesti iguane si sobolani cat e

www.level.ro



HASTELAND®*

Copyuright 1986—-88 by
Interplay Productions.

STARTH

jVUlad attacks _and hits 1
Qzonexy for 17 points of
damage exploding him
like a bhlood sausage.

'ﬁ mmmiciznrm-imm

ziulica de lungd, insa RPG-ul lui Fargo are multe de oferit
si iubitorilor de text. Textele mai lungi, caci avem si asa
ceva, sunt printate separat intr-o cartulie pe care trebuie
sa o tineti aproape in timp ce vd jucati. Cred ca am mai
vorbit o data despre acest sistem, al unei carti separate
cu text, parte protectie la copiere, parte incercare de op-
timizare a codului. [deea de baza este economisirea me-
moriei, a spatiului util de pe ecran si asa mai departe.
Cand jocul are ceva mai mult de comunicat cu tine, te
trimite la manual pentru a citi paragraful cu numarul X.
Tu il asculti, ai parte de o lecturd pldcuta si nu este nevo-
ie sa dai scroll ca turbatul, linie cu linie, intr-un glorios
EGA. Ca un lucru amuzant, cei mai nerabdatori si curiosi
jucatori, care se aventurau n lecturd mai mult si mai ra-
pid decat le-a cerut-o jocul s-o facd, erau rasplatiti cu o
serie de paragrafe ,false’, care le furnizau date eronate
despre plot si parole gresite (diverse lucruri rele si amu-
zante se intdmplau dacd ,trisai” si dddeai unui NPC o pa-
rold obtinutd prin asemenea mijloace ilicite). Daca va in-
grijoreaza ca va trebui sa printati si voi un PDF sau cd
veti iesi din atmosferd dand [Alt]+[Tab] de cate ori vi se
spune sa cititi ceva din manual, nu va temeti. Versiunea
oferita de GOG a integrat paragrafele in joc si, mai mult,
vi le citeste un domn amabil daca activati voice-over-ul.
De asemenea, pe langa storyline-ul ceva mai mie-
zos decat al competitiei, Wasteland mai oferea si o lume
persistenta in care iti puteai ldsa amprenta. Rezultatele
actiunilor tale erau salvate (de aceea producatorii reco-

mandau sa faci un rand de copii dupa disk-urile origina-

the mob.

USEY ENGY GRDE K

le si sa folosesti,backup-ul” daca doreai sa le joci direct
de pe floppy), zonele nu se resetau cand le paraseai,

cum mai era obiceiul acelor timpuri.

Palarie-ntr-un atom, ghici,
ciuperca, ce-i?
Spre marea mea rusine, nu l-am jucat la data

aparitiei. Prin 1988 aveam doar sapte ani si, e drept, ba-
nuiam la un nivel mai putin constient ca lumea se va

Nke

"You chased away the dancerst™

BOSTER OH!
The moment you set foot on stage,
of the dancers run off screaming.

cries

"You have fto entertain ust"™

sfarsi atunci cand cel care-o deseneaza va ramane fara
verde, dar n-am aprofundat subiectul. Alte console nu
cunosteam in afard de clasicul handheld cu lupul din
,Nu, Zaiet’, deci se poate spune ca nu eram pregatit nici
spiritual, nici tehnologic pentru un RPG postapocaliptic.
Am ajuns sa cutreier pustietatea postnucleard mult mai
tarziu (cand deja fusesem rasfatat de avansul tehnolo-
gic, puteam aprecia o interfata bine proiectata, iar PC
speaker-ul incepuse sa ma calce pe nervi). Si nuin
Wasteland, ci in Fallout, un RPG care m-a obsedat multa
vreme. Intalnirea cu Wasteland a venit mult mai tarziu,
cand deja epuizasem cam toate sursele de inspiratie
(carti, filme, povestioare, Harlan Ellison etc.) ale lui
Fallout, iar singurul lucru care-mi mai rémasese de facut
era sa-i cunosc predecesorii. La primul contact nu pot

MAYOR PEDROS attacks and
hits 1 Pistolexro for 2
roints of damage
reducln? him 1nto a thin
red paste Just as he
reels off a final shot.

away at Lucky but his
AYrmor absorbs the
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Your life has ended
The Hasteland.

in

ESCH
Helcome to the
infirmary.
Hho wants treatment?

fm lie
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around.
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Read paragraprh
USENENC) ORDEN) OTSEANDY YTEWY SAYEY FAD T O

spune ca am avut o revelatie in adevdratul sens al cuvan-
tului, ci doar ca am fost usor coplesit de aceleasi senzatii
pe care le experimentezi ori de cate ori intri intr-un mu-
zeu al stiintelor naturale, treci grabit de vitrinele cu
viermi in formol si ajungi in sfarsit printre scheletele pre-
istorice, unde te poti relaxa si tu ca omul pesterilor la
umbra unui Deinotherium. Parca n-ai vrea sa-ti duci zile-
le tremurand prin caverne, mereu temator cd te va cdlca
un mamut neatent sau ca te vei intalni cu un urs de
pestera flaimand in drum spre toaleta sau camard, dar
totusi ai fi vrut sa fii acolo macar o zi. Sa stai tolanit ca un
mascul alfa la gura pesterii, aldturi de tribul tau, in jurul
focului, muscand cu pofta din carnea ce invelea femurul
gigantic pe care prietenul tau Adrian il tot ciocdneste de

Entering Desert Homads.

vreo trei minute, curios de valoarea raportului gips/os.
Exact asa a fost si cu Wasteland. Dupa o scurta excursie
prin desertul contaminat alaturi de grupul predefinit de
patru rangeri, nu m-am imaginat pierzand nopti intregi
la lumina EGA-ului si relaxandu-md asculténd pocnetul
linistitor al speaker-ului, dar pot spune cu sigurantd cd
m-a trecut o umbra de fior me-
tafizic, cat sa simt ca sunt in
prezenta unei legende. Asa
cum spuneam, I-am butonat cu
party-ul default, pret de vreo
cateva ore, uimit si usor rusinat
de cét de conditionat am fost

de sutele de jocuri ceva mai

Alan Chan,

choose:

lan Chan
Kiyomi Arai

aren Deckenr

aura Lovhart
ACKIE

LEVEL  122013-01]2014
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moderne care mi-au trecut prin mana.
In primul rand, nu ti se d& murd in gura nimic, iar
dacd sari peste manual, lucrurile par si mai neclare. N-ai
un scop bine definit si poti cutreiera pustiurile ore in sir
fara sa stii ce mama naibii cauti tu pe acolo. Bineinteles,
asta dacd nu iti trece prin cap sa bati la portile
asezamantului plasat convenabil la vreo trei centimetri
de cartierul general. E un principiu simplu: nu-ti trebuie
un jurnal, busold sau un semn de exclamare mare si gal-
ben ca sd stii cd, dacd e aproape, probabil acolo trebuie
sa mergi prima datd. Din nefericire pentru gamer-ul mo-
dern, lucrurile se complica pe parcurs. Jocul nu memo-
reazd nimic pentru voi, va trebui sa va notati singuri lu-
crurile mai importante, cum ar fi locatia unui NPC,
parole sau cele cateva quest-uri pe care va trebui sd le
rezolvati pe parcursul jocului. Desi nu pare la prima ve-
dere, poate fi o activitate placuta si ar trebui sa o
ncercati macar o datd, iar dupa aceea sa treceti la lu-
cruri mai serioase, cum ar fi cartografierea unui dunge-
on dintr-un RPG optzecist. La inceput veti orbecdi, nesi-
guri de ceea ce aveti de facut sau stiind clar ce aveti de
rezolvat, dar nestiind exact cum. Ca in orice joc mai
vechi, veti avea nevoie de noroc sau multa perseverenta
pentru a descalci itele vreunui quest, dar satisfactia unui

lucru dus la capat fara sa fii impins din spate la fiecare

www.level.ro



A bhlack—haired wanrriomn
woman leaps u and
hlazes away at yout

1 Mistress Hirys
appears at 1 feaet.

Froton
=

Ax

AL Lty

trebuit sa o cumpar de la pravalia din sat. Leg franghia

de un bolovan la gura pesterii si ma avant in necunos-

iyomi Aral cut. Aici, altd dandana. Intre mine si cainele buclucas,

Karen Deckenr
Eaura Lovhart
A
C

bolovani... Bine ca mi-am adus aminte ca alt personaj
are ceva punctisoare in Climbing, skill care se pare ca nu

HRISTIH
CE
O

este folosit automat, ci trebuie sa il selectezi din meniu

o o o
DRSS

>
>
>
>
> si sa indici directia in care vrei sa te cateri. Cu chiu,

cu vai, ajung la céine si de aici v las pe voi sd va

. _._\\imaginagi ce s-a intdmplat... V-am expus mai
pas este pe masura.

. indetaliu acest quest pentru ca majori-
Prima comunitate vizitata, : tatea urmeaza cam acelasi model
Highpool, are nevoie de un chip si va trebui sd aveti nitica rab-
pentru mecanismul de proce- dare, materie cenusie si cre-
sare a apei. Vi se pare fami-
liar? Ar trebui. O sa-I

cautati mult si bine.

ativitate ca sa le puteti da
de capat. Si neapadrat sa
cititi manualul.

Sau putin daca... dar Lupta cea mare,
nu vreau sa va stric in schimb, am dat-o
pldcerea descope- cu interfata. N-a im-
ririi. Bobby, un fiu batranit foarte frumos
al Highpool-ului, si deseori intuisem ce
si-a pierdut caine- trebuie sa fac intr-o
le, pe Rex. Pe > . anumita situatie,
Bobby il veti gdsi 3 A dar habar n-aveam
undeva intr-un Pt U [ cum as putea sd
coltisor al urbei. Nu 2 .t transpun solutia in
poartd tricou cu nu- comenzi intelese de
mele sau si nici n-are joc. Alteori, pentru o
un semn de exclamare simpld actiune trebuie
deasupra capului. E doar sa apdsati succesiv vreo
un bitmap cu pantaloni cindi sau sase taste, lucru ce
verzi, cu ceva in plus de zis. devine oarecum enervant
Ca o parantezd, majoritatea cand esti nevoit sd repeti de mai
conversatiilor din Wasteland se ba-
zeaza pe cuvinte-cheie. Pe care va tre-

0 . P . e o ]
bui sa le introduceti singuri din tastatura. e
Asadar, va intalniti cu stapanul lui Rex,
introduceti in consola cuvantul-cheie ,Rex’, individul va
spune cd potaia si-a luat lumea in cap si s-a refugiat intr-
o pestera din sat. Pozitia mai exacta o aflati tot de la
Bobby dupa ce tastati cuvantul ,cave”. Cata bataie de
cap mi-a dat pestera cea blestemata. Bobby va infor-
meaza ca pestera se afla intre doi copaci din vestul
asezamantului. Ei bine, voi trebuie sa identificati acei doi

copadi, lucru destul de usor de realizat, pentru cd

indicatiile tanarului sunt destul de clare, dar, surpriza, ia
=) ) o] D AN

. - ) STER OHI —
"STOP THERE?' Do not _come any closer?t™ -
tile-ul unde ar fi trebuit sé fie pestera? Un plan indrdznet Charmaine demands. Even though she i1s5

ST CZDrTTDE

pestera de unde nu-i. Dupa ceva orbecaiald, iti vine o
idee: daca un personaj si-ar folosi skill-ul Perception pe

care da roade. Daca duci rationamentul mai departe, in- glowing purple, she has got to be the
A ey most beauntitul woman you have ever

cerci sd te asiguri ¢a ai o franghie in inventar, obiect fara ceen .

de care nu prea ai cum sa cobori intr-o caverna serioasa. H

USE] ENCh ORDER) DYSEAND VTEW SAVE] BERAD TGO

In cazul meu, un personaj din grup are o franghie si n-a
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multe ori respectiva actiune (lockpicking-ul imi vine in
minte acum). Din fericire, Wasteland are un feature care
v va salva tastatura de la distrugere, si anume macro-
ul. Puteti inregistra un numdr de comenzi (selecteaza
personajul, deschide meniul cu skill-uri, foloseste skill-ul

numarul X, de exemplu, lockpick) sub forma unui macro,

pe care il veti apela ulterior cu o singura tasta. Foarte
utile aceste macro-uri, mai ales in cazul actiunilor utili-
zate foarte des. Sau in lupte.

Matematica

M-am ldsat purtat de amintiri si am uitat sa va vor-
besc putin despre rotitele care aduc la viata personajele
din Wasteland. Mecanicile de joc sunt bazate pe doua
RPG-uri table-top create de Michael Stackpole (SF-ist,
designer Wasteland si multe altele) si Ken St. Andre (de-
signer Wasteland): Tunnels and Trolls si Mercenaries,

Private Eyes and Spies. Personajele sunt descrise de

c0: =8

D8

L

[ TG

look 1nto the crystal ball and youn
owu See an angry
aln 5crean1n¥,

Baxrd” al

This shelf has a crustal bhall on 1t

"Hhat
o

sapte atribute (Strength, 1Q, Dexterity, Charisma, Luck,
Agility si Speed), pe baza cdrora isi pot alege cateva
skill-uri dintr-o colectie de peste treizeci. Pentru a
obtine un grup (cinci personaje create de jucdtor, plus
alte trei ce pot fi recrutate in joc) echilibrat va trebui sa
impartiti inteligent responsabilitatile intre personaje.
Nu intru in foarte multe detalii, important e ca
Wasteland este unul dintre acele jocuri in care te poti
pierde cu zecile de minute in ecranul de creare a perso-
najelor. Partea ceva mai putin imbucurdtoare, care se
reflecta si in Dragon Wars, alt RPG old school marca
Interplay pe care I-am prezentat intr-un retro anterior,
este cd destul de multe skill-uri sunt aproape inutile sau
sunt folosite o data sau de doua ori pe tot parcursul jo-
cului. Dar nu e o problema majord, cele importante o sa
va sara in ochi, mai ales dacd, repet, cititi manualul ina-
inte sd va avantati in desertul nuclear. Hint: un personaj
trebuie neapdrat dotat cu skill-ul Toaster Repair. Ce mai
doream sa remarc este ca anumite situatii pot fi abor-

ther Akira
ks of damage.

HWaves of energy flash
from Kivomi Arai and
ignites 1 Brother Akira
for Z2 points of damage

SLOUmE=———J FAS 1--‘-:

el

Brother Akir

Alan Chan
>Kiyomi_Arai
>Karen Decker
ura Lovhart
s TINA

date diferit in functie de configuratia grupului. O usa

incuiatd, de exemplu, poate fi sparta de un individ cu

Lockpicking sau, de ce nu, dinamitatd de un expert in
explozibili. Sau fortata de un personaj cu Strength le-
gendar. Nu stiu cat de mult vd impresioneazd aceste lu-
cruri, dar ganditi-vd cd discutam de un joc lansat in
1988 pe doua sau trei dischete. Nu voi insista foarte
mult nici asupra combat-ului. Este foarte asemanator

rank of

class. You

stats.
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JACKIE has achieved the
Private 1st

get 2
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It looks like a tank
with an armored warrior.

1 Scorpitron
appears at 92 feet.

1€ |

AC [AMM MAX [CON WEAPON

lan Chan
Kiyomi

2

>L
CHRISTINA
>ACE

Arai
Karen Deckex
aura Lovhart

e
8
9
8
8
8

N
A
f
fl
A
a

OSE] ENCH OFDERy DISEANDY UTEWY SAVEY] FAD T OL

www.level.ro



cu sistemul de lupta din Bard'’s Tale si cel din Dragon
Wars, doud jocuri prezentate tot de mine in numere
mai vechi. Jocul nu-ti arunca in spate hoarde dupd
hoarde de inamici, cum o facea nesimtitul de Bard’s
Tale, insd nici nu este o simpla plimbare in parc. E des-
tul de dificil, nu vd mint, dar nu e de-a dreptul sadic. Va
mai aduc in atentie portretele animate ale monstrilor,
pe care incd le mai am salvate ca gif-uri pe undeva pe
disc, si textele absolut delicioase si expresive din timpul
luptelor. Stiu ca undeva sub capota jocului au fost com-
parate doua numere si cel mai mare a castigat, dar,
cand citesti ca iguana mutantd a explodat ca un sange-
rete (n-am gasit o traducere mai epica pentru blood sa-
usage) la impactul cu o rafala nemiloasa de AK47 sau ca
soarecele gigant a fost dizolvat intr-o ceata rosie,
imaginatia ti-o ia usor razna si parca ti-ai dori sa mergi
putin pand la baie sa te speli pe fata, sa nu te gaseasca
parintii plin de sange in fata monitorului.

Ca orice bunic respec-
tabil care-a trecut macar
printr-un razboi si prin
doud schimbadri de regim
politic, si Wasteland are o
puzderie de povesti intere-
sante de spus daca i

The gi rl

and

dies.

suportati puloverul aspru
de land si mirosul pregnant

behind the countex,
leeding,
fries with

B RBOSTEDR OH

wrri

"Hould you
order?"

gasps,
youxr

WEEIMEIEINIEIERINI(I Y S Ey ENCY ORDED) DISEAND] UTEW] SAVEY BADTOR

reumatism. L-am incercat si

pot spune ca nu a imbétranit foarte frumos. Insd eu am
o toleranta mai crescuta la ,vechituri’, iar Wasteland
m-a prins mai mult decat m-as fi asteptat la prima intal-
nire cu el. Din fericire, varianta oferita pe GoG de Brian
Fargo aduce si o serie de imbunatatiri care il fac mai su-
portabil. Muzica, paragrafe integrate si alte cateva
tweak-uri. Printre care si un filtru grafic care, pentru

mine, il face insuportabil. Dar gusturile... stiti voi.
Oricum, vi-l recomand cu mare caldurd, in special daca
aveti o pasiune pentru oldies si n-ati apucat sa il jucati
inca. Costd sase euro pe GoG, si isi merita fiecare banut.
Sau |-ati primit deja gratuit daca ati contribuit la
Kickstarter. » cioLAN

On-line: www.gog.com
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Trine 2 is a sidescrolling

game of action, puzzles

and platforming where
you play as one of
Three Heroes who
make their way

through dangers
untold in a
fantastical
fairvtale world.

Join Amadeus the
Wizard, Pontius

the Knight and
Zoya the Thief in
their adventure full
of friendship, magic
and w.ﬁwmﬂ@_,
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A steam account and an internet
EE(C-WH—-.—@M.AHOE connection is needed to play. .

Steam @ 2013 Valve Corporation.
STEAM™ Al rights reserved.

e INTERACTIVA

% FROZENBYTE -FOCUS

System Reqguirements:
PC: Mac:

0S: Windows 7/ Vista / XP 0S: OS X version Snow Leopard
Processor: 2.0 GHz CPU 10.60r later

Memory: 1 GB RAM Processor: Intel Mac

Hard Disk Space: 2.5 GB Memory: 1 GBE RAM

Video Card: ATi Radeon HD 2400 Hard Disk Space: 2.5 GB

or NVIDIA GeForce 7600 or better Video Card: NVIDIA GeForce

(Shader Model 3.0) 8600M or better / ATi Radeon
DirectX®: 9.0c 2400 or better b 4
Sound: DirectX 9.0c compatible L8 1 d s FROZENBYTE

© 2011 Frozenbyte, Inc. All rights reserved.
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mpreuna,
bucuria se aduna

beneficiile se dubleaza
cu pachetul special de sarbatori

AG
telefonie televiziune internet
sarbatorile se schimba cu Orange
WWwWWw.orange.ro today changes with

oferta valabila pana |la 30 martie 2014 cu posibilitate de prelungire, pentru abonamentele din oferta curenta,
la abonare sau reinnoire pe 2 ani; pentru serviciul Orange TV se acorda dublul lunilor de gratuitate
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