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Daca este februarie, este Jocul Anului, luna in care ii premiem pe
cei mai buni dintre cei buni din anul ce-a trecut. ins3 2012 n-a fost un
an spectaculos, ceea ce inseamna cd ne-a fost cu atat mai greu sa dis-
cernem, iar rezultatul, care include si singura surpriza notabild a anului,
poate fi digerat incepand cu pagina 66 a editiei de fata. $i sa-l scuzati
pe fratele cioLAN dacd n-a activat prea mult in ianuarie; a venit cu scu-
tire de la scoala. lar pe Locke, care-i mai bétran decat codrul, il retin din
ce in ce mai mult treburile casnice.

Totusi, v-am pregatit o editie cit se poate de bogata in continut
pentru aceastd perioada a anului, ianuarie fiind, ca intotdeauna, o luna
aproape moarta in materie de lansari la apa. Asa ca am avut grija sa
pdstrdm cateva de la Craciun.

inainte de a merge mai departe, insa, haideti s3 aflam si care este
cel mai bun joc al anului 2012 in ochii publicului nostru cititor, dat
de,referendumul” organizat in pericada 28 decembrie - 14 ianuarie pe
site-ul nostru:

1FarCry 3

2 Guild Wars 2

3 Dishonored

4 The Walking Dead: The Game
5 Assassin’s Creed Il

6 Torchlight Il

7 XCOM: Enemy Unknown

8 Spec Ops: The Line

9 Sleeping Dogs

10 Borderlands 2
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UPRINS

KiMO

10fOrcs and Men
2 Hawken

3 NBA 2K13

cioLAN

1 Primul examen
2 Al treilea

3 Penultimul

Marius Ghinea
10f Orcs and Men
2 Kentucky Route
Zero

3 A New Beginning

Haila salal.

:
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Locke

1 Of Orcs and Men
2 A New Beginning
3 Hawken

ncy

1 The Cat Lady m
2 A New Beginning

3 ZombieU

Radu Sorop

1 The Gat Lady

2 A New Beginning
3 Of Orcs and Men

Aidan

1 Kentucky Route Zevo
2 NBA 2K13

3 Hawken

CUMNOTAM |/

In cazul verdictului dat unui joc, nota finald este

obtinuta dintr-un calcul simplu, rezultatul fiind b Mai ar‘nb_ll;IOS CA
dat de media notelor acordate pe categoriile g ﬁ
Grafica, Sunet, Gameplay, Multiplayer, Storyline

si, cel mai important, Impresie personala. Cum
rezultatul final este cam tot ce conteaza, am de-
<is:sa nu mai incarcadm casuta tehnica cu prea

multe detalii. Nota finala spune tot.

LEVEL 022013



Cmft. Lara Croft. Din eterna Anglie, tara lui Big Ben cu autobuze
supraetajate, a manierelor bune si mai ales a obiceiurilor, mancé-
rii si starii meteo proaste. O adevarata Yenus a gimnasticii virtuale,
care, daca ar fi apucat calea olimpica, 5i nu arheologia (a se citi deshu-
fi lasat-o pe
Nadia Comaneci fara medalii. Probabil prima eroind de action-adven-

marea unor diversi cu secretele si comorile aferente),

ture asezata pe coperta Playboy (si nu doar o singura data), un verita-
bil mentor spiritual pentru generatii intregi de puberi, pe care i-a in-
at cum sa-si orienteze corespunzator energiile creatoare din

chakra Muladhara.

Reluénd povestea de unde s-a terminat Legend, Underworld ne

ata cu o intrigd ce-o gaseste pe nurlia domnigoara Croft intr-un de-

cor exotic. Mai precis, dansa are de génd sa dezlege misterul din spa-
tele mitului despre ciocanul lui Thor, care ar fi avut puterea de-a face
din munte vale si-alte astfel de smecherii.

Grafica este exceptionald, peisajele desenate splendid (cum alt-
fel?), iar mediul isi lasa si el amprenta asupra Larei (deh, cine s-ar pu-
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08 ECOURI DIN TRECUT. UN AN INTR-O URECHE
12 SIMPLIFY IX

86 DESPRE CONSOLA CARE DISTRIBUIA VISE

PREVIEW
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34 HALO 4
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48 RAVAGED
50 A NEW BEGINNING
54 NEED FOR SPEED: MOST WANTED
56 THE CAT LADY
60 BOOK OF SPELLS
61 ASSASSIN'S CREED lil: LIBERATION

INDIE
62 KENTUCKY ROUTE ZERO

tea abtine?), care se murdareste, se uda (mmm) si pateste multe
alte chestii, pe care fanii adevarati, fini cunoscatori ai paradigmei
fundamentale TR, le vor savura ca pe un meci de Mud Wrestling.

E adevarat, conventiile obisnuite ale seriei se simt si aici, pre-
cum prezenta unor barne, inele si a altor accesorii de ctarat in cele
mai improbabile locuri posibile, Totusi, feeling-ul de arcade s-a di-
minuat, lasand mai mult loc pentru rezolvarea de puzzle-uri,

De asemenea, va veti bucura sa constatati cd si muzica, nu doar J

grafica, e laindltime (desi utilizaté cu zgarcenie, ca s nu se piarda
atmosfera ce amesteca misterul cu solitudinea), Underworld

avénd unul dintre cele mai reusite soundtrack-uri pentru jocuri f
care s-au facut in ultimii ani. i chiar daca este mai,casual’, mai .
ales pentru cineva care n-a ratat aproape nicio venire a Tomb
Raider-ului pe PC, va va face o reala placere s-o plimbati pe
nézdriavana prin toate decorurile, in timp ce ochii vi se

plimba de-a lungul trupusorului ei fraged, asa cum am

patit i noi. It just never gets old.
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CEA MAI MARE AMENINTARE PENTRU STEAM BOX ESTE APPLE?

Ei bine, cel putin asta pare sa creada presedintele
Valve, Gabe Newell, care si-a exprimat opinia intr-o
prelegere sustinuta in fata unei facultati din cadrul
Universitatii din Texas.

.Cea mai mare amenintare nu cred ca vine din par-
tea consolelor’, a spus Newell.,Cred ca cea mai mare
amenintare vine din partea Apple, care s-ar putea muta
in sufragerie inainte ca industria jocurilor PC sa stranga
randurile. Pericolul, acum, este ca Apple a castigat o
cotd imensa de piata, creandu-si o cale relativ evidenta
catre pasul ce le-ar duce platforma in sufragerie”

LJExista posibilitatea sa vedem rasarind un fel de

platforma de sufragerie mai putin dezvoltata - cred ca
Apple i-ar putea convinge pe adeptii consolelor destul
de usor. Intrebarea este dacd putem progresa suficient
de mult in spatiul dedicat PC-ului ca sa ne stabilim aco-
lo, 5i care sunt cele mai bune metode de abordare a
pietei mobile, inainte ca Aplle sé cucereasca
sufrageria?”

in ciuda previziunilor care vad piata PC murind in
fata tabletelor (asa cum a,murit” de atatea ori in fata
consolelor, ba chiar i-a dat 'g.i lectii), Newell crede ¢a
vanzatorii de componente hardware vor gasi o cale
pentru a transforma PC-ul in instrumentul ideal pentru

joaca in sufragerie.

.Cred ca o multime de producétori de componente
hardware vor lansa produse specifice in urmatoarele 12
luni - le veti recunoaste sub nume precum Miracast,
Shield de la Nvidia si altele. De exemplu, va exista un
numdr imens de seturi de produse incredibil de ieftine,
la un pret mult mai mic decat cel pe care consolele il
vor putea atinge, care iti vor permite s profiti din plin
de pe urma PC-ului ce functioneaza undeva in casa.
Este genul de lucru care dupa lansare va parea foarte
simplu, desi inaintea aparitiei lui pe piata lumea se va
gandi cd asa ceva este imposibil.’

sessssssnnas sesesssass R R R R R R

GTA V S| SHOOTMANIA STORM AU FOST AMANATE

ult asteptatul action open world Grand Theft Auto V nu va mai apdrea in aceasta primavara, asa cum fusese
Manumet nitial, ci abiz pe 17 septembrie, cu riscul de a mai suferi si cateva amanari. Vocile de la Rockstar
Games sustin ¢a au nevoie de mai mult timp pentru a-| finisa, asa ca ne multumim cu un preview,
In acelasi timp, Ubisoft a amanat lansarea shooter-ului multiplayer ShootMania Storm, care ar fi trebuit sé fie dis-
ponibil din 23 ianuarie. Lansarea a fost reprogramata pentru 10 aprilie, ea fiind precedata de un test open beta, ince-

pand cu 12 februarie.
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CATE UN BATTLEFIELD PE AN

Ca¥
| ntr-o conferinta cu investitorii, ce ar fi trebuit sa fie mai

mult interna si mai putin publica, presedintele EA
Labes, Frank Gibeau, a marturisit ¢a publisher-ul ameri-
can are de gand sa lanseze noi jocuri din seria Battlefield
pe banda rulanta, mai exact cate unul pe an. Conform ce-
lor declarate de Gibeu, Battlefield 4, precum si un nou
FIFA se afla deja in faza de productie, ambele urmand sa
fie lansate la finele acestui an sau inceputul urmatorului,
pentru urmatoarea generatie de console si PC. Oare pe
cand un nou titlu din seria Bad Company (3)?
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AGUE OF LEGENDS "

STIME

TREI MEMBRI Al ECHIPEI EUROPENE TEAM SOLO MEDBI AU FOST
EXCLUSI DIN COMPETITIILE OFICIALE LEAGUE OF LEGENDS

rice jucdtor incapabil de o minima stapanire de

Osine in timpul unui joc video competitiv meritd o
micd pauza fortata pana ce invata cu ce anume se ma-
nanca respectul reciproc.

Aparent, pe aceastd idee merg si reprezentatii Riot
Games, ultimul comunicat de presa al companiei infor-
mandu-ne ¢ o parte dintre membrii echipei profesio-
niste de League of Legends - Team Solo Medbi - au
primit interdictia de a mai participa in competitiile ofi-
ciale, iar acest lucru chiar inainte de meciurile turneu-
lui european de calificare pentru League of Legends
Championship Series (a.k.a, Sezonul 3).

Conform celor precizate in comunicatul de presa si
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Tehnizi esonlizle <

pe forumul oficial, Khaled Abusagr
{StunnedandSlayed) si Nicolaj Je
exclusi pe viata din competitiile
rea unui limbaj mult pre colorat si abuzuri verbale
(anti-semitism, rasism), cat si pentru atacuri DDOS in-
dreptate impotriva unar jucatori adversi.

Simon Naslund (Rayt3ch) a fost exclus doar din
competitiile oficiale din anul acesta, baietu’ fiind ceva
mai cuminte decat colegii sai. Reprezentantii Riot de-
clarasera initial despre acesta: his harassment score
was so high that it wa

ban”. Pana la urma, a scapat mai ieftin.

[Veigodx) au fost

ale pentru utiliza-

ted an automatic permanent
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CINE A CASTIGAT DE PE
URMA FALIMENTULUITHQ?

HQ a disparut din scend, insd o parte dintre stu-

diourile si francizele publisher-ului vor merge
mai departe,

Franciza Company of Heroes si studioul Relic
Entertainment au fost capul de afis al licitatiei, atra-
gand 26 milioane de dolari din partea SEGA. Pe locul
doi s-a situat studioul Volition {Saints Row), vandut cu
22,3 milioane de dolari citre Koch Media, detindtorii
licentei Dead Island. Restul pieselor nu s-au vandut
insa |a fel de bine. Take-Twvo a insfacat cel mai nou
proiect al studioului Turtle Rock, Evolve, in schimbul a
11 milicane de dolari, franciza Metro s-a dat cu 5,8
milicane de dolari si a ajuns tot la Koch Media, iar
Ubisoft a dat lovitura cu cele 3,2 milioane cheltuite pe
jocul South Park creat de Obsidian Entertainment.
Franciza Homefront, inclusiv al doilea joc din serie ce
se afla deja in dezvoltare, a ajuns la Crytek, acestia din
urma punand mana si pe membrii de baza ai echipei
Vigil (dar fara Darksiders), care au format astfel un nou
studio in Austin. Restul bucatilor, inclusiv franciza
Darksiders, nu si-au gasit inca noi case. Dar avem in-
credere ca pand la urma vor fi si ele date de pomana,
altor vulturi, Despre Vigil ar mai fi de adaugat ca lu-
crau la un proiect demential, ce se zice ¢d ar fi dat
multd lume pe spate. Ramane de vazut daca acesta se
va §i materializa, acum ca a ajuns, practic, la Crytek.

6 EUR piusTva

. In oricare dintre retelele
Orange, Vodafone sau Cosmats




Despre

2012 a fost un an zgomotos, fard doar si poate.
Cat de zgomotos? Ei bine, asta depinde de ascutimea

f@ auzului vostru si, desigur, de cat ati fost dispusi sa

.E aplecati urechea la una sau alta. S-a vorbit- mult in rapo-
) satul an 2012; despre viitorul industriei jocurilor, despre
g soarta unor nume mari, despre hotia unor DLC-uri cu

\‘ 1efect de masa’si, din nefericire, tot mai putin despre

trecut. Am trait un an atat de intens, incat nu am avut
timp sa raportez experientele proaspete la cele anteri-
oare. It all happened in a flash! Dar aparatul meu audi-
tiv tine sa ma contrazica. Pentru,pahniile” mele, 2012 a
fost un deliciu auditiv. Cred ca mi-am lipit timpanele de

LA

creier si le-am perforat cu basi, timbale si percutii pul-
sante. Prea multa palévrageala despre grafica, game-
play si story strica. Uneori trebuie doar sa inchidem
ochii pentru 2 asculta ce-au vrut 53 ne transmita creato-
rii jocurilor, in care investim atat de multa pasiune, prin
intermediul stapanei celor 7 Arte: muzica. Am dedicat o
noapte intreaga auditiilor muzicale pentru a scrie acest
Special, selectand cateva dintre cele mai spectaculoase,
interesante si intense coloane sonore originale, din jo-
curile anului trecut. Nu stiu daca selectia mea va avea

un ecou in randul preferintelor voastre, dar subiectivi-
tatea aprecierilor muzicale este un subject discutabil in
sute de pagini, iar eu nu imi permit sa mananc jumata-
te din revista acum, cand avem de ales Regina Balului,
adicatelea Zee Game of zee Year. VA propun, in paginile
- ceurmeazd, nu o analiza tehnicd, ci un trip din perspec-

8  LEVEL 022013

tiva individuala printre formele si senzatiile materializa-
te in cuvinte ale unor trairi eminamente acustice. Voi
incepe usurel, cu un joc ignorat {din nefericire) de
mulfi, caci nu s-a bucurat de o campanie intensa de
marketing si nici de prea multe recenzii intinse. Pacat,
fiindca si acum fredonez ritmul de banjo pentru a-mi
alunga plictiseala...

- Cargo Commander fluiera de
 plictiseala

Despre Cargo Commander ati putut citi in fru-
moasa noastr revista: un indie platformer interesant,

Sl

itk
5 I

*g@% 'ﬁmmtm%

mal mult decét decent. Dacé jocul in sine nu e material

Nu, accesoriile branduite nu imbunatitesc calitatea
coloanei sonore, dar iti adauga 3 stelute la respect.

=

de GOTY (not by a mile), atunci muzica merita bagata f
inseama, macar putin. Cargo Commander a bazaitin
boxe o singura melodie, insa aceasta s-a potrivit atat de
bine cu atmosfera jocului, incat mi-a fost imposibil sa
nu ma trezesc fluierand-o prin casa cand aveam de dat
cu aspiratorul sau de dus gunoiul. "Homestuck Blues”, -
melodia interpretata de Misha Ve!thuis,_ ar trebui sa fie
nominalizata la categoria Imnul Procrastinarii. Ritmul
sictirit si filtrul vocal distorsionat se impletesc intr-un

H 85 F M MR

blues depresiv, cu vocalize reci, urmate de tonurile plic-
tisite ale unui banjo. Cand melodia ajunge Ja selo-ul de
chitard, esti deja cu gandul la o zi rece de toarmna, udé

A - L T VY

ww.level.ro



sterial
gata
it in
statde
b sd
ke dat
Bes’
55 fie
mul
kun

E plic-
~ul de

rel.ro

si mohorata, privita prin geamul aburit al camerei. Apoi

o fluieri. Te trezesti fluierand melodia, pufaind din cand
in cand o tigara. Daca nu fumezi, e momentul sa te
apuci. Dar nici tigara nu mai are acelasi gust ca in ‘78,
asa ca mai bine te-ai apuca deadunat ceva cargo
spatial. Cred ca producatorii jocului au structurat Cargo
Commander in jurul muzicii, sinu invers. Nu stiu:alt
tune care sa-mifi ramas atat de bine in memarie, desi
nu pot spune despre blues-ul lui Velthuis cd este o ope-
ra de arta. Mai degrabad e o reusitd involuntara, unde
cateva note au avut bafta sa pice pe portativ intr-un
aranjament hipnotic. Ascultatd independent de joc,
melodia risca sa devind enervanta, maiales dupa cate-
va auditii repetate. Nu stiu de ce, dar am simtit unele
trimiteri spre The Doors si “Alabama Song’, poate chiar
putin John Lee Hooker si “Hobo Blues”. Heh, un indie
game insotit de un hobo song...0ricum, mi-a placut su-
Acient de mult incat sé-i aloc un paragraf in acest
Special. Acum trebuie cumva, nu stil cum, sa vin cu o
fraza suficient de witty pentru a putea face legatura
dintre un blues super-bluesy si o coloana sonora psihe-
delica, capabila sa induca tripuri sinestezice — o coloana
sonora maj putin periculoasa decat cocaina, dar cu
efecte narcotice la fel de potente. Doamnelor si domni-
lor, bine ati venit in Miamil

O supradoza audio de Hotline
Miami

Hotline Miami este unul dintre cele mai controver-
sate jocuriale ultimilor ani, nu doar din 2012, Creatie a
maniacilor”de la Dennaton Games — tatucii unui alt ti-

un tribut adus unei epoci narcotice. Heh.

tiu experimental, Keyboard Drumset Fucking Werewalf
—, jocul a fost descris drept un ,top down fuck'em up”.
Nu cred ca sunt necesare alte explicatii, internetul fiind
plin de recenzii sau articole dedicate acestui monstruin-
die. Hotline Miami a salasluit si in paginile editlei din no-
ifembrie; intr-un review scris de subsemnatul. A urmat
apoi o adevarata poveste de dragoste intre mine si HM,
o tévaleald in sange de rusnac din perspectiva lui Jacket,
cuplata cu repetate vizionari ale bijuteriei cinematogra-
fice "Drive". Am ascultat atat de mult Kavinsky, incat vi-
sam “Nightcall”si o cdntam sub dus. Dar, vedeti, am Tn-
fulecat coloana senora din filmul lui Winding Refn
pentru a putea digera beat-ul asonant din Hotline. Cand
am “inchiriat” Q5T-ul de pe Youtube, nu stiam exact ce
urma sa simt la o auditie lipsitd de actiunea jocului. Mi-
am tras castile hi-fi pe urechi (home-made, din difuzoa-
re Grado legate fa un jack AKG aurit, special pentru arti-
colul de fata), am stins lumina si adio lume! Experienta
a fost incredibila: o calatorie spirituala, serpuita printre
ritmurile electro-narcotice, subliminale, subversive, cru-
de si lascive ale unui Miami construit in intregime din
pornografie, violenta, droguri si neoane colorate. Am
crezut ca raman fara cap, cd ma consuma o vaduva-nea-
gra — am trecut prin orgasmul sonor indus de beat-urile
binaureale. Percutia distorsionata te duce cu géndul la
sticld zdrobita pe o suprafata metalica, la un scurtcircuit
captiv intr-un singur ton, urmat de un comph gutural si
apasator. Din cand in cand, ritmurile retro de sintetizator
mi-au amintit de “Miami Vice" (serialul}, asta cand nu
aveam senzatia ca in urechile mele e spart un saxofon,
cu tot cu saxofonist. Dacd ati avut ocazia sa incercati
Keyboard Drumset Fucking Werewolf, veti intelege mai

THE OFFICIAL SOUNDTRIJ

usor de ce Hotline Miami-are un sound unic, Vinovatii
din spatele muzicii jocului sunt cativa artisti renumiti pe
scena experimentala. Tin sa fi amintesc pe Sun Araw,
Jasper Byrne si Perturbator. Totusi, MO O N a pus pune:
tul pe 1 icuHydrogen’ Melodia reuseste sa transforme
macelaritul de ruskies intr-o activitate sportiva, antre-
nanta. Cand beat-urile muzicianului din Boston incep sa
curgé din difuzoare, e bai mare. Din perspectiva mea, de
zelot al titlurilor radicale/experimentale; ce nu se feresc
de inovatie si extreme, Hotline Miami a reusit sa imbine
armorios muzica cu actiunea, printr-o sudura perfectd,
lipsita de imperfectiuni si pori. Fuziunea gameplay-
sound merita aplaudata. Puteam sa notez jocul cuun 10
curat bazandu-ma numai pe aceasta calitate, dar atunci
imi puneam in cap o sumedenie de playeri care nu au
receptat un feeling similar cu al meu: Tributul adus de
Dennaton Games tuturor filmelor gory cu buget redus
TREBUIE s3 ramana drept un punct de referinta in istoria
jocurilor video. Vorbim despre un melanj de arta vizuala,
inspirata din cultura pop, cu o coloana sonora perfect
incropita de producatorii jocului. Baieti si fete, puneti
castile pe urechi, altfel riscati s ratati'ceva special.

Din Miami in Rio

Rio de Janeiro este definitia contrastului social. O
populatie mixta se imparte intre lux si sardcie lucie, in-
tr-o metropold moderna ce sfarseste cu o favela perife-
ricd, mizera si periculoasa. Cand Rockstar a hotarat sa
mute locatia actiunii din seria Max Paynein Brazilia, de-
cizia a fost una destul de inspirata. Or, cu totii stim ca
Max Payne este una din cele mai noir serii, dintotdeau-
na. Ca sa-| parafrazez pe Keith Apicary: "OK so weall
know that Max Payne is the darkest thing to ever exist

Keyboard Drumset Fucking Werewolf, un video-
clip interactiv, programat din pastile de LSD.

(e
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on the planet. That's obvious. If you were born then you
know that. If you don’t know that then you're technical-
Iy not alive, So you might wanna get that checked out”
Dar, Aidan, o si intrebati voi, ce poate fi noir in Rio?
Daca vreti Un raspuns pe masura intrebarii, atunci va re-
comand un filim excelent, "Tropa de Elite”, Tn anumite
parti din Rio, ins3si viata este un intuneric total, o acti-
yitate sumbra aflata pe muchia existentei umane,
conditionaté de haos, sansa si instinct. Max Payne 3
loveste cuiul in cap silivieaza un soundtrack:sumbru,
cu tonuri zgériate de sintetizator si o percutie de
inspiratie tribala. Imaginati-va un mash-up intre
“Ratamahatta” celor de la Sepultura si un film snuff.
Notele de bass suntiungi silasate in suspensie, de par-
¢3 atama deasupra violentei din favela zdruncinata de
salbaticie, Cand ascult muzica din MP3, am senzatia ca
sunt privit din-desisul junglei de catre razboinicii unui
trib infectat cu prionul Kuru si o pofta canibala. De fapt,
este certd prezehta unei intentii in spatele efectului re-
zultat, Altfel, cine se mai obosea sa coopteze Health i
Emicidatn procesul de creatie? Max Payne 3 atinge ¢li-
maxul sonor odatd cu scena din aeroport; Liniste totala,
apoi “Tears"incepe sa infecteze boxele/castile cu un

Mass Effect 3 vine cu nume grele pe lista de
compozitori, dar dedicatiile nu sunt gratuite.

CLINT MANSEL
Or I'll drop that motherf* *ker
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beat atrofiat. Va recomand cu un zdmbet draconic in
coltul gurii clipul lui David Altobelli si Jeff Desom, pen-
tru a gusta pe deplin experienta melodiei. Muzica jocu-
lui simbolizeaza nu doar salbaticia Braziliei urbane, i si
conflictul interior din adancul protagonistului. Strofa
care sintetizeaza perfect conditia psihicd a lui Max este
cea de-a treia:

“Now you will go
Save us ofice
We'll never let go
Where we crawled
The memoties are wrong
Save us orice
We'll never wake up
What you thought you want”

As putea sa gasesc suficiente puncte comune in-
tre Hotline Miami si Max Payne 3, de la actiunea freneti-
ca alimentaté de puseuri violente si pana la felul meca-
nic in care cele doua personaje principale, Jacket si
Max, isi duc la capat misiunile singeroase. Probabil
sunt cu adevarat periculogi cei ce nu mai au nimicde

synfhgsis technology

MOTM analog modular synthesizers?

omu d_jn:.
i Blizzard}

jerdut. Oricum, nu multe alte jocuri au atins un nivel

™

de popularitate al soundtrack-uluiin 2012

Trei. Diablo Trei.

Blizzard a luat de codita dracusorul inspiratiei
muziczle, i-a inmuiat cornitele in opera [ui Wagner, iar
rezultztul a fost una dintre cele mai bune coloane so-
nore din istoria jocurilor video. Am audiat compozitiile
lui Russell Brower (Director Audio/Video @ Blizz) si
m-am simtit purtat pe sus intr-o sald imensa, in fata
unei orchestre simfonice. Muzica din Diablo 3 spune o
poveste, una chiar mai buna decat cea scrisa si vorbita
in joc. “Leah” este o piesa incarcata de emotie §i traire
tumultuoasa, o simfonie rupta din Purgatoriu, o oran-
duire de note legate prin mister si intuneric. La polul
opus se afla “A New Dawn’; o piesa dominata de vocali-
zele feminine cu note orientale si:sunetul cristalin al
instrumentatiei orchestrale — nu este surprinzatoare
pozitionarea consecutiva, dar antitetica, a celor doua
track-uri. Poate ca cea mai cunoscuta portiune din OST
este "New Tristram”. Balada interpretatd la chitara rece
are un statut aproape legendar in [umea RPG-urilar,
Poate tocmai de aceea, Brower si restul echipei de com-
pozitori au decis sa nu Ti aducd modificari semnificative
fata de original. Mai degraba, in Diablo 3 este prezenta
versiunea extended a primei variante, ceva mai sumbra
s medievald. Cind am schitat articolul, planuiam o
comparatie intre D3 si Dark Souls, dar compozitiile ui
Motoi Sakuraba sunt atat de macabre si haotice incat
punla zidul infamiei gotice ladul dezlantuit din
Sanctuary. Mi-a festimposibil sa nu sesizez prezenta pi-
anului in soundtrack-ul nipon. Cine a jucat Final Fantasy
sau The Last Remnant stie la ce ma refer, cici rar a mai
fost un instrument clasic atat de indragit in muzica jo-
curifor. Totusi, intre cele doua coloane sonore nu poate
exista 0 echivalentd calitativa, Dark Souls suferind de
repetitivitate si exces de zel, Imi pare rau; dar alt vibe
nu am primit acum, la o auditie mai atentd. Revenind la
Diablo 3, recomand cu caldurd o parcurgere a sound-
track-ului cu velumul sistemului de sunet dat la maxi-
mum, preferabil pe un aranjament 5.1 sau 7.1.

in jungla si in spatiu, nimeni
nu te aude tipand

Am ajuns usor, cu pasi marunti, unde voiam sa
ajung de la bun inceput. Va propun un exercitiu de
imaginatie: sa presupunem ca sunteti captivi intr-un
“paradis” tropical, pe o insuld infestata cu pirati si nar-
comani. Pe urmele voastre este Brian Fucking Tyler,in-
armat cu un sistem de basi si un soundtrack incredibil
tras pe CD. Cum voi tineti[a integritatea urechilor voas-
tre; alergati si alergati, si alergati, pana cand va
“impiedicati” asemenea proverbialei gaini indecise. Ang

then BOOM!, it hits you! Un sunet curat, realizat profesi- 8

onal, o coloana sonora demna de un film AAA, cu
influente rock si dubstep, o percutie de inspiratie triba-
la superioara celei din Max Payne 3 si profunzimea in-
strumentala caracteristica muzicii lui Tyler. Soundtrack-
ul este sincronizat perfect cu situatiile tensionate din
joc, osciland de la epic la duios ~ de la haotic la armonk
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lde 0s. Substratul este format dintr-un ritm polinezian, pes-

ibe te care Brian si-a lucrat magia. Mi-a placut la nebunie

indla | goarna puternic distorsionata (daca ascultati versiunea

nd- LP, undeva intre minutele 20 5i 22}, ca o sirend prevesti-

lExi- toare a unui atac iminent. Din cand in cand, basul co-
boara spre frecvente atat de joase, incat cu greu mai

X sunt perceptibile - probabil o referinta la adancul jun-

n glei, Nu stiu daca Far Cry putea sé beneficieze de o mu-
zica mai bine aleasa. Este vibranta ca o ceremonie
Santeria, pastrandu-si in acelasi timp o noté de moder-

sd nism. Nu pot decat sa {i felicit pe cei de la Ubisoft (desi

: au uitat iardsi sa trimita o sticla cu vin!) pentru efortul si

En nteresul investite in coloana sonora. Personal, am con-

har: siderat un moment muzical de maxima intensitate cel

kin- in care “Make Dem Bun”isi face aparitia, insotind o mi-

Bibil siune cu mult fum si plante. Epic. N-am sa uit niciodata

voas- cum ardeau hectarele de yumm-yumm. A fost... a fost
BOMBACLOT! 2012 raméne in analele istoriei gameristi-

& And ce drept anul soundtrack-urilor excentrice, fapt sustinut

pfesi- de Max Payne 3, Far Cry 3, Hotline Miami sau
Dishonored. Ah, apropo, am ales sa nu tratez

Fiba- Dishonored intr-un paragraf separat, fiindca nu am ter-

kin- minat {inca) jocul. Imi place, dar nu am avut suficient

Fack- timp pentru el acum i imi era dificil sa vorbesc despre

gin muzica unui joc fara o "traire” personala, in-game, in to-

moni- iul actiunii. Poate altadata. Un stil muzical similar ca va-

loare a productiei cu cel din FC3, insa ceva mai epic, Isi
face simtita prezenta in Mass Effect 3. Rar am vazut atat
de multe nume mari pe o singura copertd de album,
Clint Mansell Ianga Cris Velasco, to name a few.
Alamurile creeaza magnitudine si spatialitate, prin to-
nurile prelungite, iar vioara ridica suspansul pe orbita.
Mansell e cu certitudine extraterestru, fiindca numai el
putea transforma un cor feminin intr-o manifestare me-
tafizica. Ascultati “Reaper Chase” pentru a intelege
motivatia afirmatiei mele. E genul de muzica care te
face sa vrel o lupta fara sorti de izbanda, doar de dragul
unui final glorios.

Zdringhi Zdringhi!

Este adevarat, poate am omis cateva dintre jocuri-
le importante ale anului trecut, dar am incercat sa scriu
aici despre efectele directe ale muzicii asupra jucatoru-
lui; Nu toate titlurile “grele” au avut soundtrack-uri
grandioase sau interesante. Blizzard, de exemplu, este
una din companiile care investeste MASIV in departa-
mentul muzical, multe dintre coloanele sale sonore ne-
cesitand evantajul de game si sunete regdsite numai in
cadrul unei interpretari simfonice. Rezultatul intrece, de
foarte multe ori, pdna si asteptarile unor critici
consacrati, Titlurile alese de subsemnatul in acest

ducatorilor se face simtit track dupa track (nu si pentru

Cargo Commander, caci are o singurd melodie}, cu toa-
te ca alegerea si compunerea unui soundtrack bun poa-
te s3 depaseasca in dificultate partea de programare.
Pentru unele jocuri de care am:amintit aici, muzica este
imperativa. Fard coloana sonora pulsanté si neon-like,
Hotline Miami nu ajungea atat de usor un punct de
referinta in industria indie. Stiu, foarte multi dintre voi
nu inghit cel de-al treilea Diablo, dar incercati sa
urmariti segmentul dedicat sunetului din filmul ce
insoteste editia de colectie. Nu e musai sa cumpadrati jo-
cul pentru a face asta... exista si alte' metode, maila in-
demana. Rugati un prieten, de exemplu, 53 va impru-
mute o copie, cat incd mai e legal. Astia incearca
transformarea produselor digitale in tatuaje, insepara-
bile de proprietar. Anyway, am fost surprins de atentia
acordata celor mai mici detalii din cadrul compozitiilor,
astfel incat acestea sa fie perfect sincronizate cu restul
elementelor ce intrd in alcatuirea jocului. E o treaba se-
ricasa acolo, nu glumal $i totusi, de multe ori suntem
atat de absorbiti in lumea jocului, incét uitdm sa mai
dam atentie si “zdranganelii " din fundal. Muzica are
proprietatea de a conduce din umbra, impunand ritm si
ardine actiunii. Cine s-ar uita la “The Gladiator”fara glo-
rioasa coloand sonord compusa de Hans Zimmer?
Acelasi lucru este valabil si pentru unele jocuri, Eu unu
nu m-as putea juca Bastion sau Braid daca mi-ar cantz
Vali Vijelie in casti. And that's not just me!

> Aidan
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A fi din nou copil - un perpetuu vis al omenirii sau
un cogmar cat se poate de real si contemporan?

lor farm
rilor tr ermeni generali, jocul in
tificat mai in care se

2l Ju

r fi poate oportun sa

te “simplificari” care

se manifesta la un nivel g striei in general,

al insasi conceptului de j ctronic 5i al ideii de"a te

juca”; de data aceasta utia i-ar viza pe adulti.

Episodul IX - De ce ne jucam
noi, adultii?

Sunt bine cunoscute te unei considerabile ca-

tegorii de sociologi si filozofi ai culturii conform cdrora

022013

traim intr-o epoca a puerilizarii {de la Theodor Adorno
citire), in care multe dintre practicile culturale ce apar-
tin sferei individului adult au suferit o oarecare degra-
dare intelectuali si artistica — un proces de infantiliza-
re tipic culturii de masa care trebuie sa acopere plajele

ptéarilor unor segmente pe cat de numeroase, pe
atat de diferite. Aceasta infantilizare culturala (un fel
de Simplify cultural, daca vreti sa ne jucam putin cu
termenii) nu trebuie confundata cu tipul de proc
simplificare pe care l-am analizat in cadrul rubricii
noastre pana acum.

Concret, un critic al infantilizarii culturale n-ar re-
leva declinul complexitatii mecanicilor de joc dintr-un
gen anume (cum am incercat noi intr-un rénd), ci ar in-
crimina chiar statutul pe care jocurile electronice |-ar
detine in productia cultu
tom al acestei puerilizari a societatii in ansamblu. La fel

s-ar intampla si cu benzile desenate (celebrele

“romics”-uri americane) si aga mai departe cu or
produs traditional circumscris copildriei sau adolescen-
tei, dar care a facut in ultimele decade pasul catre o
audientd matura. Cu alte cuvinte, adultul si-ar apropria
=) astfel o anumita

enta juvenila, prelungindu-

imaturitate intelectuals, psihologica, artistica in detri-

mentul unor forme adecvate de “luare a lumii in

Desigur, am expus cat se poate de succint i ge-
neralizat (deci, simplificat, sic} acest tip de discurs, elu-
dand, in consecintd, o suita interminabila de nuante de
ordin sociol antropologic etc. Cred totusi ca am
surprins suficient de clar mai sus genul de simplificare
la care m refer: cu totii am simtit macar o data, daca
nu privirea critics si judicioasa a filosofului, pe cea dez
aprobatoare sau nedumerita a unei rude sau prieten

care clatina cu neincredere din cap: “cum, tu inca te




Seriozitate ori ba, va spun sincer ¢ nu rezist...

joci?" E foarte posibil ca unii dintre noi sa ne fi pus
easta intrebare singuri, daca varsta, preocupar
tile vérstei adulte sunt compatibile sau

cu gaming-ul. De fapt, aceste “mirari” nu sunt

ecat o expresie profana si nearticulata teore-

a genului de interogatie pe care teoreticienii o fac
privire la infantilizarea culturii sau societat
Cum expunerea ce va urma nu are pretentia unui

articol stiintific sau unui tip de investigatie care sa

fundarile teoretice suplimentare nu s-ar putea dovedi

altfel decat lacunare si perverse — o noua precizare ar
e

1ot astfel

punctul de vedere al celui care este modest familiari-

zat cu id puerilizarii ansamblului cultural si social,

Poate:fi pusa problema si invers? Daca nu noi'suntem copii,

ostri au devenit peste noapte prea“

Up 3

dar a ramas, in si timp, 5i un modest gamer,

Episodul IX.l. - Considera
asupra eschivei sportive

Mi se pare destul de evident ca jocul video
intre doi adulti poate fi considerat unul dintre echiva-
lentele contemporane ale milenarei intreceri sportive:
de altfel, domeniul a si facut o miscare de a se revendi-
ca de la aceasta traditie, comunitatile de jucatori con-

e sub egida “sporturilor electronice’, “e-spor-
vezi PGL, jati

jucdtorilor, iata, profesionisti, adi

ber-sporturi roménd a

i sportivi in adevara-
tul sens al cuvantului), cu toatd structura si practicile pe
care le presupune orice asociatie sportivéd modernd —

antrenamente standardizate, competitii nationale/in-

Un fel de San Siro al gaming-ului. Milan bate
pe Juve (cu dedicatie speciala).

ameni mari’.?

ternationale ascultand de o logica ierarhici oficiala, cla-
samente si statistici centralizate.

Nu e numai o forma de organizare juridicd, ci si
una de legitimizare morald, deoarece, odata ce jocul
video intrd sub incidenta “sportului’, el se contaminea-
za de intrequl apanaj simbolic al acestei practici cultu-
rale, se inscrie in continuarea unei traditii incetatenite,
nobile, armonizate cu ritmurile sociale, furnizoare de
prestigiu comunitar s.a.m.d. Anticii se intreceau in
aruncarea discului, in Evul Mediu se practica turnirul,
gentlemen-sahibii britanici obisnuiau sa se amuze cu
snooker-ul, iar Quake Live pare sa fie una dintre gasel-

eceniului nostru pentru a indeplini, in mare,
aceeasi functie - o forma preferabila de a descatusa
energiile concurentiale, de a orienta consumul unui
surplus energetic intr-o directie constructiva, sau ma-
car inofensiva. Veti observa ca primele doud exemple
(anticii si medievalii) aveau si 0 anumita utilitate, o fi-
nalitate care depédsea strict cadrul sportiv, fiindcé defi-
neau un standard razboinic {ca sa nu mai vorbim de
aspectul ritualic si cutumiar), pe cand scopul snooker-
ului si Quake Live-ului e mai degraba purul divertis-
ment, deconectarea participantilor, relaxarea, joie de
vivre cu o tusa de scandal.

Oricum, strict din punctul acesta de vedere, jocul
video pare sa se fi pus la adadpost de orice obiectie filo-
sofica, delegandu-i de aici mai departe sarcina unei
eventuale defensive sportului, profitdnd de importanta
si recunoasterea acestuia in textura sociala. Nu toti ve-
dem insa activitatea de a ne juca drept un sport. Cei
mai multi dintre noi nu fac parte din structurile organi-
zate ale noii specii de sport (nu am la indeméana un
sondaj pertinent, dar imi asum aceasta afirmatie, ca si
pe urmatoarele, ca provenind din experienta personala,
deci arondatd spatiului romanesc, §i dintr-o estimare
bun-simt). Multi dintre noi se joaca solitar, de dragul
experientei, ignorand (o minoritate chiar detestan
mensiunea competitiva si, in general, exhibitiv
Achievments), fara a ne supune unei ordini ciclice

trenamentelor sau a calendarului competitiona
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SIMPLIFY IX

Adaugati si un distins atlet cu mouse, vi rog.

llustrul predecesor
eternizat in piatra...

mai multi dintre noi nu privesc “joaca pe calculator/
consold” doar ca desfagurarea amatoriceasca si ocazio-
nala a ceea ce au ajuns sporturile institutionalizate si
profesionalizate.

Pentru a le defini pe acestea din urma, s3 luam ca

>Examine the mail
1e small mailbo

en the mailbox.
Jpening the small mailbox r

Is a leatlet.

the leaflet.

PhL

Méndra rasa neaosa de e-spog_l
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exemplu, pe criteriul popularitatii, fotbalul. Ce evoca ros-
tirea cuvantului fotbal pentru majoritatea pasionatilor
acestui sport? Deja imaginea pe care mentalul popular a
internalizat-o si proiectat-o este o reprezentare a varian-
tei industrializate a sportului cu pricina - figura vedete-

M-ar distra un turneu
european de Zork.

d be without one!”

PROFESSIONAL ©
GAMERS LEAGUE

lor actuale, numele echipelor favorite, meciurile si rivali-
tatile induntrul competitiilor oficiale - si nu implicarea
personala intr-o sesiune oarecare de joc, batutul mingii
pe maidan, cum s-ar spune. Sunt sanse mari ca, daci in-
dividul practicd cu o anumita ritmicitate §i competenta
fotbalul, sa o facé in interiorul unei forme organizate sau
alta, o liga sau un turneu de amatori, féra pretentia pro-
fesionalismului, dar induntrul sistemului, parte dintr-o
logica institutionala, marginalia a industriei, Tn genere,
experienta personald a cedat locul unei reprezentatii pe
scend, implicarea directa pasivitatii consumiste. Timpul
alocat "fotbalului mare”surghiuneste esenta si ratiunea
primara a jocului, coboara practicarea lui de catre individ
la un statut derizoriy, ridicol, "de curtea scolii”
Remarcabila chiar aceasta trimitere lexicologica la un sta-
tut infantilizant, debil, nematurat.

Or tocmai acest nivel de trdire in persoana a expe-
rientei, si nu doar ca martor al ei, mi se pare inca foarte
puternic in lumea jocurilor video, spre deosebire de
sport, unde subzista. E drept ca evolutia gaming-ului
pare sa descrie o parabold asemanatoare cu cea a celor-
lalte sporturi (vezi fenomenul Starcraft in Coreea de
Sud), ca exista titluri exclusiv dezvoltate pentru scena
profesionista sau c3 altele nu pot fi accesate decét in
urma intrarii, macar formale, in circul profesionist (vezi
Battle.net). Mai mult, bazele unui public “de stadion” au
fost puse odatd ce s-a produs in réndul categoriei de
(fosti?) gameri o desprindere de esenta participativi, ei
constituindu-se intr-un public, e drept, avizat, dar |a fel
de pasiv, de contemplativ. Cunosc suficiente persoane
care, ajunse la varsta responsabilitatii familiale si salari-
ale, nu au mai facut un frag sau produs un zergling,
continuand ani de zile insa s urmareasca desfasurarea
competitiilor oficiale, autentificandu-se ca sa priveasci
meciuri in direct, analizand clasamentele s.a.m.d.

Pe de alta parte, procentul celar care asezoneaza
acest miraj al sportului de inalta performanta cu experi-
enta nemijlocit a practicarii gaming-ului in diversita-
tea formelor sale este considerabil mai mare decét in
cazul celorlalte sporturi a caror pondere sociald a fost
treptat inclinata dinspre concretul experientei individu-
ale performative a jocului, inspre rangul de spectacol

www.level.ro



Wulti jucatori evitau seria PES din ¢

problemelor cu”

scentele in ciuda superioritatii gameplay-ului. PES 2013
= promovat chiar de CR7 pentru a reda stralucirea spec-

macolului sportului unui simplu joc.
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Semintele competivitatii
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CREDITS:

colectiv, show, performanta

5 intoarcere catre formele arhaice rituale ale etala
cul video nu e sport totusi, ori este doar in-

okt
Fitpy

rvita publicului {marcand

‘

KOs
ADD COIN

deo presupune, in general,
0 poveste, o interfata grafi-
cd si audio, o afectare em-
paticd (feeling-ul), deci un
intreg context care lipseste
in primul rand sportului, fi-
ind diferit simulat (daca
este) de catre jocul traditi-
onal, ca 58 nu mai vorbim
despre jucarie.

Usurinta cu care jocul
video este astazi exclusiv
asociat unui sport e frapan-
ta. E 5i 0 chestiune de acce-
sibilitate, desigur. E mult
mai usor si confortabil “sa
dai” un Starcraft sau un
Quake pe internet, decat sa
: organizezi o iesire la fotbal
'1 § Gl sau baschet. Astacasanu
mai vorbesc de avantajul
arenei virtuale, care presu-
pune trecerea in regim ra-
pid de la un sport la altul
(de Ia Stronghold la Tribes,

iar apoi la Diablo), selec-

o DY G SRREE

tandu-ti coechipierii sau

rsarii la nivel planetar,
RECORD fata de viata reald, unde a
glisa intre fotbal, handbal
si crichet ar insemna un efort mai mare, din toate punc-
tele de vedere.

Ca sé revin dupad aceasta digresiune, gaming-ul

este, in continuare, pentru foarte multi, poate pentru o
majoritate buna dintre noi, cel mult o conjugare a as-

pectului sportiv profesionist cu latura intimista a expe-

rientei personale ce nu ascultd de constrangerile unei
competitii sportive, nu face decontul avantajelor unei
competitii sportive (prestigiu comunitar, recunoagtere
publicd, bani) si nu poate sa fenteze chestiunea infanti-
litatii culturale folosindu-se de pretextul acesteia.

Aceastd dualitate a jocului video a existat aproape
de la inceputul existentei sale, cele doua laturi fiind
concomitent dezvoltate, chiar daca nu neaparat identic
sau egal —in anii ‘80, arcade-urile co-existau cu aventu-
rile text sub aceeasi palarie incapatoare a distractiilor
electronice, unde primele exaltau, fara indoiala, o anu-
mita frenezie competitiva ce poate fi echivalata cu un
impuls prota-sportiy, in schimb ce ultimele se sustra-
geau complet unei organizari concurentiale de orice fel.
[mi mai permit o paranteza: intr-o discutie de pe foru-
mul revistei, cineva remarca existenta unei forme de in-
trecere chiar i pe vremea cand multiplayer-ul era teh-
nic inaccesibil - isi compara rapiditatea avansarii in joc
sau alte provocéri similare cu rezultatele obtinute inde-
pendent de un prieten. Da, de acord, dar aceste practici
sunt exterioare scopului jocului, nu sunt prevazute
structural de acesta, fiind integral opera creativa sau in-
terpretativd a unor terti, iar in cazul unor genuri ce nea-
ga competivitatea din principiu (vezi adventure-ul), un
asemenea concurs nu poate fi decét echivalentul unei
provocari de tipul “cine citeste mai repede o pagina
dintr-un roman’”. Ceea ce, va fi de acord §i bunul prieten
de pe forum, nu e chiar sport.

Existd, deci, 0 zond a gaming-ului adult care nu
poate fi justificata in fata asaltului dur al detractorilor
ca descinzand din practica sportiva, ale carei istorice re-
sorturi sociale sau utilitare ar fi putut fi astfel preluat
folosite pentru a respinge acuzatiile de infantilizare
Cum ne “apdram” atunci? Sau o putem face cu ade
fard a patrunde pe teritoriul duelului ultra-teo
al luptei ideologice? (va urma) ™ Radu Sorop
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ach cineva (n.r.; KiMO) m-ar insarcina.cu
redactarea unui review pentru GTA 5,
m-a5 vedea nevoit'sa imi iau la revedere

de la famnilie si prieteni, apol sa plec -
asemenea unui Bruce Wayne mai gras si mult maf gafai-
tor - intr-o epopee spirituald, transcendentala, spre
adancul unui univers fictiv eriminal (literalmente).
Presupunand ca am ajuns 5a ne cunoastem in aceste ul-
time luni, cursul actiunilor mele este deja deductibil,
Sunt un fraier cand vine vorba de imersiunea totald in
lumea unui joc si tind mereu s md pierd in detalii ne-
semnificative pentru multi dintre cei mai pragmatici.
Dar eu ma numar printre iubitoril de nuante, selectand
mereu numai ce-mi place si ignorand amestecurile di-
sonante. Probabil ca, in citeva dintre recenziile sub-
semnatului, aceasta trasatura se face simtita nu doar in
nota final, ci si in corpus. Oricum, pentru preview-ul
unuia dintre cele mai asteptate jocuri din istorie, menit
53 duca mai departe reputatia si mostenirea lasate de
controversatele titluri anterioare, voi incerca sa patrund
in adéncul hype-ului din jurul jocului, pentru a gasi ca-
uzele interesului atat de ridicat — interes impartasit de-
opotriva de fani si mass media. Dacé seria Grand Theft
Auto si-ar da jos din pod toti acolitii, i-ar cobori pe scara
Richter. Daca GTA 5 ar merge s3-si vada propriul trailer
intr-o sala de cinema, s-ar aseza langa toata lumea.
Yup, Grand Theft Auto este una dintre francizele cu gre-
utate, bucurandu-se de ¢ popularitate incredibila in
randurile jucatorilor, fie i posesori de PC sau consola.
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Asadar, mi-am propus o analiza semi-detaliatd ajocului
(sau cel putin o analiza asupra detaliilor facute publice
de Rockstar), alaturi de o scurta privire peste uber-fai-
mosul Trailer No. 2 i, de ceinu, o geana aruncata inspre
artwork-ul pestrit.

Bun venit in Los Santos!

Numulte jocuri reusesc s isi stabileasea un echi:
libru perfect intre directia artistica, story si gameplay,
irisd Grand Theft Auto a cunoscut o explozie creativa in-
cepand cu GTA 3. Din punctul meu de vedere, in Vice
City seria a trecut printr-o pericada adolescenting vi-
branta, ca mai apoi sd-5i gaseasca ¢ identitate maturd
in povestea lui Niko Bellic. Pentru mult, San Andreas
ramane intruchiparea chintesentei intregului evantai
de trasaturi specifice francizei GTA, dar pentrumine a
fost destul de dificil s& mi identific cu atmasfera "thug
life", Pe de alti parte, refuz sa- neq valoarea artistica,
multe dintre artwork-urile jocului avand'si acum un loc
de cinste pe desktopul meu. Cei de la Rockstar au des-
coperit o formula alchimica potenta atunci cand'i-au
dat frau liber lui Dan Houser, figura umbrita din spatele
proceselor creative. Cu fiecare titlu nou, Grand Theft
Auto s-a apropiat tot mai mult de epicness, chestie evi-
dentd incepand cu grafica de pe coperta carcasei si tef-
minand cu povestea jocului in sine, iar Dan Houser este
unul dintre “vinovatii* evolutiei accelerate, cu pasi mari,
Deloc surprinzator, GTA'5 ridicd stafeta la tn nivel fara

Here comes the
Fifth BOOM!
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precedent. Am fost mesmerizat pe deplin de incanta:
toarele artwork-url; facute publice imediat dupa furtu-
na de zvonuri pogorata peste lumea gaming-ului. De
aceasta datd, jocul face incd un pas-spre sincronizarea
¢l prezentul, asa cum relese dinimaginea hipsteritei
aplecatd pe capota unui Bentley de catre o politistd la-
tino furicasa. Un alt indiciu asupra perioadei temporale
sugerate se regaseste pe smartphone-ul‘blondinei nar-
cisiste: iFruit” Stim cu totii la ce marca se face referire.
Arta din GTA 5imbina imagini simbolice ale anilor 2000
cu un stil pop-realist si culori puternice, fierbinti. Daca o
plimbare nocturna pe strazile plouate din Liberty City
imi aducea aminte de, Streets of Philadelphia’; atunci
atmosfera din'GTA 5'suna asemenea:unuirock anthem
interpretat de Corrosion of Conformity. Bine ati venitin
Los 5antas, locul unde societatea a luat foc si Incearca
s3-si astampere flacarile aruncandu-se fntr-un ocean de
excentricitate, consumerism si individualism!

Big Huge World

Dupa spusele producaterilor, fiecare element pre=
zent in jocurile precedente a fost imbunatatit si indopat
cu steroizi. GTA 5 vrea cu orice pret 53 fie "bigger and
better’, asa ca vom avea parte de un Los Santos gigan-
tic, inconjurat de natura salbatica si spatii vaste, cdt se
poate de explorabile. Pentru cunoscétorli seriei; Los:
Santos nu este un oras nou, 0. importanta parte din
actiunea prezenta in San Andreas desfasurandi-se pe
plaiurile sale urbanistice. $i dacé va simtiti amenintati
de toate aceste nume cu iz tex-mex, stati blanzi-~ sunt
doar cateva dintre caricaturile unor importante orase
americane, regandite de Rockstar. Mi-e teama sa-mi
imaginez o lume deschisa de proportii“skyrimice’; in
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special atunci cand circula zvonuai despre un‘areal mai

vast-decat camulul altor lumi concepute de Rockstar, -

Totusi; raman de parete:ca multe dintre aceste exage-
rari aruncate gratuit spre public sunt doar atat, exage-
tarl, deci nu insist pe aprofundarea lor: Daca pr’ivim' in

- trecit, reiese un'tipar simplu; seria:GTA s-a folositme- |

reu-de un'spatiu open world cu dimensiuni proph:e :
actiunii:balansate, interactiv, detaliat 5i animat, Sngur

cred cu tarie-ca vom rdmane surprinside complexitatea
si suprafata coltisoruluj de lume din GTA 5, special

atunci cand sunt introduse in ecuatie mumplele

activitati posibile, speaﬁce frecarui tip de: decor Drasu ‘

aglomerat esteinconjurat de suburbii si _spa;n_ceva:. ]

Soare, palmieri, o decapotabila...Cui sa-i mai
fie dor de Liberty City?

mai... salbatice, dar si de plaje kilometrice; cu-portiuni

serioase de ocean, al carui abis este recreat in detaliu.
Din varful muntilor si pana in adancul apelor, Los:
Santos pulseazs cu viat. Localnicil misuna din focin
loc, ahgajati in rutina zilnica, traficul impéanzeste vasta

retea de sosele, cai ferate 5; drumur forestiere, iar cerul
ste brizdat de aeronave militare si civile, O lJume dina-

mica st activa: edésfa;oaré in fata ochilornostriyo &

) y,;ttpese culdecapo:
witati defavorizate,
bl'vietii americane de
ata splendoarea

- ‘A Rockstar -North Production
for the PC" ez ; ,

“Cénd traiier ul no. 2 (sursa descrierilor plastice dis
acest preview) si-a facut aparitia pubhca GTA 5 isiad

i naseidejao armata imala de fani dotati ciiconsole;

Pentru aceasta categorle de pubhc rasfa;ata cu tn Re
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l tmg dm viftorul GTA Tot
"pmducafamjoculw ne

: la cotp. Toate bune st friimoase, mal ales.ca“nu am fost
iiideloe dezamagit de mntro!ul tmplemema

Totusi; ﬁnbunétﬁ;irile promiise vizeazd fiec

idin gameplay, ihcepand cu actl\ntatlte sec

minatid cu fizica vehicatelor, Intalnmle r mantn{e din

i j'leert)r City:au fost eliminate, insaiacum E)_(lgt_a_pos.ibilk
il tatea dEé a‘participala di\rer‘se activitati spor:f e, printre:
“care! basejumpmg, triathlan, tenis sau golf, dar si re-
:crearwe yoga sau scufundariin ocean

of Eezata de penuria activitatilor: dlspon' il
Thaft Aute 4. M3 declar entuziasmat de ihitiativa pro-
ducatoritar, mai exact dé interesul acordat mediului in:
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conjurator si misiunilor secundare. Pana la urma, GTA
si-a asigurat viata lunga multumitd abundentei de
actiuni posibile si libertatii totale de expresie {aproape
artistica). Cati dintre noi nu-au devastat orasul, pogo-
rand haosul violentei nelimitate asupra bietilor treca-
tori si aruncand in aer trei sferturidin politia statala?
Serge Tisseron (“Psihologia Jocurilor Video"), 1a care imi
rezerv dreptul sa revin, spune despre GTA ca "l face pe
jucator sa se imbete in propria-i violentd”. Perfect! Poate
scapam si noi candva de falsa pudoare si de ipocrizie,
de toti acesti profeti ai echilibrului psihologic, prezenti
pe micul ecran ora de ora, de unde isi propovaduiesc
mesajele pline de candoare si inocentd. Ura nejustifica-
ta pentra mediul jocurilor video este un trend, nu o ca-
uza glorioass, iar seria Grand Theft Auto a picat drept
tapispasitor. Oricum ar sta lucrurile, din trailere si scre-
enshot-uri reiese in mod evident interesul acordat de
Rockstar chiar si celor mai mici detalii. Numarul vehicu-
lelor cu'care jucatorul poate interactiona a fost sporit
semnificativ, incluzdnd a¢um si- ATV-uri, avioane, cami-
oane utilitare cu remorca, ba chiarsi un batiscaf. Mai
mult, producatorii jocului ne-au promis un-cantral
imbunatatit, lipsit de balansul exagerat din GTA 4.
Masinile vor avea acum un comportament mai apropiat
de realitate, similar celui din simulatoarele auto. Sincer,
nu-mi doresc decat sa pot conduce un low-rider prin
suburbiile Los Santosului, ¢a in vremurile bune.

Cei trei care au speriat Vestul

Num-am atins de personaje pana-acum, deoare-
ce Grand Theft Auto 5 este un joc dominat de feeling-ul
caracteristic cinematografiei. Din aceasta cauza, cei trei
prot'agoni;.ti mierita un paragraf doar al lor, un loc unde
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si-mi pot exprima neingradit admiratia si respectul
pentru felul unic in care Rockstar reuseste mereu sa in-
sufle viata personajelor. De aceastd data, jucatorul con-
troleaza nu unul, ci trei indivizi implicati in acte ilegale,
fiecare avand un background eriginal. Michael, un fost
spargator de banci, captiv acum in sanul unei-familii
disfunctionale, vrea sa reving la viata incitanta de in-
fractor, alaturi de Trevor Phillips, fostul sau partener;
drogat si sociopat de primd clasd. Celor doi li se alatura
Franklin, un-recuperator de culoare, cu legaturi in lu-
mea bandelor din Los Santos. Pentru prima oara in isto-
ria seriei, jucatorul poate alege oricand 54 controleze
unul din cele trei persanaje pricipale, in cadrul sauin
afara misiunilor. Cat timp este selectat un protagonist,
ceilalti doi isi continua rutina zilnica, putarid fi-oricand
trecuti sub controlul direct. Ramane de vazut cum o 54

functioneze exact acest sistem in timpul jocului, dar ma
astept la o mecanica fluenta si inteligenta, Apoi, au fost
de ajuns doua minute cinematice pentru aforma o le-
géturd cu cei trei. Gestica, mimica, vocile, reactiile natu-
rale atat de umane — toate se contopesc perfect, contu-
rand cel mai interesant trig imaginabil. Desigur, GTA 5
pune la dispozitie cateva mijloace de personalizare,
probabil sub forma magazinelor vestimentare, Tin sa
aplaud maiestria dovedita de Dan Houser in creionarea
unor personaje originale, carismatice, inzestrate cu per-
sonalitate. Pentru cateva clipe, am avut senzatia ca pri-
vesc prezentarea unui film briliant, nu a unui joc.

Here it comes

Tehnic, jocul pare un GTA 4 slefuit, cu imbundtatin
evidente la capitolul graficd. Motoarele RAGE si
Eupheoria isi fac foarte bine treaba, insufland lumiijocu-
lui dinamism si naturalete. Abia astept sa+l vad r_ule_ind
pe un PC serios (chillax, it will happen), Timpul © 58

treaca repejor 5i it de curand vom aveain mainicel -

de-alcincilea capitol ultra-violent, ultra-distractiv si ul-
tra-imens din legendara serie Grand Theft Auto. Eu unuf
sunt cotropit de nerabdare si entuziasm, strazile exoti-
ce din Los Santos chemandu-ma cu soapte fierbinti.
Pana atunci, stati aproape de lumea jocului pe pagina
oficiala si devorati orice bucaticd de artwork disponibi- §
1a. Dacd nu, ati putea scoate de Ja naftalind clasicele
Vice City si San Andreas, pentru o doza halucinanta de
crime life. » Aidan

www.level.ro
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ind Kimo mi-a propus sa scriu despre Of
Orcs and Men, am acceptat imediat,
Simteam nevoia de a lua o pauza, dea o

lasa o vreme mai moale, dupa ce avusesem
de scris titluri pe care eu le consider majore, solide, de-
loc usor de patruns si analizat. Of Orcs and Men mi-a
parut ceva lejer, chiar fara a sti absolut nimic despre
acest titlu sau dezvoltatorii sii. M-am gindit ca trebuie
s fie un joc minor, care sa nu-mi dea batai de cap sau
sa ma solicite excesiv. Si, din fericire, am avut dreptate.
Mai mult decit atit insa, am avut extraordinara surpriza
sa descopar, cum nu mi s-a intimplat decit foarte rar in
activitatea mea de redactor, ca un titlu minor, care nu

pare s fie cine stie ce initial, poate fi o sursa de incinta-
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re cel putin la fel de mare precum jocuri cunoscute, ce-
lebre, de mare succes.

De altfel, dupa parcurgerea acestui titlu, am cautat
53 aflu mai multe despre producatorii sai. Of Orcs and
Men este rezultatul colaborarii dintre doua studiouri
franceze de jocuri, Cyanide si Spiders, dintre care numai
primul este mai cunoscut, prin seriile sale de simulare a
managementului in domeniul sporturilor, dar si prin ace-
ea ¢d au deturnat citre ograda propric dezvoltarea fai-
moasei francize Blood Bowl. Spiders, in schimb, vin cu
engine-ul jocului, numit 5ilk, care este o varianta proprie
a Phyrs Engine produs de Sony. Dintre titlurile la care au
lucrat Spiders se numara The Testament of Sherlock
Holrmes, Sherlock Holmes vs Jack The Ripper si Gray

Ceidoi
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uatter (Spiders executind portari pe console), la care se
=iauga Faery Legends of Avalon ca joc dezvoltat inte-
3l Spiders au momentan in fucru un titlu nou — Mars:
war Logs — desi, la cum vad eu lucrurile cu Of Orcs and
Men, cred ca vor descoperi in curind ca este mai rentabil
<3 depuna eforturi in directia edificarii si continuarii unei
francize sub acest nume, decit sa faca orice altceva.

Din aceasta frugala prezentare a producitorilor ti-
tului de fata trebuie sa raminem cu o idee foarte simpla
este vorba de francezi. Or, din experienta mea in do-
meniul jocurilor, intinsa pe vreo 26 de ani, un lucru pot
spune cu hotarire: francezii sint foarte buni, in ideea in

care dau rar un rateu, iar cind nu scot ceva impecabil
cap-coada, reusesc, cel putin, sa te incinte sifsau sa te
surprinda si/sau sa te uimeasca cu cite ceva. intrebarea
=ste dacd acest produs integral frantuzesc respecta
amintita regula descoperitd empiric de mine de-a lun-
gul anilor sau e o exceptie dezamagitoare (aparte, catre
public, facind semnificativ cu ochiul: ,nu e, nuel..”).

Piei verzi

Of Orcs and Men este unul dintre acele jocuri care
adoptd o perspectiva alternativa, radical diferita de cea
smpamintenita in literatura, cinematografia i in general
mdustria entertainmentului, in care personajele pozitive
sint cele care seamana cel mai mult cu camenii. Nope, in
Of Ores figurile centrale sint un orc si un goblin, iar par-
r=a de care te afli este cea a pieilor verzi, cum sint numiti
n joc, de catre oameni, reprezentantii celor doud rase.
_GREENSKINS!I!" este strigdtul de care te temi cel mai
mult, cuvintul fiind ades folosit ca semnal de alarmé la
sederea eroilor nostri, Arkail si Styx.

Arkail este cel mare, orcul, solid, puternic, price-
sut in mestesugul armelor, membru al celei mai temute
supari militare a rasei sale, numita The Bloodlaws.
ceasta cuprinde elita razboinicilor orci, adunata din
-sate triburile — cei mai buni dintre cei mai buni lupta-
~or, cei care au facut pe cimpul de lupta dovada unor
—=htdti exceptionale.

De altfel, Arkail este celebru chiar siintre
FioodJaws ca fiind cel care a rupt la propriu totul in jurul

i in timpul bataliei de la Bay Harbor, in urma céreia a
fast poreclit, Macelarul”. Da, Arkail poate intra in timpul
uptei intr-o stare de genul celei berserk, un fel de transa
szhoinica numita in cazul acesta pur si simplu, turbare”.
Goblinul este mic, ager si agil. Dacd orcul se bazea-
== mai mult pe putere, folosind arme pe masura, Styx

o thoesanids o And TH raell

iy,

something thes guy Sackwvss., hes
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eroi, Acestea nu sint deloc putine, sila o
* prima vedere pot deruta: ce 53 alegi pentru
evolutia personajului? Eu m-am hotarit

- care am incercat s e}(btoatéi la maximum
__atr:buteledummante ale fiecarui persanaJ
Astfel, la Arkail am ales abilitatile care se

: maresc exact aceste ambute la cresterea in

: a_cestwtlﬂu,_pe parcursul carora sa ‘alegi cii

AGLLTY.

Arkail

yroducétoril Of Orcs and Men dovedesc 1
o 1mpresmnanta capacitate de a inven- |
ta abil[tan speaﬁce ﬁecamla dintre cei doi

pentru calea cea mai usoard, anume cea i

bazeaza pe forta ace_stun_a, intimpcela Styx o
m-am axat pe agilitatea sa deosebita.
Evident, in acelasi timp am avut grijasa

nivel a celor doi.
 Varietatea abilitatilor lui Arkail si Styx

; lasa insa foarte mutt loc pentru rejuchriale

complet diferite de ev'ol'u';ie a personajelor,

“cu mpact evident asupra tacmcﬂor pe care le vei abor—
dain t|rnpul luptelor.

Abll:tanle lui Arka:l sint 1mpamte pe trei catego-

ik ofensive, 5pecnale si defensive. Evident, abilitatile

ofensive cuprind diverse procedes de atac, cele speci-
ale sint dedtcam invierii partenel‘uiw managementu—

ui funel (sicl), folosml ui Styx ca armia de lupta, si mul-
te altele, in timp ce abilitatile defensive tin de i

adoptarea unei posturi inchise, ce sporeste capacita-

~ teade apﬁrare a personéjului si permite evolutia aces-

tuia la capitolul contraatacului.
i Styx are i el trei feluri de abllltén cele de luptd
'curp la corp, cele speciale si cele de luptd la distanta.

ARKALL ¢

Cele speciale cuprind invierea pa'rtenerului, aruncarea
de pachete de sanatate catre aéést_a,: dar si folosirea
concentrarii in scopul refacerii sau modificarii diverse-
lor atribute. : :

' Fiecarei abilitati i se poate face upgrade o singu-

' ra datd, cu o caracteristicd ce poate fi aleasa din doud

propuneri, Etapa de upgrade a unei abilitati este foar-
te importanta, 'ia_r alegerea taracteris:ticii pecare o

considerati mai potrivitd va avea un impact major asu-
pra tacticilor de lupta abordate ulterior. Aceasta

sectiune a jocului mise pare . de aceea, atit interesan-
1d, Cit si sursd majora de varietate in gameplay, pe care
am apreciat-o in mod deosebit.
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preferd subtilitatea si precizia, furisatul si gindirea tacti-
ca.In arsenalul siu sint pumnalele, folosite in pereche in
lupta corp la corp. Tot pumnalele, dar de data aceasta
aruncate, sint armele destinate luptei la distanta.

Asa precum Arkail are o trasaturd caracteristica,
anume intrarea in starea de turbare in timpul luptei, si
Styx este special prin ceva: concentrarea. Atita doar ca
aceasta nu creste, precum furia orcului, ci descreste de
la o valoare maximd, prin executarea de catre Styx a
unor atacuri speciale care o consuma. In timp, concen-
trarea revine la valoarea sa maxima, dar exista diverse
puteri si abilititi ce pot fi dobindite pe parcursul jocului
de eroii nostri si care vor afecta atit concentrarea sau fu-
ria, cit si alti parametri ce definesc cele doud personaje.

Da, exista o componenta de RPG in Of Orcs and
Men, aceasta nu este complexa, dar e bine gindita si aju-

“ta mult la dinamica jocului, la diversitatea lui si la crearea

unei nevoi de a avansa in poveste. In ansamblu, Of Orcs
and Men nu este tocmai un RPG, dar astfel de elemente
sint imbinate cu cele predominante, de action si story,
intr-o maniera care mi-a amintit de vechiul Drakan:

Order of the Flame. Ceea ce nu este deloc un lucru rau...

Un orc cu o misiune

Si pentru ca tot am pomenit povestea, sa intrdm
in materia epica a jocului de fata. Sintem intr-un uni-
vers fantastic, de tipul aproximativ al Middle Earth-ului
lui Tolkien. Atita doar cd geografia este un pic data pes-
te cap: orcii se afld in sud, in timp ce oamenii sint in
nord. Aparent, ambele rase impart acelasi continent,
dat fiind faptul cd Imparatul camenilor simte nevoia sa
contruiasca un ditamai zidul care sa separe teritoriile
din nord de cele din sud.

O nelamurire, totusi, am. La constructia Zidului
sint folositi sclavi orci obtinuti de catre oameni prin rai-
duri si victorii militare, aparent numeroase. De fapt,

LEVEL 022013

b withs thes Loguisii o

situatia este atit de albastra pentru ordi, incit comanda-
urile aproape sinucigase de BloodJaws ce urmaresc sa-|
asasineze pe Imparat sint singura solutie rimasa pentru

cei verzi la piele - orcii par ingenuncheati. Atunci, de ce

dracu’ mai are nevoie imparatul de Zidul ala? O fi un fel

Selere 0T Rt him gl away with i, 11

de Canal Dunére - Marea Neagra a carui singura utilita:
reald este aceea de a fi un fel de lagar de exterminare
pentru oponenti? S& zicem ca asa o fi, cu atit mai mult
cu cit la Zidul &la se moare pe capete, pier orcii de-l cor
struiesc, dar si cei care exploateaza minele si carierele
din care se extrage materialul necesar inaltarii grandic
sei (sd zic megalomanicei?) structuri defensive,

Sau poate ca Impératul stie ca orcii sint o rasa gre
de stirpit, cu care nu stii niciodatd cum stai exact, pent
ca nimeni nu le-a facut pina acum un recensamint ser
os, profesionist, ca la carte. Da, asta ar fi dificil, avind ir
vedere ca orcii din Of Orcs and Men nu au o structura
statala centralizata, sint impartiti in triburi, iar oamen:
lor de cultura se numesc samani.

Asa se face ca, pe linga Zidul cu pricina, imparat.
mai vrea sa bage si de o alianta cu piticii si elfii, care &
pecetlui aproximativ definitiv soarta orcilor, De altfel,
tocmai pe insula greu accesibila pe care urmeaza si se
desfasoare intilnirea diplomatica dintre cele trei rase ¢
trivnice orcilor, se pare ¢ ar fi cea mai buna oportunis
te de a pune capat zilelor Imparatului, prin actiunea d-
comando de care am mai vorbit.
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Un saman orc

stwe: Why S0 1 haw

Arkail trebuie sa ajungd acolo, iar, pentru asta, tre-
buie mai intii sa treacd de Zid. Calauza i-a fost tocmit
Styx, singurul goblin cunoscut care poate vorbi, citi,
scrie, gindi. Si arunca pumnale si taia beregate, daca tot
e sa fim atenti si la micile detalii.

Cind merita sa ai rabdare

Trebuie sa recunosc faptul ¢a prima ora din joc nu
m-a impresionat absolut deloc. Mi s-a parut la inceput
ca dialogurile dintre orci sint fortate, cu o exagerare va-
dita a duritatii in limbaj, manifestatd mai degraba prin
wulgaritate decit prin primitivism. Pe deasupra, grafica
mi se parea slabuta rau, mina in mina cu un design de
nivel liniar, simplist, lipsit de orice element de atractie —
iar texturile sarace nu aduceau nici o raza de soare in ta-
bloul general deprimant nu doar prin culori si desen, ci
si prin ploaia care cadea fara oprire.

Dar... Dar... am avut rabdare. Si am inteles ca ince-
putul acestui titlu este alcatuit din citeva etape de tuto-
rial, strecurate natural in poveste si actiune, pentru a te
acomoda cu comenzile, conceptele si situatiile specifice
jocului. De aceea, aceasta introducere poate parea usor
sterila si lipsita de varietate, Pe de alta parte, producato-
ril au vrut sa faca un lucru bun - si sint perfect de acord
cu ei: jocul evolueaza treptat sub aspect grafic si ca ten-
siune a actiunii si povestii. Aceasta crestere gradata in
amploare, diversitate si frumusete, inclusiv in ce priveste
vizualul, este o reusifé in Of Orcs And Men, chiar daca
presupune s ai rabdare la inceput. F¥ck, de fapt, este

vorba de ceva normal, doar ca de citiva ani incoace jocu-

wnling e

in catacombe, 1a goblini.

rile te bombardeaza cu stimulenti si recompense vizuale
si de alte naturi inca de la startul jocurilor, ca sd te prin-
da, sa te traga in universul lor, la un mod complet lipsit
de subtilitate si sensibilitate.

Paradoxal, tocmai absenta unei asemenea grosola-
ne metode de a atrage m-a deranjat initial la Of Orcs
And Men, pina cind mintea mea a revenit ta-nprmalitate,_
s-a debarasat de conditionarile jocurilor populare actua-
le, redevenind capabild sa aprecieze ceea ce am consi-
derat intotdeauna ca fiind o calitate: anume intrarea
gradatd in materia jocului, insa cu o discretie deloc lipsi-
td de promisiuni,

Prima dintre aceste promisiuni este chiar Zidul. La
inceput, te afli la marginea lui, intr-un fel de suburbie, o
incropeald de cocioabe in care se ascunde adunatura
cea mai de jos intre oameni si alte rase, hoti, ucigasi, tra-
datori, mercenari. Acolo, unde totul arata urit, depri-
mant, sub ploaia care nu se mai opreste, dupa cum spu-
neam, singurul lucru frumos este chiar cel mai urit de
catre eroii nostri: Zidul. Tnvaluit de neguri, neclar, din
cind in cind se distinge, de o frumusete sobra, aproape
hieratica, amenintator prin inaltime si soliditate — aproa-
pe un turn Babilon pe cale de a-si implini menirea. Acest
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Of Orcs and Men

Styx: sexg,fj.lrlgeaza catre garzi.
Una le doarme. I

Voi asasina.

3, mevresreeren

: Styxbéneﬁciaz’é farin
duilui_deoab tate

sublim Zid, pe care il banuiesti a ascunde nenumarate si
terifiante pericole, aduce cu el promisiunea ¢a jocul
este, de fapt, interesant, deloc minor, ci un titlu care me-
ritd eforturile tale. :

A doua promisiune de acest fel este tocmai relatia
ce se infiripd intre cei doi eroi, Arkail si Styx. Ma rog, cind

zici ,se infiripa” despre o relatie, se subintelege ca arfi
vorba despre o pasiune romantica, o iubire cum nu a

mai fost. Add in cazul de fatd NU este vorba despre
asa ceva, si tocmai in asta consta farmecul celor doi. Dur,
hotarit, badarinos, Arakail nu se poate intelege la ince-
put de nici o culoare cu lunecosul Styx, plin de umor si
fineturi ironice, mare jubitor de bani si de propria viata,
intotdeauna dornic sa ocoleasca pericolele, si nu sa
sarjeze urlind si cu pieptul gol, asa cum ar intentiona
imensul sau partener orc, care este mereu porﬁ.it sd hu
faca de rusine reputatia terifiantd a neamului sau de
razboinici. i

Fight Club

Sitocmai din felurile complet diferite de a fi ale ce-
lor doi, atit ca atitudine, cit si ca fizic, se concretizeazd
stilurile for de lupt3, la fel de bine individualizate. Arkail
foloseste armele grele, oaracum primitive, grosolane, de

. Styxarunca cutite catre un arbaletier.

sniromEran o
g F5: i iy S

RAamern
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tipul bitelor, preferind lupta corp la corp, de apropiere,

Styx poate |a rindul lui sa se apropie de inamic si sa se
angajeze in melee, folosind cite un pumnal in fiecare
mina. Dar el prefera lupta de la distantd, aruncind cutite

W

sau,grenade” catre inamic.

Lupta din Of Orcs and Men se desfasoard in timp
real, dar prin apasarea tastei Space se poate pune un fel
de pauzi, in timpul careia sa dai comenzi tactice fieciru-
ia din cei doi eroi, Am zis un fel de pauzi pentru ca jocul
nu este oprit complet cu aceasta ocazie, i incetinit ex-
trem de mult, dar nu suficient cit 53 nu se poata ohserva
miscarile luptatorilor. Astfel, chiar si in acest extrem slow
motion, este bine sa nu lenevesti la comenzile de luptd,
i sa fii atent la situatia tactica si ager in luarea deciziilor.

Mi se pare cd, astfel, producatorii au reusit un compromis

impecabil intre lupta de timp real si cea bazata pe ture.

Se pot da comenzi multiple fiecarui combatant,
acestea acumulindu-se consecutiv intr-o coada de
maximum cinci, urmind a fi executate pe rind. Pe de
=1 parte, poti lasa unul din cei doi eroi sa isi
desfasoare actiunile insiruite in coada de comenzi, iar
w sa il controlezi pe celalalt, pentru actiunile care ne-
c=sitd exercitarea manevrelor tactice in timp real, cu
sosibilitatea schimbarii rapide a deciziilor. in timpul
wptei se poate comuta oricind intre Arkail si Styx, cu
conditia ca ambii sa fie in viata.

Turnul

Reinviere

Mi-au placut foarte
mult luptele din Of Ores
and Men. Multe dintre ele
sint aparte, atit prin felul
oponentilor cu care aj
de-a face, cit s multumita
specificului cimpului de
lupta. Asa se face ca nu
de putine ori a trebuit 53
stau sisa ma gindesc
cum sa abordez o con-
fruntare, pentru ca tacti-
cile incercate initial se
dovedeau ineficiente.

. Mai mult decit atit,
de vreo patru sau cindi
ofi am avut impresia ca nu am nici o sansa sa trec de o
anumita lupta, desfasurata impotriva unor bosi. Am re-
luat de multe ori respectivele confruntari, pind s imi
pice fisa ce slabiciuni au oponentii si cum pot fi aces-
tea exploatate - iar asta pe nivelul Medium de dificul-
tate al jocului. Nici nu indraznesc sa ma gindesc cum
nu m-as fi descurcat pe High... dar asta sporeste, evi-
dent, rejucabilitatea acestui titlu pentru cei dornici sa
aiba parte de o provocare serioasa, dupa ce s-au
obisnuit cu mecanicile de joc pe unul dintre cele doua
niveluri inferioare de dificultate.

Cert este faptul ca ai parte de o varietate uimi-

Sint vazut in timp ce asasinez e g
un Inchizitor. J

toare de posibilititi de abordare ale unei confruntari,

izvorita din multimea de skill-uri si tehnici de lupta pe
care le pot utiliza cei doi. In lupta se comuta des intre
acestia, iar suportul pe care Styx i-l oferd de la distanta
lui Arkail este esential. La frumusetea luptelor contri-
buie si o gaselnita a producatorilor: daca in timpul lup-
tei moare unul dintre personajele tale, cel ramasin
viatd il poate invia pe cellalt, care revine in batalie cu
o mica parte din sanatatea maxima. Se poate jongla
foarte interesant asa, iar capacitatea lui Styx de a evitz
loviturile inamicilor, prin marirea agilitatii sale pe par-
cursul cresterilor in nivel, este hotaritoare bentrusa(-
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Of Orcs and Men

cesul in anumite lupte, in care readucerea la viata a
partenerului este esentiala.

Varietate & mobilitate

Lupta mai este foarte interesanta si multumita
varietatii de oponenti pe care ii intilnesti. Unii au sulite si
pot lovi de la seridistanta, unii au sabii, unii au scuturi,
poate si armuri, care pot fi grele sau usoare, Ordii trecuti
de partea inamicului folosesc armele grele specifice rasei
si au forta si rezistenta comparabile cu ale lui Arkail,

Exista o categorie foarte importanta de oponenti,

LEVEL 022013

cea a arbaletierilor, care te
toacd de la distanta cu pro-

iectile. Nu de putine ori,
acestia sint dispusi in zone

aflate la indltime, inaccesibile
lui Arkail, motiv pentru care
pot fi ucisi numai de cutitele

o3
Ak
aruncate de Styx. La arbaleti- Pt

eri, se mai adauga o categorie de oponenti ce pot lovi de
la distanta - Inchizitorii, capabili de atacuri magice, ce
pot afecta temporar atributele erailor nostr, i pot inceti-
ni sau chiar paraliza complet. Tot Inchizitorii pot face uz
si de arme de lupta corp la
corp, la apropierea de tine.
Capabili de aceeasi dubld po-
sibilitate - de a lovi de la
distanta {cu pietre, in acest
caz} side a se angaja in melee
— mai sint goblinii, cu care te
intilnesti deseori in joc.

Un lucru mi-a placut
foarte mult, Aceasta varietate
de mijloace tactice de lupta
pe care o intilnesti la
oponenti se combind la mo-
dul cel mai fericit cu designul

de nivel al unora dintre ,cim-

Pe rind, pe la spate.

purile de batdlie” din acest titlu, dind nastere |a situatii: ==
solutii neobisnuite pentru un RPG, fie acesta si action. = ©
Asa se face ca am putut cistiga lupte nu doar prin justa
alegere a tipurilor de atac si a inamicilor pe care sa-ilo- ¢
vesc, dar si prin felul in care m-am deplasatin timpul 7
luptel, in care am atras anumiti inamici si in care am

reusit sa interpun obstacole intre mine si acestia.

Evident, este vorba aici de manevrarea lui Styx, a carui
mobilitate m-a salvat in situatii disperate - imi aduc .
aminte aici cum am crosetat niste oponenti extrem de
puternici, de unul singur, intr-o sald plina de coloane, i ,
mijlocul careia erau niste mese de consiliu, asezate se- 7
micircular, de care m-am folosit din plin ca sa-mifente:
dusmanii. Sincer, am fost uimit de felul in care lupta es
realista si flexibila, vie, permitind creativitate, prezentir
oportunitati care oferd la modul firesc avantaje celui

slab, dar care stie sa le foloseasca judicios, prin

observatie i reactie rapida la schimbarile aparute in v
toarea confruntarii,
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wnei istorii altematwe complete ce |§| desfasoara curge-
-eamteqn univers fantastic, dar nu fabulatoriu.

De aitfef,:asta:m'-afrgpati felul in care producétorii -

cveeaza un intreg fundal de intrigi, de structuri sociale,
e traditii, de factiuni, la modul fin, oferindu-ti

- mformatia necesara gradat, cu discretie SI naturalete,
" perfect imbinatd cu misiunea celor doi, Arkail si Styx, La

sfirsitul jocului ~ care nu este tocmai lung - ajungi sa ai o
magine solida, bine articulata, a universului propus de
woc, ceea ce ma face sa cred ca producétorii au o serioasa
mtentie de a fonda o franciza Of Orcs and Men, iar acest
prim titlu este gindit ca o introducere in elementele sale
zlcatuitoare, ce se vor dezvolta treptat, in viitor,

Dar povestea nu este singurul lucru viu, convinga-
tor. La asta contribuie enorm si cei doi, Arkail si Styx,
care, in opinia mea , vor intra in panteonul personajelor
de jocuri pe care le vom tine minte peste ani. Dialogurile
dintre cei doi, subliniate de gesturile lor specifice, fac
deliciul acestui titlu, Evident, goblinul este cel mai ager,
ot timpul are o replica acida la adresa oricui, si in speci-
2l a companionului sau, Amestecul de cinism si sensibili-
wate, dublat de viclenie si umor, prin care Styx incearca
=2 faca fata oricarei situatii dificile, este pus in opozitie
-wsoliditatea convingerilor |ui Arkail, incapatinat, hota-
+_brutal, dar onest. Styx, supravietuitorul prin
=scelentd, este cel care contrabalanseaza avintul de-a

reptul suicidar al camaradului sau, dispus la orice risc
watru a nu ceda in fata unei amenintari. Din acest mix
=mential de trasaturi de caracter iese un joc deseori
—umos la capitolul dialogurilor, care a reusit nu doar o
2 sa ma faca sd rid cu lacrimi,
Este adevarat ca personajele cel mai bine constru-
ant cele aflate de partea eroilor nostri. Ceilalti, oa-
e, int un pic mai neglijent insailati, atit in ce
«=ste comportamentul, caracterul, cit si elementele
e ale rasei umane. Nu am fost deranjat de asta,
= cw atit mai mult cu cit ramine suficient loc de rafi-
= 2 Recarei rase si factiuni {inclusiv elfii si piticii}, in-
= welu despre care sint convins ca va aparea, funda-
wrmd franciza Of Orcs...

“ramta loveste din nou

Jec, avem lupte excelente, avem o poveste bine
% avem dialoguri si personaje pline de farmec,
= umivers credibil si consistent, ce ne mai trebu-
wafica. Pai, hm, ce sa zic, grafica nu este deloc rea.
= =c_se cam vede ca este grafica de consola - jo-
= amsat si pentru Xbox 360 si Playstation 3.
= mspecial, sint cam saracacioase, iar nivelurile
—oas vaste, ¢ mai degraba limitate la drumul
sarcurgi — jocul este aproape tunelar, de altfel.

- AMENINTAREA

Existé un parametru in acest joc, care se regaseste si

in multe altele, dar nu la fel de transparent si de
dinamic precum in Of Orcs and Men. Este vorba de
JThreat’; Amenintare, un-pa'fametr:u' care determina cit
de periculos pare unul dintre cele doua personaje :
principale pentru un oponent si ¢it de pornit este
acesta sa il atace pe unul sau pe celalalt. Practic,
Amenintarea stabileste ce hotérire va lua inamicul - il
va ataca pe Arkail sau pe Styx?

- Decizia luata de oponent sub imperiul parame-
trufui Amenintare este foarte importanta in lupta, de-

- terminind intreaga desfasurare a acestaia si tactica de

urmat. Din fericire, ai un anumit grad de control asu-
pra felului in care este perceput fiecare din cei doi eroi
de catre inamici. Dacé te indepértezi cu Styx de Arkail,
se poate s scapi de inamicii care il vor ataca pe acesta
dinurm3 si nu il vor urmari pe goblin. Pe de altd parte,
te poti apropia incercind sa atragi inamicii care sint

Tocmai am atras un fraier
in armura grea...

Dar asta nu deranjeaza, cu atit mai mult cu cit ai parte si
de perspective indepartate, din loc in log, suficient de
bine facute ca sa impresioneze prin felul in care s-a tras
de un engine grafic clar slab dotat la capitolul exterioa-
re. lluminarea este reusitd insa, iar arhitectura interioa-

mai pericuib;ii pentru Arkail, decit pentru Styx.
Altd modalitate de a controla nivéfui'lﬁre'at’-uiui -
pe care un inamic il simte relativ |a fiecare din cele
doua personaje ale tale, este de a folosi o ablhtate
specifica orcului sau goblinulu, ce determing
cresterea nivelulul Amerﬁn’garii.;Asﬁe!,_ﬁécére dintre
cei doi eroi are cel putin cite 0 abilitate la dispozitie
care va determina un oponent sail consrdere mau per:—
culosfenervant - cum ar fi insulta: s pmvucarea

 Felulin care jonglezi cu A;n:'l_enmtarea-ln timpﬁl“ -

luptei este foarte important, repet, si ofera un intere-
sant instrument tactic in selectarea inamicilor mai.

potriviti pentru unul sau celdlalt dintre péféondjelé

tale. Am apreciat existenta si uitilitatea acestui Threat,

care functioneaza de cele mai multe ori in Spété.ie sce-
nei multor jocuri de tip action si/sau RPG, dar rareori
ajunge la suprafatd, ca modalitate efectivd de control
al situatiei de pe cimpul de lupta - asa cum se intim-
pli in Of Orcs and Men. :

The Smartass

relor cladirilor impresioneaza pe alocuri, ba uneori chiar
si exterioarele — Zidul si turnurile au, dupa cum spu
neam, un impact vizual si psihic deosebit, Alt capitol la
care jocul sta foarte bine este cel al modelarii expresiilor
faciale si animarii gesturilor, ce aduc o contributie im-
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Gotic si iluminare cu orc

portanta la credibilitatea celor doud personaje principa-
le, excelent realizate.

lluminarea, grafica, animatia personajelor, toate
acestea contribuie din plin la crearea unei atmosfere
aparte, dense, care este completata fara cusur de fondul
sonor, de muzica. Nota 10 din partea mea pentru coloa-
na sonora a jocului, discretd, dar prezenta, dinamica, pu-
ternic sau sensibild, dupa caz. Integrarea muzicii in ma-
teria jocului da acestuia tot ce mai era necesar pentru
imersiunea in actiune si poveste. lar voice acting-ul este
la rindul lui pe masura calitatii, atit a dialogurilor, cit sia
muzicii si elementelor sonore ce insotesc actiunea. De
altfel, vocile celor doi eroi, in varianta engleza, nu imi
mai ies din cap, si simt nevoia sa mai parcurg o data jo-
cul fie si numai pentru a auzi eternele dispute dintre ei,
pigmentate de izbucnirile amenintatoare ale lui Arkail i
de mistourile rugoase ale lui Styx.
and Men: prada sdracacioasa. Practic, cu armura si arme-
le cu care eram pe la treimea jocului am ramas pind la

P e

e

sfirsit, pur si simplu pentru ca
nu gasesti altceva mai acata-
rii. E drept, poti sa-ti upgra-
dezi o singura data o piesa
de echipament, si asta a fa-
cut ca eu sa nu mai am nevo-
ie de innoiri, fiind suficient
pentru a ma descurcain lup-
te. In plus, evolutia atribute-
lor si abilitatilor personajelor,
precum si inovatia tactica a

jucatorului fac ca armura si

armele sa treacd un picin
planul secund - oarecum surprinzator, dar, culmea, dsta
este un semn al calitatii acestui titlu.

Da, francezii au reusit inca o data: au creat un joc
un pic diferit, un pic aparte, stralucitor pe alocuri 5i mi-
nunat in ansamblul sau. Vi-l recomand ca fiind unul din-
tre cele mai bune action-uri pe care le-am jucat in ulti-
ma vreme. Veti avea cu sigurantd parte de momente

memorabile. Pentru ca, chiar daca jocul nu este lung,
materia lui este variata si densa.

Eu, unul, va spun cit se poate de raspicat: imi do-
resc ca acest titlu s fie inceputul unei frumoase priete
nii. Una nu neaparat intre Arkail si Styx, cit mai ales inv
mine si franciza care sper cd se va naste odata cu acest
Of Orcs and Men. » Marius Ghinea
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care i-am interpretat, Mai mult, nu i-am simtit deloc lip -
sa lui Master Chief, supersoldatul armatelor pamdnte- =
ne. Pentru ¢ Reach, mai mult chiar 5i decat ODST, este
povestea soldatului de rand, vulnerabil, izolat, mai slat
inarmat, iar asta mi-a placut. Jocul a devenit mai tactic
decat m-as fi asteptat.

Halo 3 a fost insa ultimul joc din serie produs de
Bungie, responsabilitatea realizarii lui Halo 4 cazand in
cele din urma pe umerii celor de 1a 343 Industries, apoap
necunoscuti pe plaiurile noastre. Au reusit &i, oare, 5a-i re
dea lui Master Chief gloria de odinioard? A evoluat?

Raspunsuri, raspunsuri...
Dupa un lung somn criogenic la bordul fregatei
UNSC in care a fost |asat Master Chief la finalul lui Halo

ar n-o s dau spoilere. In primul rand,
pentru ca producaterilor nu le-a fost
frica sa exploreze noi teritorii de-a
lungul timpului, iar asta s-a vazut cel
mai bine dupa Halo 3, cu Halo 3:
0DST si Halo: Reach, doud titluri deosebite — primul, o
poveste ce merge in paralel cu firul narativ din Halo 3,
iar al doilea, un prequel al acestuia. Despre Halo 151 2,
putem spune ca au definit un gen pe platforma care a
consacrat seria, mat ales datorita schemei intuitive de
control, si, in ciuda linearitatii lor, ne-au oferit un univers
cu patential nebanuit. Halo 3, care a venit apoi sa puna
umarul la cresterea vanzarilor unei noi generatii de con-
sole Microsoft, nu s-a indepartat de la linia clasica pe
care au impus-o primele doua jocuri din serie, Totusi, cu
un engine nou, o poveste mai bine inchegata si un ga-
meplay de zile mari, noul capitol n-a fost de lepadat.

Cu o atmosfera sumbra, momente de liniste co-
plesitoare si iminenta dezastrului pe care o simteai in
stropii reci de pioaie, Reach mi-a ramas in minte cao
poezie a simturilor. Una fara un final prea fericit, ce-i
drept, dar in care m-am identificat perfect cu eroii pe
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e care le ascunde structura. H
Delainceput 5i pand la sfarsit, aventura

- um3 antrenantd, far3 timpi morti, plina de
< i decoruri exotice. Halo 4 este departe de tonul

= genta artificiala care il insoteste pretutindeni pe
= joaca un rol mult mai important, ce reuseste sa
=2 la suprafata latura umand a supersoldatului ce

“area pand acum lipsit chiar si de cea mai mica emotie.

Campania solo este previzibila si scurta, insa cu
wreuiti vine sa lasi controller-ul din mana pentru a lua o
-auza, Calitatea experientei single player este una de
~econtestat, in ciuda faptului ca nu tine mai mult de &
-re, 5i este greu sa-i reprosezi ceva daca te gandesti ca
-zlo 3 a oferit un numar poate la fel de mare de ele-
mente noi fatd de titlul caruia i-a urmat, precum si o
campanie solo de dimensiuni comparabile, Oferd ras-
punsuri la intrebari vechi, ridica altele noi si este puter-
~icinfluentat de productii cinematografice clasice, cum
=« fiseria Alien. Asadar, aviz amatorilor.

La vremuri noi...

Foundry este locul in care jucatorul isi poate con-
=rui propriite harti multiplayer, iar modul Theatre iti

s adoptat in ODST si mai ales in Reach, iar Cortana,

permite sa inregistrezi si sa revezi din diverse unghiuri
cele mai bune partide. Putine sunt FPS-urile care se pot
lauda cu asemenea optiuni pe Xbox 360, ar asta face
Halo 4 cu atat mai apetisant,

Caftul online oferd recompense fard numar, cain-
totdeauna, cu diverse modalitati de joc, arme noisi o lis-
ta de obiective per meci [challanges) actualizata zilnic.

Cea mai interesantd aditie o reprezintd insa
Spartan Ops, noul mod de joc inlocuind, practic, modul
Firefight, prezent in titlurile anterioare.

Acum, in loc sd infrunti atacurile in valuri ale ina-
micului, te poti alia cu alti jucatori pentru a-ti face loc
cu arma prin zone ce mustesc de extraterestrii de di-
verse marimi si specii, incercand sé ucizi cat mai multi
si 53 mori cat mai rar.

Lansat in forméa episodica, Spartan Ops a ajuns.

acum la episodul 6, iar fiecare dintre ele este alcatuit din

cinci mini-misiuni si 0 componenta cinematica, ce-l face

sa semene cu un serial veritabil, Totusi, nu este la fel de f
intens precum Firefight, pentru ca poti muri de cate ori

vrei pana sa atingi obiectivul final. Pe de alté parte, este

¢t se poate de potrivit pentru juctorii casual si fanii

pac-pac-ului in cooperativ.

Pe drumul cel bun

Halo 4 marcheazd un punct de cotitura péntru
serie, excelent atat pentru juc.étorii casual, cat si pentru -
fanii hardcore ai seriei. 343 Industries au creat un ur-
mas demn de numele pe care il poarta, ir:ﬁpbihintf i
acest nou episod din saga Halo agteptdrile majoritatii

fanilor. Halo 4 se joaca, se vede si se aude cum nu se
poate mai bine. » KiMO !




ol incepe cu o directa de stanga {ups, am in-

curcat sporturile): NBA 2K13 este primul joc

foarte bun pe care iubesc 5a il urasc. Nu este
vorba despre inselarea unor asteptari, caci precedentul
simulator de baschetbal infierat cu sigla 2K Sports a fost
un exemplu de excelentd, Puteai juca baschet si o puteai
face chiar bine. NBA 2K12 a fost un produs functional,
cu o multitudine de optiuni si moduri de joc, o delicate-
sa pentru fanii inrditi ai acestui sport. Mi-a facut si mie
cu ochiul, tocmai cand ma aflam intr-o pericada de inte-
res crescut fata de jocurile sportive. Cunosteam Live-ul
celor de la EA, insa voiam sa experimentez si alte franci-
ze — cine stie, poate imi placeau, iar eu habar n-aveam.
Dintr-una in alta, am ajuns la NBA-ul paralel, publicat de
2K. Hmm, acelasi sport, doua jocuri? Miscarea a fost una
inteligentd si de bun augur pentru serie, linand cont de
esecurile anterioare inregistrate cu NBA Live de catre gi-
gantul din Redwood. Cei de la 2K au urmarit o reinven-
tare a jocului, iar pasa le-a iesit foarte bine, NBA 2K13
preia acelasi gameplay rafinat si fluid de anul trecut, dar
inlocuieste punctul focal, concentrat pana atunci pe ;
sport, cu un hyperconsumerism americanizat. De la, spi-
ritul NBA" am ajuns la, spiritul MTV", la incaltaminte ran-
data mai bine decat jucatorii si la o avalansa de reclame
colorate, atat de multe, incat nu mai stii daca joci bas-
chet sau se filmeaza un spot de publicitate. NBA 2K13
poartd semnatura lui Jay Z 1anga titlu.

Nu am nimic cu tipul, cateodata il si ascult. Pe deasupra,
e binecunoscuta pasiunea lui pentru baschetbal, dar
cumsd nu te astepti la un joc plin de bling, potrivit pen-
tru un pimp? Nu exagerez, nu,bat mingea de voi’, dar
atitudinea adoptata inca din main menu transpira co-
mercialism si ghetto style prin toti porii. In acceptiunea
noastra europeand, baschetul de performantd nu prea
apartine coltului de strada din cartierul rau-famat. Or,
pentru americani, imaginea romantica de Bronx ghetto,
unde un tanar afroamerican se luptd cu soarta pentru a
ajunge cel mai bun dintre cei mai buni, este tatuatain
ADN-ul formulei NBA. Numai ca ce merge peste ocean
nu merge intotdeauna si aici. Imi place acest sport si nu-
tresc respect pentru 2K, insa nu ma aflu in target-ul lor
atunci cand Justin Bieber sufera un transplant de cap pe
corpul lui Hulk si ranjeste plin de metrosexualitate la fie-
care slam dunk. Nu, pe asta nu vreau s-o mai inghit!

Monday Night Basketball

Nu pot nega stilul tipic americanilor de a transfor-
ma orice intr-un spectacol de zile mari. Cheia este exa-
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Consumerism, americanisme si un varf de

baschet excelent

cerbarea detaliilor, exploatarea lor pana in panzele
albe. De ce s aplauzi la un slam dunk si, eventual, la
un replay slow-mo, cand poti incheia un contract cu
o companie de bauturi racoritoare si sa scoti din jo-
ben un Dunk Intensity Meter? Hell yeah! Nu zic, efec-
tul rezultat atinge tinta scontata. Meciurile NBA au
fost mereu faimoase pentru spectacolul de arena si
dramatismul lor ori pentru tendinta de a glorifica
anumiti jucatori, ridicandu-i la statutul de superve-
detd peste noapte. Acum, incercati o fuziune menta-
| intre tot ce stiti despre cliseele americanilor si
bling-bling-ul indragit de iconicul Shawn Corey
Knowles-Carter (cunoscut noua drept Jay Z).
Rezultatul este NBA 2K13, desi, sub tot stratul de co-
mercialism, existd inca un joc excelent. Este foarte
usor sa te indragostesti de cel mai nou NBA, in speci-
al daca ai aruncat cu mingea la cos macar o data in
toata viata — baschetul e inca acolo, in fibra game-
play-ului. Fluiditatea si ritmul jocului surprind cu
perfectiune intensitatea unui meci profesionist, mer-
gand pana la nivelul unui realism ,de suprafata’, si-
milar unor transmisiuni televizate. Adica, 2K

e
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O minge prea departe

~deplineste visul celor de la EA Sports, reusind in mod
~atural emularea unui meci urmarit pe micul ecran,
“entru ca vorbim de NBA, acest stil se potriveste de mi-
wune cerintelor fanilor de peste ocean, cu tot cu recla-
mele de rigoare. Cu cat il joci mai mult, cu atat incepi sa
atelegi cd nu butonezi un simulator simplist de bas-
“hetbal, ¢i 0 bucatica pestrita din tot ce inseamna
‘iational Basketball Association.

Social media is the name
of the game

NBA 2K13 integreaza cateva elemente de social
media, oferind jucatorului control deplin asupra gestio-
~arii profilului personal, cat si asupra interactiunii onli-
-2 Rezultatele si realizarile din cariera virtuald pot fi ras-

sandite in cercurile sociale prin Twitter, Am gasit
‘ weastd functie folositoare, in special atunci cand ai cu
i ne imparti jocul. Comunitatea NBA 2K13 este una nu-
meroasd peste hotare, pe la noi aflandu-se incé in sta-
¥ 50l embrionar. Chiar si asa, multitudinea de posibilitati
“=integrare a experientei in-game cu cea din realitatea
ociald cotidiana este binevenita. Producatorii jocului si-
as facut temele, intelegénd nevoile consumatorului mo-
s=m - nu doar meciurile sunt dinamice, ci si jucdtorii.
~sadar, 0 conexiune permanenta, live, cu realitatile si

= las pana nu il rup!

schimbarile ligii NBA era indispensabila. Prin impletirea
tuturor functiilor sociale si online, NBA 2K13 reuseste
exact acest lucru, Tot ce miscd in baschetul american
ajunge direct pe monitoarele noastre, nucleul jocului
aflandu-se in conexiune continua cu evolutia echipelor
din roster, Totusi, cateva dintre elementele disponibile
in versiunea destinatd consolelor nu au ajuns si pe PC.
Dezamagitar, tinand cont ¢a una dintre functiile ele-
mentare pe care tinearn mortis sa le vad prezente - mai
exact matchmaking-ul online, cu prietenii din cercurile
sociale - nu si-a facut aparitia. Nu reusesc sa inteleg
palma data in sictir PC gamerilor, de parca platforma
noastra preferata e un mediu retardat si din aceasta ca-
uza nu merita un mod multiplayer complet, Nici macar
moneda in-game sau purchase-urile vanity disponibile

in cariera nu au fost incluse, probabil pentru a scuipa si

mai mult in ciorba celor care platesc o caruta de bani
pentru varianta PC. Hindcd NBA 2K13 costa...

Play ball!

NBA 2K13 extrapoleaza notiunea de baschet, lar
gind sfera de activitati posibile in-game, pana cand
acesta incepe sa semene cu un simulator de manage-
ment. In modul MyCAREER, optiunile de progres din ca-
drul carierei sunt strans legate de marketing-ul si bran-
ding-ul juctorului. Performantele de pe teren
influenteaza ofertele venite din partea managerilor altor
echipe sau contractele publicitare (de endorsement).
Poti sa scoti pe piata propria linie de incaltdminte si,
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NBA 2K13

tinand cont c mereu am vrut 53 fiu omul din spatele
.Baschetilor Nucleari din Piele de Velociraptor”, am apre-
ciat acest element off-court. Insa jocul isi aratd
potentialul odatd ce bati mingea. Pe teren, NBA 2K13
face ce stie mai bine. Rar mi-a fost dat s& butonez ceva,
orice, atat de bine inchegat, cu un control atat de fin si
precis. Mentionez ¢a am folosit un gamepad, utilizarea
tastaturii nefiind recomandabila. Mutarea dribbling-ului
pe stick-ul analog drept nu este deloc surprinzatoare —
surprinzator este ¢d nu s-au gandit pana acum la o sche-
ma de control similara. Jocul curge pur si simplu, min-
gea avand o fizica precisa, bine implementatd oricand,
nu doar in timpul aruncarilor. Acelasi lucru il pot spune
si despre miscarile jucatorilor. Efectele resimtite in mo-
mentul unui impact, sariturile la cos sau dribbling-ul au
o naturalete uimitoare. Ramai cu gura cascata cand pleci
din jumatatea ta de teren, gandesti trei pase in avans cu
un slam dunk pentru finalizare si te trezesti executand
toate miscarile instinctual, de parca ai facut asta dintot-
deauna. Da, exact ce voiam de la un NBA! Pentru game-
play-ul ridicat la nivel de arta pot ignora torentul de re-
clame prin care trebuie sa trec atunci cand urmaresc un
replay ori combinatia tipatoare de rosu cu auriu din me-
niul principal. Pot trece cu vederea pana si absenta unui
mod multiplayer local complet, fiindca 2K13 livreaza
baschetbal de categorie grea. Ridicati dificultatea la ma-
ximurm si savurati ciocnirea titanilor, in meciuri de o in-
tensitate greu de reprodus in cuvinte, Spuneam in para-
graful introductiv cum refuz sa inghit comercialismul
acestui joc, asa ¢d imi voi autoeduca apetitul pentru a
savura doar crema si cireasa de pe varf, Daca va
incadrati in categoria demografica 12-16 ani, poate nici
macar nu sunteti partasi la oful meu, cazin care veti lua
jocul ca atare. Ce-i drept, uneori am simtit o orientare
voita spre target-ul adolescentin si cel prepubertar,
doua dintre sursele interminabile de fani ai unor artisti
inclusi in coloana sonora si in,Celeb Team®, artisti des-
pre care nu va pot spune prea multe, caci am o inima
batrana, crescuta cu balade siimnuri din perioada
Evului Intunecat.

Blacktop Rolling

Desi NBA 2K13 a renuntat la modul istoric, ada-
ugand in schimb o echipa de celebritati (Bow Wow,

Pe blocurile grilac =
bataie de minge
i
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Aruncarile libere necesita un niu:‘eel1 ri,dicgt de concentrare

-

Justin Bieber, Sean Kingston etc.) si doua echipe
nationale (1992 si 2012), lipsa modului mai devreme
amintit nu afecteaza structura jocului. Exista suficient
continut pentru a tine lipit de monitor orice fan NBA.
M-am distrat copios in Blacktop, singura metoda de a
savura jocul alaturi de cativa amici, la,una mica’, pe
acoperisul unui bloc newyarkez, Formula merge si, de
multe ori, genereaza situatii si meciuri mai intense de-
cat cele jucate dupa reteta clasica. O alta trasatura
spectaculoasa este bogatia si calitatea comentariilor,
probabil unele dintre cele mai bune incluse intr-un joc
sportiv. Nici nu ma asteptam la altceva, dupa exem-
plul dat de 2K12. Efortul de a licentia tot ce se putea
licentia este vizibil, toate marile echipe si toti jucatorii
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NBA fiind prezenti in roster. Lipseste tocmai Jordan
din motive greu de imaginat. Oricum, cred ca ar fiir
nit mai bine pentru pustii din ziua de astazi daca ar
lasa coziasul sau shaworma si s-ar apuca de batut
mingea printre blocuri. Cine stie, poate NBA 2K13,¢  ©
aerul sdu exagerat de cool, poate servi drept un bur
indrumar. Daca nu prinde partea sportivd, atunci or

ne poate invata cum se fabrica o pereche de adidas
abilitate necesard dupa inevitabila invazie chinezez

ca din 2055. Pana atunci, sa ne bucurdm de lipsa un
NBA Live dezastruos, anulat in ultima clipa, in
speranta ca cei de la 2K Sports vor tine cu dintii de
franciza si pe viitor, preferabil cu mai putin produc
placement. » Aidan
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do_q_éisfau a treiafinie t:fv?(e_b#_.gx't-j filmuletului de -

inceput al jocului sunélf‘am asa:,Facut in cola-

borare cu Uﬁ'iswj,’gg‘ca'fegti‘i Asa dal Stiu, Ubi
Romania a facut multe jocuri, Ja‘ﬁfpentru fmine, probabil
5 pentru ca sunt departe de casa, tot e o mandrie cand
vad scris ceva de genul asta. Ma uitam bucqrbs cand la
=bletd, cand la TV. Filmuletele sunt, de obicei, prezenta-
= in sistem clona in acest joc. Si primul lucru pe care
~am observat a fost ¢d aratd mai bine pe tableta. Asta in
conditiile in care detii un gigant si stai aproape de el.
Mie asa imi place 54 joc. Sunt cateva secvente in care
ooti vedea pand si trecerile de la o culoare la alta, in

timp ce pe ecranul mic al ta:b:!e'téi-; pentru ca imaginea e
compresatd si deci anti-alizata dintr-o rezolutie mai

mare, nu existd asa ceva. As vrea sa spun, de la
1920x1080 la 854x480, dar, pentru ca Wii U scaleaza au-
tomatimaginea la rezolutia maxima acceptata de LCD-
ul tiu, si o face bine, imi e imposibil s stiu care e, de
fapt, rezolutia reala in care acest joc sau filmuletele lui
ruleaza, Presupun insa ca filmuletele sunt un 720p si
sunt intinse pe 1080p (daca detii un astfel de panou), si
e logic sa se vada mult mai bine pe un ecran mic. Ma
rog, prea putin important, pentru ¢d, dupa prima sec-
venta in care o sa te §i joci, nu o 5d te mai intereseze

acest aspect. De fapt, dacd nu ml-é;‘» finotat pe foaie, cu
siguranta as fi uitat s&-| pun intre rénduﬁ. Chiar si asa,
inca o confirmare a faptului ca Nintendo nu si-a batut joc
cand a venit vorba de ecranul tabletei este de bun dugur.
Jocul incepe cu tine pe o strada laturalnica din!!_;
Londra, privind in jur, naucit, la dezastrul produs de v
zombi, infricosat ca te-au vazut si vin acum sa te manan-
ce. Cineva te priveste insd de pe camerele CCTV si-ti
spune sa intri in gura de metrou, pentru ca exista un loc
sigur acolo, unde te poti regrupa. Apropo, foarte bine
aleasa Londra ca locatie din acest punct de vedere, nu-

marul camerelor de securitate fiind enorm aici.
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Ca un fel de Big Brother la o scara mai mare. 5i, ce 53
faci, intri si in;epi sd alergi pe culoare, pe langd zombi
care se ridica de jos cand te simt, pe langa altii care-si in-
tind mainile sa te prinda, catre o scard salvatoare, in
timp ce in gand ?t,i spui,,0, dal’ un survival horror gen
Resident Evil 3, la persoana intdi. Cu chiu cu vai, ajungi
la,Safe House", locul unde iti poti stoca obiectele gdsite,
unde salvezi, upgradezi armele si primesti misiuni.
Persoana care te-a ajutat initial nu este aici, dar conti-
nua sa-ti vorbeasca si sd te instruiasca. Primesti in dar o
tableta modificata (iar cea pe care o il in mana se aprin-
de in acest moment — foarte frumos} pe care o poti folo-
si pentru a verifica harta, ca radar de migcare {sonar),
sau pentru a scana locatiile dupd obiecte, indicii, zombi
si altele. Dupéd un mic tutorial, esti trimis sa recuperezi
rucsacul si echipamentul amaratului,ajutat”inaintea ta.
Odata gasit, mai primesti o bata de cricket (mult ma se-
rioasa decat una de baseball), un rucsac in care poti cara
cateva lucruri si un pistol. Si aici incepe cu adevarat jo-

_cul. Pentru cine se joaca shootere pe cohsoie, fiindca
pentru mine aidi a inceput, de fapt, acomodarea cu mo-
dul incredibil de anevoios, cand e comparat cu mouse-

_ul si tastatura, in care tintesti. ZombieU a avut si ghini-
on, in cazul meu, pentru ca FPS-ul anterior jucat de

- mine a fost S.TALKER, iar diferenta intre aceste doua
* jocuri, ca mod de control si posibilitati, este ca de la cer
©Japamant. in ZombiU nu poti trage de |a sold, trebuie sa

ridici mainile, sa tintesti si apoi sa tragi. Foarte frumos,
mi-am spus, dar... ca §i cum s& misti maneta din partea
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dreapta pentru a tinti capul zombilor (nici 3 nu va gan-
diti s trageti in altd parte, risipa totald de munitie!) nu
ar fi suficient de dificil, in momentul in care tintesti, jo-
cul mai schimba si sensibilitatea miscarilor, In sensul ca
altfel te intorci si misti centrul imaginii cdnd nu tintesti
sialtfel o faci cand ai arma ridicata. Gasesc aceasta
schimbare a sensibilitatii ridicola, inteleg sa te misti mai
greu, dar sa fintesti mai greu? Se intampla asa, pentru
3, de cele mai multe ori, trebuie sa tragi in tinte mici
{cand sunt departe) si, daca ar fi pastrat sensibilitatea
Lde fugd’, ai fi dat, probabil, cu controlerul de pamant.

Producatorii au trebuit sa facd, presupun, un compro-

PR R oo e

Zombi? De ce Zombi? Care
Zombi? _

: e ceva timp incerc s rationez aceasta nou ob-
D sesie a noastra. Ce a generat aceasta explozie
de jocuri si de ce ne plac atat de mult? De unde
aceés;é placere psihopatd de a omori fosti oameni?
De ce suntem atat de atrasi de acest tip de sfarsit al
Jumii, unul atat de improbabil? Poate in unele tari, o

- epidemie de zdn‘_:_b‘i ar putea fi o problema (minora),
dar intr-una ca SUA? Pai, acolo (si mai peste tot, de
altfel) exista legiin vigoare pentru a se opri, pe el in-
sisi, de 1a a omori toate animalele din padure; popu-

latia detine peste 270 de milioane de arme. Daca
miine zombii ar fi de 10 ort mai multi, intr-o singura
zi ar fi morti tofi, de tot. Chiar daca ar ajunge 53 fie
100 la 1, desi nu vad cum, pentru ci 0 boala care se

transmite prin muscaturi e foarte putin probabil s3
produci o epidemie atat de mare, nu cred ca am
avea vreo problemd, lucru pe care-] confirma st jocul
aici de fatd, in care, desi m-au handicapat mai rau.
decat pe zombi, am reusit, ajutaf de doar 10 supra-

' vietuitori, s4 re-omor cel putin 1000, un sfert din ei,
daci nu mai mult, doar cu bata. Nu mi-am formulat
inca niste raspunsuri clare, dar, la fel ca si voi, d-abia
a§tép_t'urmétoareie jocuri zombificate,

mis, impus de modul deficitar de control al unuishoot:
cu un gamepad, dar, pentru un FPS-ist de PC, aceasta
handicapare este crunta si e foarte greu si-ti degradez
(voiam sa spun antrenezi) creierul pe doud niveluri de
sensibilitate. In plus, jocul nu este prezentat ca un arca
de sau un action, nu! El se vrea o simulare, se vrea cat <
poate de real. lar asta adaugd mult la frustrare.

Pot sé inteleg cé e dificil sa lovesti cu o bata grea cape
tele unor fosti oameni care vin spre tine cu intentii can
bale, ceea ce se siintampla, si-mi place cum protagon
tul urld cand loveste, cum mai rade a nebunie, cum b
si mainile se umplu de sange, in timp ce capetele sunt
sparte, apoi sfaramate. Apropo, clar acest joc nu este
comandat copiilor. Duritatea vizuala si citeodatd idear
¢3, mai ales in acest context, al unei simulari, este dure
roasa chiar si pentru noi, astia caliti in miile de alte joc
si morti viscerale. Psihopati suntem cu totii! Asa, ce sp
neam? A, da, inteleg ca e greu sé dai cu bata, dar sa tir
testi? Nu, nene! In realitate, dupa ce ai tras primul foc
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Aim, nu m-as fi suparat. Survival-ul,
mai ales cand il ancorezi in realita-
te, nu ar trebui sa fie impus de mo-
dul deficitar de control.

IAa rog, presupun ca nu poti
faulta un joc pentru ca nu e ce vrei
tu. Dupa trei ore de antrenament,
in care am consumat constant toa-
te gloantele pentru a ma obisnui
cu controlul, dar am si luat la cio-
magit toti zombii singuratici, ca sa
inteleg cum reactioneazd cand

sunt loviti si care sunt momentele
propice de atac, m-am simtit sufici-
ent de sigur pe mine pentru a relua
jocul. Eu sunt tacticos de felul meu,
iar acest titlu iti permite, ba chiar te
impinge la a-l juca asa. Vocea"iti si
spune, de fapt: Strange totce nu e
batut in cuie si adu-le la Safe
House, pentru ca o sa ai nevoie de

toate resursele pentru a supravie-

tui.” Cat de cool!, mi-am spus. 5i am
J invatat repede sa re-omor cat mai

oarma, sa o indrepti catre un animal care-ti vrea viata iti
ia 0 milisecunda. Aaaaa, cd poate nu il nimeresti sau ca
te panichezi e altceva, dar de tintit, o vei face fara pro-
bleme. Sincer, daca jocul ar fi avut un buton de Auto-

eficient. Daca esti insa meticulos
intr-un FPS care se vrea realist, in care mai esti si stresat
incontinuu (nici s nu te gandesti sd intri intr-o camera
unde sunt mai mult de doi zombi doar cu bata, e sinuci-
dere curatadl}, mai apare o problema: ai tendinta sa-i vezi

Controler - Tableta. Ce? Cum?
=7 ombil este unul din acele jocuri carenupotfi
4 Zjucate doar pe tableta, nu ca ar fiimposibil, dar
se foloseste constant si cu succes de controler, pen-
tru a imbunitati experienta de joc. HUD-ul este mu-
tat, astfel, aproape in totalitate pe controler, ceea ce
‘mai impinge putin realism aventurii. Vrei sate uiti pe
harta? Cabori privirea si arunci un ochi. Vrei s folo-
sesti sonarul? Apesi pe senzorul de miscare. Vr@;] sa-gi
rearganizezi previziiie? Nu ai decat sa cautiunloc
mai linistit si cu un singur deget deschizi rucsacul si
muti de colo-colo, Din acest punct de vedere, al con-

- trolului, jocul este unut dintre cele mai complexe..

Acum, nu numai ¢ toate butoanele gamepad-ului
sunt folosite, mai ai s céteva scurtaturi aliniate pe
ecranuf cu touch; Primesti GIQUicksmt-u_r_i in liél_fe po‘;a
- arunca orice, de la arme, la truse medi_r;éle. Sicare
pot fi, astfel, accesate instantaneu. Ba mai muit.
-Acum mai trebuie se‘_i te gi ui{i'in déué ectane-,_E clar,
titlul e adresat jucitorilor cu experienta si chiar si

 acestia vor avea nevoie de ceva timp pana se vor.

obisnui, Aproape tot ce _ihtrepfinzi insa ?n:ccmpan_ié 355
tabletei cade aici foarte natural, iar undeva la jur'ﬁ_ﬁ-'
 tatea joculul, nici nu o s3-4i mai poti im_ag'mé cumai
putea juca fara acest gadget. O alta idee _féérte buna.
Cu care au venit producétorii este upgrade-ul table-
“tei. Cu un impact psihologic neasteptat de puternic.
Dac la inceput scanerul este unul simplist, odata
upgradats, tableta va incepe sa-ti dea din ce in ce
mai multe detalii. Ba chiar va incepe si sa Lsgoiie_(}, in
tirmp ce sonarul va sonda automat. D-abia astept un |
Aliens in compania lui. Acum, daca aceste lucruriar
fifost doar vizuale - pe ecranul televizorului -, im-
 pactul nu ar i fost atat de mare, dar cum acestelu-
cruri sunt posibile da_t'orité gadgetului pe care-| tii in
 ménd, experienta devine mult mai personald. Esti

mandru, intr-un fel, de ce p;iate' féce acest apérat;si—l
* daiinainte cu mai multaincredere.

toate hibele. Daca vii dinspre PC, e si mai rau. Nu poti sa
te apleci sa te uiti dupa un colt, nu poti s mergi taras,
nu poti sa sari... Nu poti sa sari intr-un joc in care zom-
bii au clar probleme in a se catdra? Nu-i asa ca-i dragut?
Doamne cat urasc consolele, cand imi reconfirma ca pe
anumite genuri de jocuri tot ce au facut a fost sa le de-
gradeze. Si cat o sa mai tina ele in loc genul FPS {dar nu
numaill... Si ca sa fie 5i mai penibil, exista, totusi, locuri
in care jocul te lasa sa te catari. Dar numai unde le-a
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trasnit producatorilor prin cap. Adica, vezi Doamne, poti
sa te urci pe masa asta pentru a trece in camera de
alaturi, dar aici, pentru ¢a e mai inalta cu doi centimetri
sau pentru simplul fapt cd e doar o masa, faré alta utili-
tate, nu poti. Sunt locuri in care nu am putut trece mai
departe, fiindcd, se pare, imi era fricd sa pasesc peste
niste lazi de bere. Alcool?! Piei drace!! inci o datd, survi-
val-ul intr-un FPS realist ar trebui sa fie impins de situati-
ile create, de lipsa de resurse, poate chiar si de rarifica-
rea punctelor de salvare, 5i nu prin level design lenes si
handicaparea eroului. Pai, in realitate, daca as fi vazut ci
zombi au dificultatiin a se urca pe platformele mai inal-
te, cred cd as fi gasit o masa pe roti, as fi scos-o in stradi
si m-as fiimpins de colo-colo cu un bat. Ma rog, dupa o

LEVEL 0202013

perioada, mai lunga sau mai scurtd, in functie si de cat
de repede mintea voastra ajunge sa tolereze astfel de li-
mitari stupide, accepti regulile jocului si-i dai mai depar-
te, fard sa te mai gandesti.

Cat de mult o sa supravietuiesti?

Una dintre ideile bestiale

m-am gandit niciodata, pana acum, ca salvarile pot dez-
umaniza personajele jocurilor, dar chiar asta se intam-
pla. Ce conteaza ca ai murit, dai un load si mai incerci o
data. Aici insa, daca ai murit, pai, chiar |-ai omorat pe cel
pe care-l controlai si, si mai grav, trebuie sa-l mai si ga-
sesti s3-i spargi capitana. Intr-un fel, camenii &stia si-au

ale jocului se descopera cand
maori, moment in care nu in-
carci o salvare, ci pornesti din
Safe House cu un alt supravie-
tuitor. Realizezi, astfel, cat de

important este sa faci provizii,
pentru ca toate armele si tot

ce mai aveai cu tine nu se tele-

porteaza automat noului per-
sonaj. Trebuie s3-| gasesti pe
fostul “tu’, cel mai probabil
acum transformat in zombi si
sa te re-omori pentru a-ti re-
cupera avutia. Pe langd impu-

nerea unui management al re-
surselor (foarte satisfactor),
acest mecanism are si un mare
$i bun impact psihologic. Nu

pus viata in mainile tale si esti responsabil pentru ei.
Sentiment amplificat 5i de faptul ca toti sunt cit se pos
te de normali. O contabila, un instalator, un artist, chia
si o prostituatd. Treci, impreuna cu ei, prin zeci de intar
plari tensionate, la limita dintre viata si moarte, ii auz
cum rad [a nebunie), cum urla, cum le e frica, cum une
are mainile pline de murdarie, iar un aitul are maini m
si firave, si e imposibil sa nu-ti pese. In plus, nu am rez
zal pana acumn cat sunt de situl de fotomodelii si fote
modelele din jocurile pe care le jucam. Faptul ca aici
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ztsnna]e{e arata ca niste Londonezi get-beget este un
mare plus, pentru ¢i le umanizeaza si mai mult. Un bur-
ros cu inceput de chelie, o doamna imbracati la limita
dintre elegant si kitschios, cu pistrui si alba ca varu, un
w2nar cu parul valvoi, plin de piercinguri, si asa mai de-
parte. Din pacate, trecutul lor nu are impact aspra ga-
meplay-ului, cat de interesant ar fi fost ca un politist 53
tragd mai bine cu pistolul, un atlet sd dea mai bine cu
hata si sa fuga pe distante mai mari, o invatatoare de
aradinitd sa facad mult mai putin zgomet, ba chiar sa se
si poala strecura mai rapid in anumite zone.

Chiar 5i fard aceste mici variatii in, personalitate”si

gameplay insd, in momentul in care am omorat conse-

cutiv si prostesc 3 cetateni, impactul a fost atat de mare,

mcat am vrut, iar, sa 0 iau de la inceput. Lucru care s-a si

Demon s Soul" Dark Souls?
Zombltﬂ

.U are si o componenta online asemanatoare cu

ceadin Demon si Dark Soui!_s, in sensul ¢i poti
lasa rﬁesaje ceiorialti jucéié'r‘n aici vizibile doar pe ta:
bletd. Din pacate acestea nu sunt |nsé prea dese si
nici la fel de complexe, sau cel putm ey nu le-am -
prea intalnit, desi nu cred ci au ramas mai rnlm de S .
peretl nescanati intot ;acui Ideeade a aduce :n jo-
cul tau suprawe;u:tom transformati in zomtu aice-
lorlalti J_ur,éton mi-a parut insd mult mai interesant,

o datd pentru cd acestia vin cu tot cu rucsacul celor -

are ;ocmaiéu pierdut, dar si pentru ca te simti ciu-
dat 53 omori un astfel de zombi ~ cu nume si scor.
Un fost cineva, dintr-o alta casé. De doua, trei ori
m-arti cam speriat, pentru ca jocul parea ci nu mai
termind cu ei i deja aveam fmpresia ¢4 o 53 se trans-
forme din survival in action, atat de multe arme si
munitie recuperasem de la colegii mei jucatori. Din
iericir.e.‘insé, aceste momente au fost doar sporadice
siau avut prea puting, desi deloc neinteresants, im-
portanta per total. '
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intarnplat, in momentul in care am realizat ca am reusit
sa umplu lada de stocare din Safe House, E interesant
cum un joc cu atat de multe idei bune si care se foloses-
te atat de frumos de noua tehnologie (sa nu vit sa vor-
besc si despre asta) reuseste sd o dea in bara tot de ata-
tea ori. Pai, nene, nu mi-ai spus sa strang tot si sa trag cu
dintii si de ultima resursa?! Acum de ce ma penalizezi ca
am prea multe? Ce sa fac, sa le prioritizez (ce ciudat, noi
nu avern acest verb) pe cele maiimportante, sa le arunc
pe celelalte si s& ma zgarii pe ochi ca nu le-am folosit?
M-am chinuit ca boul s joc perfect si, de multe ori, mi-
am impus riscuri aberante, cdnd puteam fi mult mai re-
laxat. Nici nu mai bag in seamd penibilitatile gen o cio-
colatd ocupa la fel de mult loc ca un AK-47 sau ca
item-urile dispar, dacd pleci dintr-o zond. Dispar pana si
cele pe care le lasi pe jos in Safe House. Unde dispar?
Zombi nu folosesc unelte in acest joc! Asta nu e survival,
asta e magie, blestem, prostie! Conventie acceptatd pe-
nibil de majoritatea jocurilor, mai ales cele de consola.
Suntem in 2013, domnilor! Dupa ce joci Morrowind, un
joc facut acum 10 ani, orice alt joc care reactioneaza asa
pare penibil. De fapt, asta este o altd problema a mea.
Eu nu mai am timp sa ma joc mai mult de doua ore pe zi
(in medie), ceea ce-mi impune o selectie foarte dura a
jocurilor pe care le pornesc. i, bineinteles, tot ce por-
nesc este ori deosebit, ori foarte bine inchegat. Sunt in
postura norocoasa in care chiar si in Level imi este per-
mis sa scriu ori despre jocuri mici, in care accepti regulile
instantaneu si nu-ti prea pasa de altceva in afara game-
play-ului, ori despre jocuri atat de diferite, incat nu prea
ai cum sa le reprosezi ceva, ori despre cele mai bune jo-
curi de pe Wii sau acum Wii U. Toate AAA-urile pe care

le-am jucat in ultima perioada au fost impresionante gi

fac mare contrast cu ce se intampla aici. Poate daca as fi
avut timp sa joc mai multe jocuri, dintre care cateva mai
mediocre, asa, as fi fost mai tolerant. ..

Repetitia e mama invataturii

La a treia reluare am observat insa un lucru foarte
interesant. Jocul nu e plictisitor nici médcar acum, ba
chiar, cu cat ii accepti regulile si inveti s3-l joci mai bine,

.devine mai antrenant, mai strategic, mai atmosferic,

Sunt momente de geniu aici, in care dai peste camere
pline de zombi, rezolvabili in diferite si interesante mo-
duri, Poti, de exemplu, sa te muti prin umbre, sa plasezi
o mind si apoi sa i chemi pe toti cu o artifica semnaliza-
toare {flare). Sau sa arunci unul-doud cocteilurl Molotov.
Planuri care pot oricand da gres si sa vezi atunci panica
si reactii luate la secunda. Lanterna atrage atentia gi se §i
descarcs, alt element strategic de care trebuie sa tii
cont, pus in valoare si de faptul ca jumatate din locatii
sunt in bezna, lar si te bati in bezna este ingrozitor, sd
intri intr-o camera mica cu mai mult de doi zombi cu
lanterna aprinsa, la fel. Alta data, nu ai mine, dar ai un
pistol cu amortizor siii desprinzi unul cate unul si le faci
felul. Nu de alta, dar zombii de aici nu vad fa 20 de metri
in fata tor, in schimb, ca prin magié, stiu intotdeauna din
ce directie i-ai impugcat §i vin dupa tine. Daca nu ai
amortizot, vin mai toti, daca ai, \Eine dqa'r cel lovit.
Strategiile sunt nenumarate si atat de _c;nmplexe pe Git
vrei sa e faci. Exact cand te bucuri insd de eficienta ta,
exact cand al terminat o camera cu cap sau ai ajuns la
alta gura de canal {care-ti permrte sa te intorci la Safe
House) si te-ai mat |1:ni§flt,_j()c_[4_|;i[i aduce aminte printr-a
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Dia_blo? Survival!

iy viné si cu un mod numit Survival, in care,
dacd mori, asta e, trebuie 53 o iei de la inceput.

Initial, nu mi-a parut mare lucru, pentru ¢ in joc se
moare des si nu mereu din vina ta. Dupa ce I-am ter-
minat insa si i-am invatat si acceptat toate chichitele,
ba mal stiu i ce urmeaza si de ce sa ma feresc, pen-
tru ca, i aici, ca in majoritatea jocurilor de gen, din
cand in cand filmuletele te iau de urechi si te arunca
insituatii impésibi! de prevazut si de obicei deosebit
de dificile, acest mod mi-a devenit foarte interesant.
Si chiar asa a fost. Teroaréa si tensiunea in care tra-

“iesti cand jodi aga ating cote alarmante si dupa fieca-
re luptd mai grea simti cum curg dopamina si adre-
nalina. Tot ce faci este calculat, nu rigti nimic si
innebunesti cand ceva nu lese. Asa, dupa ce l-ai ju-
cat o datd si-l reincepiin Survival, chit ca nu-l ter:
mini, asa, nota jocului sare la un 9 fard probleme.

 Cati dintre noi mai au insd rabdarea necesara de a
‘duce la capét un joc 5i de a-| relua intr-un mod in
care ai toate sansele s& pierzi dupa 7-8 ore, fard nicio
posibilitate de a mai da load?

penibilitate ¢d nu e chiar atat de bun.

Se mai intampla sa se blocheze, nu cred ca am mai
jucat un joc care sd necesite scoaterea sistemului din
priza cand i da cu eroare, de ani. Sau sari de |a aceeasi
indltime (vorba vine sari, cazi ca un bolovan) de la care
ai mai sarit in alte locuri si mori, pentru ca, vezi Doamne,
- Survival. Dacd mori inainte de a ajunge la precedentul
LJLu', ai pierdut tol ce aveai in rucsacul initial, pe princi-
piul hocus-pocus. Cand am reluat a treia oard jocul, sti-
am, logic, ce o sa se intample pana la un punct, asa ca
am preferat sa mut niste mobila din timp pentru a bari-
cada anumite camere. Teapal Cand m-am intors, toata
maobila era distrusa, de cine, nu stiu, pentru ¢a nu era ni-
ciun zombi prin preajma, si chiar daca ar fi fost, atata
timp cat nu exista niciun om in zona, zombii nu se apu-
ca sa distruga nimic. Sincer, dupa o anumita perioada,
am ajuns la concluzia ca acest joc este bulangiu, un cu-
vant foarte urat, stiu, dar mie imi e clar ca nu poate sa-i
sufere pe cei care-| joacd, S8 mai spun? Sunt vreo 3 lo-
curi in care respawn-ul e infinit {sau cel putin asa cred),

dar nu existd niciun indiciu care sd-1i spunda acest lucru

si, pentru ca nu poti, bineinteles, sa ocolesti aceste zone,
sunt multe sanse sd-ti consumi toata munitia a prost. lar
jocul nu are load, sa zici ca revii. Ai consumnat, la revede-
re! Pe langa penibilitatea situatiei - cati zombi pot fi in
casa liftului?! si cum au ajuns acolo in primul rand?! -, se
mai intampla si sa mori consecutiv si 53 pierzi aberant
armele pe care le aveai.

54 fac insa si o parantezd, de dulce, ¢ prea ne-am
intristat. Lasand la o parte faptul ca respawn-urile infini-
te sunt nesimtite, vreau sa subliniez ca cele 3 momente
in care apar sunt incredibil de putine, pentru un joc de
gen. Persoana care a ales asa are toate respectele mele,
lar lipsa aproape totald a respawn-uluiin celelalte zone
este, din nou, ceva in fata caruia trebuie sa-ti scoti pala-
ria. E minunat sa stii cd, odatd ce ai debarasat cateva
apartamente, statii de metrou sau orice alte spatii inchi-
se, vel putea reveni oricand si nu vei fi nevait sa eliberezi
din nou zonele. Bine, zombi mai reapar in spatiile mari,
ca piatete sau parcuri, dar aici gasesc normal 53 se in-
tample asa siii mai si poti ocoli, daca vrei. Ba chiar, dupa
ce iti upgradezi tableta, ii poti 5i scana pentru a vedea
dacd au asupra lor ceva pentru care sa merite sa-ti bati
capul. Mai mult, s-au abtinut total de la surprize idicate
de genul caut in dulap si sare zombiul pe mine, bag un
cod si pica nemortul din aerisire, i asa mai departe. Nu,
daca joci cu atentie si eliberezi zona corect, nu vei avea
astfel de surprize. E clar c3, daca o incapere nu are usi, se
poate intampla sa vina cineva din zona alaturata, asa ca

cel mai bine ar fi 58 arundi un ochi si pe acolo. Dacd are
{usi), inchide-le! Sparge capetele chiar si celor care nu
s-au miscat pana acum. D& o scanare de 3600 cu tablet:
ca sa te asiguri cd nu ai scapat nimic din vedere si poti
incepe loot-ul linistit. imi place chiar si felul in care pro-
tagonistii pun rucsacul jos, in momentul in care vrei sa

cauti ceva in el. Pe tableta vezi in interiorul lui si poti

muta obiecte sau le poti echipa prin simple atingeri -
(drag and drop), in timp ce pe TV-ul mare te vezipe tine __
oarecum de sus, astfel incat sa poti reactiona daca se

apropie cineva. Dupa care te apuca iar pandaliile, cdnd
realizezi ca nu poti schimba arma echipatd cu una din

713
rucsac, daca nu revii in first person, schimbi pe bata si
mai incerci o data. Pe principiul... nici nu stiu ce sa ="
spun... toate armele sunt blestemate i nu le poti deze

chipa decat cu o bata? O sa-l numesc blesternul surviva
Blestem care se mai iveste si in dreptul anumitor scari
sau platforme catdrabile, pentru ¢a, daca nu esti exacti
dreptul lor, sau esti prea aproape de ele, meniul contex
tual,.use” nu apare, Sincer, cand am realizat ca chiar asz
se intampld si nu este doar o impresie impusa de pani-
ca, mai-mai cd mi-am scuipat televizorul, Curn adica,
dacd sunt prea aproape de o scar, nu mé mai pot urcz
pe ea? Am nasul (sau altceva) prea mare si ma blochea
za-n trepte? Incd o datd, dacd v-ati ancorat jocul inreal g
tate, nu mai merge sa impingeti aberatii acsan de aces

tip. S& lasam zombii putin de o parte. 53 zicem ca sun-

tem pe o stradd |aturalnica si apare o haita de caini. Ne
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witam in jurul nostru sila cinci metri spre stanga vedem
o scard din aceea metalica care ne lasa sa urcam pe cla-
dire. Din doudzeci de incercari, de cate ori credeti ca
vom nimeri scara? Ba chiar vom si sari cate doud trepte
deodatd dacd e nevoie, nu? in loc s& méreasca zona in
care poti activa stupidul meniu use’; producatorii au
micsorat-o, pe principiul — SURVAIVAL. Ei bine, m-am
cam saturat de acest principiu, e timpul ca jocurile 58
=volueze, domnilor, iar survival-ul 54 fie impus de situa-
@ nu de handicaparea personajului,

La fel de handicapat esti si intr-o incapere joasa,
nde poti sa-ti iei adio de la a arunca o grenada corect
2u un coctail, pentru ca esti idiot si nu stii sa le arunci
=23t cu boltd, astfel se vor lovi mereu de tavan si vor

wiea langa tine. La fel de handicapat esti si in aerisiri,
=care trebuie sa le folosesti cateodata pentru a trece
v departe, Aici presupun ca iti dispar mainile si picioa-
<=3 te tarasti ca 0 omida. Mu poti folosi arma, bata si
= macar membrele pentru a-i impinge sau lovi pe dia
= nemorti. Zombii insa, bineinteles ca-si pot folosi
smile fara probleme! Probabil, cand te transformiin
~ie, te metamorfozezi din pupa in nimfa si zbang!

=0 data iti cresc extra maini pentru aerisiri!

Cmtableta faci naveta
Dar nu va faceti griji, pana la urma mintea voastra
«oepia toate acesta reguli si jur ca jocul devine bun.
o moment dat, de exemplu, cineva a intrat pe frec-

venta tabletei, care e folosita si ca radio, i mi-a cerut
ajutorul, erau prinsi intr-o biserica, Vocea” m-a prevenit:
LVEZI Cd sigur e 0 capeand, zona e mare si plina de
zombi” Zis si facut, imi spun, daca zona e mare, potin
sfarsit sd testez pusca cu luneta, Apropo, numarul de
arme cu care vine jocul este impresionant i neasteptat
in cadrul genului. Spre sfarsit, umplusem aproape de Lot
cufarul din Safe House numai cu arme si munitia lor, ©
arbaleta silentioasa cu luneta, mitraliere de asalt, shot-
qgun-uri, pistoale mitraliera siinca. Si toate isi au locul
lor. lar pentru ¢ munitia este limitata, mai mereu trebu-
ie 54 fil cumpatat in a le folosi. Dar, 53 revin. 5iam avut
dreptate in a lua pusca cu luneta cu mine, pentru cd de
sus, de deasupra unor catacombe, am gasit locul perfect
pentru niste snipereala, Ridic arma si, surpriza, nu pri-
vesc prin lunetd, lucru bun, pentru cd astfel o poti folosi
ca o simpla pusca si este, dedi, mai versatila. Ridic si ga-
mepadul, cit sa acopar televizorul, si, dintr-o data, vad!
Pot misca tinta in continuare cu maneta din partea
dreaptd, dar mai bine o fac miscand gamepadul cu to-
tul. Sentimentul e de milioane si in sfargit am un contral
la fel de precis si rapid ca cel oferit de un mouse. Zoom
si headshot. Il nimeresc pe primul, pe al doilea, il ratez
pe al treilea, pentru ca avea ADHD si alerga de colo-colo
ca nebunul. Tot ce se poate, de altfel, Anglia este una
dintre tarile cu cei mai multi neastamparati cu acte si
cine poate spune cd aceasta boald nu se pastreaza cand
devii zombie, Dacimez patru si ratez ¢ing pentru ca erau
dupa niste cherestea si se pare cd cer prea mult daca
vreau ca gloantele sa treaca prin placaje. Pe principiul
placajul isi face datoria si placheaza tot, Frumost, imi
spun, si dau sa ma repozitionez, pentru ca cei care sca-
pasera erau deja langa pilonul pe care md aflam, urland,
pentru ca nu ma puteau ajunge.

Surpriza insa, nu poti tinti in jos peste un unghi mai
mare de aproximativ 300 fat3 de orizontald. Pe princi-
piub... ar trebui sa ma opresc pentru a nu injura cala
usa cortului... pe aia a ma-ti, bai consumatarule, tu
crezi cd te distrezi aici? Aici e survivallll Mi-am spus ca
poate pusca asta trebuie pozitionata pe o suprafata
pentru a putea fi folosita, dar nu, arunc un ochila TV si
ma vad manipuland-o din pozitia drepti, Cobor tableta
suficient cat sa revin in first person, duc tinta jos si bine-
inteles ca asa merge. Tintesc si nimeresc exact in capata:
na, fara rezultatul scontat insa, Pe principiul: pusca cu

Pickmin? Multiplayer!

oaca in doi este si ea cit se poate de Interesantd. -
Jin acest mod, jucitorul cu numarul unu primeste
rolul sdpra\}ie;uimruiui sl in companiaunui
Remate + Nunchuk sau al unui Wi U Pro Controler,
incearca sd faca fata hoardei dé.iombi;trimise laina-
intare de jucétoru.i'cu numarul doi, cu ajutorﬁl con- .
trolerului-tableta. Pentru 1, jocul s:e-tgransfgrma;irm:-_
un shooter cu zombi, gameplay-ul filnd mult mai
rapid decit in singlé (a, deci sepoate), in timp ce
pentru 2, jocul se transfarma intr-o adevarata strate-
gie, pentru ¢a trebuie sa plaséze -zbmbii.cat mai in-
comod si sa aibe griji de eicadeoresurss.
bin pacate, hartile sunt pug'ine,;.iar optiunea este una.
doar locald, dar este o aditie Interesanta si de bin
augur, una la care nu te-al fi asteptat din partea unui
joc axat pe singleplayer. ] i
S TR T T

lunetd nu omoard zombi din prima decat cand privesti
prin lunetd, da?! Ca doar d-asta se numeste cu Luneta!
Aceste mici, dar nu ultime amanunte, pentru ¢a nu
vrea sd umplu toatd revista cu amardciunea mea, mi-
au pus capac, Am dus jocul la, bun” sfarsit, dar imi e clar
ca titlul este unul facut la norma, in graba, cat sa apara
adata cu consola, prin care nu transpira pic de pasiune
si fara pic de respect pentru jucatorul inteligent, care
vrea sa scoatd si untul din jocurile lui. Sentimente ampli-
ficate si de portiunile mari, clonate fira jend si din ce in
ce mai dese, pe care le-am intalnit spre sfarsit. Nota ar fi
fost mult mai micd, dar jocul este cat de cat salvat de
portiunile pline de atmosferd si tensiune, de strategiile
pe care le poti pune in aplicare si de integrarea geniali a
tabletei in gameplay. ® nev
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Efectul de majoreta cu aprmdere inversa

fectu! de ma}ore_ {cheeﬂeadereffect} esteun pentru Ravaged —jocul aflatin cohmatorul acestui re-

] view -, efe;:tu_l de majoreta are un efect dezastruos,
ig\sogifde.ie_ziuni iremediabile. Ravaged a picat din senin,

 dreptin tarcul leilor. inconjurat de titluri solide ca
“Hawken, Globai Oﬁ‘enswe sau War of the Roses, creatia
”studaoulul 2 Dawn Games este un online multiplayer

o frst persan shooter ce se 1upta din rasputen cu medio-

__critaiea‘ Prin groaznn:e eforturi, Ravaged incearcd sa

Y, .in speranta ca de acolo me--

:ajungé pe umernglg'
“diocritatea-i d.eﬁmtonec sals; p;arda dln contrast,

Din mulgi:ﬁea X

Ra aged este l.ln X t;p|c ‘Un X scosla lumina de un
ios, ale CBL'LIl cunogtlnte sunt, in mod evident,
; oilde Din pacate, ideile excelente nu
_sunt-mtotd_eauna suﬁc_;ente. lubesc si

; da; R vaged nu: moveaza prm nimic,

nuau fost elimmate in totahtate
e as rea sa piatesc pentru un

sprijih'originaiitatea §i excentricitatea, :

Unreal Tournament mai prost, impasibil de jucat pe ser-
verele oficiale? O sumedenie de jocuri FTP au iesit pe
piata in ultima vreme, unele neasteptat de bune, iar
Ravaged se incapataneaza sa ceara 10 euro pentru un
shooter online aflat la nivelul unui mod bine lucrat. In ¢
pele sale cele mai bune, jocul pare o combinatie accept
bila de Rage, Fallout, Unreal Tournament 5i Mad Max (f
mul). Personajele sunt desenate intr-un stil diesel punk
foarte placut ochiului, lucru valabil si pentru vehicule.T
fapt, directia artisticd adoptata este singurul punct for:
incontestabil. Nu zic, mi-ar fi placut sa vad ceva mai mu

td originalitate, o atingere de creativitate, 0 arma sau u

vehicul nemaiintalnit, Din pacate, sperantele mele au
fostin zadar, caci Ravaged nu vine cu nimic nou sub so

- rele post-apocaliptic. Totusi, apreciez calitatea si dimer

siunea unor harti, cateva reprezentand imagini impres
nante ale unei lumi in stare de abandon, o lume

* mécinata de un dezastru colosal. Turnul Eiffel arata
~ splendid inghitit de glaciatiune, spre deznadejdea frar

cezilor ramasi in viata dupa Armageddon. Nici cu peiss
jele degertice nu mi-e rusine, motorul Unreal facand o

.;_:treabz“a bunicica din acest punct de vedere. Ravaged &
t4 bine, pentru un joc fard prea mari pretentii. Se obse

grija producatorilor pentru detaliile de ordin estetic, i

detrimen‘t‘ui_ celor de natura tehnicd. Mai toate proble

mele apar in momentul conexiunii la server, adica exs

* atundl cand nu trebuie. Nu uitati ca vorbim despre us

www.level
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nialmente online, fard o componenta single. De prea
nulte ori, Ravaged refuza sa initieze o conexiune cu un
=rver deschis, refuzand orice comanda primita. Apal, la-
s infernal transforma orice schimb de focuriintr-o ba-
=ie de joc, delay-ul sirind uneori peste 3 secunde. Sunt
=avins de lipsa oricarei Iegatun intre aceste pmbleme 5|
sstemul meu, deoarece o multitudine deJucaton aura-
sartat situatii identice. Prin“o multitudine” inteleg acei
tiva insi rataciti pe servere, microtribul comunitati
“avaged fiind foarte limitat. E trist cénd vezi o'harté'
mensa, perfecta pentruun razbol vehlcular total, tran:
nrmata in zona de duel 1 vs. 1.

nice, Ravaged ajunge cu greu pe Ilsta tltluralnr recoma

dabile. Privitin ansamblu, jocul nu este un egec.to_ta_t_.
Pacat doar ci suma partilor sale este mai mica

wwarea individuald a fiecarui element componem. :

“Shooting-ul”din “First Person Shooter"aduce cusine un
mare minus. Armele arata plicticos, delac speciale. Par fa-
cute in grab si nu ies cu nimic Tn evidenta. Le lipseste

acel kick specific altor FPS-uri, acea lovitura de copita in
Auturasii din stomac, pe care o simteam de fiecare dat&
cand trageam cu o mitraliera grea in Far tfy 3saucuun
shotgun in Rage. Or, Ravaged ;
webuia sa fie un joc despre
arme si distrugere post-apo-
aliptica, In schimb, m-am tre-
zit urlénd ca un bezmetic la
slanul unora dintre cele mai
«ari vehicule intélnite intr-un
oc online. Peste jumatate din
sictimele mele au sfarsit sub
«otile unor junk-mobile pline
de rugind si arme de calibru
mare — Ravaged este un suro-
Jat perfect pentru

tuate ;lglete pe @ sa trebuue sa mfru nte maniacii dlese!

punk din tabara Scavangerwlor Standard post apocalyp—

022013

LEVEL &




50 LEVEL

rebuie s& recunosc ca ma aflu intr-un impas.

A New Beginning m-a iritat si m-a incantat in

acelasi timp, m-a facut sa vreau sa renunt la

al de cateva ori, dar m-a si rasplatit pentru
incapatanarea de a-l duce mai departe. Intrebrile care
se pun sunt: 1) daca n-as fi renuntat la el inainte sa-f ter-
min de nu trona umbra editoriala a lui Kimo asupra
mea, privindu-mé astfel de cateva surprize placute, $i 2}
unde-sa plasez in ierarhia receptarii critice un produs
atit de inegal, de alunecos, de problematic. $i cum nu-i
dai seama daca dificultatile sunt facute ca sé fie depasi-
te decat abordandu-le...

Ceea ce distinge net A New Beginning (ANE) de
masa aventurilor obisnuite este tematica lui inedita: fra-
mantarile mondiale in jurul schimbarilor climatice §i
dansul scrasnit dintre adeptii tehnologiilor energetice
prietenoase cu mediul si clica celor ce avanseaza solutii
potential riscante, cum ar fi exploatarea energiei nuclea-
re. Controversa ¢ bine-cunoscuta, iar notorietatea impa-
suluila nivelul actualilor factori de decizie mondiali ar fi
putut servi ca baza sigurd de pornire a explorarii unei di-
rctii sau alta in mod sisternatic si profund, a cristalizarii
uneia dintre pozitii prin acumularea de argumente si
puncte de vedere de substantd, pertinente, cu bataie
lungé. Sau, cea mai complicata solutie, reliefarea con-
strangerilor si contradictiilor pe care le-ar presupune
adoptarea unilaterala a uneia dintre cele doua cai, date
fiind complexitatea si dificultatea temei abordate la un

022013

nivel atat de generalizat, adica planetar. Asemenea ag-

teptari sunt starnite si intretinute chiar de catre produ-
cator, care evidentiaza publicitar caracterul matur, “seri-
os"cum ar fi, al povestii.

Din pacate, tipul de reflectie de mai sus lipseste
din arsenalul ANB, care construieste lent sitenace un
edificiu inchinat energiei alternative si regenerabile, co-
rect, poate, din punct de vedere moral, dar subtire ca ar-
gumentatie inauntrul jocului — o pedalare viguroasa,
dar lipsita de nuante, pe ideea "energia nucleara cah, sus

2

energia curatd”, Si da-i si luptd. Subliniez ca nu mesajul

de mediu). Or, aceasta pistonare devine obositoare, fi-
indci ANB nu pune pe masa decat indemnuri mobiliza-
toare goale, nereusind sa atragd intelectual pe adultul
sceptic printr-o dimensiune documentara {istorica sau
stiintificd) mai consistentd; va fi reusind care pe palieru
abilitatii narative?

Firul epic presupune corelarea a doua falii tempo-
rale si a doud conceptii despre lume diferite: oamenii vi
itorului, confruntati cu iminenta distrugere a unei Terre
siluite de secole, 5i cetatenii deceniului al optulea din
secolul trecut. Primii hotdrasc sa calatoreasca in timp

in sine deranjeaza, ci su-
perficialitatea puneriiin
scend, lipsa subtilitatii
epice, absenta unor cre-
vase care sa conduca in-
spre un sens mai adanc,
inspre o cunoastere
esentiala a punctului de
vedere. Nicio ocazie nu e
pierduta pentru a infiera
poluarea, de la pesticide
pana la emisiile masini-
lor sport, de la supra-
pescuit pana la venalita-
tea expertilor energetici

[care am vazut, apropo,

ca functioneaza si la cei

www.level.rc
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You'gave me.quite a fright!” e

S ey

| vould nke In ask you a Few questions,

. Lam loghing far g videotape. Where is the archive!

fian standing 54l Dsgirsting?

tea amara si ordinara, in dezacord
total cu viziunea exaltatd a schimba-
rii lumii de catre un singur agent. De
altiel, el este si cel mai interesant, re-
latia cu fiul sau (care ascunde macar
un scheletin dulap) fiind una dintre
scurtele, dar stralucitoarele licariri
ale dezvoltdrii personajelor; prin
comparatie, Fay e anoding, chiar

sentru a atentiona omenirea de necesitatea unei schim-
bari in privinta exploatarii resurselor naturale - urmeaza
miste salturi gresite, exact in ochiul ciclonului, o serie de
alte dificultati de ordin logistic, pentru ca Fay, o tanara
calatoare prin volbura lui Chronos, sa ajunga in sfarsit la
n reprezentant al celor din urmd, Bent Svensson, un
fost om de stiintd norvegian.

Spre deosebire de Fay, care se straduieste sa-l con-
mamineze de eroism (incercand sa-l convinga - si, oblic,
se fiecare dintre noi - ¢é este singurul care poate salva
amenirea printr-o demonstratie de retorica demna de
==l mai sordid tip de literatura self-help; pe care, altfel,
ocul o ia in balon chiar inainte), Bent e chinuit de sple-
=n-ul pensionarii, de constiinta ratarii profesionale, de re-
yetele unei vieti de familie subsumate idealului stiintific.
= cu alte cuvinte, un personaj perfect ancorat in realita-

daca ascunde mai multe secrete, iar
restul personajelor secundare, insuficient exploatate,
Prima parte a jocului se deruleaza sub forma rela-
tarii aventurilor inter-temporale ale lui Fay, narate lui
Bent tocmai pentru a-l convinge de veridicitatea lor si
punctate de comentariile acestuia sarcastice si incredule
(interesant procedeu); in cea de-a doua, Fay si un Bent
acum convins actioneaza in realitatea imediata, incer-
cand sa impiedice o prezumtiva catastrofa nucleara. Tot
ceen ce se desfasoara in relativa contemporaneitate si-l
implicd covarsitor pe Bent corespunde unor preocupari
actuale, palpabile, facand uz de un realism dramatic

{tragedii personale, lupte economice, conflicte credibile) -

care asigura eliberarea unei tensiuni economicoase, dar
sigure. In acest sens, misterul de la bordul statiei de cer-

cetare e cel mai de efect, pentru ca e sicel care-'resbect_é
cel mai bine regulile unui suspans non-senzationalist. .

Ce tine de viitor, in schimb, se scalda intr-un regis-
tru science-fiction dezlénat si aiuristic. Daca in prima in-
stantd esti pregatit sa accepti jonctiunea celor doud pla-
nuri (realist actual/SF), ba chiar la un nivel de coerenta
mai scazut decat ai face-o in cazul unei opere de artd
considerate de registru superior (film sau carte), aberap~ i
ile la care se ajunge submineaza orice pretentie de vem-
similitate — nu vreau, ca atare, uexphnagle §I|m;|ﬁca
pentru orice lucru {de ex,, accept ca!atona in tlmp ca

ca supra- raai:sm
Jar exa gerarlle, con




A New Beginning

rludii plicticoase, de portiuni
i pe care uita s3 le mai rezolve
y ramane neelucidata; si

r __nta_f%‘.é lasi balta jocul de

a multe ori pand la final, ceea ce, oricat de bun ar fi

méﬁéfci.ré §ti.
acesta, e un mare dééeﬁii'ciq pe care producatorul si-|
i aduce lui insust, Oricat de traznite un scenariu, atata
timp cdt iti es._t.é Gférit pe tava unui “storytelling” de mili-
oane, vei consimi a-lurma péné la capat, a-ti reprima
sau bagateliza obiectiile de moment. Nu numai pentru

S an't L get in without the certificate?
i Here, Barney. That should be all. May 1 enter now?
: .what are our chances in finding an investor?
I'll be right back.
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ea artel narative, dezvoltand

mare. Daedelic nu izbuteste s géseasca formula de aur,
iar eforturile lor pe partea epica, oricat de curajoase si

perseverente, sfarsesc intr-o fundatura.

Pe partea de gameplay, ne lovim de ace-
easi inconstanta, desi in forme mai atenuate.
Puzzle-urile urmdresc o linie logica, de obicei,

‘desi fac un pic prea mult uz de obiecte tehnice
banale (clame, surubelnite, cabluri, tot felul de
scule), cele "mecanice” pot fi rez_r_:-!vate din ofi-
ciu daca nu-ti fac nicio placere, interactiunile
sunt destul de variate, dificultatea cam redusa,
* bug-urile majore semnalate reparate. Ne
aflam intr-o zona caldutd, care ar fi fost propi-
ce exaltarii povestii, dar care in situatia de fata
nu face dect sa amplifice defectele de pre-
zentare ale acesteia. As mai bodogani, pentru
¢ vorbim despre un Final Cut, pe marginea
catorva dintre obiecte, ce ar fi putut fi mai in-
ventiv introduse in peisaj, evitandu-se insertii-

i

asta, dar in special pentru asta, a fost Lucas Arts atat de

le de-a dreptul bolovanoase: gasesti o plasa (din aceea

cu achiuri} sub o perna, alaturi de un magnetofon por-
tabil (71) sau ti se spune la un bar improvizat in jungld ca
nu mai au bere (prilej de puzzle, pentru ca fara bere nu-|

potiimbadta pe paznic), ca in spatele primului perete sa
descoperi o lada pling, tupilata dupa o foaie de cort ca
sa se pastreze rece {!1); toate acestea fara nicio explica-
tie aparentd, o linie de dialog, ceva ce ti-ar sugera macar
ca producatorul a incercat sa fie amuzant.

Tratamentu! grafic e una dintre reusitele jocului,
care se lauda cu circa 100 de decoruri diferite — un frison
nostalgic razbate din ruinele viitorului (aducand vag cu
un iconoclast basm apocaliptic), in Norvegia avem parte
de un aer usor aseptic dat de functionalitatea si minima-
lismul tipic nordice, jungla de la final e o reverenta fami-
liard (neaducand nimic nou, totusi) unui topos atat de
indragit in genul adventure (de la Monkey Island si
Flight of the Amazon Queen pana la mai recentul
Runaway 2). E multa munca, atentie la detaliu si dragos-
te in fiecare dintre aceste scenografii, iar asta le face ui-
tata staticitatea. Cu foarte putine exceptii, interpretarea
vocala e sub-mediocra, dar acesta e deja un aspect cu
care ne-am obisnuit in cazul producitorului german; al
tfel, fundalul orchestral e ireprosabil.

Trebuie sa-mi raspund, se pare, intrebarii din sub
titlu, lar inainte s-o fac, 0 sa ma enervez o ultima oara,
amintindu-mi de sudorul care asculta cu atata patima

de abandon jazz pe o platforma maritima, de discutia

www.level.r



OH PLEASE, GIVE ME A BREAK.

FROM THE FUTURE. OR FROM THE MUPPET SHOW,

calda cu o fosta colega, plina de micile intimitati pe care
ti le dau trecerea timpului, de traiectoria patetica a lui
Bent, care reincepe sa creada ca un copil in propriul lui
rol important in aceasta lume, de una dintre cele mai
memorabile replici din adventure-urile ultimilor ani
{"Steam, not smoke!”} si de multe alte asemenea mo-
mente care-| feresc pe ANB de banuiala dezinteresului
producatorului, lar afuriseala mea de mai sus imi pare
acum mai repede izvorata din enervarea ca acest Final
Cut nu vine sa revizuie mai multe dintre imperfectiuni,
sa echilibreze jocul acolo unde scartaie ca ritm si ingriji-
re. Chestiunile tehnice puteau fi expediate si printr-un
patch {originalul mustea de crash-uri). E o tentativa esu-
ata de a slefui ceea ce putea fi un diamant.

Dar nu e nici o piatrd de moara atarnata de gatul
celor de la Daedelic, fiindca noi stim ¢a mai apoi a urmat
Chains of Satinav, iar acesta dovedeste o clard evolutie,
un simt mai fin si mai elastic in asigurarea unui fluente
generalizate a avansarii in poveste si a gameplay-ului.
Prefer sa vad A New Beginning ca prilejuind exact ce-i
prevesteste numele, o “luare de la capat” pentru nemtii
indrigostiti de adventure-uri, un proiect ce poate le-a
depasit prin anvergura competentele temporare, dar i-a
imbogatit totusi cumva. De data asta, sper ca decisiv.

» Radu Sorop




BRODY STREET
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ncet, dar sigur, franciza Need for Speed si-a cam pier-

dut din identitate, NFS: The Run reusind sa puna ca-

pac sirului de productii care a imbinat cursele ilegale
cu scenarii hollywoodiene din ce in ce mai slabe, ce ince-
puse atat de bine cu Underground. Pe cat de scurtd a fost
experienta din The Run, pe atdt de subtire i-a fost si sce-
nariul. Asa ca, de ce sa te mai obosesti sd repeti aceeasi
greseala, daca tot nu esti in stare de mai mult? Mai bine
elimina orice urma de fir narativ dintr-un reboot al unui
joc care tocmai pe un astfel de model s-a bazat, doar ca
atunci a functionat. Buna dimincata!

Dude, where’s my car?

Cand EA a pus mana pe studioul Criterion si franciza
Burnout, multi s-au asteptat ca aceasta sa fie masacrata.
Dar, lucru surprinzator pentru un publisher conservator si
fara prea multd imaginatie, cum era atunci EA, aceasta a
continuat sa prospere, culminand cu cel mai bun joc de
curse arcade,open world” lansat vreodata, Burnout:

Paradise. Dupa care, baietii de la EA s-au gandit ca n-ar fi

01)2013

oidee prea rea sa revigoreze, cu ajutorul méseriagi!or de
la Criterion Games, o franciza legendara care tragea sa
moara. Stiti care,

Primul joc al francizei realizat de citre Criterion, un
reboot al lui Hot Pursuit, s-a dovedit a fi unul dintre cele
mai bune jocuri Need for Speed lansate vreodata, produ-
catorii reusind sa pastreze spiritul originalului intact, cu
toate ca elemente de gameplay imprumutate de la
Burnout n-au fost putine.

lar pentru ca a fost bine, Criterion a ajuns sa se ocu-
pe de reboot-ul unui alt clasic al franci-
zei, si anume Most Wanted. Rezultatul,
din pacate, lasa de dorit. Si nu ne-am
dorit asta. In primul rand, chestiunea e
cd nu prea stii cum sa-liei, schema de
control nefiind una prea intuitiva. Daca
folosesti combinatia tastatura+mouse,
s-ar putea sa mai ai nevoie de inca o
mand, deoarece o bund parte dintre

elementele jocului sunt controlate din

2 s 197 WEST
PERESNAL BEST
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Bine ati revenit in Paradise

blocul numeric al tastaturii (D-Pad). Daca nu vreti dureri
de cap, va recomand un controfler, insa chiar si asa, jocul
tot nu curge curm trebuie,

in timpul curselor, actiunea este atdt de furioasa (nu
caar fi ceva rdu in asta), incat abia daca ai timp s3 arunc
un ochi pe mini-harta. Drept urmare, pand sa-ti dai seam:
cum arata curbele din fatd, te trezesti ca masina dupa
care ahia te tineai a luat-o brusc pe o scurtatura, lasandu-
te de caruta, atat de putin evidente pot fi unele cai de ac-

ces. Asadar, va lrebui s repeti cursa, pana cand vei invata

www.level.r



ureri

jocul

asa (nu
Tunci

. seama
pa
andu-
de ac-

nvata

=vel.ro

4 Bovwntown

TRy

,W:'

pe de rost traseul, cici numai asa vei dob_éqdi #
sanse reale de cistig. :

0 altd ciudatenie se arata atu_n(.i__cér:xd: des-
coperi 0 masing noua si constati ¢a ti se cere s
participi la exact aceleasi curse, pe aceleasi trasee
pe care te-al dat pﬁtjn mai devreme cu cea veche,
Asadar, ni se administreaza si o doza consistenta
de repetitivitate.

Insa ciudatenia si, in acelasi timp, slabiciu-
nea cea mai mare a noului Most Wanted este ca
bucati imense din orasul prin care iti faci dambla-
ua, Fairheaven, sunt in mod evident decupate din
Paradise, ba chiar si din alte jocuri Need for Speed.
Asadar, pregateste-te pentru o foarte ciudatd sen-
zatie de deja-vu, dar careia ii vel gasi usor explica-
tia daca ai jucat si Burnout: Paradise. Puteau sa-i
zica Need for Speed: Paradise si nu as fi avut nicio
problema sau, si mai corect, s3-1 lanseze sub for-
ma de DLC si cu un pret pe masura. Dar nu.

Texturile din zonele mentionate mai devre-
me nu sunt, totusi, aceleasi, iar pe langa faptul ca
sunt diferite, ele profita din plin de pe urma noilor
tehnologii in materie de shadere, Ceea ce sporeste
confuzia, in acelasi timp, sunt mult mai incarcate,

mullumita” nivelului mare de detaliu ce poate fi randat cu
ajutorul noii versiuni a engine-ului Frosbite (vezi
Battlefield 3}, insa in loc ca acestea sa faca jocul mai realist,
asa cum te-ai fi asteptat, rezultatul este groaznic. De foarte
multe ori, si mai ales cand te apropii de un punct de coti-
wra cu peste 200 Km/h, se prea poate sa nu poti distinge
nire o scurtatura si un perete sau obstacol,

Sinuam inteles prezenta baltilor de pe strazi, in
conditiile in care in joc, surpriza, nu ploud deloc! Doar ca
sa-mi reflecte un mediu inconjurator si asa prea incarcat?
ar daca ma gandesc mai bine, acelasi asfalt plin de balti
-am vazut 5i pe traseele cu ploaie din Hot Pursuit - tot de

& Criterion, pe acelasi engine Frostbite. in fine..,

q
(4

A cincea roata

Modul in care se lasa manevrati bolizii, si nu neapa-
rat la viteze ametitoare, pare sa complice i mai mult pro-
blernele, in sensul ca orice ai face, uneori pot parea lipsiti
de orice control - este singurul joc in care bolidul pe care
il conduc pare sa capete propria lui constiinta la vederea
altor masini in trafic si trage in mod inexplicabil inspre
ele, in ceea ce seamand cu o incercare disperata de a se
face zob, sa-3i curme singur suferinta. Prin urmare, in loc
sd para mai incitanta, cursa devine dintr-o data deosebit
de frustranta.

Totusi, desi confuzia si frustrarea sunt senzatiile
predominante in noul Most Wanted,
asta nu inseamnd ca jocul nu are si
partile lui bune. Plimbarile aiurea prin

te, cum ar fi ciocnirile frecvente dintre
doua masini de politie conduse de
macelari pe prafuri, lar ca s nu ne
confirme impresia ca s-ar baza pe
componenta sa multiplayer, la cat de
fara cap si coada este experienta solo,
Most Wanted cel Nou reuseste sa dea

si aici cu bata-n baltd, Ca un facut, nu

giiianera

oras pot fi relaxante §i chiar amuzante,
chiar daca din motive cu totul aberan-

CLASS OF 2005

riginalul Need for Speed: Most Wanted a fost
O&Itimui din serie in care povestea a contat, iar
eroii, interpretati de actori in carne si oase, chiar au
avut ceva de zis, Plin de 'cii;,ee, dar Eu qgagici §‘|' un sis-
tem de upgrade al componentelor aproape delicios.
Ce mai, un veritabil Iﬁe Fast an@;he Furious interac-
tiv. Fanii care au asteptat un reboot pe bune al origi-
nalului isi pot pune linistiti pofta-n cui. EA nu 'pare (]
va mai oferi o experienta asemanatoare vreodata,

> K ar-m)

e-*;li plasat direct la linia de start dupa ce ai
gasit o sesiune de joc, ci trebuie s3 conduci
pandla ea.

Apai, cursa nu incepe pana nu ajunge toatd
lumea (si mereu exista cate un berbec care
se pierde sau o ia razna), iar in clipa in care
se da startul, te poti trezi orientat in directia
gresita sau facut pateu intre alte masini, ce
se comparta ca niste titireze, Lista ar putea
continua, dar nu as face altceva decat sairo-
5es¢ 5i mai multd hartie.

Nu

Tn concluzie, noul Need for Speed: Most
Wanted nu are nicio legaturd cu originalul, cu
exceptia echipajelor de politie aduse sa-ti
puna bete-n roate, De fapt, ultima iteratie
imprumuta atat de multe din Burnout:
Paradise, incdt noul Mast Wanted ar putea fi
asociat in mod natural cu seria care a consa-
crat studioul Criterion. Putea la fel de bine 3
se numeasca Burnout: Most Wanted, Need for Speed:
Paradise sau, si mai bine, Burnout; Fairheaven City, insd ;
costumele de la EA au decis sa elimine din titlu orice r_éfe— :
fire la seria Burnout, desi Most Wanted se.Tncadreazﬁfper--
fect in ea. 5a insemne asta ca seria Bummilt:pur'g:i' simplu
si-a schimbat numele, iar seria Need for Speed, asa cumo
stim, a murit? Daca da, putem spune ca mai marii de la EA
au mai omorat ceva. > KiMO G i@




Providentiala depresie a inceputului de an

n a doua parte a anilor ‘90, luau un deosebit avant ti-

tlurile ce abordau teme intunecate, curtau psiholo-

gicul, nu se dadeau in laturi de la a prezenta morbi-
dul sau patologicul: era un fel de exuberanta salbatica
{as fi spus expresionista sau naturalista, dar mi-e teama
ca ne-am complica teoretic inutil) in aceastd fortare a ba-
rierelor noului mediu de expresie inspre zonele margina-

le ale constiintei si existentei. Moartea, nebunia, uratul,
vulgarul, grotescul, scabrosul — elemente care sunt de
obicei plasate in afara limitei acceptabilitatii discursului
“civilizat’, de bun gust, igurau proeminent in multe crea-
tii ale epocii, uneori chiar ca punct focal sau ratiune pri-
ma a respectivului joc. The Dark Eye, Fantasmagoria,
Shivers, Bad Mojo, | Have No Mouth and | Must Scream,
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Sanitarium sunt printre primele exemple care-mivinin
minte. Faptul ci toate apartin genului adventure nu € o
simpla coincidentd, ci o dovada ca non-conformismul

era una dintre valorile centrale ale acestuia.

Rasa pierduta

Daci acest sub-gen e un fenomen cultural de sine
statator, a carui analiza ar merita spatiul si atentia unui
articol mai intins si mai elaborat, ma limitez aici doar a
mai adauga ca adresantul luj era un segment de public
aparte, “matur’, nu neaparat ca varsta, ci ca nivel de
educatie, preocupiri si orizont de asteptare. Nu trebuie
sa mai adaug Ca aceasta nisa pare a se fi evaporat sau a
se fi mistuit intr-o asemenea minoritate incat cererea
pe care 0 impune pietei sa fie insignifianta. Temele
amintite mai sus n-au disparut, dar au fost corespunza-
tor procesate si amabalate, incat sa nu alieneze sectoru
cumparatorilor juvenili; reprezentarile au incetat sa mai
fie puternice, s3 mai aiba acea expresivitate cruda, nu
mai rascolesc, infierbdnta sau ingretoseaza. Nu, ele s-au
cumintit, au fost domesticite.

The Cat Lady imprastie acest miros, demult uitat,
de carne vie, ba chiar una mai vie poate, fiindca s-a sus-
tras unui anumit estetism pe care jocurile nouazeciste:
cultivau (in afara primului capitol), mizand pe o auten-
ticitate mai frustd, mai directa. Altfel, isi propune ace-
easi indepartare radicala de temele facile — & un joc ce-
si forteaza stigmatele asupra jucatorului. Reactiile nu
pot fi anticipate, va provoca aversiune [poate chiar bic
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logica), va nelinisti obscur, va alimenta siropos drame
infantile sau va linisti temporar mari intunecate. Dar,
ceea ce nu i se va putea nega este operatia de curaj si
creatie analoga cu un gest (re)fondator, un manifest al
indriaznelii scormonitoare de a (re}lua un drum ce parea
abandonat, de negasit.

Mu este singurul pas in aceasta directie (sa ne
amintim doar de The Void), dar insist asupra naturii sale
exceptionale, tocmai pentru a contracara indiferenta
sau stupoarea usor dezgustata cu care sunt tratate
aceste “far cries” pe scenele principale ale criticii de ga-
ming. The Cat Lady trebuie perceput ca un joc in toata
regula, si nu ca un experiment de relevantd personala
sau proiect de mici proportii. Chiar daca provine din
pepiniera independentilor, are o durata satisfacatoare
{mi-a luat cam 8 ore parcurgerea completa intr-un ritm
contemplativ, singurul potrivit, de altfel), are interpre-
tari vocale (culmea, si bune) pentru intreaga suita de
personaje, o zestre frumusica de linii de dialog si o po-
veste cu sarcina cathartica poziliva.

Structura si surpriza

Premizele narative: Susan Ashworth, cir-
¢a 30 de ani, se sinucide, chinuita de o depre-
sie indaratnica, inghitind somnifere cu nemi-
|uita. Gestul ei vine dupa aniintregi de
. auto-impusa izolare aproape eremitica, in
care le accepta drept companioane numai pe
pisicile vagaboande ale cartierului, chemate
cala un semn liturgic de sunetele stridente i
melancolice ale pianului lui Susan; atitudine
de abandon social care-i reflecta mizeria su-
fleteasca, prompt urmata si posibil intetita de
repulsia vecinilor, singurele persoane cu care
aparent mai intretine un contact social acci-
dental. intre moarte si uitare, Susan colinda
spatiul absurd si cogmaresc al unui paradox
materializat; intdlneste o batrana cu identita-
te incerta (Moartea, Diavolul, Soarta?}, care o
expediaza inapoi in viata, in pofida lamenta-
tiilor si rugamintilor ei de a se pierde pur si
simplu in neant; evident, Ti face acest hatar

{dupi ea, corvoada) sub obligatia parcurgerii unor epi-
soade, a“rezolvarii” lor, care ar urma sa o “rezolve’, intr-
un fel sau altul, si pe Susan. :
Primul capitol al jocului (7 in total} se desfasoard
exclusiv in acest spatiu liminal, populat de viziuni si fe-
nomene neintegrabile unui plan comprehensibil; pleto-
ra de simboluri amestecate, aerul de pre;ibzitate artisti-
i siintelectuala, tusele kitsch si spiritualitatea abjecta
si diluatd a acestui preludiu ar putea speria doritorii, Eu
insumi am ridicat din sprincene initial, sub imperiul sus-
piciunii unui joc greoi si imbacsit, ce urma sd sucombe
in cautarea disperata a unei substante ce nu-i apartinea
funciar. Adevarul este cd, in ansamblul intregului, aceas-
ta secventd stranie este perfect explicabild prin asediul
narcotic la care este supus creierul lui Susan si imediat
contra-balansata de portiuni de joc in lumea normala.
Una dintre ele reproduce genial un traseu casnic, ale ca-
rui sarcini ultra-cunoscute au menirea de a-l linigti men-
tal pe personaj, dar si de a-l asigura pe jucator de exis-
tenta unui liman al gameplay-ului clasic.
Recrudescentele planului de dincolo, orice arin-

semna acest dincolo, sunt rationalizate in celelalte capi-

»
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The Cat Lady

tole (seamana cu momentele halucinatorii din Max
Payne), evitandu-se satictatea de necunoscut i ambi-
guitate, care nu dispar, dar a caror pulsiune activeaza
din subtext. De altfel, The Cat Lady e un exemplu exce-
lent de constructie ingenioasa a firului narativ i de vari-
ere a stilului de joc in functie de cum percepe jucatorul
aceasta constructic si scopul ei final, Dupi ce s-a facut
trecerea dinspre viziune inspre cotidian, ai impresia ca
te vei inscrie intr-o parcurgere bine delimitata a “sarcini-
lor” ce trebuie bifate (in genul IHNMI...1Scream), dar jo-
cul va cipéta curand veritabile accente de thriller horror,
virand ulterior spre un clasic “whodunit™

Incerc sa fiu concis: 1i se insald permanent astepta
rile pe care ti le faci despre structura si scopul jocului; fie-
care capitol e individualizat prin elemente distincte, por
tiuni de joc inedite, artificii narative, momente-surpriza,
memerabile; introducerea din ce in ce mai multor perso-
naje se face treptat si natural; lamurirea dramei din tre-
cutul lui Susan este punctual inlocuitd cu o alta sursa de
mister, pastrand o miza aditionala pe langa analiza psi-

hologici pura. In ciuda retinerilor mele initiale, construc-
tia narativa e divers alcatuita, elasticd, dar de substanta,
impacand sprintar genuri diferite si lipindu-te de moni-
tor, in pofida atmosferei bolnavicios de sumbre.

O decantare la prima mana

The Cat Lady este, rezumand, o meditatie asupra
mortii in multiplele ei manifestari: auto-indusa (sinuci-
derea), provocatd de un agent exterior (crimal sau, pur
si simplu, incidentala (cancerul). Reflectia e evident gre-
fata pe sensibilitatea feminina (majoritatea covarsitoare
a victimelor sunt de sex feminin, iar interactiunile cu
barbatii se termina de cele mai multe ori nefast), dar to-
nul nu se nuanteaza intr-o marturisire de credinta femi-
nistd, ci evolueaza pe linia impersonalititii suferintei, ca
numitor comun al intregii omeniri. n fapt, jocul se con-
centreaza asupra unar destine precise, dar trateaza cu
multa subtilitate alternarea planurilor individual/gene-
ral, reusind s&-ti inducd discret senzatia ca varbeste des-

pre Om, exemplificandu-{i prin Individ.

Vorbeam despre suferinta - e apreciabila tratarea
&ila modul extremn de concret, fard o valorizare simbolica
si fard pretentia ca ea conduce catre un adevar suprem,
inaltdtor, o certitudine de nezdruncinat. Suferinta inde-
lungata, prelungitd, pe masura infinitului, e dezumani-
zanta si atat, F drept ca bombardamentul de situatii tra-
gice, esecuri si disperare poate parea excesiv de lugubru
lainceput, de malitios pesimism in privinta conditiei
umane generale. Dar jocul vrea sa te provoace sa privesti
in fatd ceea ce, distrat sau dezgustat, impingi in afara co-
nului vizual al vietii-mergand-inainte. Odata cu intrarea
in scena a unei partenere de suferinta si mistere pentru
Susan, solidaritatea, prietenia, apropierea isi fac treptat
loc, aducerea-aminte inlocuieste sterila reprimare, exis-
tenta redevine sociald, vointa se reaprinde umana,
Accentele monstruoase convulsive din The Cat Lady nu
sunt altceva decat simptomele depdsirii unei traume.

Mai trebuie sa remarc abilitatea dezvoltatorului de
a evita drama sociald; nu, trairile raman in sfera privata,
emoatiile si dramele se traiesc nu conceptual sau gregar,
ci in universul interior. Lipsesc, de asemenea, compati-
mirea plangareatd sau sperietura iefting, inutila. Se poa-
te face o analizd mai amanuntita a simbolurilor {de ex-
tractie mitologica si folclorala diversa), se pot discerne
linii de interpretare multiple, toatd povestea are in spate
o retea febrila de sensuri; in acelasi timp, suprafata, poj-
ghita, acea"what you see is what you get” e vie, tangibi
|a, consistenta, suficienta.

Joaca din spatele dramei

Pentru dezvoltare s-au folosit motarul si pachetul
de instrumente AGS, utilizate, printre altele, pentru
Gemini Rue sau remake-urile VGA ale King's Quest 1+2.
Exista doar doua trase fixe de deplasare {stanga-dreapta
si fata-spate), personajul defiland prin fata decorurilor
{care nu au adancime, exact ca intr-un side-scroller) ca o
umbrd vie in fata unor diapozitive. Interactiunea cu lu-
mea jocului se face strict prin tastaturd, iar obiectele din
inventar pot fi combinate doar cu mediul inconjurétor,
nu si intre ele. Din punctul asta de vedere, jocul este ru-
dimentar, insd puzzle-urile (majoritatea rezolvarilor sunt
imediat evidente) au un “ceva” placut in desfasurarea si
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permite distractia per se.

Exista si un sistem de alegeri
pentru unele dialoguri, care nu
aduce schimbari decisive in cursul
evenimentelor; pe de alta parte, iti
oferd sansa limitata de aiti perso-

naliza experienta, de a-i scrie lui

£ Susan un dram de istorie asa cum
i

vrei tu sau de a-i orienta toanele
¢ [colerica sau umila). Nu va astep-

tati la cine stie ce, insa aceste mici
atentii pe care le primesti sunt ca-
pabile de-a rasuna mai puternic

decit de obicei intr-o incintd atat

% de austerd. Avem finaluri multiple.

i T Textele sunt bine scrise, intr-
L A = un limbaj simplu, colocvial, fara sa
indeplinirea lor. E foarte posibil sa ma las influentat de cada in plasa unei banalitati generale, iar calea nemijlo-
parerea-mi generald pozitiva, insa mi se pare ca simpli- cita intre emotie si expresie e intregita de interpretarile
tatea lor face gameplay-ul curat §i natural. M-am pome vocale proaspete si sincere. Timbrul vocii lui Susan, in

nitizbind cu pofta in taste, degi subiectul e departe de-a  spedial, sustine puternic creionarea unei atmosfere de

neliniste, transmitand din spatele caldurii soptite o ine-
fabila tristete si cutremurare. Apropo de Susan —am
ajuns spre final s& intrevad in profilul ei abrupt, zgruntu-
ros, uratit de plans, tocit intru nepésare, o rana ce-si in-
chide incet limbile de foc. lar toatd sensibilitatea si can-
doarea unei femei simple sunt admirabil descatugate
intr-o poveste in poveste din final, unde raspunsul vio-
lent, criminal e sublimat in palme morale, far acestea
devin basm. Susan Ashworth, la fel de banald si stearsa
ca orice suflet oarecare, se transforma in The Cat Lady.

Ma intrebati despre grafica si muzica, migeilor?
Dupé cum vedeti, grafica nu este printre cele mai ard-
toase, insa stilul compozit in care obiectele, personajele
si fundalul par s nu faca tot timpul parte din acelasi
film, intentionat naiv sau amatoricesc asamblate, contri-
buie la dezolarea general3, la disolutia provocata de o
suferinta exacerbata, care a ajuns la limitele suportabili-
tatii, devenind, deci, fdra sens. Daca destule cadre stati-
ce arata ok, personajele sunt, in schimb, uritele.
Fundalul sonor comun e-un calambur dricesc ce re-
cheama vechi spaime, iar muzica antrenanta ce izbuc-
neste in momentul in care Susan preia controlul asupra
unei situatii disperate are exact efectul de adrenaling
scontat; n-am fost prea incantat de bucatile elegiace un
pic prea pop, cantate si cu voce,

» Radu Sorop
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i bine, n-as fi zis ca voi apuca si eu sa vrajesc

ceva vreodata, insa soarta a decis altceva.

Nu precum sugubatul Harry Potter, desi nu

mi-ar strica nici mie o nuia d-aia magica, dar
undeva pe aproape, cu ajutorul realitatii augmentate si
al controller-ului Move pentru PS3. Book of Spells profi-
td de ambele pentru a ne transpune intr-o lume a ma-
giei si vrajitoriei, de-a lungul catorva povestioare noi
din universul Harry Potter, scrise de JK Rowling. And |
hate Harry Potter!

Kind of magic

Povestioarele explica originile
celor mai faimoase vraji ale
: seriei si sunt ani-

& mate prin in-

LEVEL 01]2013

termediul unei carti in cel mai pur stil pop-up. Sunt ex-
trem de distractive pentru cei mai mici dintre jucatori
(am dat in mintea lor ca sa aflu), oferind chiar si rastur-
nari de situatie savuroase, pe care fanii inraiti ai lui
Potter le vor gusta cu pofta. Pacat ca fiecare episod nu
dureaza mai mult de cdteva minute, iar absenta unei
componente narative solide face ca pachetul sa para si
mai sarac in continut.

CuWonderbook-ul in fata si cu,bagheta” Move
intr-o mana, trebuie sa parcurgi toti pasii necesari ob-
tinerii unei incantatii cqrecte. Printr-o serie de tutoria-
le, esti invatat gestica necesara invocarii fiecarei vraji/
blestem. In tot acest timp, cartea
din fata ta prinde efectiv viata
pe micul ecran, camera video
surprinzand scenete interpretate
de personaje stranii ce rasar din

paginile ei si la care egti invi-

§ tat sd participi.
Cartea este impartita in

cinci capitole, iar numarul de
vraji pe care le putem invéta in
fiecare este patru. Ele folosesc la
parcurgerea cu succes a unei
probe ce marcheaza finalul fie-
cdrui capitol, dupa care esti re-
compensat cu puncte pe care le
poti distribui casei alese.

Si atat

Fanii inrditi ai lui Potter si copiii mai mici vor gasi sufici-
ente distractii in Book of Spells, altfel foarte repetitiv ca
gameplay. Nici prea joc, nici prea carte, Book of Spells
este, de fapt, un manual de vraji si nici macar nu incear-
ca sa ascunda asta.

Marea gaselnitd o reprezinta tehnologia incredibi-
I3 ce std la baza realitatii augmentate, care functionea-
za fara cusur prin intermediul ,baghetei” Move, al ca-
merei Eye si Wonderbook-ului. Magie curata! » Kimo
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Ala cu gagica

1 orasul colonial
silea rand, peritru ¢
) in compania

sclaviei, de unde
adica alea carora li se
idecum cele care au mai
i d §i majoritatea, s-ar putea
lupta pentru dreptate a Avelinei, care
i ca este femeie, ci si africand la origini (africand
ricana?). Avantajul ei este ca provine dintr-o familie
'Tnﬁéﬂta;a beneficiat de alté educatie, iar de cand a fost
: -recruta_té in 'ﬁé*;ie, isi permite. :

New Orleans-ul din Liberation este un oras bogat

din punct de vedere cultural, un loc cum nu se poate

mai potrivit pentru un joc din seria Assassin's Creed, dar
in care sclavia se simte ca la ea acasa. Intr-o lume pestri-
t4,in care americanul nu este tocmai american, dar nici
francezul tocmai francez, cei din urma si spaniolii se pre-
gatesc sa puna de un conflict pe scara largé, ce ar putea
duce chiar la disparitia New Orleans-ului de pe harta.

Prin prisma calitatii, se poate spune ca povestea
din Liberation este comparabila cu cea a fratelui sau
mai mare, iar asta in ciuda faptului ca timpul de joc este
considerabil mai scurt.

ASSASSIN'S

LIBERATION

versa, iar daca n-ar fi existat problemelk ﬂe_ control

componenta online banala, jocul ar fi putut face furori.
Cu toate acestea, ste o aditie mai

mult decat interesanta universu-

lui creat de Ubisoft. » KiMO

Gameplay-ul este aproape identic cu cel din AC Ill,
adaptarea pentru Vita a engine-ul An_vi! 2.0reusind sa
impresioneze placut cu decoruri variate si detaliate. Din
marele oras nu lipsesc nici mlastinile pentru care este
atat de renumit, pline de aligatori ce abia asteapta
sa te pape in timp ce le strabati din creanga-n
creanga.

Pe Aveline o putem admira si in alte
ipostaze, diferite de cea de asasin si in care de-
plasarea este limitata la nivelul solului. In functie
de misiune, poate poza intr-o veritabild doamnd,
al carel sarm poate vraji garzi, sau intr-o sclava,
caz in care umbld imbrdcata in zdrente sieste
tratata ca atare — lumea de pe strada o jigneste,
o imbranceste, iar garzile se uita chioras la ea.
Tns din aceasta ipostaza se poate deplasa maj usor
prin multime, iar la nevoie poate lua lazi in brate, in-
cercand s3 arate si mai mult ca un sclav, cirandu-le.

Dar pana si armele ei preferate sunt difeiite-_fat}i de
cele cu care imparte dreptate
Connor, Aueline folosind cel mal ade-

sea o tevusca, prin care poate sufla
sageti otravite de la distanta,
Marele bai este ¢ il

cului nu functioneazi cum
sau deloc, ele
rea camerei, cat si de

ce mecanicii de joc.

magitoare 'dir_:.'tiber;*at'iqmE
player-ul, caruia nu i-
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Jrmdtorul text este rezultatul unor interpretdri si concluzii personale. Data fiind natura jocului — criptica si

simbolista -, nu pot garanta perspectiva mea asupra evenimentelor din Kentucky Route Zero ca find singura co-

rectd. Asadar, cititi si asimilati fiecare idee cu o nota de reticenta. Articolul de fata nu este un postulat.

Bluegrass Americana

Americana (cu totul altceva decat arta americana
per se) nu se bucurd de un succes fenomenal in randurile
colectionarilor din batréna noastra Europa. Mai degraba,
tot americanii sunt e pasionati de memorabilia culturii
“de radacind” folk. Probabil e destul de dificil sa pui mana
pe o lucrare de-a lui Jane Wooster Scott ori pe o bata
semnatd Babe Ruth. Singurele chestii la indemana pe aici
sunt placinta cu mere sau cea cu dovleac si genurile de
muzica traditionale poporului american. Desi europenii
continua sa respinga arta coloniald, situatia ne afecteaza
doar pe noi, caci inchistarea americana nu intarzie sa
apara, lasand s& transpire doar acele produse culturale
indoielnice, dar aducdtoare de profit (vezi cazul muzicii
comerciale). Adevaratele valori se gasesc ingropate in
substraturile unor creatii artistice ermetice, dificil de asi-
milat in lipsa unui context social similar. Nu stiu cati din-
tre noi ar pune jos hani grei in schimbul unor lucrari de
Charles Wysocki, William Phillips sau Ben Steele. Daca ne
referim la muzica, atund as aduce aminte de genul blue-
grass, pastrat cu grija in sanul comunitatilor rurale din
zona Apalasilor (si de Bill Manroe, God rest his restless
soul). Or, Kentucky Route Zero este genul de productie
indie pur-sange, ce reuseste sa transpuna fara efort o
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bucatica de arta americana in mediul virtual gameristic,
acoperind totul cu un voal de mister si lasand revelatia
suprema la latitudinea jucatorului. KRZ este o revenire
originala la radacinile unui gen aflat pe moarte, folosin-
du-se numai de reprezentarea minimalistd a unui univers
rupt de realitate, izolat de granitele unor actiuni cotidie-
ne banale, transformate in gesturi simbolice cu valoare

VPLITESR ON-LINE SENTUICKY

L

magica - fard sa piarda pentru o clipa contactul cu realis-
mul unor trairi umane intense. De productia jocului s-au
ocupat cei de la Cardboard Computer, mai exact Jake
Elliot si Tamas Kemenczy, dovedind inca o data ca, pen-
tru a da nastere unei opere artistice ludice, nu trebuie ni-
meni sa-si vanda sufletul Satanei Comerciale. Jocurile
bune se intdmpla pur si simplu. La baza, KRZ este un blu-
egrass adventure point-and-click, cu un gameplay inspi
rat din titluri precum Monkey Island sau Walking Dead.
Oricum, inspiratia se opreste la mecanica simpla de
interactiune cu mediul inconjurator, deoarece Route
Zero pune foarte putin accent pe rezolvarea de puzzle
uri. Abordarea calatoriei in adancurile fantasmelor este
una de factura “dear-estheriand’, accentudnd importanta
parcugerii limbo-ului in sine. Am spus cumva Limbo?

Kentucky Limbo

Desi nu sunt evidente de [a bun inceput, intre
Kentucky Route Zero si Limbo exista anumite asemanari,
cu ramificatii in gameplay. Ambele jocuri ezita in stabili-
rea unei origini clare pentru personajul principal, oferind
si mai putine informatii despre spatiul unde se
desfasoard actiunea. Sigur, in KRZ locatia este evidenta,

dar vorbim oare despre un Kentucky real? La naiba, nu

www.level.ro



pot afirma cu certitudine daca protagonistul, Conway,
este materializat cu adevarat intr-o lume palpabila ori
captivintr-un microcosmos persanal, un magnum opus
al propriei sale constiinte, ranite in/de trecut. Usor, fara
obstacole sau sicane, KRZ se transforma intr-un ghost
story veritabil. Conway stie de unde vine si unde trebuie
sa ajungd cu livrarea sa de antichitati, insa toate aceste
informatii sunt atemporale, fixate candva si undeva, intr-
un cadru distant incetosat. Nici macar cainele, compani-

onul mut si ignorant, nu slujeste drept indiciu al granitei
dintre fictiv si real. Blue {asa am ales sa-l numesc) exista
de dragul existentei, bucurdndu-se de palaria de paie si
rolul sau in stare latenta. Presimt ca Blue este mai mult
decat un simplu caine suferind de splin, caci
interactiunea dintre Conway si patruped se aseamana cu
o descarcare emaotionald — o confesiune intima, daca
vreti. Celelalte personaje par absorbite in panzele propri-
ilor limbo-uri, interactionand cu protagonistul asa cum
ar interactiona doi straini senili, fortati sa imparta ban-

cheta unui autobuz pentru eternitate.

Dear Weaver

Kentucky Route Zero a fost gandit in cinci acte, sin-
gurul disponibil deocamdata fiind actul . Producatorii au
promis ¢ vor scoate la lumina, pe parcursul acestui an, si
restul episoadelor, Am preferat sa nu fac din acest articol
un review, ¢i doar o introducere in universul fantastic al
jocului. Daca Marele C'thulhu se aratd binevoitor, poate
voi reveni, candva, cu o recenzie completa. Pentru mo-
ment, e bine cd am reusit sa aduc autostrada fantomati-

tluri experimental-artistice, Revenind la bucla de
purgatoriu taciturn portretizata in KRZ, am fost perma-
nent surprins de abundenta simbolurilor folosite pentru
a evidentia anumite trasaturi menite s3 faca trimiteri
subtile la ideea de absentd totald a timpului ori ale con-
trastului dintre o lume aflatd 1a lumina si una captiva in
intuneric. Aici intervine o nota de geniu din designul jo-
cului: Conway primeste o lampa folositoare in zonele in-

neric. De cele mai multe ori, m-am trezit stand cateva
minute bune in bezna, ascultand soapte sau franturi din-

ca in atentia pasionatilor genului, dar si a iubitorilor de ti-

tunecate, insd iesirea totald din planul real are loc in intu-

tr-o melodie trecuta de mult "dincolo’; stiti voi... in cealal-
ta lume. Habar nu am cate alte adventure-uri dau tot ce
au mai bun cu monitorul pitch black - poate niciunul. O
experienta similara ca intensitate este intdlnirea cu
Weaver Marguez, singura cunoscatoare a drumului spre
Ruta Zero. <O, Lovecraft, de ce mi-ai trimis un fior din
paginile povestirifor tale, confruntat fiind cu cimitiruf
decorativ al familiei Marquez?= Spuneam mai devreme
ca, in KRZ, actiunile cotidiene banale, cum este aprinsul
televizorului, capata conotatii simbolice, supranaturale.
Probabil viata are un alt inteles intr-un mediu izolat.
Daca as trai in mijlocul pustiului, iar singura mea posesi-
une de pret ar fi un televizor, si eu as da importanta apé-
sarii pe butoane. Nu pot sa detaliez prea mult rolul ecra-
nului, fiindca risc sa dau in vileag un plot-point foarte
important. Consider cd este mult mai bine s3 descoperiti
singuri intrarea pe Route Zero, in ritmul vostru. Actul |
necesita implicare sufleteascd, tinand cont de durata

foarte scurtd (aproximativ doud ore). Dialogurile sunt
foarte bine scrise si merita citite cuvant cu cuvant, altfel
tot farmecul jocului este risipit, treaba de nefertat cand ai
in fata o poezie transformata in pixeli interactivi. Cx:inwa_y
calatoreste intre capitolele primului act la volanuf unui
camion imbatranit, interactionand cu o harta minimala.
Am incercat sa explorez fiecare drum lét_uratn[c,;des_:cdpe—
rind mereu locatii captive in limbo, abandonate sau de-a
dreptul bizare. Un copac care arde vesnic? Inevitabil ma
gandesc la tufisul lui Moise. i

Ori cei doi barbati impingand un avion p_e;éuto_sfradé,
ignorand cauciucurile distruse de timp. Un indiciu al
imaterialitatii lumii jocului? Se prea poate. Manat de cau-
tarea rutei ascunse si bantuit de tr_éiuf,' fCo&fi:\ﬁay ajunge
sa 0 cunoasca pe Shannon, un personaj al carui backgro-
und este la fel de obscur. Legatura dintre ea si Weaver
merge mai adanc decat rudenia, indicand o vinovatie
apus3, peste care timpul refuzd s treacs. Impreuns,
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KENTUCKY ROUTE ZERO
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A creek runs alongside the highway and
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A grinding drane
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Shannon si Conway se aventureaza in vastul complex de
pesteri subterane ce strabat statul Kentucky, cauténd

misterioasa Rutd Zero si descoperind, in ratacirea lor sim-
bolica, raspunsul unor intrebari inabusite intr-un labirint

spiritual.

You've Got To Walk That
Lonesome Valley

Fiindca am la dispozitie libertatea de expresie oferi-
ta de rubrica Indie, abandonez iarasi itele mecanismelor
de joc si ma indrept usor pe poteca simbolismului.
Asemenea unei slujbe religioase acompaniate de muzica
gospell, KRZ deschide in fata jucatorului un portal spiri-
tual, strain de duplicitate, alimentat de o superbad coloa-
na sonora originala - compusa de Ben Babbitt —, darsi
un imn bluegrass traditional arealului portretizat in joc,
interpretat de The Bedquilt Ramblers. Pe alocuri, muzica
devine sinistra, insa reflecta perfect locatia insotita. De
exemplu, episodul desfasurat in adancul minelor inunda-
te, undeva spre finalul Actului |, are cateva momente mai
apasatodre decat un joc horror (apasatoare, nu de speri-
at). Simbolistica din KRZ face trimiteri directe spre mituri-
le anticilor, spre cele ale populatiilor americane indigene
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- ori este indreptata catre alegoriile Biblice si cele folk.
Pendulul, barca cu vasle, cosciugul si sperietoarea din
paie servesc drept puncte de reper in intuneric (la pro-
priu}. Sunetele devin fantome sonore, spectre auditive,
iar o perdea de zgomot static se asterne, precum o nin-
spare de praf alb, peste singura cale de traversare a unui

limbo izolat de vidul temporal: Kentucky Route Zero.

Mi-a pdrut rdu cand l-am terminat. Acum vreau
mai mult, vreau Actul Il. De asemenea, am preferat sd
nu comentez imaginile ce insotesc articolul. Nu vdd ce
puteam sé mai adaug. ™ Aidan
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LSPECIAL

ACTION
SLEEPING DOGS

Stranglehold. Cate alt
wate cu un varf de dra

'ADVENTURE_

| tari din Spec 0

STORYLINE
SPECOPS: THE LINE

nul din cele mai interesante jocuri ale anului trecut,

Spec Ops: The Line a fost o experienta tulburatoare,
o abordare ineditd a notiunii de razboi si o portretizare
indrazneata a violentei unui conflict armat. Inspirandu-
se puternic din nuvela Heart of Darkness (Joseph
Conrad), Apocalypse Now si Full Metal Jacket, jocul are
Ia baza material solid pe care sa isi sprijine premisa.
:Spec Ops: The Line urmeaza o linie descendenta, un
_.coboré;_tot mai abrupt in nebunie, o calatorie brutala
spre centrul unui limbo personal intunecat. Actiunea jo-

| cului se desfasoard intr-un Dubai ermetic, izolat de furia

furtunilor de nisip — furie pe care jucatorul trebuie sé o
infrunte direct in multiple ocazii. Este de apreciat maies-
tria scenariului campaniei singleplayer, cateva momente

cojde i:qtens_i_tate:'g'! tensiune maxima fiind imposibil de ui-

tat. Conflictele dintre personaje capata rapid un caracter
intim, construind o atmosfera sufocanta in jurul unui
schelet de third person shooter generic. Dar, asa cum se
poate deduce, nu schimburile de focuri sunt punctele
Line, ci incredibila perspectiva
oialitatii, datoriei militare $i onoa-
pta. Ne declaram mai mult decat
tea cu influente conradiene si aplau-
ormiulei ,Call of Battlefield”.




TBS
XCOM: ENEMY UNKNOWN

e ce ti-e frica, nu scapi. Noi, de exemplu, ne te-
Dmeam ca musiu Xenonauts nu va vedea lumina zi-
lei in anul 2012 si va trebui sa-i acordam titlul de cea
mai buna strategie pe ture a anului celuilalt remake
X-Com. Ei bine, in ciuda rezervelor pe care ni le-am ex-
primat in review, Firaxis (care a coborat stacheta in cazul
lui Civ 5, singurul concurent mai serios al fui Enemy
Unknown) a facut o treab excelema pentru anul de
gratie 2012. Repet, pentru 201

indca suntemin

2012, 5inuin 1994, anul Primei 1 e:r?a_mé_n:e.

altceva de facut decat si-) 4 vi-l reco-

manddm calduros (in cazu to relatie

nesanatoasa, Ca mme CL! inainta 5 sa speram ca

la anul, cand vom culege roadete tutumr k;ckstarter elor

care ne-au dat sperante anul acesta

- mai darza, :af oferta multmai variata,

ACTION RPG

catagoriei sale.

STRATEGIE
CRUSADER KINGS Il

*sunt darnic), Crusader Kings If nu si-a pierdut farmecul.

Simuiatorul dinastic de la Paradox Interactive este vi
sul umed al oricérui viconte de canapea, Ne scuzati,

- de scaun ergonomic, cad lumea nu se conduce de pe
' canépea,.iar un simplu jobag cu gamepad nici nu poate
- wisa sa controleze destinul unei intregi dinastii de falnici

tatuci stapanitori. La aproape un an de la lansare, §i va
reamintim ca durata de viata a unui titlu de noud
generatie nu depaseste, in medie, o jumatate de an (5i

Cu mana pe mause, cu.un ochi pe Hoarda de Aur si celd-

- lalt pe nepotul cocosat care-mi vrea tronul, si ¢ gandul

RPG
CANCI +1

Colegul si prietenul cioLAN ar fi fost haios, in felul sau
inimitabil si savures, in partea sa de argumentatie
din aceasta sectiune, Insd (si ne permitem sa vorbim in
numele sdu, caci ne cunoastem de ceva vreme) nu i se
pare nimic amuzant, £ trist ca, dupa mai mult de un an,
dacd ne intreaba cineva ce RPG meserias am mai jucat in
ultimul timp, singurul raspuns pe care i+ putem da e:
“New Vegas modat” ,Fenomenul” Mass Effect poate 58
se duca invartindu-se, e doar praf stelar in ochii lumii;
nu e nici RPG hardcore si nici cel mai bun hard sci-fi al
tuturor timpurilor cum il promoveaza cativa nauci pe
Henternet. Kingdorﬁs of Amalur a fost interesant, dar
departe de ideea noastrd comuna de RPG pur-sange,
Riser It a dat cu stangu-n dre'ptﬁ', crezand, probabil, ca
piratii ne vor lua ochii si vom uita ¢& aveam alte
asteptari de la creatorii fui Gothic 2. Alte titluri nu ne mai
' in:mod ciudat, spune mai multe des-
smorla colectiva a redactiel.
1"La Anul”si dela cole-
totusi, cateva.
artere. Wasteland
uri grele de la care
nda verde lui
a1l vedem in
ss-uf de final,




rebuie sa tinem un ochi pe baietii de la Ki :

Ehtertéinment, benffﬂ ca i‘n 3 jocuri si do
au devenit unii dintre cei mai potenti produc
de pe piata. Eats a fost i este un puzzle d’rég

Anulm ‘Mark of the Ninja ar fi putui primi fara probleme

cate una gs in dreptul celut mai bun ;oc puzzle stealth §!

sase multumeasca,,duar cu cet mai bun p}atformer Si

cel mai bun steaith,_ia urma urmei. $i ce platformer bine -

inchegat, cu atm:c_:sf_éré cu personalitate. Usor de jucat,
greu de terminat. Aproape perfect, pentru cit e,

SO_UNDTRAC:K
MAX PAYNE 3

albatica si disonanta, muzica din Max Payne 3 ne

duce cu géndul la cultele animiste si viata mizerd
din favela. Grotesca precum mirosul de sange statut si
contagioasa la nivel subconstient ca trypophabia, co-
loana sonora din jocul produs de Rockstar ii face cinste
protagonistului zdrobit de greutatea propriilor actiuni,
Baietii de la Health au facut o treabd minunatad cu Tears,
piesa incheind cel de-al treilea capitol din saga lui Max,
asemenea unui recviem inchinat sfarsitului eroic, dar
inevitabil. Muzica va fi intotdeauna un subiect delicat,
insa Max Payne 3 a reusit sa starneascd prin aceasta
emotii mai adandi decat cele rezultate din multiplele

sale scene cinematice.

: plan extravaganta curse#ot de Fom ula i

'MODS
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POWER&GLORY V3

ultd, foarte multd munca. D'ocumentare addnca,
M serioasa, vasta. Programare si design de interfata.
Configurare completa si update automat. Grafica per-
fecta. Reconstituire istoricd impecahild. Fizica st ingine-
rie cat cuprinde. Sunet care te pune in focul pilotutui
cum nu 0 mai face niciun alt titlu de gen. Force
Feedback in volan refacut din temelii, impresionant de
realist, Colaborare internationala, efectiv intinsa pe tot
globul. Oamenii din grupul GT Legends Workshop au

reusit toate acestea, refacand complet vechiul titlu de si-

mulare auto GTR 2, de la SimBin, in asa fel incat sa ne
ofere un joc dedicat in intregime masinilor de curse din
anii '60 si inceputul anilor 70, Rezultatul este mai mult
decdt spectaculos, pe langa faptul ca este gratuit (ma
rog, necesitd GTR 2, care poate fi gasit la un pret modest
pe Steam - deseori la ofertd). Power&Glory v3 este ge-
nul acela de mod pe care il joci ani de zile, pana la
aparitia versiunii urmatoare, pe care o vei juca la randul
ei ani de zile, pand la aparitia... adica genul de mod pe
care il joci o viata, rugandu-te pentru sanatatea si traiul
bun al dezvoltatorilor sai. Macar atat putem face pentru
entuziastii generosi din GTLW: sa le oferim un mai mult
decdt binemeritat tithu de mod al anului 2012,

smm‘E |
NBA 2K13

Cu sau fard Justin Bieber in roster-ul echipei de
celebritati, NBA 2k13 pleaca acasa cu medalia de aur

la categoria jocurilor sportive. Reatizat de 2K Games i po-
leit in stilut aurifer al faimosului rapoer Jay Z, niciun alt si-
mulator de basketball nu a mai adus liga NBA in casele
noastre cu atat de mult fler. Jocul se adapteaza usor

cerintelor celor mai exigenti cunoscatori ai sportului, ofe-

rind in acelasi timp multiple optiuni si moduri pentru cei
proaspat initiati. Alert si flashy (aproape opulent}, NBA
2k13 a avut parte de o realizare tehnica by the book, in
ciuda unor compromisuri destul de enervante, prezente
in varianta PC. Altfel, toate numele mari din sezonul 2012-
2013 sunt acolo, insotite de un comentariu sportiv fantas-
tic si intreg spiritul comertului american. Daca baschetul
devine plictisitor dupa cateva partide, puteti sa treceti la
designul proprigi perechi de adidasi. Noi am considerat
interesanta si aceasta experienta de muncitor asiatic ne-
calificat, precum si functiile social media incorporate in
mecanica jocului. Parchetul scartaie, mingea sare cum
trebuie, jucatorii,.rup” panoul cosului la fiecare slam
dunk, iar noi zambim malefic, faultandu | pe Bibi ori de

cate ori se iveste ocazia,
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;rf_zlansat pe

n momentul in care un joc re

I consola cu cel mai put,i.ni céi pu : 'urige sa castige
o categorie, e destul de clar ¢a acest ti.p. de jocuri trage
sd moard, Ceva de neinteles, pentru ca aceasta situatie
nu poate fi comparata cu cea in care se afla genul ad-
venture acum cativa ani. Toatd lumea url ca ce fac pro-
ducétorii acum nu e bine, chit ¢a vorbim de Resident
Evil, Silent Hill, ba chiar §i Dead Space, dar parca nimeni
nu e la capatul celalalt ca si-i auda. lar jocurile se cum-
para, chiar si asa proaste, pentru ca suntem multi cei
care indragim genul. Dupa care aproape toti ne punem
pe injurat. Noroc ¢a avemn pe vine cateva titluri promitd-
toare - noul Amnesia, noul Dead Island, poate si noul
Metro, The Last of Us si chiar si noul Aliens. 53 speram ca
anul dsta... cum? OK! PZ2 este un clasic al genului, care
apare mai mereu in toate topurile all time de specialita-
te. Adus la zi cu cap, de o echipa pasionata. Un fel de
Besident Evil (bun) in care armele sunt inlocuite cu o ca-
mera de fotografiat, iar zombii cu fantome. Vine cu o po-
veste interesanta si dezvolta o atmosfera care-ti zbarles-
te pirul pe spinare. Daca aveti un Wii, sau chiar un Wii U
si va place genul, nu-l ratati.

in nefericire, atmosfera stagnanta din 2012 s-a ras-
frant si asupra progreselor de ordin tehnic. Asa

" cum ne-am obisnuit, motoarele grafice cu traditie (une-
le avénd cativa ani buni in spate) au pistonat in ritm mo-

noton, incercand sa ne convinga cu trei raze de lumina

" colorate mai abitir ca asistam la o revolutie vizuala, Far

Cry 3 este unul dintre putinele titluri construite pe
fundatia unui engine grafic putintel mai rdsarit, anume
Dfmia 2. Evident, Dunia este un motor concentrat in pri-
mul rand asupra redarii realiste a mediului inconjurator,
punand accent pe vegetatie si modul in care aceasta
este afectata de foc sau intemperii. Deoarece actiunea
recentului FPS zamislit de Ubisoft se desfasoara pe oin-
suld bogata in vegetatie si fauna, Dunia 2 se straduieste
53 ne lase cu gura cascata in fata peisajelor superbe, cu
toate ca o comparatie critica intre FC3 si primul Crysis,
de exemplu, nu ar scoate la iveala diferente exagerate.
Totusi, Far Cry 3 arata binisor si ne-a surprins placut prin
cateva cadre exotice, efectul devastator al focului asupra
naturii (verzi) si prin motion capture -~ pe PC, caci vari-
anta destinata consolelor nici macar nu merita amintita.
Dar, ca 54 im cinstiti pana la capat, Vaas are o privire de
nebun indiferent de motorul grafic folosit...

de arme si patru mitiar-
iedegrabs varsatoare de
ui maibun co-op pe anul

crofoane pentru el,

arius este un om slab. Nu s-a simtit in stare sa lup-
Mte cu'nea cioLAN pentru titlul de cea mai bund
strategie a anului, sectiune in care el sustinea fervent
Total War: Shogun 2 - Fall of the Samurai. Asta 5 pentru
€4 perceptia asupra acestui titlu este ca nu ar fi de sine
stitator, ¢i un expansion sau DLC. In realitate insd, Fall
of..” nu necesita Shogun 2, fiind un joc in sine, Totusi, lip-
sindu-i dorinta de a intra intr-o polemica extinsa cu
eventualii contestatari, a cedat cu intelepciune. Dar coltii
i s-au ivit, blana pe spate i s-a ridicat si méraitul caracte-
ristic de dinaintea atacului s-a auzit dinspre el atundi
cand s-a ajuns la DLC-ul anului. Aici nimeni nu il mai pu-
tea contracara; Total War: Shogun 2 - Rise of the Samurai
a castigat zdrobitor.

Cu o campanie de singleplayer complet refacuta si
amplasata cu 400 de ani inainte de cea din Shogun 2, ofe-
rind foarte mult material nou, atat sub aspectul trupelor,
cat si al cladirilor si arborilor tehnologici si de evolutie a
personajelor, necesitand abordari strategice si tactice sur-
prinzitor de diferite de cele din jocul de baza, Rise of the
Samurai intrd in categoria binecuvantata a DLC-urilor
mari si consistente cat un joc propriu-zis, care pe deasu-
pra costa si uimitor de putin {un chilipir absolut la 7.99
EUR, iar reducerile cu 50% sunt frecvente). La aceasta

sectiune, efectiv nu a avut oponenti pe masura in 2012
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JOCUL ANULUI 2012

CEL MAIASTEPTAT
JOCIN 2013

KIMO
ARMA 3

e la o vreme incoace, mai exact din ziua in care am
Dinceput sa-mi petrec pand si concediile prin casuta
de e-mail si pe Skype, Rambo-ul din mine s-a cam stins,
iar incursiunile pe serverele de Unreal Tournament sau
Battlefield 3 s-au rarit, Si cum toli si toate se misca din
ce fn ce mai greu la noi in redactie (ce ti-e si cu bosoro-
gii astia), simt ca m-am transformat intr-un soi de plan
ta de ghiveci, care si-a facut un scop in viata din a ur-
midri si analiza cu atentie strategiile folosite de soferila

‘intrarea $i iesirea dintr-un sens giratoriu la orele de varf,
Am decis, asadar, ca ARMA 3 este jocul care mi se va
potrivi cel mai bine in 2013, Planificare, mars prin padu-
re; plimbari cu tancul si zbor la mare inaltime, departe
de sonelul cu lansator la cingatoare. Sa-| aranjez prin

~ simpla apésaré a unui buton, in timp ce-mi beau cafea-

~ua si trag dintr-o tigara

NCV
THE LEGEND OF ZELDA:THEWINDWAKERHD

aca anul trecut aceastd pericada m-a prins intr-un

heirup nemaipomenit si avearn nu unul, ci cel pu-
tin 10 jocuri pe care le anticipam cu drag (ceea ce m-a i
impins a face acel articol cat jumatate de revista cu jocu-
rile anului ce urmeaza), ei bine, anul dsta sunt exact pe
dos. Tot ce vad la orizont sunt jocuri mai mult sau mai
mult asemanitoare cu ce am tot primit. Mai bune, mai
mari, mai plictisitoare, Cred ca sunt in acea pericadd a
lunii... Initial ma gandeam sa aleg aici Plants vs.
Zombies 2, doar pentru ca pare jocul care are cele mai
putine sanse de a ma dezamééi. Noroc cu Nintendo,
care, pentru a da suflu Wit U-ului, a decis sa HD-dizeze
unul dintre cele mai bune jocuri din toate timpurile.
Unul pe care nu I-amjucafpﬁné acum si d-abia astept
sd-lincerc. Bineinteles, daca ar fi pus siun nume langa
noul Zelda, sau noul Metroid, la care cu siguranta lu-
creazd, desi nu cred cd vor fi gata anul acesta, as fi mers
pe acestea, asa, trebuie sa ma multumesc doar cu atat.

GRAND THEFT AUTO PEPC

ﬁi—!lNEﬁa_ e
ASSETTO‘CGRSA

: catdela Kunos Simulaz
__tlul pe care ei il vor la

- Corsa, va fi cel mai reusi
pina acum a genului, la capi
-~ fizica si graﬁca Pentru mi
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CIOLAN
AGE OF DECADENCE-

TR

am mintit cu nerusinare. In apaasea mea, desi am
memis ¢& Age of Decadence nu va prinde un loc pe
lista celor mai asteptate jocuri din 2013, 2m butonat un
demo {cautati-l pe Internet si il veti gasi in toata splendoa-
rea lui) si am hotarat ca tot pe el il voi astepta si anul aces-
ta {ar mai fi Wasteland 2, dar in cazul hui, 2013 este doar un
vis frumos). De ce? Reiau ce-am spus s anul trecut;

“RPG-ul old-school produs de ron Tower Studios in
frunte cu Vince [ Weller (e un pseudonim, nu incercati
sa-i aflati adresa de acasa si sa-l amenintati cu Oblivion),
un membru fruntas al comunitatis RPGCodex (comunitate
respectabild care lupta cu vorba si uneori cu fapta impo-
triva Declinului), a parasit lista celor mai asteptate jocuri
ale anului 2011 si a intrat cu fruntea sus pe a treia lista a
celor mai asteptate jocuri. Cele din 2012. Daca ati pierdut
numirul cu Jocul Anului 2010, unde cred ca l-am trecut
pe o listd de asteptare, va informez ca Age of Decadence
va fi (sau cel putin asa ne promite Vince) tot ceea ce RPG-
urile moderne si ‘medaliate”la concursurile pentru tineret
nu sunt. Asadar, Age of Decadence ne promite cdva lupta
impotriva Declinului cu dialoguri miezoase (cu multe lite-

re si semne de punctuatie), quest-uri vanjoase cu alegeri

si consecinte serioase, nu doar cosmetice in stilul RPG-

uritor h_ui:i\t'é dg_'f;.odex, un sistem complex de lupta pe

| ture {pe care l putati vedea in actiune, caci acum ceva

1 Combat Demo, cautati-l voi), o
alte elemente care fac ca viata virtua-
rez succes si sper din tot sufletul -
_ c1'pe a patra lista, cea din 2013, nuo




DE CE
HOTLINE MIAMI?

GHINEA

LSintem un popor vegetal’, spunea Ana Blandi-

ana intr-una dintre poeziile sale. Nimic mai adevarat

dupa doua ore in care ne-am muncit mintile a sa
oferim titlul suprem unui joc din anul 2012, eu eram
varza, KiMO rosu ca sfedla, iar cioLAN era afumat de
berile din fata lui si de fumul de tigara atit de gros, in-
¢it te puteai taia cu cutitul.

Si cum nu are nici un haz sa ramii salata daca nu
poti face si fotosinteza, am decis sa iesim din impas
alegind un joc care sa nu ne faca de kakaolu drajee, ci
sa deruteze. Adica, nu am vrut 53 ne asociem numele
cu vreo alegere rusinoasa, precum F*CH 3, sau cu una
indoielnicd, precum Dish Onored.

in schimb, puteam, méacar, sa ne dam
interesanti, independenti, in afara curentului princi-
pal. Sau, macar, puteam sa ne strecuram tiptil pe usa
din dos a industriei jocurilor, la stilul {a care am facut-
o cind am avut aceeasi dilema cu ani in urma, cind
am preferat sa lasam totul balta, luind pusca pe umar
si plecind la vinat de caprioare, mai in gluma, dar de-
loc in serios. :
Eu, unul, nu am jucat niciodata tithu are l-am vo-
tat entuziast dupa cele citeva ore de deliberdri sterile,
Dar sint ferm convins - si review-ul coresp
coleguiui meu a contribuit hotari
tei opmu personale — ¢a tithul propus de noi nu poate
fi mai prost decit cel mai bun joc al anului 2012,

CIOLAN

inca o data, ne-am To\ntdeun mic"impas. La
intrebarea lui KiMO de 1a finalul sedintei extraordina-
re “powered by Baltika":“si jocul anului care e?', ne-
am trezit cu totii ridicand din umeri. Nu ne-am blazat
indeajuns de mult incat s votam Mass Effect 3 sisa
ne mtoarcam linistiti pe la casele noastre dubnind a

fiptin subconstientul (3la ca
dactor LEVEL isi cer drepém

New Vegas asai-
DarkCamers_\_ i
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e pot spune foarte multe despre
Japonia si japonezi: ca mancarea de
acolo este sanatoasd, oamenii sunt
educati in spiritul traditiei, delfinii
sunt masacrati datorita mancarurilor
traditionale, fetele tinere imbrdtiseaza
stiluri vestimentare excentrice (uneori tentacule), iar

sub-cultura otaku se scalda fn animeuri ca un facocer in
macirla. Pentru unii, Japonia este crema bizareriilor, un
taram indepartat, pe care nu vor §i nu ar putea sa il
inteleaga. Pentru mine, Japonia este locul unde roboti
uriasi, inarmati pana in dinti cu lasere 5i tunuri, se lupta
din zori 5i pand-n seara. Niponii stiu ce vor! Nu am idee
cati dintre voi erati pasionati de mecha in copilarie sau
cati ati pastrat pasiunea siin prezent, dar eu m-amin-
dragostit de acest gen prin adolescentd, dupa ce primul
Neon Genesis Evangelion m-a lasat cu gura cascata si
ochii cat cepele. Entuziasmat de perspectiva inclestarii
unor roboti uriasi prin mediul jocurilor video - mediu pe
care il frecventam mai des decat pe cel scolar -, am cau-
tat imediat alternative. Trei mi-au rdmas tatuate pe
scoarta cerebrala: Shogo, Mech Warrior si Starsiege. O,
ce amintiri superbe imi vin acum in minte! Am petrecut
zeci de ore in compania vehiculelor bipede de lupta si
nu regret nicio secunda. Apoi, mult timp a batut vantul
peste genul mecha, de parca lumea uitase de existenta
lui. Poate o si facuse. Ei bine, acum nu mai e cazul.

022013

Swooping like a hawk

Hawken este unul dintre putinele jocuri free-to-
play cu adevirat interesante. Tnca de la primele screen-
shot-uri, am stiut ca cei de la Adhesive Games nu se joa-
ca cu noi (pun intended}. De obicei, tind 53 pastrez o
nota de reticenta fata de orice are in componenta denu-
mirii cuvantul “Free’, insa Hawken a luat fiinta sub forma
unui pmlect indie, pasind pe drumul gloriei si ajungénd

You cian practice you
Side Dash through
here.

1 like bﬁ bots and | can not lie,
You ot

er mechas can’t deny...

tdin Mech

pe umerii gigantilor numai prin calitatea productiei.
Stilul artistic abordat este cel care lasa o prima impresie
spectaculoasa. E de ajuns sa urmaresti un trailer ¢a sa
vrei cu orice pret sa-l incerc, fiindca Hawken a nimerit
formula magica, debarasandu-se de prozaic si atingand
noi culmi, atat in materie de jocuri online gratuite, cat si
in cadrul genului clasic din care face parte. Da, sunt im-
presionat si imi accept subiectivitatea, caci in lipsa ei jo-
cul ar fi trecut pe langa mine fara prea mare valva. Dar

www.level.ro
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Hawken s-a lipit bine de tot si mi-a rapit cateva nopti,
momindu-ma cu atmosfera lui post-apocaliptica si filtre-
le de culori ce au drept rezultat o grafica metalica, cu to-
nuri reci. Lurmea imaginata de Adhesive este inerta, in-
dustriald si prafuita - o arena perfecta pentru luptele
mech vs. mech. Daca ar avea miros, atunci cu siguranta
te-ar ineca vaporii de kerosen si ozan. Desi se afld inca in
faza open-beta, jocul pune la dispozitie patru moduri de
confruntare online.

Pe langa traditionalele Deathmatch si Team Deathmatch,
in Hawken existd si doua moduri cooperative prin
definitie, accentul cazand pe tactica si strategie. Missile
Assault presupune cucerirea unor baterii de rachete pen-
tru a bombarda baza inamica, succesul fiind impaosibil in
absenta unui team-work fard cusur. Este nevoie de multa
discipling si o buna adaptare la conditiile hartilor, rapor-
tata la capacitatea de |luptd a mech-ului ales. Cel de-al
patrulea mod de joc a ajuns la faza alpha. Cu toate ca nu
se poate vorbi despre o varianta finald prea curand, in
Siege jucatorii trebuie sa acumuleze resurse prin elimina-
rea oponentilor, pentru a putea lansa battleship-uri im-
potriva bazei inamice. Apoi, nava trebuie aparata de ata-
curile anti-aeriene, pentru a-si duce misiunea de
distrugere la capat. Asadar, Siege este un mod coopera-
tiv attack, control & defend, foarte promitator din.ce am
reusit s& vad pana acum. In periplul meu prin Hawken nu
m-am lovit:de problema asa-numitelor cash weapans.
Sisternul de progres este similar cu cel intalnitin alte ti-
tluri FTP, jucatorul primind experienta si credite dupa fie-
care misiune, in functie de rezultatele obtinute pe.cam-
pul de lupta. Mai multa experientd inseamna un nivel
mai mare si, implicit, accesul la un tree foarte “erpegistic’,
pe ramurile caruia sunt distribuite punctele obtinute la

fiecare level-up.

in plin proces de reparatii

¥

Prin ochii unui iubitor
de fiare bipede

Dar acest review nu are nevoie de
explicatil inerte ale unor termeni de
baza (ma refer aici la clasicul
*Deathmatch”) §i nici de litanii legate de
viteza painter-uluiin meniu. Jocul e gra-
tis,-orice maniac al executiilor tehnice
exemplare se poate convinge singur de
calitatea lui Hawken. Esenta acestui joc
sta in valoarea sa artistica. Probabil ca
asezarea unui titlu FTP in acelasi platou cu arta nu este
una dintre combinatiile intalnite prea des in universul
gameristic. And yet, here it is. Criteriile mele de analiza
sunt, dupa cum probabil ati observat, puternic orientate

|

Semdaing
5

“Moment de glorie sifericire maxima. Sunt un
“adevarat Mecha-nic Sef!

spre elementele artsy si-mal putin spre cele de natura
tehnicd - nu din pretentiozitate, ¢ dintr-o pasiune fran-
ca pentru frumusetea acestei industrii, ajunsa acum la
miaturitate. Din punctul meu de vedere, al iubitorului de
Shogo, al impatimitului de mecha bipezi si al pasionatu-
lui de setting-uri post-apocaliptice, Hawken loveste cu-
iulin cap. Tare. Bang, fara drept de apel. Robotii au as-
pectul unor fiare metalice robuste, capabile sa razbata
in mediul urban ravasit de conflict. Me gusta genul asta
de design, ruginit, rece, unghiular, cu armamentul mon-
tat la vedere. Desi par mai lenti decat un Bradypus varie-
gatus indopat pana la refuz cu tort de ciocolata si imbra-
cat intr-o-armura din osmiu, platformele mecha din
Hawken sunt agile, capabile chiar sa zboare pe distante
scurte, utilizand un sistem de thrustere. O trasatura
semnificativa a gameplay-ului este dash-ul, adica o alu-
necare rapida in directia indicata de jucitor, care poats
face diferenta dintre o racheta evitata si una incasat= =
plin. Cum hartile ofera suficient cover si spatiu de mane
vra, eu recomand stipanirea controlului inaintez atacs
rilor feroce, pentru sanse crescute de supravietuirs £
mai bine sa previi decat s& vindeci, nu? Totusi, dacs ===
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HEHMIEN
EE2PLAY - HAWKEN

necesar un repair pe campul de lupta, fiecare mech vine
echipat cu o drona capabila sa administreze suduri rapi-
de. Restul echipamentului auxiliar, alaturi de armament,
e disponibil in diferite variante customizabile. Desi
Hawken este eclipsat in totalitate de batranul Starsiege
atunci cand vine vorba de gadgeturi si dispozitive mon-
tabile pe robot, jocul celor de la Adhesive nu suferd de
lacune: aveti la dispozitie senzori, sisteme de camuflaj,
arme secundare si o sumedenie de alte instalatii pe care
sa vé cheltuiti creditele virtuale sau, de ce nu, cele reale.
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Empty-

TR

Sistem de upgrade “erpegistic”

Grijile sunt de prisos, caci Hawken oferd sanse egale
participantilor, fara discrepante majore intre vehiculele
combatante. Cele cateva modele puse la dispozitie in
open beta sunt suficiente pentru a experimenta place-
rea pilotarii unui colos mecha.

Gun, damn, gun!

As vrea sa existe o serie de jucdrii inspirate din
Hawken. Mi-ar plicea la nebunie un,Televizor" (doar o
porecla simpaticd pentru unul dintre cei mai capabili

“Empty-

roboti disponibili in joc) pe post de supert pentru DVD-
uri. Recent, o jucarie fantastica cu dimensiuni impresio-
nante — inspirata din Metal Gear Solid — a vazut lumina
zilei, Deci se poate. Daca tot se vorbeste despre un po-
sibil film Hawken, de ce nu ar exista, in viitor, si cateva
machete la scara? Speranta moare ultima, sper ;) Ce-i
drept, atmosfera incredibild insuflata de grafica si cro-
matica este neimitabila, iar universul jocului are atat de
multe lucruri frumoase de oferit, incat producatorii ar
comite un pacat prin a se opri aici.

O, sau un animel Vd puteti imagina un anime inspirat
din Hawken? Poate au de gand sa nu imprumute si
screen cluttering-ul. Unii jucatori se declard multumiti
de aglomeratia datelor si culorilor din HUD, presupu-
nand ca un mecha futurist ar pune accent pe operabili-
tate si eficientd, nu pe estetica minimalist-eleganta.
Uneori tind 53 fiu de acord, indicatorii de pe bord avind
un rol practic, folositor in timpul luptelor. Alteori, am
senzatia ca Hawken imi toarnd Sriracha in ochi.
Indiferent de situatie, e mai bine decat nimic. In plus,
nu costa nimic. ® Aidan

www.level.ro
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Color Link-a-Pix Light Vol 1 siVol 2

kongregate.com/games/Conceptis/color-link-a-pix-light-vol-1

zul ca Level s&-i dedice
0 pagina. $i ce tribut
mai frumos decat cate-
va jocuri asemanatoare,
dar suficient de diferite
incat s ne incante din

nou. In Link-a-Pix, plan-
se ca cele din cartile de
colorat in care trebuia
53 unim puncte pentru
a crea imagini sunt
transformate in puzzle-
uri. Astfel, doua casute
colorate la fel, dar care

fi (si trebuie) unite cu o

Cum Sudoku a deve- :
nit sport national in :

Roménia, am zis cde ca- :

au numere identice, pot :

linie, dreapta sau gerpu- :

itoare, in functie de nevoie, care sa aiba acelasi numar de patratele. Sunt sigur cd n-am 7

explicat bine. M4 blochez de fiecare datd cand trebuie s& explic cum se joaca un puzz-
le de gen... $& mai incerc o daté: daci ai doud patratele colorate in rogu cu numarul 6
pe ele, poti incerca s3 le unesti cu o linie formata din 6 patrate. Daca nu iese, atundi
mai mult ca sigur e un alt 6 rosu prin preajma sau poate {i-ai taiat calea cu alte linii pe
care acum trebuie s le re-rutezi. Desi niciodata nu intelegi ce faci (sau poate nu stiu eu
cum sd privesc), la sfarsit realizezi ¢a da, domn'e... e un cadou sau doud pahare, sau...

Classic Hashi Light Vol 1

kongregate.com/games/Conceptis/classic-hashi-light-vol-1

‘,"

Dacé vi se pare ca
..!‘ e byt
I existd vreo legatura

intre acest joc 5i Link-a-

E—&

tate. Ambele sunt facute
de Conceptis si in mod
normal ag fi dat un link
catre site-ul lor. Acolo

insa aceste compilatii, li-
ght, cum le numesc ei,
sunt de negasit, cele de

pe Kongregate lucrand,
presupun, ca reclama. Pe

conceptispuzzles.com

veti gasi versiuni de obi-

cei mai grele ale acestor

&

jocuri; generatoare in

care va puteti juca cu va-
riabile si incé. De fapt, daca iubiti Sudoku, 0 sa iubiti acest site, pentru ca, pe langa jo-
cul original, ei gdzduiesc si multe alte variatiuni in jurul temei. Sa v vad cum comple-
tati un 16x16... Cum se joaca Hashi? Sheeeet! Toate numerele date trebuie unite cu
celelalte prin poduri. Aceste poduri nu trebuie insa sa se intersecteze intre ele, iar fie-
care celuli trebuie sa aiba atatea poduri cit aratd numadrul ei. Hai cd nu a fost aga greu
de data asta. Greu este ins jocul gi, dupa cum puteti vedea in print-screen-ul atasat,
nu de putine ori m-am blocat iremediabil $i a trebuit s& o iau de la capat. Clasic Hashi

Pix, atunci da, aveti drep- :

nu are (momentan) si un volum 2, dar are in schimb planse pe 3 niveluri de dificultate.

mind grimes | FRE
NoNoSparks: The Ark

mousecity.com/games/puzzie/nonosparks—the-ark/

he Ark este al

doilea joc din
seria NoNoSparks,
dar céastiga locul in

revistd pentru ca

povestea pe care o

spune, cate un pic

intre fiecare dintre
puzzle-uri, este

mult mai haioasa

decatceaa

Genezei. Jocul are,
din pacate, o hiba,
pe care dacé o des- ; ; !I'
coperiti sunt toate \

sansele sa vi-l stri-
cati, pentru ci face rezolvarea enigmelor joacé de copii. Chiar si asa insd, am revenit §i
|l-am jucat mai departe, incercand s nu trisez, pentru cé ideea din spatele gameplay-
ului este de calitate, iar ce se intdmpli in fundal este prea haios pentru nu vedea cum
se termind. Cum se joaca? Dracil Jocul aruncé in arend dreptunghiuri de diferite di-
mensiuni care au pe margine $i deasupra numere. Aceste numere iti spun cate grupuri
de pietre existd pe acel rand, respectiv coloana, dar si cit de lungi sunt acele grupuri
de pietre. Daca, de exemplu, avem un simplu 5, iar randul nostru nu are decat 5 patrd-
tele, atunci solutia pentru acel rand este cét se poate de simpla: trebuie colorat com-
plet. Dacé insa randul are 10 patratele, atunci avem 5 variante posibile, Bineinteles, lu-
and in calcul cerintele coloanelor, pana la urmé intuiesti unde trebuie plasat sirul de 5.
Si-i dai inainte pana gasesti solutia completa.

L] L]
minim
king.com/games/sponsored-games/minim/play/

Pentru mine, dintre
FTTTITIIII o .
titlurile prezenta-

te aici minim a fost
puzzle-ul cel mai inte-
resant. Cu rezolvari cu
adevarat surprinza-
toare si neprevazute.
Ideea e simpla. Pentru
ainchide un nivel, tre-

buie sa unesti atomi
cu numere identice
pana ramane unul sin-
gur. Rezultatul fiind,
cicd, o molecula.
Rezultatul a doi atom!
uniti va fi un atom cu
un numar crescut cu
unu. Astfel, dacs avem doi atomi cu trei {electroni?) si unul cu patru, va trebui sa-i
unim prima oaré pe cei cu 3, apoi rezultatul cu celdlalt cu 4. Molecula rezultata s= v=
numi 5 si va fi implicit rezolvarea puzzle-ului. Pare simplu, si pentru primele 5-10 nive-
luri chiar asa si este, dar ce urmeaza complica lucrurile foarte frumos. Legatur cam= o8
schimba locul atomilor, electroni liberi care se aduna, inmultesc, scad, automat arcs
rui atom cu care au o legiturd. Asezare tridimensionald a atomilor, pe care va fes
s&-i muti pentru a realiza care cu care se pot combina si incd. Cel mai interesant =
acest joc nu sunt insa aceste variatii in gameplay, ci felul In care creatorii au S5 =
faca toate puzzle-urile inteligente. Sunt multe jocuri de gen in care pur s sai S
in bezna mintii spre rezolvare. Aici insd, nu. Si ce binecanu. »  new
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SAU CE ZIC

e ani de zile, in Polonia persista intrebarea le-

gata de ce ar trebui facut pentru ca intreaga
lume sa fie interesata de cultura populara po-
loneza. Muzica poloneza refuza sa patrunda catre Vest,
spre deosebire de literaturd, insa nu indeajuns, iar filmele
poloneze produse ca,ecou la Titanic/Die Hard/Godzilla”
nu reuseau sa lase spectatorilor decat un gust amar.
Deodata, pe perioada ultimilor cativa ani, a devenit
tot mai clar faptul ca existd un anumit domeniu cultural
- pentru multi, artistic — care poate ajunge usor la consu-
matorii de cultura alternativa de pe tot globul, primind
din ce in ce mai des recunocasterea lor. Astfel incat a ince-
put 54 fie tratat ca o carte de vizita a tarii noastre. Este
vorba, desigur, despre jocuri.
In mod sigur, multe dintre cele prezentate mai jos va
sunt cunoscute — poate ati si jucat o parte dintre ele deja.
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EI DESPRE JOCURILE LOR

Trebuie s intelegeti ca pentru prima data putem fi mandri
de ceva produs in Polonia, prin urmare, indrdznim sa va re-
amintim faptul ca aceste jocuri sunt, de fapt, poloneze.
Articolul care urmeaza are ca scop descrierea succin-
td a acestor productii si de asemenea prezentarea felului

in care noi, cei de pe malul Vistulei, privim aceste realizéri.

Sniper: Ghost Warrior

City Interactive este o marca de care multi dintre
juctorii polonezi s-au apropiat cu mare neincredere. Ani
de-a randul, cei de la Cl s-au ocupat de producerea pe
banda a shooterelor, care, privind cu indulgenta, nu erau
dintre cele mai bune. De cele mai multe ori erau titluri
ieftine pentru jucatorii fara pretentii.

La un moment dat au luat totusi decizia de a crea
un proiect mai ambitios. Sniper: Ghost Warrior n-a fost cel

mai bun joc de pe planeta, insa el a produs un efect de-a
dreptul magic. Dupa multi ani in care au cartit cu privire
la Cl, jucatorii au apreciat faptul ca studioul a hotdrt sa
iasa de pe poteca batatorita si, in loc sa produca un joc si-
milar lui Call of Duty, ei au ales s le ofere entuziastilor de
sniping misiuni cu o atmosfera mai intensa.

Sniper coninea un element nou, acela de a te as-
cunde in frunzis si a astepta acea unicé si decisiva rafala.

Desi continea insa destule greseli de proiectare iri-
tante, Sniper a reusit sa convinga jucatorii sa astepte ur-
mitoarele jocuri produse de City. Firma a prins vantin
panze si astfel a inceput sa dezvolte nenumarate proiec-
te in paralel. A deschis chiar o filiala aici, in Romania, la
Bucuresti, care urmeaza sa lucreze la World of
Mercenaries, un shooter de retea cu acces gratuit.

Din pacate, pregitirea de pe acum promitatorului
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Sniper Ghost Warrior 2 se prelungeste si nu se stie inca ce
se va alege de acest joc.

Two Worlds 2

Prima parte a jocului Two Worlds n-a fost un RPG
extraordinar. Avea o grimada de greseli si stingécii, dar
a aparut in varianta pentru Xbox 360 intr-un moment in
care nu existau pentru consold prea multe jocuri de ge-
nul ,sunt razboinic, intr-o lume larga si deschisa prin care
alerg cu sabia dupa goblini”. Cunoscatorii genului au pus
atunci mana repede pe portofel si le-au deschis astfel
creatorilor drumul catre producerea unei a doua parti.
Acesta a fost unul dintre jocurile poloneze cele mai bine
vandute din istorie.

Two Worlds 2 are un titlu asonant, insa a fost una
dintre productiile de gen, ale anului 2011, care aratau
foarte bine. Poate ca autorii si-au dorit sa atinga prea
multe puncte cheie deodatd, insé atunci cdnd scenariul
devenea ‘tras de par; era deajuns sa te uiti la spectaculo-
sul joc de lumini din subterane pentru a aprecia cu ade-
varat munca proiectantilor.

Existd persoane care la un joc apreciaza scenariul si
personajele. Altora le place mai mult ca autorii sa le dea
mana libera de a bantui pe unde vor. Two Worlds 2 a fost
un joc pentru acest al doilea grup. Cate ceva pentru fie-

care, nu?

Dead Island

Firma Techland din Wroclaw este unul dintre eroii
bransei producatorilor polonezi de jocuri. Au lansat
productii in mai multi ani consecutivi, neaflandu-se insa
niciodata sub lumina directa a reflectoarelor. Istoric vor-
bind, jocul lor Call of Juarez a fost primul joc polonez
produs si pentru actuala generatie de console. Apoi a ve-
nit Call of Juarez: Bound in Blood, Nail'd, slabutul Call of
Juarez: The Cartel... iar apoi Dead Island, jocul vandut cu
un trailer.

Dead Island

Cu siguranta va aduceti aminte: in slow motion, cu
desfasurarea evenimentelor inversatd, o familie péna nu de-
mult fericitd se lupta sa reziste in timpul exploziei, Tehnic
vorbind, mare parte din munca depusa pentru trailer a fost
a studioului scotian Axis Animation, ins oricum, in lipsa

mm_' " ._F%FTH
Sniper: Ghost Warrior

unui joc exemplar, nici ei n-ar fi avut ce promova.

Nu se intdmpli in fiecare zi ca, parcurgand site-
uri despre jocuri din intreaga lume, sa dai constant
peste un joc polonez, caci toatd lumea vorbea despre
trailer-ul devenit viral!
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From Poland With Love

Produsul final s-a dovedit a fi un pic diferit. Nu mai
continea scene induiosatoare de familie, in schimb auto-
rii pregétiserd un intreg arsenal de modalitati prin care se
puteau distruge cadavrele vii — aka zombies. La fel cain
faimosul Left 4 Dead de la Valve, jocul se baza pe coope-
rarea in cadrul unei echipe formate din maximum patru
jucdtori, insa accentul era pus diferit, pe folosirea armelor
albe, mitralierele si carabinele fiind mai putin folositoare.

Desi imediat dupa premierd s-a dovedit ca Dead
Island are destule defecte, s-a véndut foarte bine si stim
deja ca sunt in lucru inca cel putin doua parti urmatoare.
Dead Island: Riptide care va fi o continuare directd a pri-
mei parti, cel de-al doilea titlu se ascunde insd incé sub
multimea de zvonuri si speculatii.

Bulletstorm

Studioul People Can Fly a devenit cunoscut prin jo-
cul Painkiller, un shooter dinamic in stil old school. Jocul
a placut atat de mult, incat au devenit interesati de acest
studio cei de la Epic Games, firma responsabila pentru
serii ca Unreal sau Gears of War. Legendara firma ameri-
cana a cumparat actiuni la studioul din Varsovia, iar PCF
a devenit reprezentanta lor in Polonia. Dupa transferarea
aventurilor lui Marcus Fenix pe PC, in anul 2007, firma s-a
retras pentru a lucra in liniste la urmatoarea sa productie.

‘The next big thing's-a dovedit a fi Bulletstorm, cel
care, in clasamentul meu personal, este cel mai bun joc
polonez al anului 2011, insa FPS-ul brutal nu s-a vandut
in masura in care si-ar fi dorit-o producatorii. Din pacate,
traim in vremurile exigente in care a fi vandut intr-un mi-
lion de exemplare, pentru un joc AAA, este prea putin
pentru a-l putea considera un succes financiar.

Dar se poate afirma cu lejeritate cd acesta este un sho-
oter dinamic, interesant, rapid si original, cu un scenariu
indraznet si plin de aventuri, care nu jigneste inteligenta ju-
catorului. Siin plus de asta, este distractiv. De fapt, cite din-
tre shootere sunt, in prezent, cu adevarat distractive?
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The Witcher 2

Putem afirma cu deplina siguranta ca The Witcher 2
a devenit in Polonia o chestiune nationala din momentul
lansérii pe piata. Pe de o parte, firma CD Projekt era pre-
zenta pe scena jocurilor de multi ani si era renumita deja
pentru pregatirea versiunilor poloneze ale unor jocuri ca
Diablo sau Baldur's Gate. Asadar, aveau o reputatie buna.

Pe de altd parte, The Witcher este unul dintre cele
mai populare personaje ale literaturii de fictiune polone-
ze. Daca esti adolescent in Polonia si iti place sa citesti
carti, atunci e absolut sigur ca Wiedzmin ti-e familiar.
Benzile desenate produse pand acum si filmele bazate
pe aceasta saga n-au fost tocmai reusite, asadar, primul
lucru pe care trebuia s il faca CD Projekt era sa convinga
fanii seriei ca nu are de génd sa strice nimic.

Dupa mai multi ani a fost lansata prima parte. Din
carti, CD Projekt a luat tot ce era mai bun: atmosfera pro-
funda si lipsa determinarii clare a ceea ce este bine si rau.
Jocul a reusit sa prinda atat de bine in vest, incat se poa-

te spune ca fanii asteptau deja continuarea din partea
producatorilor. Cea de-a doua parte a fost acelasi lucru,
insd intr-o doza mai mare. Autorii s-au hotdrat sd creeze
un scenariu neliniar, o atmosfera si mai apasatoare, pro-
punand astfel un joc pentru adulti. In comparatie cu
adaptarile realizate sub forma filmelor sau a benzilor de-
senate, jocul The Witcher pastreaza atmosfera originala a
cartii, fiind cu toate acestea singurul care a indraznit sa
imagineze continuarea povestii acesteia. Lui Geralt Ii mai
lipseste putin pand sa ajunga un personaj de joc la fel de
popular precum Master Chief sau Gordon Freeman, dar
fiti siguri ca are potential.

Media poloneza din domeniul jocurilor este innebu-
nita dupa firma CD Projekt. Dacd raportarea la productiile
altor firme nu trezea intotdeauna mare interes, orice
informatie despre acest joc starnea discutii, iar chestiunea
daca el va ajunge sau nu pe consola a devenit aproape o
problemd de interes national - reactie care nu face decét
sa confirme calitatea de bun promoter a studioului, Acesta
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este mecanismul din spatele legendei acestei firme.

Wiedzmin este important pentru polonezi tocmai
pentru ci este cel mai,polonez dintre polonezi”. In Call of
Juarez personajele sunt cowboy americani, in Dead
Island — zombie internationali, iar Bulletstorm are la baza
scenariul science-fiction al unui autor vestic. insd mode-
lul literar pe baza caruia a fost creat personajul jocului
The Witcher este foarte ,al nostru’, ,slav’, se deosebeste
de obisnuitii elfi si gnomi din alte fantasy-uri. Jocul celor
de la CD Projekt este considerat de multi ca fiind cartea
de vizita a culturii poloneze in lumea jocurilor,

Intr-att, incat atunci cand Barack Obama,
presedintele Statelor Unite, a vizitat Polonia, a primit ca-
dou din partea guvernului polonez un exemplar din The
Witcher 2.

Datura

in bransa poloneza a autorilor de jocuri nu se cre-
eaza doar productii cu buget ridicat pentru un public
mare, ci exista si productii mai mici, experimentale, care
isi cauta propriul drum. Exemplul cel maila indemana
este Datura, creat de studioul Plastic din Lodz in colabo-
rare cu filiala Sony din Santa Monica. Da, cea responsabi-
1a pentru jocuri ca God of War, Flower sau Journey.

Singura problem4 a fost faptul ca din aceasta cola-
borare s-a nascut un joc pe care Sony nu prea stia cum sa
il promoveze, De fapt, Datura este o planta narcotica.
Productia celor de la Plastic era o metafora la adresa nar-
coticelor, o calatorie prin subconstientul unei persoane
care fusese ranita intr-un accident. Din nefericire, jocul a
ramas in memoria colectiva prin slaba manevrabilitate
pe care 0 avea prin controller-ul Move, sinu a
porcusorului care zburda prin lumea jocului.

Tncd mai puteti gasi Datura pe PlayStation Network,
nu la prea mare distanta de creatia anterioara a celor de
la Plastic, cu titlul Linger in Shadows, o productie care se
situeaza intre film animat, screensaver si prezentare in-
teractiva. Oamenii acestia pur si simplu adora sa
experimenteze.

Anomaly: Warzone Earth

Dacd Datura era un joc ciudat’, atunci pentru
Anomaly: Warzone Earth cel mai bine se potriveste cu-
vantul istet”. Tn loc si-si masoare puterile pe piata mari-

Datura

lor productii,de cutie’, micutul 11 Bit Studios s-a hotarét
sa faca ceva cu genul cunoscut sub numele de tower de-
fense. Mai concret — sa-l intoarca pe dos,

Daca in general in jocurile de acest tip scopul era sa
construiesti turnuri in calea inamicilor tai, in Anomaly
treaba era tocmai invers, caci acesta era rolul inamicului
tau. Tu trebuia sa iti produci o armata care sa reziste ata-
cului turnurilor opozantului. O idee simpla si eficienta.

11 Bit Studio a inceput de la versiunea pentru PC,
iar apoi, succesiv, a transferat jocul pe diferite platforme.
Din nou: foarte istet. Cu catva timp in urma a fost lansata
si a doua parte a acestui joc.

McPixel

insa creatorii polonezi de jocuri nu sunt
reprezentati doar prin astfel de studiouri, mai mici sau
mai mari, ci si prin diferite alte persoane si ideile lor origi-
nale pentru realizarea de jocuri. Autorul care se ascunde
sub pseudonimul Sos Sosowski produce, in medie, 10 jo-
curi deodata. Daca nu participa la vreun maraton de cre-

McPixel

are a jocurilor, atunci organizeaza el unul.

Jocurile lui sunt uréte, retro, nebunesti, iar cel mai
usor de recunoscut dintre ele este McPixel, un joc adven-
ture despre un barbat roscat care trebuie s3 dezamorse-
ze 0 bomba. in 20 de secunde. lar atunci cand reuseste,
trece la urmatoarea etapa. Problema cu lucrul acesta este
ca regulile sunt cel mai adesea complet stupide. Uitati
complet de logica actiunilor voastre atunci cand miza
este salvarea unei insule/unui tramvai/a unei scoli/a
Pamantului de la explozie.

McPixel este un joc simpatic, care va intra in istorie
ca fiind primul promovat pe server-ul de piratare
PirateBay. Desi Sosowski nu a distribuit jocul gratuit, a con-
siderat ca, daca oamenii tot vor descarca jocul din reteaua
de torrente, macar sa le iasa cu acest lucru in intdmpinare,
platind pentru descarcarea jocului atat cat vor.

Ce se va intampla mai departe?

Majoritatea jocurilor descrise de mine au fost lan-
sate intre anii 2010-2012, perioada pe care o putem de-
numi,era de aur a productiei de jocuri poloneze’, iar anul
2011 poate fi considerat, din aceasta perspectiva, cel mai
bun an din istorie.

Nu toate jocurile lansate in aceasta perioadd au
fost reusite, multe dintre ele au fost deja uitate. Au dispa-
rut firme solide, iar membrii lor au infiintat unele noi.
[nsd dezvoltarea acestei afaceri se afld in mod sigur intr-o
perioadd buna. Atat de buna, incat e nevoie mereu de
brate apte de munca. Dupa perioada de stagnare din anii
2008-2009, atunci cand multi dintre programatori, grafi-
cieni si proiectanti au plecat catre vest, s-a dovedit ca nu
are cine sa mai produca acum jocuri, iar firmele cauta do-
ritori pe unde pot, din ce in ce mai des peste granita.
Asadar, daca vreti sa luati parte la lucrul la urmatoarele
capitole ale jocurilor enumerate mai sus si aveti aptitudi-
nile potrivite, meritd sd va interesati.

Scriind timp de multi ani despre jocuri poloneze,
le-am tratat intr-un regim special. In aproape fiecare re-
cenzie aparea expresia,e bun pentru un joc polonez
Acum, am depasit aceste prejudecati si incet invatam sa
privim productiile poloneze intr-un mod mai obiectiv. Le
evaluam prin prisma a ceea ce sunt ele, i nu prin prisma
a ceea ar fi putut sa fie.

Tn cele din urm4, datorita internetului si a cresterii

utilizarii jocurilor pe mobil, chiar nu mai este relevant lo-
cul in care un joc a fost creat.
Daca te uiti |a jocurile tale preferate pentru smartphone
ai putea descoperica multi dintre cei care le-au creat 20
nume care se termina in,-ski". Material realizat cu spei-
jiniul Institutului polonez din Romania.
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u-i asa ca iubiti senzatia unei revelatii sponta-

ne? Eu am un zambet special pentru clipele in

care sinapsele mele reusesc sa realizeze cone-
xiuni instantanee intre idei sau concepte aparent lipsite
de vreo legaturd speciald. Cred ¢a stiti la ce ma refer.
Patesc foarte des asta urmarind acum desenele animate

din copilarie. As putea jura ca multe dintre ele fac aluzii

fine la teme destinate adultilor, insa majoritatea trec ne-
observate la varsta inocentei. Dar cel mai intens feeling
imaginabil pentru un iubitor de culturd pop deriva din
coliziunea unor universuri fictive: Johnny Bravo langa
Scooby Doo? Mai aveam putin si ma urcam pe pereti.
Aliens vs. Predator? Direct in inima. Uneori, increngaturi-
le unui fictional crossover sunt ceva mai subtile, fiind
mentionate in trecere sau lasa-
te la cheremul puterii de

deductie a fiecaruia dintre noi.

Revelatia mea personald — mo-

mentul meu de iluminare Zen -
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imi aduce o lacrima in ochi ori

de cate ori retrdiesc prin prisma
memoriei clipa respectiva:
William Joseph,,Billy Blaze”, aka
Commander Keen, este nepotul
lui William Joseph,,BJ."
Blazkowicz, protagonistul dis-
trugator de Fuhreri si eroul de
razboi effing awesome din seria
Wolfenstein! Asadar, e musai sa

“Schizofrenie Intergalactica”
sau “Aventurile Spatiale
ale Tanarului Blazkowicz"” ?

scot din paldrie un Retro ceva mai... altfel.

Sfintii Programatori loan
Carmack si loan Romero

Nu vreau sa fac blasfemie, dar John Carmack si
John Romero merita canonizati si asezati la loc de cinste
in panteonul celor mai importante figuri din istoria jocu-
rilor video. Daca cei doi nu se nasteau, trebuiau
inventati. La vremea lor au fost reformatori, inovatori,
zei ludici printre muritorii conformisti. Carmack si
Romero au inventat genul FPS asa cum il cunoastem as-
tdzi, de la cdrma crucisatorului Id (pronuntat*id”, nu“ai-
di”). E de ajuns sa spui Wolfenstein, Doom sau Quake si
te trec fiori retro. Tot lor trebuie sa le fim recunoscatori
pentru violenta grafica reprodusa prin gibbing si pentru
un alt platformer clasic, Dangerous Dave. Initial, ma
gandeam sa scriu despre DD, dar nu puteam ignora le-
gatura de rudenie dintre Billy si B.J., marea revelatie a
copilariei mele. Pe deasupra, am formulat o teorie pro-
prie despre Commander Keen si mecanismele din spate-
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le aventurilor intergalactice. Cei doi “Sfinti" au batut la
tastatura codul jocului, caci director si designer, la vre-
mea respectiva, a fost Tom Hall. Okey, intéi de toate, nu
stricd 0 mica lectie de istorie: Commander Keen (voi fo-
losi abrevierea CK acolo unde este posibil) se numard
printre primele jocuri video dezvoltate de id Software,
pe lainceputul anilor 1990. A fost publicat de Apogee
{inclusiv in popularul format shareware, pe floppy) si s-a

bucurat de un succes solid, stabilindu-si repejor o baza
de fani - printre care tin s3 ma auto-includ, desi eu am
avut primul contact cu seria abia prin 1995. Mai bine
mai térziu decat niciodata. Oricum, cateva trasaturi defi-
nitorii pentru CK rdman inaugurale pentru platformere
chiar si acumn, 23 de ani mai tarziu. Navigarea intre nive-
lurile 2D se desfasura intr-o lume deschisa, explorabila
dintr-o perspectiva top-down. Apoi, partea de platfor-
ming avea un level design non-linear, spre deosebire de
alte jocuri similare din perioada respectiva. Aventurile
lui Billy Blaze au fost distribuite episodic si, above all, ul-
timele episoade includeau in meniul principal o versiu-
ne jucabila de Pong, intitulat3 Paddle War. in total, CK
numara sase capitole, dar si un episod special (3.5), de-
numit Keen Dreams. Spre surprinderea mea, colectia
completd este disponibila sub forma de distributie digi-
tala prin Steam, pentru 5 euro. Personal, consider pretul
putintel cam piperat, insa am fost mereu un fraier atunci
cand a venit vorba de [ucrurile ce-mi provoaca trairi nos-
talgice. Nu il cumpdrati dintr-o pornire de moment, fi-
indca s-ar putea sa fiti dezamagiti dupa primele 15 mi-
nute, Cateodata ne aducem aminte trecutul intr-o forma
mistificata, invelita intr-un halo specific vremurilor apu-
se. Totusi, dacd pastrati o pasiune activd pentru jocurile
old school, nu mai pierdeti timpul degeaba si scoateti
pogo stick-ul de |a naftalina!

Schizofrenie Intergalactica

Varianta oficiala a povestii suna cam asa: Billy, un
pusti genial, cu un 1Q de 314 puncte (in testul Raven,

presupun) i mult prea multe pseudonime, construieste
o naveta spatiala in curtea din spatele casei — botezata
The Bean-with-Bacon Megarocket - si se pune pe explo-

rat Marele Vid, echipat doar cu un zapper, un pogo stick
si 0 cascd de fotbal american. Tineti cont cd, in varianta
oficiala, Billy face toate astea pe bune. Pustiul chiar de-
coleaza |la bordul navetei improvizate, ajunge pe Marte,
iar de acolo porneste un razboi personal cu o rasa de
extraterestri malefici numiti Vorticon (ah, anii ‘901).
William Joseph,,Billy Blaze" adopta titulatura de
Commander Keen si, vreme de sapte jocuri, sare de pe o
platforma pe alta, adunand dulciuri si preschimbandu-le
in puncte. Mda, numai ca varianta oficiald nu pare toc-
mai plauzibild. Versiunea mea, pe de alta parte, oferd o
explicatie ceva mai logica. Billy este un pusti bolnav, cu
chipul livid, internat la sectia de psihiatrie, Intreaga lui
copilarie se desfasoara intre patru pereti captusiti, cu o
dara de saliva in coltul gurii, sedat cu suficient Propofol
si Midazolam in sdnge pentru a tranchiliza un elefant.
Scaparea din ghearele schizofreniei capata forma unei

retrageri intr-o lume fictiva,
intregul sau pelerinaj interga-
Jactic fiind rodul unui creier
defectuos. Adica, dulciuri pe
Marte, intr-o baza Yorticon? O
nava construita din obiecte de
uz casnic? Doze de bauturi ra-
coritoare levitand pur si sim-
plu pe o planeta straina? Totul
se intampla in mintea acestui
copil nefericit - nimic mai
mult decat o halucinatie. Stiu
ci teoria mea suna foarte dur,
dar, in lumina acestei
explicatii, povestea jocului ca-
pata conotatii mult mai intu-
necate. Poate ca Dopefish (o
sa discut despre el ceva mai
tarziu) reprezinta un tatd abu-
ziv, iar vorticonii sunt intruchi-
parea halucinanta a temerilor
micului Billy. Merita sa va
ganditi putin la asta, nu?

Jump, Bounce,
Down, Up

Titlul acestui paragraf a fost preluat cu nerusinare,
fara acordul celor de la System of a Down, insa imi era
necesar pentru a sustine mentionarea epicului pogo
stick pe care Commander Keen

topdie voios atunci cand ex-
ploreaza planetele si ba-
zele extraterestre,
Cred cd orice
baietel/fetita din
anii 90 si-a dorit
un pogo. Ei bine,
Billy are unul siil
foloseste pentru a
se deplasa prin ni-
velurile complicate.
E folositor in salturi-
le pe distante
lungi, deoarece
multe zone nu
sunt traversabile
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altfel. Pogo stick-ul devine o tra-
saturd importanta din game-
play, diversificdnd putintel ele-
mentele de platforming. In
primele trei episoade
(.Marooned on Mars”, . The Earth
Explodes® si,Keen Must Diel"),
Billy infruntd amenintarea vorti-
conilor, salvand Pamantul de la
anihilarea totala. Inamicii sunt
diversi si prezintd o varietate de
pericole, dar intruchiparea su-
prema a raului, The Grand
Intellect, se dovedeste a fi chiar
Mortimer McMire, un geniu ma-
lefic de & ani, arhi-rival bataus si
coleq de scoala cu pustiul schi-
zoid. Commander Keen este
unul dintre primele jocuri con-
struite pe grafica EGA, engine-ul
evoludnd de |a episod la episod.
in“Keen Dreams” (sau The Lost
Episode), formula jocului devia-
zd de la reteta traditionala, misi-
unile desfasurandu-se in adan-
cul visurilor unui Billy pedepsit
pentru ca nu si-a mancat legu-
mele, De aceasta data, inamicii
extraterestrii si robotii sunt
inlocuiti cu tot felul de reprezen-
tari antropomorfizate ale unor
plante comestibile, aflate sub
comanda marelui rege Boobus
Tuber. Commander Keen trebuie
sa elibereze alti copii blocati in limbo-ul vegetal, folo-
sind in locul pistolului laser grenadele flower-power.
Daca nici acum nu credeti in teoria mea, atunci nu stiu
ce alte argumente as putea sa vd aduc. Episoadele 4 5i 5
(»Secrat of the Oracle” 5i,The Armageddon Machine”)
sunt, incontestabil, cele mai frumoase din intreaga se-
rie. Tom Hall si Sfintii loan au demonstrat, prin aceste
doué parti ale jocului, ca pot realiza un platformer ex-
traordinar. Motorul folosit era simtitor imbunatatit,
actiunea devenind mult mai dinamica si complexa.
Pana si salturile cu batul pogo par mai precise, platfor-
ming-ul devenind fluid si natural. William Joseph, zis si
Billy Blaze, zis si Commander Keen (!} intercepteaza un
semnal radio misterios, trimis de maleficii Shikadi.
Acestia intentioneaza sa distruga galaxia, insa CK plea-
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ca spre planeta Gnosticus IV, pentru a rasturna planuri-
le apocaliptice. Fiecare componenta a jocului a fost re-

semnificativ mai lungi, iar inamicii au abilitati speciale,
fiind mai greu de eliminat. Cand Billy ajunge pe
Omegamatic, nava-mama Shikadi, designul locatiilor
devine aproape cyberpunk. De fapt, jocul incepe sa ara-
te chiar bine din acest punct, ultimul episod (“Aliens
Ate My Babysitter!”) schimband doar povestea, nu si
elemente de gameplay. Molly, babysitter-ita lui Billy,
este rapitd de Bloogs, o rasa de extraterestri ciclopi, cu
un apetit pentru cérnita de Homo Sapiens. Desigur,
Commander Keen (sper ca nu ati uitat cine este) urcd la
bordul navetei spatiale The Bean-with-Bacon
Megarocket si pleacd intr-o misiune de salvare,

THE DOPEFISH LIVES!!

Episodul 6 este ultimul din serie, insa nu aduce
vreo concluzie. Vedeti, daca Tom Hall nu para-
sea prematur studiourile id, probabil aveam de
trecut in revista cine stie céte alte capitole din
saga lui William Joseph ,Billy Blaze*, bolnavul
de schizofrenie hebephrenica.

Dopefish si Glosolalia

Am ldsat principalele simptome pentru
sfarsit. Save the best for last, nu? Pe langa criza
de identitate, multiplele personalitati,
halucinatiile vizuale sau auditive si, cel mai
probabil, bulimia nervosa care il impinge la
consumul excesiv de dulciuri, Billy isi concen-
treazd suma traumelor intr-o singura fiintd: un
urias peste verde. Dopefish (dopel), descris
drept a doua cea mai proasta fiinta din Univers,
isi face aparitia pentru prima oard in Secret of
the Oracle. Intre timp, pestele a devenit un fel
de gaming meme, o gluma a programatorilor
de jocuri, fiind protagonistul recurent al multor
easter-eggs. Sigur l-ati vazut cel putin o data. E
mare, verde, prost si din gura {i atarna doi dinti
de iepure, Bleah! Mai mult, pe parcursul nivelu-
rilor, CK intélneste diferite mesaje scrise intr-o
limba inchipuitd, cu un alfabet imaginar (daca
acceptati varianta oficiald, este Omnispeak,
scrisa in Standard Galactic Alphabet).
Simbolurile respective au capatat un statut de
cult classics, fiind subiectul multor discutii si
teorii imaginate de fani. In realitate, alfabetul
intergalactic este inventia lui Tom Hall si sub-
stituie, prin inlocuire directa, alfabetul latin.
Cuvintele scrise in SGA Tsi pastreaza forma din
limba englezd, cateva mesaje si fraze fiind necesare
pentru a intelege pe deplin povestea jocului,

Sfarsitul unei ere (in camasa
de forta)

Commander Keen ramane, pentru mine, un joc
plin de mister. Sigur, arata pueril si deloc atragator pen-
tru generatia curentd, dar aparentele sunt inseldtoare.
Sub grafica EGA pixelata se ascunde un titan al genului
platformer, inovator si original. Cei cu suficientd rabda-
re si o dragoste veritabila pentru clasicele anilor 1990
nu au absolut nimic de pierdut. Incercati-l si patrundeti
cu incredere in lumea colorata si fascinanta — dar nu
uitati niciodata: THE DOPEFISH LIVES! » Aidan
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e cand ma stiu, am jinduit la CCG-uri

(Collectible Card Game) sau TCG-uri (Trading

Card Game). Initial le-am vazut prin anime-uri,
apoi, prin cantinele din regie. Pana si seriile gen
Pokemon adaugau sare peste rana. Ce mare lucry, in loc
sa arunc in lupta o carte cu un dragon pe ea, scot un
Charizard din buzunar si ma bucur de cam acelasi rezul-
tat, gandeam. Dar cum portabile de la Nintendo nu prea
am avut, iar bani sa cumpar pachete de carti nici nu mai
vorbesc, mai mereu aceasta patima a ramas nesatisfacu-
td. Apoi, Level a dat si el cu paru’si a inceput sa prezinte
jocuri tabletop. Multumesc foarte mult! Trebuie sa existe
0 solutie electronica la aceastd problema, mi-am spus.
Si-am gasit. Vedeti Kongai, Ederon, Magic: The Gathering
— Online si clonele lui si asa mai departe. Dar mai toate
au cate o hiba, ba sunt prea complicate pentru binele lor,
ba sunt prea simple ca strategie de joc sau se bazeaza
prea mult pe noroc, ba dureaza prea mult, pay to win,
fara personalitate, cu requli idioate, grinding exagerat
etc. Asta pana la Elements, care s-a potrivit ca 0 manusa
pe ce cautam... dar pand la a-I ridica in slavi, mai bine sa-i
fac o,mica” prezentare.

La inceputul jocului esti rugat sa-ti alegi elemen-
tul cu care vrei sa incepi, gen Pamant, Aer, Viata etc,, iar
jocul iti va darui un pachet-starter cu care sa poti face
fata primelor doua, hai trei, daca stii ce faci, niveluri de
dificultate. Acest pachet de inceput este format din 40
de carti, destul de variate ca posibilitati, 4 generale
{care, in mod normal, ajuta orice pachet), 28

apartinand elementului ales, si 8 ale unui element care-
| completeaza foarte bine pe cel de baza. In afara star-
tului in joc, si deci a cartilor de inceput primite, nu tre-
buie sa va faceti probleme, jocul nu va va limita in
niciun fel. Daca joci-
castigi-cumperi sufi-
cient, poti sa-ti faci
pachete bazate pe
oricare si oricate ele-

legiunea lui de licuric
minat cartile inaintea lui.

mente. Dar asta nu
inseamna ca ce alegi
lainceput nu va in-
fluenta felulin care...
lupti. Daca alegi Foc,
de exemplu, meciuri-
le vor fi foarte rapide,
pentru ca acest ele-
ment este foarte vo-
latil, Vei castiga sau
vei pierde, daca ad-
versarul stie cum sa
se protejeze, in céte-
va minute. Eu am ales, initial, Apa. Pentru ca intotdeau-
na am fost atras de posibilitatea de a ingheta inamicii
intr-un joc pe ture, dar si pentru ¢ acest Element are
bune veleitati, atat in aparare, cat si in atac. Strategiile
de lupta se dezvoltd mai greu, dar, daca ai putin noroc,
Apa, apd, apa... este de temut.

Acum, cartile sunt si ele de mai multe feluri si, in

Aici, desi mi-a umplut plansa cu celule cancerigene, punandu-mi in imposibilitatea de a mai juca
- nu mai aveam unde sa le decartez -, a pierdut, pentru ca Viata se poate regenera cu cat ai mai
multe ,organisme” aruncate in lupta. Bineinteles, un oponent uman care cunoaste posibilitatile
fiecarui element nu va juca niciodatd asa, dar asta nu face aceasta situatie mai putin interesanta,

sau victoria mai putin dulce.
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mod normal, fiecare costa mana/energie/quanta/sau
cum vreti voi sa o numiti, pentru a putea fi aruncate in
lupta. Aceasta mana este generata la fiecare tur de
Piloanele (tot carti, dar cu piloane pe ele) pe care le al.

O situatie mai rar, in care amandoi am reusit si ne cladim o aparare imposibil
de patruns. Am pierdut pana la urma, nu pentru ¢4 a reusit s ma, orbeasca”
pentru ca pachetul meu era mai scurt si mi s-au ter-

Pe principiul: primesti 1 mana x numarul de piloane
aruncate in joc, per tur. Aici apare i prima strategie de
care va trebui sa tineti cont. Eu am observat cd intr-un
pachet cu aproximativ 40 de carti care necesita putina
mana pentru a le decarta, focusat pe un singur element,
e bine sd ai cel putin 10 Piloane. Cum la inceputul unei
batalii primesti 7 carti random din propriul pachet, aiin
acest fel sanse bune ca 2-3 din aceste carti sa fie Piloane
(daca vreti calcule matematice 5i procente, incercatji fo-
rumul jocului, sunt convins cé o sd va puneti mainile in
cap). $i veti vrea sa aveti inca de |a inceput Piloane, pen-
tru ca fara ele/mana nu puteti juca celelalte carti. Daca
insa majoritatea cartilor alese in pachet necesita multa
mana pentru a fi activate, e o buna idee sa mai adaugati
Piloane. Aceastd echilibristica trebuie facuta cu atentie,
pentru ca nu vreti nici un pachet cu prea multe carti.
Pachet in care sunt toate sansele sa asteptati dupa una
—doua carti pana dati ortul popii. Dar nici unul cu prea
multe Piloane, pentru ¢a undeva in mijlocul luptei, cand
mana va fi suficienta, va fi extrem de frustrant sa trageti
3 Piloane la rdnd - se trage cate o carte la inceputul fie-
carui tur si nu poti avea mai mult de 8in mana.
Pachetele sunt amestecate dupa fiecare meci, ceea ce
face fiecare partida, chiar daca o duci impotriva aceluiasi
Element, diferita.

De aici reiese ca cel mai hine, cel putin la inceput,
este sa vinzi cartile elementului complementar (e greu sa
joci pe doua tipuri de Piloane/mana), dar si pe cele pe
care nu prea le folosesti si sa cumperi cat poti de multe
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Pamant este cea mai buna alegere, daca vrei sa faci grinding de bani,
pentru ca jocul te premiaza proportional cu viata ramasa la sfarsitul ba-
taliei, iar aici gasesti o carte care iti adauga puncte de viatd cata mana

ai. Atentie insa, este pretentios ca element.

din cele interesante (pentru ting) ale elementului de
baza — bazarul ti le oferd pe toate inca de la inceput, nu
se deblocheaza nimic pe parcurs in acest joc, bani sa ai.
Nu poti avea insd, exceptand piloanele, mai mult de 6
carti de acelasi fel. Aceasta focusare iti va permite in timp
sa castigi 70% din meciurile de nivel 4 (numit 3 in joc),
dar atentie, Elements nu este locul in care sa gasesti o
formula perfecta. Orice ai alege, vor exista cel putin 2-3
Elemente care vor da cu tine de pamant, daca le intra
cartile. In plus, Al-ul este impresionant. Nu se repede, as-
teaptd sa-i intre cartile pentru a dezvolta strategii, con-
traatacd inteligent etc. Nu e perfect, dar, tinand cont ca
jocul e gratuit, e dat dracului! De fapt, pana veti fi gata
de meciuri impotriva aponentilor umani, cel mai mult
veti invata ce si cum de la Al

Eu, pentru ca am vazut ¢a exista un Pilon care iti da,
in loc de 1 mana per tur, 3 random, dar si pentru <3 fieca-
re Element are cel putin o carte puternica cu cerinte mici
de activare, am ales exact invers. Am cumpadrat numai
Piloane de acest tip si am inceput sa colectionez (cum-
par) carti de pe toate taramurile. A, deci Noaptea are un
hot cu care pot fura una dintre armele sau unul dintre
scuturile inamicului? Pai, stai asal Cum? Un scorpion care
invenineaza cu fiecare atac reusit? Cum? O vraja care dis-
truge piloane? Cum? Un ou din care iese o creatura alea-
torie? Parea ¢a nu exista limite! Asta pana ce am realizat
ca nu pot sa am mai mult de 60 de carti intr-un pachet.
Oricum, 60 este foarte mult, iar cand joci carti de zeci de
feluri, sa-ti intre exact ce-ti trebuie e o minune. Dar nu-i
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Meniul in care iti construiesti pachetele
surprinde prin simplitate si functionalitate.

nimic, strategii peste strategii se impleteau in mintea-mi,
eram innebunit! Rar am descoperit un joc care sa dea
atata dependentd. Bagam, cand era timp, cateva partide
chiar si de la serviciu. Cand am inceput 53 am rezultate
impotriva majoritatii pachetelor-ideilor de nivel 4, am
trecut Ia level 5, unde mi-am luat-o urat de tot si aproape
am renuntat sa mai joc. Cu ajutorul pachetului meu mul-
tilateral dezvoltat, puteam gdsi solutii si contre la aproa-
pe tot ce alegea PC-ul, dar pachetele folosite |a nivelul 5
sunt mult mai bine structurate, Mult mai fortoase. Te iau
din scurt si dau cu tine de pamant. Oponentul nu mai are
100 viata, are 150 si pleaca cu un,Pilon" de baza care da 3
mana per tur, in loc de 1, Tn plus, citeva dintre cartile din
aceste pachete sunt,evoluate” Ceea ce nu e neaparat

rau, pentru ca decat sa-ti cheltui banii castigati pentru
a-ti upgrada cartile, mai bine lupti aici si, la fiecare victo-
rie, ai o sansa de a primi o carte din pachetul adversaru-
|ui - se intdmpla si pand acum, dar era neinteresant, pen-
tru ca pachetele impotriva carora luptai nu veneau cu
aceste carti speciale. Exact cand crezi ca le stii pe toate,
jocul iti arata ca mai ai enorm de munca. A trebuit sa ci-
tesc cateva ponturi, siam luat-o de la inceput. Lucru per-
fect posibil fara a fi nevoit s faci alt user. Acum am ajuns
sa bat pachetele de nivel 5 in 50% din cazuri si deja ma
lupt cu pachetele de nivel 1 facute de comunitate, 5 ve-
deti acolo nebunie! Jocul nu este unul lansat ieri, ceea ce
inseamna ca majoritatea celor care-l joaca sunt deja de-
parte, nu prea aveti cu cine lupta pe nivelurile mici de di-
ficultate, trebuie 53 aveti rabdare sa cresteti in compania
calculatorului. Dar, pentru ¢a nu e lansat ieri, este foarte
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O data pe zi poti vizita Oracolul, care iti va da (sau nu) o carte gratuit, niscai-
va bani, un,pet’, aruncat automat in urmatoarele cateva lupte si/sau nume-
le urméatorului Zeu Fals pe care-l veti intalni. Va trebui sa vedeti singuri care-
i treaba cu acesti zei.

bine pus la punct. Nu prea exista combo-uri nesimtite,
erori aberante, iar Elementele sunt echilibrate in asa fel,
incat toate sa-ti para interesante, Elements nu este nici
pe departe CCG-ul perfect, dar, daca acest tip de joc va
face cu ochiul, este numa’ bun pentru incepatorii hardco-
re, fard prea mult timp la dispozitie. Inveti repede s3-|
joci, partidele dureaza putin, cartile au personalitate (eu
nu ma mai gandesc de mult |a ele ca la carti, cand am
aruncat zana in lupta, pai, zana el}, strategiile par ¢a nu
se mai termina, regulile sunt clare si, poate cel mai im-

portant pentru noi romanii, este total gratuit. Perfect!

> nev

Majoritatea upgrade-urilor par, la prima vedere, penibile. Nu trebuie sa uitati insa ca jocul desfa-
soara numere mici. Astfel, o carte care va face damage 6in loc de 4, chiar dacd pare putin, este, de
fapt, cu 50% mai puternica. Fenixul si Mini Fenixul sunt carti foarte interesante - va las pe voi sa

descoperi

de ce - in jurul cirora puteti dezvolta intregi strategii.
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Dreamcast




aca incepeti sa va documentati despre console,

pe mai toate forumurile, blogurile si site-urile de

specialitate, in mai toate topurile, recenziile si
specialele veti gasi 0 anomalie. O consola care nu a trait
decdt doi ani de zile, dar care pare ca a fost iubita de toata
lumea. Dreamcast-ul celor de la Sega. Initial am crezut ci e
vorba doar de nostalgia celor cate l-au apucat sau de o ri-
dicare in slavi a unui aparat cu potential care a murit tim-
puriu. Dar, cu cat invatam mai multe despre el, cu cat ci-
team mai multe review-uri si-i incercam jocurile, cu atat
ncepeam sa inteleg. La sfarsitul lui 1998 in Japonia si,
aproape un an mai tarziu, in Europa si State, Sega a lansat
prima consold din a sasea generatie. Cu un an inaintea ce-
lor de Ia Sony, cu al lor PlayStation 2, si doi inaintea celor
de la Nintendo si Microsoft, cu al lor GameCube, respectiv
Xbox. Daca ne luam dupi cifre si frecvente, a fost cea mai
slaba din cele patru, aga cum e si normal. Concurenta a
avut ani la dispozitie sa scoatd ceva mai bun, dar, pentru
ca era foarte prietenoasa cu programatorii, acestia au reu-
sit sa impinga repede jocuri 30 deosebite, care s-au pas-
trat mult timp in topuri, ca cele mai aratoase ale vremii.
Multi spun, de'exemplu, c& Shenmue nu a fost intrecut de
niciun joc de pe P52, pana 4 ani mai tarziu, cand Metal
Gear Solid 3 a facut ochi. De fapt, consola nici nu avea sis-
tem de operare preinstalat si fiecare joc trebuia sa-| incar-
ce inainte de a rula. Un lucru bun, pentru c3, astfel, fiecare
producdtor putea pune pe CD, langa joc, ultima versiune
de Windows CE-DC existenta. Un Windows CE optimizat
fmpreuna cu cei de la Microsoft timp de doi ani si care rula

Candva, demult, tare demuilt...

DirectX fard probleme.
Producatorii puteau,
daca aveau cunostin-
tele necesare, sa-|
optimizeze chiar mai
mult sau sé scrie pro-
priul sistem de opera-
re. Lucru care chiar s-a si
intamplat, si cativa entu-
Ziasti i-au dat inainte creand

jocuri freeware (indie) pentru

consold. Chiar si astazi mai existd 2-3 producatori care mai
scot jocuri pe aceasta platforma. Influenta sistemului de
operare poate fi observata, de altfel, si in consola celor de
la Microsoft, care au luat si au imbunatatit ce au invatat
din colaborarea cu Sega si au creat astfel software-ul pri-
mului Xbox.

Dreamcast a fost prima consola care a venit cu un
modem incorporat si, implicit, prima care putea fi folosi-
ta de toatd lumea pentru a accesa internetul sau un mul-
tiplayer online. Alien Front (jnline a fost primul joc de
consola care a avut chat in-game. Si tot pentru prima
oard, o consola a inceput sa aiba jocuri care veneau cu
extra continut downloadabil (DLC-uri), gratuit. Pe langa
conectivitatea online, default, consola mai venea si cu un
controler deosebit, care avea triggere analogice (avand
cursa), dar si doua sloturi in care puteai introduce diferite
accesoril. Cel mai interesant dintre acestea se numea
VMU, Visual Memory Unit, care functiona ca un memory
card, dar avea si un mic display pe care jo-
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curile puteau arunca date. Un kilometraj, o
bara de sanatate si asa mai departe. In your
face, Wii U! Odata scoase din lacasele lor,
aceste YMU-uri se transformau in adevarate
miniconscle portabile, pentru ca aveau bu-
toane si puteai sa te joci si in deplasare, jo-
curi simpliste, nimic spectaculos, dar ori-
cum. Ba mai mult, le puteai cupla cite doua
si puteai transfera date intre ele.

Toate aceste inovatii nu ar fi fost insa nimic
fara jocuri, iar aici este locul unde Sega a
impins cu toate motoarele. in acea perioa-
dd, pentru a da putere consolei lor, au pro-
dus si finantat” mai multe francize noi de-
cat orice altd mare companie. Datorita
suportului acordat producatorilor, portari-
lor nenumérate de pe Windows si de pe

& piata Arcade, unde Sega este si astizi unul
dintre cei mai puternici jucatori, si, nu in ul-
timul rénd, datorita usurintei in programa-
re, in doar doi ani, consola a reusit sa creas-
¢d o biblioteca incredibild de peste 600 de
titluri. Multe dintre acestea recunoscute ca
cele mai bune ale vremii, cu impact nema-
surat asupra intregii industrii.

iy, NEEDY

Consola si controlerul ce-o insotea. Memory
Cardul trebuia cumparat separat.

Mulita culoare si pasiune

Crazy Taxi, a fost, pentru majoritatea celor care au
detinut consola, titlul reprezentativ al acesteia. La fel cum
SuperMario Bros. a fost pentru NES, Tetris pentru Game
Boy, Halo pentru Xbox si asa mai departe. O data pentru ¢3
era colorat si dement, la fel ca majoritatea titlurilor cunos-
cute ale consolei, dar si pentru ca putea fi jucat in nestire si
de oricine. Primul joc al seriei a fost portat (si extins) in
2000 de pe arcade si are 0 notd mediata incredibild pe
GameRankings, 90.3%. Incredibila pentru un joc care nu
vrea sa fie nimic mai mult decat un ,simulator”. De taxi.
Decapotabil. In care tot ce ficeai era sé iei pe cineva in cur-
sd si sd incerci sa-1 duci cat mai repede si mai nebunesc la
destinatie. Din pacate, portarile ulterioare au pierdut con-
stant cate ceva pe drum, varianta de PC (2002), de exem-
plu, avénd si o graficd mai proasta, dar 5i mai putine loca-
1ii?! O varianta HD foarte aproape de original si-a facut insa
pana la urma loc intre celelalte jocuri actuale si acum CT
poate fi incercat pe PS360 ca downloadabil si chiar si pe
Steam sau i0S. Tn 2001 Sega a lansat Crazy Taxi 2 - mai
mare, mai frumos, mai nebunesc. Franciza a fost printre
primele care a folosit reclame in game cu cap si multi din-
tre cei care le-au jucat recunosc ca au fost obsedati de Fila
si Pizza Hut cand erau mici, doar pentru ca reclamele aces-
tora apareau pe toate panourile din joc.

Sonic Adventure si continuarea lui, Sonic Adventure
2, sunt pentru multi, singurele titluri Sonic, 3D, cu adevarat
valoroase. Trecerea la 3D a fost raspunsul celor de la Sega
la Super Mario-ul 64 al celor de la Nintendo si la Spyro-ul
celor de la Sony. Un raspuns cu greutate, pentru ca jocurile
s-au dovedit a fi platformere foarte valoroase. Cu multiple
personaje, povesti si stiluri de joc.

ey, B

B Dymod st
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Intr-un mod bizar, SA si SA2 au fost 5i concurenta ne-

buniei numite Tamagotchi, pentru ¢a in joc puteai gasi gra-
dini si animalute de companie, pe care le puteai transfera
pe VMU pentru a le antrena... in deplasare. Mai mult, daca
cuplai VMU-ul cu unul al unui prieten, animalutele se... im-
perecheau si creau un ou, sau doud, din care ieseau, odata
mutate inapoi in joc, animalute mai speciale. Ambele jocuri
au fost portate pe Nintendo GameCube dupa ce
Dreamcast-ul a,murit’, dar si-au facut aparitia si pe PS360.
Pe Steam nu avem decét o varianta imbunatatitd a primei
aventuri, dar macar avem promisiunea ca nu va fi ultimul
Joc care va fi portat de pe Dreamcast. Portarile au, le fel ca si
jocurile originale, probleme cu camera, dar pentru fanii
Sonic sunt de neratat. Sonic Adventure a fost, de altfel, i
cel mai vandut joc al consolei - 2.5 milioane de exemplare.
Cum in acea perioada platformer-ele si action-ad-
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.?. Sonic Adﬁenture
venture-le erau la putere, cei de la Sega au
plusat i au mai lansat langa Sonic si Ecco
the Dolphin: Defender of the Future, un joc
cum nu e altul, cu o poveste care se intin-
dea pe 4 perioade diferite de timp, scrisa
de David Brin, un cunoscut autor de SF-uri.
0 aventura in care tu, un delfin al anilor
3000, simulat incredibil de realist pentru
un titlu al anilor 2000, te intorciin timp
pentru a reface legatura dintre oameni si
cetacee. $i, bineinteles, pentru a salva pla-
neta, de 3 ori, Nivelurile sunt imense si de-
osebit de frumoase, iar apa arati extraordi-
nar. De fapt, ciudat, desi nu s-a dorit un joc
harror, multi dintre cei care l-au incercat il
plaseaza in aceasta categorie datorita sin-
guratatii si melancoliei impuse de anumite
pasaje. Suretele isi aduc i ele aportul,
stranii si inabusite, aga cum v-ati si astepta
de la un joc subacvatic, O portare care sa
elimine framerate-ul {cateodata) scazut si
sa mai mareascd un pic vizibilitatea se lasa
inca asteptata.

Shenmue este jocul cu care Sega a
vrut sa inchida gura tuturor. A costat nu
mai putin de 47 de milioane de dolari, 64
milioane in banii de azi, si pentru o perioa-
da destul de lunga chiar a fost considerat
de catre cei de la Guiness (Cartea
Recordurilor) ca cel mai scump joc facut
vreodata. Este primul titlu de tip open-city
(oras deschis explorarii), din cadrul genului
mai mare numit open-world. Si primul din acest gen care a
avut ciclu zi-noapte, vreme variabila si toate NPC-urile du-
blate de actori. De fapt, producitorul si directorul jocului,
domnul Yu Suzuki, a considerat ¢a jocul nu se incadreaz3
neaparat in genul open-world pentru ci este mult mai
mult de atat. Shenmue este un simulator uman, in care
eroul, un tanar japonez al anilor 80, trebuie s doarma, sa
manance si chiar sd se schimbe si s& se ducd la munca.
Atentia la detaliu este extrema si jocul da peste nas chiar si
celor actuale cand vine vorba de numérul de obiecte cu
care poti interactiona sau prin faptul ca toate NPC-urile isi
véd de viata lor relativ la ora sau vreme. Bucitica de oras in
care se petrece actiunea avea chiar si sald de jocuri electro-
nice {operationale — vechi titluri Sega), minimarket-uri si
chiar i biliard. De altfel, Yokosuka nu este un oras fictiv, iar
producatorii au facut tot ce le-a stat in putere pentru a re-

Ecco the Dolphin: Defender of the Future

produce atmaosfera din anii ‘80 a acestui loc. Daca doreai,
puteai alege ca jocul sa recreeze pana si conditiile meteo-
rologice, exact cum au fost ele intre 1986 si 1987 in aceas-
td zond. Pe zile.

In momentul in care am iesit afard si am calcat pen-
tru prima datd in zépada, sunetul mi-a adus aminte de uli-
tele de la tard. Cand ploua, jocul parca devenea mai fru-
mos datoritd umbrelelor colorate deschise de NPC-urile
grabite, iar cand m-am angajat (trebuia sa strang bani sa
plec in Hong Kong sé-mi razbun tatal) in port ca sofer de
maotostivuitor §i m-am apucat sa mut containere, aveam si
cotd pe zi, am decis cd acesta este cel mai frumos si mai in-
teresant joc pe care |-am jucat vreodata. Nu toaté lumea a
fostinsa de acord, pentru ¢a si atundi, ca si acum, gamerii
erau obisnuiti ca jocurile s&-i ia de manuta si sa-i poarte
prin poveste. lar Shenmue nu se grabeste nicaieri, este
exact ca un serial anime, lent si bun. Jocul este si cel care a
inventat Quick Time Event-ul (QTE) si, desi acum le uram,
atunci erau implementate cu cap. Dacd nu erai suficient de
rapid in combinatii, nu schimbai decét viteza gameplay-
ului, Domnul Yu Suzuki a gandit o poveste cu 11 capitole i
presupun ¢a chiar a vrut sa creeze 11 jocuri, cate unul pen-
tru fiecare. Cum socoteala de acasa nu se potriveste insa
cu cea din targ, Shenmue 2 a prezentat capitolele 3-5 ale
povestii. Ceea ce i-a facut pe cei mai putin rabdétori sa-| ri-
dice in slavi, datorita gameplay-ului si story-ului mai alert,
Shenmue 3 urmand s inchida povestea. Asta daca Sega
nu ar fi decis sa-| pund in asteptare. Unde a ramas pana as-
tazi. Daca zvonurile sunt adevirate, versiunile HD ale aces-
tor doud jocuri sunt deja gata. Le asteptam cu mare inte-
res. Mai ales pe Steam,

Multa culoare si nebunie

Desi jocurile de mai sus au adus faima Dreamcast-
ului, nu ele sunt insa cele care l-au facut de neuitat.
Consola a avut o colectie impresionanta de jocuri ciuda-

Jet Set Radio
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Seaman

Space Channel 5

este o nebunie action i este titlul care a po-
pularizat tehnica cel-shaded in cadrul indus-
triei. O varianta HD a jocului a fost lansata de
curand pe Steam si P5360. Seaman este. ..
greu de descris in cuvinte. Un simulator de
acvariu?! Jocul venea cu un microfon si te pu-
nea in postura de a creste un peste cu fata
umana. Interactiunea era limitata la cateva
butoane si cuvinte si trebuia sa revii la inter-
vale orare fixe pentru a-1,ingriji”. Desi, in timp,
pestomul putea fi carecum domesticit, asta
nu-l oprea din a te insulta fara niciun motiv.
Si, ca sa fie 5i mai ciudat, vocea cu care o fa-
cea era cea a lui Leonard Nimoy, Mister Spack
in Star Strek. ChuChu Rocket! Este unul dintre
cele mai bune puzzle-uri pe care le-am jucat,
in care trebuie sa ajuti soriceii spatiali 53 ajun-
gd la racheta inainte de a fi mancati de pisicu-
tele, probail, |a fel de spatiale. Plansele sunt,
de fapt, mici labirinturi in care trebuie sa pui
cateva sageti, astfel incat sa directionezi roza-
toarele pe drumul cel bun. ChuChu era jocul
care venea gratuit cu consola tocmai pentru
a-i sublinia calitatile online. $i da, puteai sa te
conectezi [a internet pentru a pune bete in
roate colegilor iubitori de hamsteri. Creatorul
de niveluri a fost si el utilizat in draci de co-
munitate §i zeci de mii de niveluri au fost cre-

Samba de Amigo

te, in frunte cu Jet Set Radio, in care esti un membru al
unei bande rebele din Tokyo si incerci sa acoperi graffitti-
urile celorlalte gasti, cu altele mai cu mot care o promo-
veaza pe a ta, in timp ce te dai cu rolele si executi miscari
mai interesante decat in Tony Hawk'’s Pro Skater. Jocul

ate. ChuChu este considerat de multi primul
joc online de consola. Mai nou, poate fiincer-
cat atat pe Android, cat si pe i0S.

Tnainte de orice Guitar Hero sau Rock
Band, inainte de orice
chitara sau toba de
plastic, au existat
Samba de Amigo si
castanietele (maraca-
sele) lui. Unul dintre
cele mai ciudate si
haioase controlere din

sau La Bamba. Jocul a fost relansat pe Wii, un candidat
perfect datorita cuplului Remote+Nunchuk si a avut un
soundtrak extins. Fara sunetul specific facut de castanie-
te, jocul nu s-a ridicat insd la nebunia initiala, Dar Sega nu
s-a oprit doar la un singur tip de joc,muzical”. Ei au incer-
cat chiar si un (rail) shooter pe sine, care canta odata cu
actiunile tale si exploziile de pe ecran. Controlerul vibrénd
in acelasi ritm. Pe numele lui Rez, titlul a devenit unul de
cult si a fost lansat si pe PS2, iar mai apoi si in HD pe X360
ca downloadabil. Apoi au venit cu Space Channel 5 in
care esti Ulala, o reporterita intr-o lume nebuna, nebuna,
nebuna, plind de culoare, extraterestri si roboti. O repor-
terita care da din fund in ritmul muzicii, asta dacd esti in
stare sd tii minte secventele de butoane pe care trebuie

¢a cu pistolul din dotare? Cum?! Asa cum se poate ve
si pe Steam sau PS360 in HD. Doar versiunea Part 2, cd e

mai sexy.

Multa culoare si actiune

Dar Sega nu s-a oprit doar la AAA-uri si ciudatele. Ei
au dorit sa acopere toatd gama de jocuri care exista la acea
vreme. Si cand nu au putut sa le faca chiar ei, au apelat la
specialisti. Shoot ‘'em up-uri? Cel mai bun joc de tip light
gun a fost portat de pe aceleasi iubite (la acea vreme}
Arcade-uri. The House of the Dead 2 era un adevarat film
de categorie B, transpus intr-un rail-shooter. $i cum trebu-
ia sa adauge si putina ciudatenie, au venit si cu The Typing
of the Dead, un joc in care omorai zombi daca scriaila o
tastaturd cuvintele de pe ecran. Din ce in ce mai repede,
din ce in ce mai lungi, din ce in ce mai multe. As vrea sa
adaug aici si lkaruga, unul din bulet-hell-urile de cult, dar,

istorie, Pozitia acesto-
ra era triangulata cu

Smart-looking boy

un sistem si mai ciu-
dat de senzori si tot ce trebuia sa
faci era s le misti pe directiile
aratate pe ecran pentru a canta in :
ritm. Coloana sonoré era alcatuita il
din melodii latino ca Macarena

Smart-looking boy

i

Enormous hair
Enormous hair

The Typing of the Dead
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pentru ca a aparut pe Dreamcast doar in Japonia, o fac

doar cu jumatate de gura. Presupun ca MDK2, un shooter
atipic la persoana a 3-a, poate fi pus si el aici, nu de alta,
dar a fost dezvoltat in mare pe Dreamcast si abia apoi por-
tat pe Windows si PS2. Versiunea HD a venit cu Level acum
cateva numere. Hack and slash? Draconus: Cult of the

20
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Wyrm. Un titlu mai putin cunoscut, dar
cu poveste si personaje deosebite cum
numai in desenele japoneze mai vezi. Cu
un sistem de combat incredibil de bine
pus la punct, care da metri si astazi mul-
tor jocuri moderne. Survival Horror? Sega
a lucrat in stransa colaborare cu Capcom
si a adus, pentru prima oara pe o consold
non-Sony, un Resident Evil. Numit
Resident Evil Code: Veronica, era continu-
area directd a lui Resident Evil 2. Si a fost
considerat de multi dintre cei care iubesc
stilul vechi de joc RE ca unul dintre cele
mai bunejocuri ale francizei. Cand
Dreamcast a,murit’, titlul a fost portat si
pe P52 si pe GameCube, iar in 2011 a fost
remasterizat pentru P5360.

Cand Sega a vazut ca EA e de ne-
clintit si c& nu va sustine in niciun fel
Dreamcast-ul, a dat din cap a razbunare
si, in loc sa intoarca i celalalt obraz, s-a
intors un an mai tarziu cu franciza 2K - ti-
tlurile NBA 2K, NHL 2K si NFL 2K dand de
pamant cu tot ce avea EA scos a inainta-
re la acea data. Ba mai mult, au reusit sa
si ramana deasupra celor de la EA in ur-
matorii doi ani cu NBA 2K1 si 2; NHL 2K2;
NFL 2K1 si 2. O rivalitate cu efecte bene-
fice pentru noi toti. Si, ca de obicei, Sega
nu s-a oprit aici, Virtua Tennis, respectiv
Virtua Tennis 2 fiind si acum considerate
unele dintre cele mai bune si mai impor-
tante jocuri de tenis din toate timpurile.
Titlurile nu erau nici pe de-
parte niste simulari ale
sportului alb, dar erau usor
de invitat si pentru prima
oara simteai ca esti in con-
trol, avand la dispozitie o
gama larga de lovituri. Sa
nu uitdm minijocurile, tipi-
ce francizei §i atét de obse-
dante. Daca pescuitul e sport, sd nu uitdm
nici de Sega Bass Fishing, un titlu care nu a
fost bine vazut de presa, pe motiv ci era
prea simplist (duh!), dar care s-a vandut bine
si care a venit si cu unul dintre cele mai inte-
resante controlere din acea perioada. Sega

Soulcalibur

Fishing Controller — o undita cu butoane , pentru o experi-
enta de joc de milioane”. Titlul ardta bestial si a fost portat
pana la urmi si pe PC (2001), dar si pe Wii 5i PS360.
Jocurile de curse nu au fost nici ele uitate, dar aici nu
avem prea multe exclusive. Cele mai indragite sunt cele
care aratau mai bine in acea perioada pe Dreamcast, in
plus, controlerul era de preferat celorlalte pentru ca avea
trigger-e analogice. Printre cele mai interesante, dar mai
putin cunoscute, am descoperit Hydro Thunder, San
Francisco Rush 2049 si Vanishing Point. Cand vine vorba
de fightere insa, consola ar putea da de pamant cu toate
cele actuale, Power Stone si Power Stone 2 au fost printre
primele brawler-e complet 3D, in care pana la 4 jucatori isi
puteau arunca simultan mese unul in capul altuia si cule-
geau Pietre ale Puterii pentru a se transforma in mutanti.
Majoritatea norocogilor care au testat aceste titluri au ra-
mas obsedati pe vecie si, chiar si dupa 12 ani, tot mai cer
un Power Stone 3. Soulcalibur nu cred ca mai necesita ni-
cio prezentare. La fel ca multe altele, a fost portat de pe
Arcade. Extins 5i imbunatatit. Titlul este considerat unul
dintre cele mai bune jocuri ale sisternului si unul dintre
cele mai bune fightere 3D din toate timpurile. Marvel vs,
Capcom 2: New Age of Heroes a venit si el tot de pe scena
Arcade. Cu 56 de luptatori care puteau fi grupati cate trei
pentru a forma echipe, jocul dezvolta un haos 2D greu de
descris. Acum poate fi incercat si pe PS360, dar expertii
spun ca Dreamcast-ul ramane cea mai buna casa a acestui
titlu. Street Fighter Ill: 3rd Strike este alt fighter mult jubit,
de aceasta data jucat si la nivel competitional. Versiunea
Dreamcast este din nou considerata cea mai bund, in une-
le competitii, daca am inteles bine, fiind folosita si astazi.
Intre timp a aparut si o versiune online, jucabild pe PS360.
Arunc si Dead or Alive 2 si Viirtua Fighter 3tb, asa, ca sé fie.
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Multa culoare si povesti

I

Pe principiul:,n-avemn pilaf, nu-i nimic, facem risotto
se pare ca au mers cei de la Sega si cdnd au avut nevoie de
un inlocuitor pentru Final Fantasy, o francizi exclusiva
Sony, la acea data. Alegerea s-a numit Grandia Il, un RPG
{logic) de mari dimensiuni, ardtos, 3D, cu un sistem de lup-
td la fel de interesant ca cel al Fanteziilor, dar cu o poveste
si personaje predictibile. Pentru fanii Dreamcast a fost sufi-
cient, dar Final Fantasy (mai ales VIl si IX) au confirmat inci
o datd cd sunt greu de intrecut. Titlul a fost portat atat pe
PS2, cat si pe PC, dar ambele variante au fost repede deci-
mate in review-uri. Langd Grandia Il, Sega a venit insa si cu
Skies of Arcadia, un RPG de aceasta data cu pirati, intr-o
lume inspirata de opera lui Jules Verne, Desi jocul nu avea
pretentii la coroana RPG, a fost primit cu bratele deschise
si a fost laudat la unison pentru grafica detaliati si paleta
bogata de culori. Ba chiar, pentru ca emana pasiune, a
ajuns sa fie considerat unul dintre cele mai bune titluri
Dreamcast. Cum Diablo a fost un nume mare chiar siin
Japonia, Sega a decis ca e nevoie 5i de asa ceva §i ce a iesit
s-a numit Record of Lodoss War. Un Action RPG de milioa-
ne, mai bun decat Diablo Il din multe puncte de vedere, ca
varietate a item-urilor §i a inamicilor, dimensiune si poves-
te. Nu a avut insa multiplayer si nici rejucabilitatea regelui,
asa ca a fost repede uitat. Pe acest taram al Jocurilor pe
Roluri lupta parea pierduta. La inceputul lui 2001 insa,
Phantasy Star Online a facut ochi si a inchis gura tuturor.
Jocul avea o campanie sigle player stufoasa, dar iti permi-
tea sa te loghezi la internet si, impreuna cu alti 3 temerari,
te lasa sd joci in cooperativ. La sfarsitul lui 2001 comunita-
tea ajunsese la 200 de mii de utilizatori, 2 ani mai tarziu
crescand la 600 de mii. PSO a fost din multe puncte de ve-
dere primul MMQ de consola si a popularizat genul in ran-
dul consumatorilor care prefera acest tip de platforma, in
detrimentul PC-ului. Tn plus, jocul s-a dovedit a fi stabil sia
avut o grafica incredibild pentru un online.

Multa culoare, fara parale

Si-atunci, presupun ca va intrebati, daca totul a fost
atat de impresionant, daca a avut atat de multe jocuri
bune consola, interesante, deosebite, intr-un timp atat de
scurt, ce s-a intdmplat? De ce a renuntat Sega la a o mai
produce? Ei bine. .. in momentul in care Sony a lansat
PlayStation 2, la un an de la lansarea Dreamcast in Europa

angErTITIITIY

si State, vanzarile acesteia din
urma s-au impotmolit, Pare-
se ¢a toate planetele s-au ali-
niat si PS2-ul a devenit peste
noapte preferatul tuturor,
Ajutat, bineinteles, si de pu-
blicitatea agresiva facuta de
Sony, de faptul c&@ mult mai
multa lume era in sfarsit pre-
gatita sa cumpere o consola
noua, de faptul ca sisternul )
era si DVD player, un mediu
foarte la moda atunci, dar si
pentru cd putea rula toate jo-
curile consolei anterioare.
Toate astea, dar si faptul ca

i s
Skies of Arcadia

Sony a reusit sa pastreze
foarte multi dintre producéterii mari si a avut si o distribu-
tie mult mai puternica ce a impins retailerii de la spate - in
scurt timp spatiul la raft devenise de 5 ori mai mare in fa-
voarea jocurilor de PlayStation 2 —, toate au dus la o scide-
re dramaticé a vanzarilor sistemului celor de |a Sega.
Dreamcast-ul era chiar cu 100 de dolari mai ieftin si tot de-
geaba. La doar 5 luni de la lansarea PlayStation 2, Sega a
realizat c& in acest ritm nu mai are resursele necesare pen-
tru a continua gi s-a retras, probabil pentru a nu intrain fa-

AR

liment, devenind astfel o companie axata strict pe softwa-
re. Dreamcast a fost ultima lor consola, iar sansele de a mai
reveni in cursé par nule in acest moment. Pacat! O compa-
nie care a riscat sute de milioane si a produs si finantat atat
de multe titluri noi siinfluente, intr-un timp atat de scurt,
plus o consola cat se poate de interesanta (nu ci celelate
ale lor nu ar fi fost), ar fi meritat mai mult. i sper sa nu se
supere nimeni daca pun aici un:,Multumim Sega pentru
branciul dat industriei” Semnat: Comunitatea! » nev

- WM Native

-

Record of Lodoss War
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tundi cind te joci, privesti un film sau asculti

muzica, existd doua feluri de a trai experienta

sunetului surround, sunetul care te inconjoara.
Unul presupune folosirea unui sistem de boxe 5.1, alca-
tuit dintr-o boxa de centru, doua de fata, doud de spate
{surround) si un subwoofer. Astfel, sunetele capiti am-
plasamentul lor real in spatiul audio 3D, creindu-ti
senzatia de imersiune la modul cel mai direct, prin folosi-
rea tehnologiilor de surround de tipul Dolby TrueHD,
Dolby Digital, Dolby DTS sau
Dolby Pro Logic Il.

Al doilea fel de a avea
sunet 3D tine de folosirea
castilor stereo. [n acest caz, sint
utilizati algoritmi speciali (de tip HRTF -
Head Related Transfer Functions), care simuleazs felul
in care sunetul se modifica prin miscarea sa relativ la ure-
chile noastre, Astfel, sint suficiente doua surse de sunet —
cite un singur difuzor in cite o cupa a cistilor, cea de stin-
ga si cea de dreapta — pentru a oferi utilizatorului senzatia
tridimensionalitatii sunetului si a recrea surround-ul din
Jocuri, filme si muzica. Tehnologia cea mai raspindita in
domeniul entertainmentului multimedia care face o ast-
fel de conversie a celor 5.1 canale de sunet in numai 2 ca-
nale de cascd, cu pastrarea perceptiei surround a ampla-
sarii surselor de sunet, este Dolby Headphone,

De citiva ani insd, existd si o a treia modalitate de a
experimenta sunetul surround/3D din jocuri, ilme si mu-
zica. Este vorba despre castile 5.1, ce apeleazi |a solutia
tehnica a amplasarii mai multor difuzoare in fiecare cup
a unor casti, astfel asezate incit un difuzor sa fie responsa-
bil de canalul de spate (surround), unul de faté si unul de
centru. Unele casti de acest tip includ si un al patrulea di-
fuzor, ce produce mai mult vibratii, redind frecventele joa-
se de pe canalul dedicat subwoofer-ului.
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Scepticism

De-a lungul anilor, am primit citeva astfel de casti
5.1, pe care le-am testat extensiv. ¥-0 spun clar, absolut
nici o astfel de casca nu mi-a placut pina acum. Primul
element deranjant a fost greutatea - frate, mé durea
crestetul capului dupa o ora de purtat asemenea na-
metenii de parca gindisem cu chelia in tot timpul dsta!
Da, inevitabil, decarece in casca se afld mai multe difu-
zoare, acestea trag la cintar, si nu putin.

Al doilea element deranjant a fost la fel de impor-
tant pentru o pereche de césti - sunetul. Nu am gésit
pina acum nici o casca 5.1 care s& sune bine. Undeva, ca
dintr-un fel de butoi ineficient proiectat, sunetele ve-
neau neclar, ingélat, cu prea putina distinctie si relief tri-
dimensional pentru a ma convinge. Pur si simplu,
solutiile bazate pe surround-ul recreat in césti obisnuite,
stereg, erau cu mult mai bune calitativ, mai convingatoa-
re, oferind imersiunea pe care o cautam, decit behemot-
hurile de casti 5.1.

Dar daca?...

Siam primit |a test castile Roccat Kave 5.1. Ei bine,
din start va voi spune ca acestea mi-au schimbat com-
plet perspectiva asupra unei asemenea solutii de surro-
und in casti. lar asta pentru c&, pentru prima oara in

experienta mea de tester de scule audio de nivel con-
sumer, am dat peste casti 5.1 facute asa cum trebuie,
sub toate aspectele.

I primul rind, e vorba de ergonomie. Castile sint
ugoare, semnificativ mai usoare decit alte produse de
acest tip. Dar, pe linga greutatea redusa, felul in care este
proiectata banda care trece peste cap este impecabil, trei

profile dreptunghiulare dintr-un material moale
Se asaza pe crestet si preiau pe o suprafata mare
forta exercitata de greutate asupra acestuia, ceea

ce reduce mult presiunea. Rezultatul? Pentru mine
uimitor: in timpul testarii am stat si sase ore aproape

fara intrerupere cu Roccat Kave 5.1 pe cap si nu am

simtit aproape nici o jend, durere sau disconfort, Vreau si
spun ca dupa doué ore de stat cu castile mele Audio
Technica {de studio) pe urechi simt un disconfort, nu
pronuntat, dar nu de neglijat. Da, Roccat Kave 5.1 sint
chiar mai bune la capitolul ergonomie decit céstile mele
stereo profesionale... hm.

Sint multumit si de materialul plastic mat, foarte ri-
gid, din care sint facute Roccat Kave 5.1. Este placut la pri-
vit 5i pipait, este usor si pare sa aiba calitati acustice re-
marcabile. De altfel, aici doream sa va aduc — la sunet.

in jocuri

Am incercat Roccat Kave 5.1 intii in jocuri, cu un sor-
timent bogat de titluri care folosesc din plin sunetul tridi-
mensional: Thief 1 si 3, Far Cry, Skyrim, FE.AR., Serious
Sam The First Encounter HD, GTR 2 si Race 07. Dupd care
am reluat aceleasi zone din jocurile de test, folosind de
asta data castile mele stereo Audio Technica {modelul
M40fs, recunoscut ca fiind unul dintre cele mai bune in
zona de pret neastronomica). Ambele perechi de césti au
fost conectate la o placa de sunet Creative Audigy.

Trebuie s3 recunosc faptul ca am fost uimit de sune-
tul produs de Roccat Kave 5.1 in jocurile cu sunet 3D.
Pentru prima oard o astfel de casca 5.1 imi oferd un sunet
mai bun decit cel obtinut prin metoda clasica, cea care
presupune folosirea de casti stereo si algoritmii HRTF

www.level.ro
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Astfel, sunetul este semnificativ mai clar, mai dis-
tinct, mai reliefat. Senzatia de tridimensionalitate este in-
tarita de perceperea impecabild a pozitionarii in spatiu a
sunetului, la un nivel de realism pe care nu l-am experi-
mentat pind acum in casti. Imersiunea este clar sporita,
oferind o reald placere de a explora un nivel nu doar din
perspectiva vizuald, ci si auditiva - simti, cumva, o impli-
nire fizicd la nivel sonor, pe care reconstructia virtuald, in
casti stereo, a spatiului audio 3D, pur si simplu nu o ofera.
lar aceastd implinire devine ,orgasmica” atunci cind esti
intr-un simulator auto cu partea audio bine facuta (cum
sint cele de la SimBin). Percepi integral toate detaliile fie-
carei componente care produce sunet la pilotarea unei
masini - iar cind te afli intr-un muscle car fara capota, pre-
cum un Shelby Cobra 289 Roadster, din Power & Glory 3,
nu exista cuvinte pentru a exprima ceea ce simti.

Calitatea audio este la rindul ei excelentd, dinamica
sonord impresionanta — exploziile, focurile de arma, dar si
sunetele subtile, pasi, soapte, frunzele in bataia vintului,
toate sint redate cu fidelitate, prinzind viata si corp.

in filme

Cind am inceput sa testez Roccat Kave 5.1 in filme,
deja nu am mai avut nici o surprizd - 5i in aceasta situatie
am fost mai mult decit placut impresionat. La comparatia
cu acelasi material rulat prin casti stereo si folosind Dolby

tor casti, trebuie sa selectati in meniul DVD-ului sau Blu-
ray-ului coloana sonord surround, adica Dolby Digital/
TrueHD sau DTS. Daca incércati un fisier media intr-un
player precum Media Player Classic Home Cinema, tre-
buie sa selectati pista 5.1 (AC-3 sau DTS) din meniul
Play/Audio.

Tn situatia in care fisierul media are pista audio 5.1,
totul este OK, Media Player Classic Home Cinema deco-
deaza majoritatea formatelor de acest tip, trimitind citre
casti toate cele sase canale audio necesare pentru folosi-
rea integrald a capabilitatilor acestora (§i da, Kave 5.1 sint
dotate si cu difuzoare,,subwoofer’, ce reproduc vibratiile
in frecventa joasa). ’

Dar, daca fisierul media are numai o pista stereo,
veti auzi sunet numai in difuzoarele de stinga si dreapta
fata ale castilor Roceat Kave 5.1. Well, sunetul produs pe
aceastd cale nu este impresionant si de aceea veti dori sa
convertiti aceste 2 canale audio in formatul 5.1. n acest
scop trebuie sd puteti decoda semnalul stereo folosind
tehnologia Dolby Pro Logic Il. Dar aceasta nu este accesi-
bila in filtrele puse la dispozitie by default de Media
Player Classic home Cinema. in schimb, instalind pachetul
ffdshow tryouts’, iar apoi addugind in Media Player Clasic
HC filtrele externe, ffidshow Audio Decoder” si . ffdshow
Audio Processor” (in aceastd ordine, si cu optiunea, Prefer”
activata), veti putea experimenta sunetul 5.1 in full, pe o

pistd audio stereo.

Headphone, Roccat Kave 5.1 au cistigat fara nici un

Daca aceasta pistd stereo

dubiu. Exact precum la jocuri, sunetul a fost sem-
nificativ mai clar, mai deschis, mai bine ampla-
sat spatial, oferind un corp mai solid, mai ,car-
nos’, auditiei coloanei sonore a filmelor.
Deplasarea in spatiu a surselor de su-

net (vezi intreaga scena a eliberdrii
lui Morpheus din primul Matrix)

este redata incredibil, nu am mai
experimentat niciodatd in castio
asemenea fidela reproducere a
tridimensionalitétii sunetului din
filme. Cu Roccat Kave 5.1 am
avut parte de o calitate a auditiei
apropiata de cea oferitd de un sis-
tem intreg de boxe 5.1 din zona
de consumer de virf. Recunosc,
sint impresionat.

Pentru a exploata cele
5.1 canale de redare ale aces-

nu a fost insd anume creata

in asa fel incit sa contind
informatie de surround
(de tipul Dolby Pro
Logic), rezultatul

transformarii in 5.1
va fi satisfacator, dar

Centrul de control al Kave 5.1, ofera reglaj
de volum general, dar si separat,
fata/spate/centru/subwoofer.

nu mai mult. Altfel spus, nu va asteptati la minuni de la

auditia de muzica stereo obisnuita, prin .expandarea” ei
surround prin acest procedeu, In schimb, dacd materialul
sonor stereo sursa este encodat Dolby Surround,
experienta este, din nou, spectaculoasa.

in general

La auditia de muzica stereo Roccat Kave 5.1 nu
m-au impresionat deloc. Atunci cind sunetul se aude nu-
mai in difuzoarele de stinga si dreapta fata, este sarac,
stingher, se simte ca incinta acustica a cagtii nu a fost pro-
iectata pentru o astfel de utilizare. Deci, nu recomand
Roccat Kave 5.1 pentru auditia muzicala stereo. Asa, pen-
tru un youtube, merg. Dar nu mai mult.

in schimb, la vizionarea unor concerte a ciror coloa-
né sonora este in format 5.1 sau Dolby Pro Logic, lucrurile
stau mult, mult mai bine. Magia castilor Roccat Kave 5.1
isi face simtita din nou prezenta, sunetul redevine plin,
viu, dinamic, tridimensional. Am stat ca vrajit, ore in sir,
fara sa-mi pot dezlipi de la urechi aceste césti, ascultind
concert dupa concert, din arhiva personald. Tot ceea ce
sunase plat pind atunci, prindea viata in 5.1.

Deci, la jocuri, filme si muzica (in format 5.1) Roccat
Kave 5.1 sint superlative. Este evident cd nuavem de a
face cu o incropeald, in care s-au pus mai multe difuzoare
in niste casti, asa cum am avut de-a lungul impului la test.
Nici pe departe, Roccat Kave 5.1 sint clar rezultatul unei
proiectari competente, al unui design inteligent, in care
toate elementele, de structurd, material, caracteristici
acustice, au fost bine combinate, pentru a produce un re-
zultat audio impresionant si credibil, o experienta multi-
media completd. Pentru prima oara pot spune ca exista
5.1in casti — asa cum mi-au dovedit-o Roccat Kave 5.1. lar
asta la un pret in perfect acord cu performantele acestora.

»  Marius Ghinea
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D2757Ph

E ceva 3D in monitorul meu!

Distribuitor Parteneri’ AU Pret 1255 99 loj Ofertant clicksnapig

onitoarele AOC au nceput sa devina o prezentd
Mobisnuité pe piata romaneasca, fiind sustinute de
un bun raport calitate/pret, Mai mult decit atat, compa-
nia din Taipei nu se fereste de incorporarea unor tehnolo-
gii §i functii moderne in dotarile display-urilor destinate
utilizatorilor dornici de o experienta multimedia comple-
ta, asa cum este si AOC D2757Ph, un monitor LED IPS 3D
cu suprafaté glossy si diagonala de 68,6 cm (277).

De la 2D la 3D intr-o clipita

Caracteristica definitorie pentru D2757 este functia
de conversie a oricarei imagini bidimensionale in continut
3D - sau cel putin asta ncearca sa ne convingd AQC prin
sticker-ul de pe rama. Tehnologia 2D to 3D suni foarte
bine in teorie, desi rezultatul practic nu face intru to-

022013

tul dreptate notiunii de redare tridimen-
sionald. Procesul de conversie este automat sl
are loc in timp real, dar efectul scontat este observabil pe
deplin doar atunci cand imaginea sau stream-ul video re-
dat este randat in mod stereoscopic,de la sursd”. Altfel,
singurul beneficiu este o profun-
2 zime relativ crescuta a imaginii
' percepute de ochi, nu un efect
B 3D in adevératul sens al cuvan-
tului. Functia 2D to 3D este ac-
cesibild in meniul monitoru-
lui, alaturi de modurile 3D
SBS (Side By Side) si T/B
(Top-Bottom). In pachetul
monitorului este inclusa o
pereche de ochelari
polarizati usori, fara bate-
rie, dar si o pereche de
lentile fixabile pe orice
alta rama. Altminteri, in
modul standard 2D,
display-ul fabricat de
AQC se impune prin-
tr-o rata dinamica a
contrastului de
20.000.000:1, cu
toate ca rezolutia
maxima de
1920x1080 pixeli
la numai 60Hz este relativ mica pentru un monitor cu dia-
gonala de 27", si in mod cert insuficienta pentru gamerii
pretentiosi. Mai degrabd, D2757Ph se adreseaza
pasionatilor de filme sau fotografie ce isi doresc un dis-
play,cinstit’, sistemul de autocalibrare
Dynamic Colour Boost (DCB)
functionand ireprosabil,

oferind o imagine vibranta si vie, cu un timp de ras-
puns de numai 5ms. De asemenea, consumul de energie
electrica este modest, D2757Ph fiind certificat Energy
Star. Designul monitorului AOC D2757Ph este elegant,
aproape prestigios. Display-ul nu are o rama vizibila (este
bezel-less), iar partea inferioara, piciorul de sustinere si
talpa sunt finisate metalic. Butoanele de control sunt
pozitionate in partea dreapta si reactioneaza la atingere.
Cét despre conectica, D2757 pune la dispozitie doua por-
turi HDMI, un port VGA si o intrare audio pentru cele doua
boxe de 1W incorporate. In mod curios, lipseste un port
DVI. Asadar, AOC ne propune prin intermediul lui
D2757Ph un monitor 3D practic, potrivit unui PC multi-
media. Nu exceleaza la capitolul rezolutie, insa are un de-
sign placut si un bun raport calitate/pret. » Aidan

www.level.ro
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aca va plac filmele care spun cu
adevdrat ceva, cred ci cea mai buna
perioada din an in care aveti toate
sansele sa gasiti unul, doud pe ma-
rile ecrane este aceasta, lanuarie-Februarie.
Se intampla asa pentru ca toate galele importante
cu decernari de premii - ca BAFTA, Globurile de
Aur, Oscarurile etc. - sunt comasate la inceputul
anului, iar in timp influenta lor a devenit atat de
mare, incat producatorii au ajuns sa-si lanseze fil-
mele cu pretentii cat mai aproape de ele. Anul
acesta nominalizarile la Oscar pentru cel mai bun
film sunt dupa cum urmeaza:
AMOUR, ARGO, BEASTS OF THE SOUTHERN
WILD, DJANGO UNCHAINED (DJANGO DEZ-
LANTUIT), LES MISERABLES (MIZERABILII),
LIFE OF Pl (VIATA LUI PI), LINCOLN, SILVER
LININGS PLAYBOOK (SCENARIU PENTRU
HAPPY-END) $1 ZERO DARK THIRTY.
Si, incredibil, nu mai putin de 6 din cele 9 sunt vizi-
onabile acum in cinematografele noastre. Amour
este o dramd romantica, frantuzeasca, in care dra-
gostea unui cuplu octogenar este pusa la incercare.
Oameni cultivati, fosti profesori de muzica, Jean-

Lt LERERTY AN THE PURAUIT O YEMIEASOE

| r -

Louis Trintignant, dar mai ales Emmanuelle Riva,
care probabil va si castiga Oscarul pentru cea mai
buna actritd, dau o lectie de actorie mai tinerilor
lor colegi. Si de ce nu? Doar fac filme dinainte de a
se naste majoritatea parintilor nostri.

Argo a cam disparut de pe marile ecrane, dar in caz
de-l mai,gasiti", o sa aveti parte de un thriller care
0 53 va tina pe marginea scaunelor. Este facut dupa
un caz real in care un agent CIA incearcd sé salveze
6 americani adapostiti de Antbasada Canadei din
Iran. Nu va asteptati |a actiune, doar la situatiiin-
credibil de incordate, o atentie la detaliu dusa la
extrem si, bineinteles, actorie pe masura. Django
Unchained este un Kill Bill in vestul salbatic. Deci,
multa violentd, actiune, situatii incredibile (ma re-
pet) si, bineinteles, coolism. Asa cum numai
Tarantino stie sa ecranizeze. Ajutat aici si de niste
actori meseriasi — Jamie Foxx, Christoph Waltz,
Samuel-ul i DiCaprio —, dar 5i de subiectul ales.
Jamie Foxx este cumparat ca sclav si eliberat, dupa
care devine vanator de recompense. Les Misérables
este o noud ecranizare a nuvelei lui Victor Hugo. Un
musical foarte bine facut, in care actori la care nu
cred ca v-ati fi gandit sa-i vedeti intr-un film de

INEESTVI
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LINCOLN

gen, re-impresioneaza. Hugh Jackman, Russell
Crowe, Helena Bonham Carter si incd. Chiar si celor
care nu au la suflet acest tip de filme cred ca o sd le
scape un ,asa da” la sfarsit. Life of Pi este filmul care
m-a impresionat cel mai mult dintre cele nominali-
zate, Si nu prin ce v-ati astepta.

Filmul are o poveste incredibila si efecte atét de
bine realizate (5i cat de multe!}, incat nici nu stii ca
sunt acolo. Este povestea unui indian care reuseste
sa supravietuiasca unui naufragiu impreuna cu un
tigru bengalez. Lincoln este alt film in care atentia
la detaliu este dusa la extrem, un fel de West Wing
al anilor 65, 1865,

Cu un Abraham jucat demential de Daniel Day-
Lewis, care cel mai sigur va si castiga,cel mai bun
actor”, intr-unul din cele mai importante momente
ale istoriei Statelor Unite (mai putin unite atunci) si
ale lumii. Silver Linings Playbook apare in listd doar
pentru ca, de ceva ani, oscaristii au decis sd o extin-
da si si-au impus ca in fiecare an sa acopere mai
toate genurile de filme.

Asta nu inseamna cd nu este o comedie romantica
interesanta, jucata bine, de recomandat. Asa cum,
v-ati prins, sunt toate filmele de mai sus. »ncv

WWW.
! escapistmagazine.com/videos/view/ Dirty
zel‘o-l'.lunctl.lation console gaming

robabil c& majoritatea dintre voi urmdriti deja serialul umaristic numit

Zero Punctuation. Chiar si asa insd, il gasesc atat de important, incat

tin s&-i aduc tribut in paginile revistei. Rubrica — de fapt, review-uri citi-
te foarte, foarte rapid, pe un fundal plin de ,caricaturi” - este tinuta de Ben

fahtzee" Croshaw, scriitor de comedie §i jurnalist al industriei. Yahtzee iese in

svidenta prin umorul lui negru, injuraturile fara limite si faptul ca reuseste,
cumva, sa dea de pamant cu 99% din jocurile testate. Cu toate astea, chiar
2aca jubesti (fard sa dai in fanatism) titlurile prezentate, mai mereu ajungi sa-i

4ai dreptate si mai i razi pe deasupra. Atentie, clipurile nu sunt tocmai de va-
zut la serviciu sau la gcoald (NSFW, cum spune jargonul internescian), mai ales

“aca cei din jurul vostru inteleg engleza,

Glorious PC gaming
master race
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Automatizarea lucrului in Excel:
rapoartele lunare in cateva minute
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... Componenta single este potrivit de lunga si plina de
intorsaturi dramatice, aducand Sleeping Dogs aproape de
nivelul unei experiente cinematografice exceptionale.
Personajele memorabile si actiunea over the top il recomanda
drept cel mai bun titlu Action al anului 2012, gratie tuturor
calitatilor enumerate pana acum. Pe deasupra, o miriada de
DLC-uri sunt disponibile prin intermediul distributiei digitale, cel
putin un pachet de continut suplimentar fiind pregatit pentru
2013.



