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FOILETON $1JOC..
O ANALIZA CRITICA

ormatul episodic n-a fost inventat in sec-

olul XXI, dar e dificil de crezut ca preceden-

tele va vor spune ceva. De exempluy, in Ital-
ia, Diabolik (personaj de banda desenata extrem de
popular) si-a transferat aventurile in mediul digital
pentru 11 episoade intre ‘93-'94. Wing Command-
er: Secret Ops dateaza din 1998 si este o incercare
de“spargere”a unui add-on clasic in mai multe epi-
soade, livrate treptat. Nu sunt singurele tentative
de acest gen; ce au toate in comun, insd, este suc-

cesul modest. De-abia odata cu majorarea vitezelor

10 LEVEL 12|2013-01|2014

de transfer ale conexiunilor internet, care a facut la
randul ei viabild distributia digitald, a revenit acest
model in atentia producatorilor.

N-am fost niciodata un mare fan al migrdrii catre
serializare. Grosul culturii mele gameristice e alcatuit
din campanii de single-player finite, complete, fiecare
dintre ele terminatd integral intr-o perioada de timp cat
mai scurtd. Sunt invatat cu o experienta de joc unitara,
coezivd, care se consumd dintr-o suflare. Faptul ca par-
curgeam doud sau trei titluri concomitent sau ca uneori
uitam de cate-un joc cu lunile tinea strict de dispozitia
personald, nu de piedici externe sau de o imposibilitate

obiectiva, cum ar fi aceea ca urmatorul capitol nu era dis-
ponibil. Sunt adeptul unui“all-inclusive’, cum s-ar spune,
nu numai prin puterea obisnuintei, ci si pentru ca seriali-
zarea presupune un set de reguli si conventii diferite.

In principiu, acestea nu sunt mai putin oportune
pentru jocul video decat sunt pentru alte medii artis-
tice - film sau literatura. Totusi, in momentul in care
fracturezi o poveste episodic trebuie sa tii cont ca: fie-
care unitate sa fie coerenta si, intr-o oarecare masura,
auto-suficientd; fiecare sa urmareasca mai atent traseul
previzibil introducere- continut ca atare-final; fiecare sa

contind un punct culminant mai repede discernibil, iar

www.level.ro



Pe vremuri, foiletonul,era una dintre cele maiindragite forme prin care
multi scriitori mari ajungeau la public. Intre timp, literatura si filmul au
luat o distanta estetica fata de serializare, ramas domeniu de consum.

/

sfarsitul sa intrezareasca posibilitati misterioase; samd.

Diferentele de ritm si modificarile scenografice pe care
le cere un format episodic nu sunt poate imediat vizibi-
le pentru jucdtorul superficial. Dar un ochi rabdator va
putea discerne imbinarile dintre episoade, restrictiile si
limitarile specifice foiletonului, felul in care alveolele po-
vestii respira mai schematic, iar ale gameplay-ului sunt
mai rigid incorsetate.

Fantezie cu injumatatiri si de-
caderi

Sa recurgem la un mic exercitiu de imaginatie.
Half-life a reprezentat un etalon in privinta tehnicii nara-
tive, a echilibrului si diversitatii gameplay-ului. Vd amin-
titi, desigur, cd era impartit in mai multe capitole — nume
ca“Forget about Freeman’,“On a rail” sau “Xen" au intrat
in legenda. Sa presupunem cé fiecare ar fi fost lansat
separat, sub forma de episoade. E evident ca pentru a
atinge acelasi nivel de imersiune, de indisolubil lipici,
de fermecare valviana, ar fi trebuit s& asteptam lansarea
integrala a serialului; parcurgerea cu sughituri n-ar fi dat
aceleasi rezultate. Dar sd mergem mai departe.

L

»

Unul dintre capitole ia sfarsit odata cu lansarea pe
orbitd a unui satelit. Dupa care se lasa linistea in baza
de cercetare si iti continui drumul prin uriasul mormant.
Trecerea catre urmatorul “nivel” se face lin, fluent, aproa-
pe pe nesimtite te gasesti angrenat in alte lupte, alte

Olgura proaspataldelplatforming; perfectiintegrata’si culecouri mai

adancidecat/la primaivedere. g

-
Minunata plimbarea pe deasupra gurii Ide lansareiinca fierbinte in
calmul noptii arizoniene;jstranie linistire:™

.y

obiective ti se prezinta logic, nimic nu pare fortat. Ar fi

fost toate acestea posibile in format episodic? Mai de-

graba nu; producatorul ar fi supralicitat niste schimbari

de situatie mai spectaculoase, ar fiimaginat un punct

culminant mai grandios, mai plin de patos, curiozitatea
trebuia atatata mai abitir in final sau capitolul inchis
intre niste coperti mai concrete.

Alt exemplu: unul dintre nivele se desfasoara in
statia de epurare si deversare a deseurilor, unde pro-
vocarea de gameplay consta intr-o insiruire de salturi,
fandari, ghemuiri si miscari coordonate care te duce
cu gandul la un platformer la persoana intai. Putea
acest capitol sa fie unul dintre multele intr-un format
episodic? Acest capitol care cade la tanc pentru a-ti
oferi un respiro de la hartuiald neintreruptd a trupelor
de comando, care-ti face cunostinta cu subsolul ina-
nimat, dar magmatic, coroziv, toxic, de-abia in aceas-
td temporara izolare, in mijlocul acestui pericol latent
dandu-ti-se masura intregii grozavii care se petrece
deasupra. Mai degraba nu. Rigoarea n-ar fi permis ca
un intreg capitol sd fie subsumat unui principiu de

gameplay atat de restrans. Riscul ca un jucator s se
plictiseasca si sa nu mai achizitioneze urmatorul epi-
sod ar fi fost probabil prea mare. Producatorul s-ar fi

12[2013-01)2014
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Starcraft 2 labarteaza fiecare campanie pana la dimen-

siunea unui joc de sine statator, in loc sa se axeze pe
frugalitatea episoadelor.

Un bun exemplu

Din randurile de mai sus razbate scepticism in
privinta capacitatii formatului episodic de a oferi o ex-
perienta de joc superioara. Dar ce m-a facut s inteleg
si sa accept noul demers a fost, in primul rand, amploa-
rea pe care a luat-o in cazul unuia dintre cele mai oro-
psite genuri la momentul respectiv. Cel mai puternic si
de succes promotor al conceptului s-a intamplat sa fie
Telltale Games, care au decis cd impasul de idei, popu-
laritate si vanzari al adventure-urilor se poate regla prin
serializare.

Dacd vrem sa reconstituim istoria divizarii conti-
nutului in adventure-uri, va trebui sa ne intoarcem pana
la binomul Syberia. Mai intdi, un pic de context. Creatia
lui Benoit Sokal este ultimul cartus al perioadei de aur al
adventure-ului clasic. Dupa Grim Fandango, care a fost

1y \
,, A, . o b, ® hY
enoit/Sokal, omul careia stiut sa facalartajevitand atat banalylf;g%itgg cat si iien dls aell e e numE D e L e,

ignarulisequel de care ne tememitoti..Sper doar s&'0 mai poatalfac

a beneficiat de un motor 3D revolutionar si a fost primit
de criticd prin osanale unanime, a devenit clar tuturor
potentialilor creatori si distribuitori de adventure ca ori-
ce si oricat de bine ar face, profitul va intarzia sa apara.
Gabriel Knight 3 si Discworld Noir, lansate in anul imedi-
at urmator, au fost doua gauri negre financiare, in ciu-
da unor merite deloc de expediat. Ultimele succese de
public au fost — ca ultimele reflexe ale unui muribund -
The Longest Journey si Syberia.

Initial, titlul din urma trebuia sa fie lansat ca un
singur joc; pe parcursul dezvoltarii, constienti ca fondu-
rile si timpul nu sunt suficiente pentru a duce la capat
un plan atat de indraznet, Microids se hotdraste sa im-
parta arcul actiunii in doua. Syberia nu poate intra in ca-
tegoria serialelor, dar nici nu poate fi inteles dupa logica
uzuala a sequel-ului. Syberia are sens numai privit in

H !F 1 ansamblu, iar partile gemene alcatuiesc un tot inviola-
Al rdoiie‘ﬁepisod gmg@@mﬁ]] g o bil si necesar. Syberia 2 nu ne prezinta alte aventuri ale
purgat'grit'il fps HISEpisode}3Y o personajelor, ca in cazul seriei Gabriel Knight; nu-si dez-

k r i ﬂ # . 16 o | valuie farmecul pe cont propriu si nu are nicio noima

multumit cu scurte insertii platform (pe care HL oricum

le are), dar efectul de ansamblu al capitolului “Residue Telltale si CSI: primele bajbaieliin
Processing” s-ar fi pierdut. lumea serializarii.

De fapt, Valve s-a straduit sa nu conjuge universul
HL cu foiletonul. Cele doua episoade care au urmat cruci-
satorului Half-life 2 sunt, din punct de vedere al intinderii
si constructiei lor, ca timp intre lansari si munca depusa,
niste clasice add-on-uri, si nu serializare in sensul strict al
termenului. Atata tot ca sunt deghizate sub denumirea
la modi de “episoade”. In rest, fps-urile au ales o forma
derivatd — dlc-ul - ca sa suplimenteze durata de viatd a
produsului initial care trebuie sa ramana, altfel, de o con-
sistenta remarcabild pentru a fideliza.

Alte genuri si companii sunt chiar mai timide in
sondarea entuziasmului fanilor pentru formatul episo-
dic. Blizzard lasa campania orcilor din The Frozen Throne
intr-o oarecare coadd de peste si promite intregirea po-
vestii prin episoade ulterioare. Previzibil, acestea se pierd
in anonimat, iar compania alege un cu totul alt drum

de dezvoltare pentru urmatorul lor joc de strategie:

12 LEVEL 12|2013-01|2014 www.level.ro



parcurs de unul singur. In acelasi timp, nu este o insailare
aleatorie, continut dezordonat, fusereala episodica, ci o
completare inteligenta si armonioasa a povestii, care as-
culta de un traseu bine gandit si urmat. Din punctul asta
de vedere, Syberia ca intreg e undeva intre serializare si
obisnuita continuare care se practicd in gaming. Microids
beneficiaza exemplar de fondurile si entuziasmul produ-
se de primul Syberia.

Maestrii serializarii

Inapoi la Telltale, a cirei existenta se confunda inca
de la inceput cu formatul episodic. Primele lor jocuri sunt
adaptari ale serialului de televiziune CSI. Insasi sursa de
inspiratie obliga la o abordare secventiala: cazurile dis-
tincte trebuie sa poata fi parcurse pe cont propriu, dar
si sa fie cumva unite de un ceva la sfarsit. Telltale are o
ucenicie productiva: lanseaza patru pachete CS, fiecare
insumand mai multe cazuri-episoade; gameplay-ul e ca-
sual, iar atmosfera si aerul general trebuie sa se apropie
cat mai mult de serial. Tehnicile de construire si licitare
a suspansului sunt direct imprumutate sau, oricum, cat
mai fidel reproduse dupa cele folosite de tele-cinema-
tografie.

In Sam & Max sunt preluate si valorificate la maxim
aceste prime experiente: pand la urma, avem de-a face
cu acelasi sablon detectivist, travestit comic de aceasta
datd. De fapt, Steve Purcell publicase inca din anii ‘90
scurte povestiri in vinieta cu cele doud ticnite personaje
ale carui tata este, extrem de asemanatoare cu ceea ce
Telltale ne va regala pe parcursul a trei sezoane. Forma-
tul episodic se potriveste ca 0 manusa duoului animalier,
iar Telltale profita ca de o ocazie perfecta: pe de o parte,
se pot folosi de “know-how"-ul pe care il deprinsesera in

naratiunea politistd, iar pe de alta, isi permit sa dea frau
liber imaginatiei — un caz Sam & Max cere mai putina
conventie criminalista si mai multa dementa.

Nu ma voi referi la succesivele schimbari de game-
play din istoria Telltale: sunt irelevante pentru discutia
noastrd. Ajunge doar s amintesc ca Tales of Monkey
Island, in ciuda faptului ca e un titlu reusit, nu inregis-
treaza acelasi succes debordant. Sa spunem ca, structu-
ral, cele patru Monkey Island-uri anterioare promiteau
un mulaj potrivit pentru foileton — spatiul de joc era im-
partit pe insule. N-a fost asa. Am avut nerdbdarea sa joc
fiecare epsiod imediat ce-a aparut. In primul rand, titlul
de Tales este inseldtor — nu sunt mai multe povesti ale
Caraibilor imaginari, legate cumva intre ele, ci o singura

mare aventurd, in genul celor pe care Guybrush le-a tréit

Cu doua sezoanejin

| ( 4
:\\

si pand acum. In al doilea rand, jocul nu capaté savoare,
nu-ti dd impresia de substanta, nu-si da drumul cu ade-
varat decat parcurs integral, incercand sa faci abstractie
de cusaturile dintre episoade.

Succesul reputat de Telltale n-a trecut neremarcat,
dar n-a fost repetat de cam nimeni altcineva. Nu e vorba
numai de calitatea jocurilor, ci de cele mai multe ori de
capacitatea de a duce la sfarsit sezonul. Cei care au testat
terenul s-au convins de nerentabilitate pe termen lung
sau s-au orientat cdtre alte solutii. Formatul episodic nu
face cariera, ci se inglodeste in faliment de mai fiecare
data. Ba mai mult, nici lui Telltale nu-i iese decat atunci
cand tema aleasd pare expres potrivitd serializarii. Sa fie
o intamplare ca dupa Return to Future, Jurrasic Park si
alte asemenea semi-rateuri, succesul reapare de-abia cu

D\

aralel

fTelltale'risca'sa piarda pe parcurs

interesul jucitprilo‘.rDeja asteptarea pentru al doilea episod The
Wolf Among Usfalfesticam|lunguta.

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

12|2013-01|2014 LEVEL
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YOU KNOW, MAX, 66% OF
ALL VIOLENT CRIMES ARE
COMMITTED BY MONMSTERS.
I WOULDN'T HAVE BELIEVED
IT MYSELF IF T HADN'T

JUST MADE ITUR

THEN I SUPPOSE

WE ‘RE BOUND BY
TROY AS MARNY MONSTERS

AS POSSIBLE FROM NOW UNTIL

STEvE

§ WELL WHADDAYA
KHOW ? THERES A,
FERCCIOUS MONSTER
) AOW.

POLICE

DESTINY TO

THE ENE OF TIME, OR.

— - y E A
\ i T - . UNTIL WE FORSET TO.

WELL THAT'S JUST FINE,

HE PROBABLY WON'T SQUIRM
ARDUND AS MUCH WHILE
WE'RE DISMAMNTLING HIM.

- LOOKIE HERE,
M. THE TOPOF HIS
HEAD IS RIGHT OF F AMND,
HERE’S SOME STUFF

DWARF BRANDISHING
HIGH-TECH BRAIN

INSTALLATION
APPARA !

HEY, MISTER--
YOU REALIZE OF COURSE
THAT WITH THE GIFT OF A
SEMI-FUNCTIONING
COMSCIOUSNESS COMES.
AWHOLE HOST oF
COMPLICATIONS.

| e
FIRSTOFALL,
THERE'S LOTS AM

b LOTS OF SCHOOL: -/
~3 e l=
J THEM SELECTWE
SERVICE
REGISTRATION.

A

BY BABIES! LEGIONS
DOES TH OF BABIES!
TERM“BATING™ .
MEAN ANYTHING "ERY
To Youz?

BacetilcostdelbenzileldesenatelalelluilSteve]lRurcelANulstitilce]picrdeti®™

The Walking Dead? Sa fie The Wolf Among Us semnul de
invatare minte?!

Struto-camila

Apare in acest moment impdrtirea continutului pe
capitole. Nu ma voi lega de Broken Age, virusul care a
declansat febra Kickstarter, dar si polemici nu foarte ma-

-
e

gulitoare pe marginea anuntului ca jocul va fi portionat.
S-a scris destul despre asta. Ma voi referi la The Raven
(vezi Level octombrie) si la Broken Sword 5. Primul a fost
lansat in trei capitole la circa o lund distantd. Prima parte
a celui de-al doilea va fi lansata in 4 decembrie, respectiv
candva in urmatoarele saptdmani.

Niciunul dintre ele nu poate justifica aceasta dilua-
re dupa criteriile care, chipurile, gireaza serializarea. Ca-

Statisticile primului capitol din The Raven sunt acceptabile. Celalalte se

scuf%dé.
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LETTERING BY: L. LOIS BUHALIS i

pitolele restante sunt in proportie de 80-90% finalizate
in momentul lansarii primului, altfel n-ar putea iesi pe
piata atat de rapid. Feedback-ul din partea jucatorilor are
un impact minim, ca sa nu zic inexistent. Banii incasati

in decurs de o luna sau doug, oricat de multi ar fi, nu pot
finanta imbunatatiri majore, ca sa nu spun observabile.
Care poate fi logica din spatele acestei divizari a continu-
tului in capitole lansate separat, absolut inutile din punct
de vedere practic si daundtoare din punct de vedere
functional?!

Recunosc ca nu pot avansa un raspuns definitiv.
Cu atat mai fascinanta mi se pare intrebarea. Sa exa-
minam cateva ipoteze. The Raven nu e nici pe departe
perfect, dar e un adventure decent, care iese din tipare
in cateva randuri si pe care |-as recomanda fara rezer-
ve unui pasionat. Aceasta este impresia de ansamblu.
Fiindca judecand fiecare capitol in parte, impresia de
insuficientd, superficialitate, lucru pe sponci incepe sa
domine din ce in ce mai mult finisul. Nu ma refer aici
doar la bug-uri si la impresia de nefinisare tehnica, ci
la felul in care este gandit jocul — primul episod este
aproape ireprosabil, al doilea incepe sa se scufunde in-
cet, pe cand ultimul o face sigur.

Am urmarit cu interes evolutia lui The Raven in
aprecierile criticilor si in punctajul pe care I-a inregistrat
pe Metacritic. Nu trebuie sa intelegeti de aici cd o ase-
menea cifra ar da valoarea unui joc, ci ca aceasta este

www.level.ro



TLJ Chapters'nu este pe capitole. Cel putin deocamdatéﬁa sejintrevede!
o deranjanta recurenta a cuvantului; de/parca‘ar reprezenta lojmantral

castigatoare

un instrument rapid de masurare a felului in care critica
reflectd un joc catre public. lar in cazul unui adventure,
gen in care entuziasmul anima o mana de oameni si re-
cenziile profesioniste chiar pot orienta traseul banilor,
aceasta reflectare tine si de succesul comercial al produ-
sului, pand la urma.

Primul capitol a avut un scor de 74, al doilea a co-
borat pana la 65, iar ultimul a luat 63. Primul capitol a
inregistrat 20 de recenzii mai degraba pozitive si 16 im-
partite, in timp ce ultimile doua au mai primit laude din
partea a cate 2 publicatii, cu 10 opinii impartite. Se ob-

BROKEN SWORD
THE SERPENTS [URSE

serva nu numai o evaluare din ce in ce mai slabd, ci si o
scadere dramaticd a interesului criticii in general. Unele
site-uri au urmarit produsul pana la final, atragandu-le
atentia potentialilor clienti in privinta calitatii descresca-
toare, altele au ignorat pur si simplu partile finale.

In oricare dintre cele doud scenarii, produsul are o
scurtd perioada de gratie, dupd care este vaduvit de pre-
sa buna, siimplicit de reclamad. Dacad unii aleg sa critice
dur produsul, altii il ingroapa pur si simplu mediatic. Sin-
gurul caz in care producdtorul ar avea castig de cauza ar
fi acela in care cumparatorul achizitioneaza primul capi-
tol, dupa care se dezinte-
reseaza complet de orice
reactie editoriald. Mi-e
imposibil sa demonstrez
ca ceide laKING Art au
vrut sa “pacaleascd” prin-
tr-o prima parte excelen-
td, stiind ca urmatoarele
schioapatd. Dar mi se
pare ca gestul lor nu are
vreo altd acoperire. De
fapt, aduce daune seri-
oase produsului lor pe
termen lung. Impresia cu
care publicul rdmane nu
este cea initial favorabi-
13, ci a unei linii de sosire
trecuta taras-grapis.

La fel, singura ra-
tiune pe care o vad in
spatele lansarii bi-partite
a Broken Sword 5 este
traficul comercial de Sar-
batori. Dar logica unui
asemenea compromis
mi se pare gdunoasa per
ansamblu. Revolution
aincercat sa vanda “go-
goasa” a doud jocuri de
sine-statdtoare. Evident,
e un truc de marketing:
numai ambele parti vor
ajunge la completitudi-

nea unui joc integral, lucru prompt semnalat de mai toti
recenzorii. in momentul de fata, Metacritic contabilizea-
zd 14 articole pozitive si 21 impartite, cu un scor general
de 69. Cea mai frecventa reactie este scepticismul: toata
lumea asteaptd partea secunda pentru un verdict tran-
sant, mormaie in privinta fragmentarii. Efect de bume-
rang pentru vanzarile de Mos Craciun?!

Concluzie

Observati, va rog, diferentele enorme dintre pro-
iectul Syberia, unde incasarile si infldcdrarea publicu-
lui chiar au servit drept motor intregirii titlului, fata de
aceastd zgarcenie programata, inexplicabila si auto-di-
structiva, a struto-camilei capitolelor. Broken Sword si
The Raven nu presupun nici serializare, nici dezvoltare
de durata. Miscarea nu poate fi inteleasd decat spe-
culand hatru pe marginea motivelor. Meritele acestor
jocuri sunt sabotate in mod sistematic si constient de o
abordare tip foileton care nu se potriveste nici cu astep-
tdrile fanilor, nici cu traditia numelor implicate, nici cu
natura noilor produse. Formatul episodic angajeaza o
structurd aparte, a carei manevrare nu oricine o stapa-
neste si la care nu se poate apela in orice situatie, ca la
un compromis acceptabil.

Din punctul de vedere al recenzorului, voi analiza
intotdeauna intregul: in cazul serialelor, sezonul e o uni-
tate mai consistenta, pe parcursul cdreia poti evalua o
viziune, si nu doar o prestatie ocazionala; in cazul modei
capitolelor scoase din burtd, consider ca fac un serviciu
producdtorului si jucatorului dedicat ignorand cezurile
artificiale. Serializarea a adus un suflu nou in genul ad-
venture (in industria largd putem spune ca e o tendintd
nesemnificativa), insa ea trebuie practicata cu modera-
tie si pricepere, fiindcd nu e o solutie universal valabild.
Tn cazul BS5 si The Raven, ea vine sa rezolve o problema
inexistentd. Nu pot decat sd sper cd pe viitor producato-
rii vor abandona mirajul unei noutati de dragul noutatii,
care le scoate defectele mai in evidentd, le cioparteste
creatia, le-o asociazd unor scoruri nedemne si le mineaza
credibilitatea. Pe scurt, care le face mai mult rau decat
bine. » Radu Sorop
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DESPRE NUVELE VI2UALE

Hibrizi Carte-Manga-Joc

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

rimul meu contact cu nuvelele vizuale a avut

loc intr-o perioada in care alergam dupa toate

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

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

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

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

Cum SF-ul este genul literar preferat, mi-am spus
ca Steins;Gate, unul din titlurile recomandate cu drag de
majoritatea fanilor acestui mediu, e tocmai bun ca
punct de plecare. Si chiar dinainte de a-l termina, pe
principiul am o noua mancarime si trebuie sa o arat tu-
turor, stiam deja ca e caz de special. Acum, la cateva luni
de la primul start in joc, apreciez ca fara sa vreau am
ales perfect, Steins;Gate iti staruie in minte — i-am facut

n

si 0,,mica” recenzie, o gasiti undeva pe la sfarsitul artico-
lului - si te face sa te documentezi mai departe atat asu-
pra teoriilor prezentate, cat si asupra nuvelelor vizuale

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

Arta erotica in Japonia.
Scurta istorie

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

(Olfrancizalbunaldeldaticalexemplu}

DEXOTAKU

Anime vine de la animatie si este denumirea generi-
ca data tuturor filmelor animate produse in Japonia.

Manga este denumirea generica data tuturor
benzilor desenate (comics-urilor) produse in Niponia.

Niponia este un cuvant inventat, in incercarea
mea de a nu spune Japonia, Japonia, Japonia inconti-
nuu. Nipon, pe de alta parte, exista ca termen si in-
seamnad japonez.

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

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

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

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

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

sunt impartite pe mai multe categorii,

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

pii, adolescenti, bar-

bati sau femei) si sit (China le folosea de

pana la tipul de . sute de ani) matritele

gameplay si specia p— tipografice de lemn,
Sakura Wars, alta \

serie, alte influente. ceeaceaduslaoex-

literard in care se in-
cadreaza. Daca vrem plozie a,industriei”.
sa intelegem céat de Artistii shunga au inceput
cat modul in care sa experimenteze organe
s-au dezvoltat si
ramificat, dar si pozitii sexuale imposibile
care sunt meca- etc. atat din punct de vedere
nismele care au anatomic, cat si pe partea de pre-
facut ca acest efort ar- zentare. Tabletele s-au transformat
tistic sa ia nastere in in carti, ce cuprindeau de obicei
mijlocul sexului (duh!), douasprezece scene, fiecare cu o

trebuie s privim insa mai mica descriere langa ele. Primele

departe de anii‘80-
'90. Mult mai de-

izvoare manga? (Glumesc, glu-
mesc, sau...) Cum majoritatea japo-
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a prins si shunga a devenit din ce in ce mai ca-

» Japonia a adoptat in sfar-

genitale disproportionate,
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Pe majorltate tabletelo]sh
functia celor implica rteza

gsfen‘ velelizuale]

. |I 3
«Ca sainchidem cercul, ma intreb cat de mult m-au influentat
desenele animate si seriile’anime, la care ma uit de cand ma
R a urele actrite care mi-au cazut cu
my Adams, Sandra Bullock.

tronctau fost cele...

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

Orice focar pornografic atrage insa (discutabil?) si
mediul infractional, dar si (indiscutabil?) atentia carmui-
torilor, care vor incerca, din varii motive, sa-l reglemen-
teze. Cum tabletele shunga erau considerate arta (erau
produse de artisti cunoscuti care le semnau si vindeau la
preturi ridicate), se pare ca in acest caz picatura care a
umplut paharul nu a fost criminalitatea, ci publicatiile
care criticau organele (har, har) de conducere. In
1661 un decret a interzis articolele sau cartile f
care faceau acest lucru, printre care si tabletele
erotice, care nu se dadeau inapoi din a,,caricatu-
riza” samuraii si guvernatorii. Decretul nu a afec-
tat prea mult pornografia, ba presupun ca pentru
multi a facut shunga chiar mai interesanta, acum ca
era scoasa in afara legii. Asta pana in 1722, cand
shogunatul a interzis producerea oricarui nou,,print” |
fara permisiunea lorzilor teritoriali. Tabletele s-au re- ’
tras in lumea underground si au continuat sa fie pro- |
duse si vandute pana pe la sfarsitul secolului 19, cand |
au cedat locul mediului fotografic. In 1907, un nou '
Articol (175), ce stipula ca persoanele care distri-
buie sau vand materiale obscene pot fi amenda-
te sau chiar arestate, a fost introdus in codul pe-
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cumint

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

scurt timp filmele au ajuns sa aco-

w

i, pere toate genurile posibile (siim-
1 posibile). Multi considera ca mediul
aavut un rol important pana siin
razboiul dintre Betamax si VHS.
Casetele video banale (VHS), pe care le

T

Dintr-un motiv pe care nu-I

cunosc, aceasta deviatie mi se

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

_ mai frumoasa sau atragatoare. Sunt convins ca
N aceasta mentalitate a avu‘ﬁ;ct eno -

O postura ingenué Japonia aramas printre
smgurele tariin care cu cato fata este mai
Ilmstlta, rusinoasa, sensibila, cu atat devin

unii ar spune chiar toxic, in mediul artistic:
filme, manga, anime, nuvele vizuale etc.

NN Slli= Raiey W S

BOARDGAME-URI + NUVELE
VIZUALE = JRPG-URI

aietii destepti

de la Extra
Credits incearca sa
rationeze in unul
din filmuletele lor
de ce RPG-ul este

DAY

i

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

singurul gen de jo-
curi pentru care
simtim nevoia sa
facem o diferenta

intre cele produse

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

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

e
ohc e

Hatoful|Boyfriend; dating:simicu porumbei:f) ¥
V:amispusicaJaponia eicel putinrazna?/Sper.
sa nujseischimbelniciodata:

G i e
b et e

intr-un mediu 3D unde poti privi
directie, multe jocuri s-ar putea éér
mai sexuale decat se doreau initi
Ma intreb cum vor combate pe v
producatorii aceasta problema.

cenzurate refugiindu-se

| \) din nou in manga, dar

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

eroii sunt adolescenti.

F.
Snatcher, o aven;uréis‘team-p’unk, unul dinfrg
primele jocuri ale maestrului Hideo Kojima,
printre cele mai bune lansate pe PC-8801.

Gillian

How far does this thing g

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

Pornografia. Si muma, si ciuma

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

r% - E = =« _] Otogiriso.Tata nuvelelor vizuale.

O.aventura horror lansata in 1992
pe Super Nintendo.
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Am I the main character of some ero game?

IDesprelnuyeleyizuale)

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

s he u lw the

st

Organization for Computer
Software”, care sa ofere un stan-
dard de urmat in privinta conti-
nutului, prezentarii si vanzarii jo-
curilor. Scenele vizual extreme au
inceput sa dispara, iar titlurile re-
comandate adultilor au inceput
sa fie vandute separat de celelal-
te. Tot in aceastd perioadd, arhi-
tectura x86 si DOS-ul (har) au in-
ceput sa castige teren datorita
capacitatilor mult superioare, dar

to s how
si pentru ca platforma era deschi-

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

sa tuturor producatorilor de soft-
ware - oricine putea crea si vin-

de, fara acordul Microsoft.

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

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

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

12[2013-01)2014

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

SURSE SI RESURSE

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

ale gamingului, recomand cu caldura.

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

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

La limita: Cross+Channel

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

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

cu toate astea... asaam fost crescut, asta e societatea in

—_
e

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

Imi fac totusi ceva griji in privinta celor care vor in-
cepe sa citeasca, sa absoarba si sa gandeasca astfel de
nuvele, dar nu au o experienta sexuald sau anatomica
bogata. Japonezii, probabil plictisiti de normalitate, au
un stil aparte in a descrie scenele erotice. Pline de culoa-
re, socante chiar, pentru cei care nu au citit niciodata li-
teratura cu astfel de insertii, de multe ori la limita dintre
real si fantezie (acum e clar ca toata lumea o sa le incer-
ce... ce-am facut... ce-am facut?!). Pe de alta parte, cei
experimentati (o, Doamne... har, har) ar putea fi un pic
debusolati — pentru majoritatea nuvelelor vizuale, chiar
daca universul propus este unul SF sau fantasy, sunt
foarte bine infipte in realitate, in timp ce secventele lor
fierbinti tind sa deraieze. Se creeaza astfel un defazaj,
care, zic eu, nu ar trebui sa existe.

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

Pozaalaturata’

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

iN ILEGALITATE?

Da si nu. Daca ati citit casuta de text numita
Surse si Resurse, majoritatea dintre voi presu-

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

12|2013-01]2014 LEVEL

21




(CUITURAGAMERTSTIEA! Despra mvdls vzl

Whyiwor
know? Yea

Steins;Gate = mindf%ck

— e Rintaroy —aal —

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

perim ca e un criminal-violator in serie. Si-a intins capca-
na. Casa de vacanti este departe de civilizatie. Daci pri- Prioritatile lui Daru sunt putin...
viti din nou la imagine, observati imediat ca el nu o
priveste ca un om normal, zdmbetul este al unei fiare,
pana si postura il da de gol. Ea simte ca ceva e in nere-
gula si e oarecum reticentd, pare ca nu vrea sé-l lase sé o
sarute... Dar... inainte de a trece la momentul pe care
toatd lumea nu-I doreste, dar stie cd urmeaza, sa privim
un pic si in trecutul ei. Din care aflam ca, de fapt, nu e
speriata de loc, stie ce monstru asteapta sa se trezeasca
in el, il priveste drept in ochi, sfidator, si asteaptad sa se ; ;
prabuseasca sub influenta somniferelor pe care i le-a He has 2D wives oniwhomihelcheatsiwit:

strecurat in bautura. Are de gand sa-| facd sa sufere pen- are some problems with'his preferences, but‘to him,
tru toate fetele pe care le-a violat si omorat. O sa pla- anything’s fine as long as it's moe.,

teasca mai ales pentru sora ei.

Stiu. Stiu. Am mai folosit artificiul si alta data, dar,

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

_ fic (Matsuryu), te lasa din loc in loc paf. CC este singura
-Give her a sandwich > | \ __ | nuveld pe care am citit-o pand acum, in care am pre-
-Don’t give her one ' 0 ™\ ferat sa nu derulez scenele recurente. Informatjile
\ servite pas cu pas au schimbat constant felul in
\ care priveam imaginile (desi aici, dupa umila
mea pdrere, se putea si mai bine), interpre-

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

nitial am vrut sa subliniez si dificultatea instalarii ca

unul din factorii care au facut ca nuvelele vizuale sa
nu penetreze (har) restul teritoriilor, dar am descope-
rit cu surprindere cd nu e deloc cazul (nu stiu ce-mi
aduceam eu aminte). Majoritatea nici nu trebuie in-

stalate si sunt deja patch-uite in Engleza. Tot ce ai de
facut este sa deschizi folderul si sa exe.cuti. Cam ju-
matate din titluri (va spune Fuwanovel care dintre

ele) cer schimbarea setarii non-Unicode a Windows-
ului in japoneza. Nu e asa de rdu pe cat suna. In
Windows 7 deschideti Control Panel > Region and
Language > Administrative Tab > Change system lo-
cale > selectati Japanese (Japan) si reporniti calcula-
torul. Stati linistiti, setarea nu va va transforma
Windows-ul in unul imposibil de citit, schimbarile vor
fi, pentru majoritatea dintre voi, insesizabile.

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

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

be. Inteleg ca astfel costurile de productie sunt mult mai

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

? & m)[ﬂlﬁll

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

He's a beautiful, lovely*girl inleverysway, but he'siia guy. ;s

Numarul corect este 1.048596.

—
—
i/ f
| u

L 2 She’s a trap!

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

allowed to goin frontiofithe building, butiifivou look at it

from a distance, it resembles a satellite!” 5,

Reporter

mente, emotii, ganduri si dialog. Lectura fiind in gene-
ral una mai placuta sau mai usoara, va alegeti voi,

decat cea a unei carti traditionale. Bine, pentru TN )

N

noi romanii, parcurgerea unei nuvele va
fiingreunata (sau nu) si de cat de multa
engleza (sau japoneza. Norocosilor!)
stim. Daca nu ati ajuns la un nivel la care sa ) ‘_;' \ 7
puteti trece peste cuvinte intr-un mod asema- Q“\\\&‘j =
nator cu felul in care o faceti cand parcurgeti un t\ i
text in limba roméng, s-ar putea sa va plictisiti. Nu
e de gluma cu nuvelele astea, mi-a luat cam 30 de
ore sa termin CC si cam tot atat pentru SG, in cazul \
acestuia din urmd multumindu-ma doar cu unul
dintre cele 5-6 finaluri posibile. Pe de alta parte,

dacad vé incapatanati, o sa aveti numai de castigat,
pentru ca o sa invatati multa engleza, dar si despre
Japonia, in general. Echipele (Amaterasu Translations:
CCsi Blick Winkel: SG) care au localizat aceste nuvele
s-au dat peste cap pentru a ne face viata mai usoard
(multumim!!). n Cross, zeci de paranteze explicd terme-

nii care nu pot fi tradusi cu usurinta din Japoneza sau
cuvintele mai ciudate folosite de Taichi. In timp ce in
Steins, pana si dictionarul de termeni fizici sau ob-

) Lo DR -
scuri cu care vine jocul a fost refacut in en-

zd. Chi a nsforma i ii sau au bucati bun ime, inse-
leza. Chiar daca SG se transforma pe animatii sau au bucati bune de anime, inse
-

parcurs intr-o nuvela SF hardco- dreaza oarecum

rate intre randuri, chiar si filmulete CGI.

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

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

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

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

ului, dar si a jocuri- = lor de cuvinte si a meta- care fo- multe puncte cheie, cu zeci, daca nu chiar

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

derulezi oricand, in caz ca vrei sa revii sau sa treci rapid

care peste un pasaj, singurele momente in care CC si SG pot

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

si in Cross, de altfel... acum eu sper ca voi ati inteles / loc de planse
cd eu am tot generalizat pe parcursul acestui spe- pictate, altele in
a
/

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

/

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

+URI CROSSTEINS

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

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

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

E q 'ZTI-lJ)‘mﬁlll

Rintaro reuseste cumva sa o faca pe Kurisu, care eclar

fondat. Impresia mea era ca introducerea si intriga
sunt disproportionat mai generoase decat actiunea,
punctul culminant si deznoddmantul la un loc - a ince-
put ora de romana? Scriitorii, in plin avant artistic, nu
s-au oprit la a jongla doar cu finalurile. La fel ca in RPG-
urile de calitate, deciziile tale incep sa schimbe poves-
tea in mijlocul actiunii, care se poate astfel prelungi
sau din contra. Punctul culminant si deznodamantul
variaza foarte mult de la caz la caz. Dacé va incapata-
nati sa,vedeti”tot, o sd va ia pe putin inca 10-15 ore.
Asta daca decideti sa sariti peste pasajele pe care deja
le cunoasteti, ca de nu... Cateva saptamani mai tarziu,
am reluat SG, cu scuza ca trebuie sd investighez daca
intr-adevar le-a iesit perfect sau doar mi s-a parut...
Jos palarial » nev
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red ca ati observat, deja, cu totii (cei interesati

de jocurile de strategie), ca articolul dedicat ce-

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

Intrebarea logica si de mare bun simt vine imediat

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

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

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

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

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

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

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

Furtuna. Lumina fulgerelor dezvaluie indeci

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

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

Fat chance...

Care documentatie?

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

OO Cm®)

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

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

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

Va spun sincer, sint aspecte ale jocului care m-au
lasat in ceatd, motiv pentru care ma voi abtine sa incerc
destelenirea lor in adincime - altfel, s-ar putea sa va in-
ducin eroare, iar eu sa ma fac, si mai mult, de rahat. Cu
ceea ce ramin insd este impresia extrem de neplacuta
lasata de asa-zisul manual al celui mai recent titlu al se-
riei Total War, ce pare scris din auzite de catre cineva de
la marketing care a trimis o secretara draguta sa-i traga
de limba pe dezvoltatorii jocului, la 0 pauza de cafea.
Rezultatul: un vax vag folositor.

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

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

Provincialism regional

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

capitala acesteia. Capitala este singura localitate fortifi-

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

De asemenea, in capitala se pot construi mai multe cla-
diri/imbunatatiri decit in localitatile regionale.

Interesant este faptul ca efectele cladirilor/
imbunatatirilor construite intr-o regiune a unei provincii
afecteaza intreaga provincie. Spre exemplu, un templu
va avea darul de a creste starea de multumire a
populatiei — concretizatd printr-un adaos pozitiv la va-
loarea parametrului ordine publica pentru toata provin-
cia. Or, daca ai un atelier care imbunatateste armurile,
acesta nu trebuie neaparat sa fie in orasul in care este o
cazarm4, ci va determina o crestere a calitatii materialu-
lui militar pentru orice unitate recrutata in aceeasi pro-
vincie. Mai mult decit atit, generalul care recruteaza se
poate afla oriunde in provincie si unitatea recrutata va
intra in componenta armatei sale in turul urmator, indi-
Q®E)

Clasica ingramadire.

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

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

Mi se pare doar mie sau iarba din
Shogun 2 arata mai bine?
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Un general, o legiune

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

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

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

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

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

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

canci. Daca esti prins descoperit de un inamic, cu o ar-
matd aflata departe de o regiune a carei localitate este
asediatd, depinzi exclusiv de garnizoana.

Sincer, acest sistem mi se pare realist, chiar sur-
prinzator de realist, spun eu dupa ce am jucat vreme
mai indelungata si am fost pus in diferite situatii strate-
gice. Asa era pe vremea aceea, asa au reusit sa faca si in
joc. In plus, un factor la care incepi s fii mult mai atent
este tipul de unitate de garnizoana care devine reziden-
td in oras la constructia unei anumite cladiri - cind
distantele dintr-o provincie sint foarte mari, e bine sa tii
cont de asta. Per total insa, afirm cu tdrie ca noua orga-
nizare militard introdusa in seria Total War de Rome |l
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este exact ceea ce era necesar, atit sub aspectul realis-
mului, dar si al diversitatii si dificultdtii situatiilor care
apar la nivel strategic.

-10

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

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

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

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

Vizualizare

Bineinteles, si in
Rome Il avem, pe linga ar-
mate, si alte tipuri de
,unitdti’, de data aceasta
de utilitate mai mult sau
mai putin publicd, precum
oamenii de stat, veteranii si
spionii. Fiecare dintre
acestia aduc diverse bonu-
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A g0od commander shares his troops
bardships, and honest plain fare.

@ +5% morale for all units

suri in contracararea atit a diverselor tendinte negative
ce pot apdrea in sinul Republicii/lmperiului, cit si a
actiunilor agentilor inamici.

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

in diversele actiuni desfasurate pe harta strategica si in-

Cerul, atit de frumos, contrasteazalsever.cu
soldatiilcare aratasurprinzatoridelprost.



Total War: Rome Il

/ - ~~__ zareacu carduri a aptitudinilor, ajung s&
4 g Tz o // - iconitele folosite pentru a reprezenta unitdti
h ///’// = i - te. De aratat, arata foarte bine, mie unuia linia arti
-~ graficiidin Rome Il imi place nespus de mult, imi pare
& o .. potrivita cu timpul si stilurile epocii. Problema este ca, la

~ Cecauta elefantiidiacucoltii - A - N

~infiptiin zid? Nu pot sa inteleg. | privirile rapide pe care le arunciintr-o batdlie, aceste
. . ST iconite contin prea putina informatie vizuala care sa faca
instantaneu distinctia intre anumite unitati. Spre exem-
plu, incd am mari dificultati sa disting pretorienii de co-
horta prima, de legionarii veterani si de legionarii simpli.
lar daca intru pe domeniul trupelor auxiliare, acolo e un
intreg haloimas - iti trebuie o excelenta memorie vizua-

1a ca sa poti retine multe dintre unitatile disponibile, in

asa fel incit sd le poti identifica rapid, natural, fara efort.

Felul in care sint reprezentate unitatile in Total
War-urile anterioare nu mi-a pus niciodata o astfel de
problema. In Rome Il ins4, trebuie s& recunosc ca sint
oarecum pus in dificultate, sub acest aspect.

Doi intr-un Imperiu

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

Vedeti voi, in functie de cite provincii controlezi

na deloc ¢

cU'cea (si poate si de alti factori ce fac dovada puterii),
al Battles/a jocului

factiunea ta detine un anumit nivel de,,Imperium”.

Valoarea Imperium-ului are o influenta covirsitoare ca
factor limitator al fortelor aflate sub comanda ta, fie

acestea armate, flote, generali, oameni de stat, veterani
sau spioni. Par examplu, eu, care detin acum cinci pro-

multe redundante - adicd o vincii complete si inca vreo doua regiuni din altele, nu
multime dintre insotitorii disponi- pot sé folosesc decit cel mult cite doi agenti din fiecare
bili au efecte similare asupra aptitu-  categorie (ma refer aici la veterani/oameni de stat/spi-
dinilor generalului. Nu reusesc sa- oni). Ei bine, asta nu ar fi o tragedie intr-un statulet de
mi dau seama la ce e bun acest dimensiunile Lichtensteinului.
sistem de modelare a suitei genera- Dar Republica/Imperiul meu se intinde deja de la
lului, de se acumuleaza atitia Alpi pina in Libia. Puteti sa va reprezentati suprafata sa
insotitori/sfatuitori, multi inutili, si si distantele a cdror acoperire de cdtre agenti este nece-
de ce, dintre toti, doar unul singur sard pentru a o controla? Puteti sa va inchipuiti felul in
poate fi activ per general... care Imperiul Roman a putut exista, in afara de puterea
Anyway, revenind la vizuali- militara? Va spun eu: avind cel mai grozav aparat infor-

interconditioneaza aptitudinile sale. Din nefericire,
acelasi sistem neintuitiv cu,carduri” este folosit si la ge-
nerali si legiuni pentru vizualizarea aptitudinilor/
traditiilor, cu acelasi efect al unei incomplete vizualizari,
al unei deranjante lipse de perspectiva.

Raminind in sectiunea de aptitudini a generalilor, in
ea regasim si pe membrii suitei acestuia. De data aceasta,
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mativ si de propaganda din lume, pentru cel putin cite-
va sute de ani inainte. No, apai, dupa ce v-ati gindit la
toate astea, bine ati venit in Rome II. Unde ai la ditai
spatiul cucerit numai doi oameni de stat, doi veterani si
doi spioni. WTF2!...

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

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

@sﬁ@
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Rage Quit

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

Grphics Card| NVIDIA GeForce GTX 460

Video Memary (MB) Has M

X&)

Unimited video memay

o

G g

@Cars

jumdtate a spatiului editorial acordat acestui articol. Asa

a o voi taia scurt, precum am facut si cu campania sin-
gleplayer din acest joc, pe care am intrerupt-o pind la
urma, tocmai din acest motiv.

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

BTW, ca tot mi-am adus aminte, fiti atenti, exem-
plu de actiune a spionilor: otravirea rezervelor de apa
ale unui oras. ARE YOU *ucking kidding me, CA? Ce chi-
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mie aveau dia in antichitate ca sa otraveasca apa unui
intreg oras de mari dimensiuni? Cite care cu gabarit
depasit pline de ditamai butoaiele de otrava trebuiau sa
tranziteze nestingherite Imperiul pind la locul in care,
vezi Doamne, fard nici o jend, sa le versi in rezervoarele
de apa? Oameni buni, reality check, please!!!

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

@0

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

RomEe
- House of Junia
B Faction leader: Mareus Fabius Glabrio A a A - M
i;g} R e 16 regiuni detinute, din care 3 provincii
X Sovim | Reconos s intregi — am dreptul la maximum 2 agenti.
IMPORTANT CHARACTERS
I‘ S DETAILS ;
VNN House oF Junia  dpas (|| | Culuue O Roman Capial * Roma N
/R g N T ']E Regions owned: =16 ‘Provinces owned: =3 .4
<) RS placeus Fbits GRbrio) Teeasury 011501 Prosperky: Moderate R b4 /
VS 2 Statesman TRATL chy £
R 4 e Lo
TR ® Rome %
3 $ o Servius Barbatius Scipio &63 @ The House of Junia - 5
s Pt et @ Food Surplus 5
Lepeis
% Septimus Cagpasius Giro.~ $25 IMPERIUM
192 | Generat: i T T )
Cosentia 7
LS ksl Acrales: 13 Dignicasies 2
() HOUSE OF CORNELIA  4222% Flogts: Vi Spiest 72
B Lucias Trebonius Cornicen &5 Champions: 22
o Number of provincial edicts that may be enacted per turn: 2/2
- Altia
Decimus Nasennius Tullus ~ $6 DIPLOMACY
General 3 Milicay Allis:
| Thapsus Pl
A G Defensive Allies: ©
e HOUSE OF JuLiA Pk A War: 00509
[ | Pacuvius Pescennis Gurio. &5 Cmhines L3
T (@ Client States: [%]
&) .
& y

nea subprodus al mintilor celor de la Creative Assembly,
despre care nu pot sa-mi imaginez ce trebuie sa fi patit de
au ajuns sa faca jocul in asemenea hal.

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

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

O familie, unom

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

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

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

lar asta, poate, pe undeva, pentru ca am reusit,
fara sa vreau, sa ma aflu cu familia mea, Junia, pe linia
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perfectei mediocritati ca importantd in Senat. Nici nu
a fost greu, pentru ca, din lipsa de membri disponibili
- desi toti din familia mea erau insurati — am fost ne-
voit sa folosesc ca generali pe unii din membrii celor-
lalte familii, ceea ce a crescut mult gravitas-ul acesto-
ra. Par egzamplu, acum familia mea are in viata
publicd un membru, doar unul, dar care are un dita-
mai gravitas-ul pentru o singura persoana, insa insufi-
cient cit sa deranjeze celelalte familii.

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

A%

‘We have discovered the enemys hidden units!

,autostrazile” romane.
De aceea, zic eu, izolarea politicii intr-un tabel
de cifre fdra nici o legatura cu restul elementelor de
strategie ale jocului, este nerealista. Din pacate, nu
numai nerealistd, ci si extrem de neinteresanta, de
plictisitoare, de neinspirata. Daca vreau sa ma uit la
niste cifre, ma joc ceva de genul Europa Universalis,
Hearts of Iron sau Sengoku — ceea ce nu am facut cu
pldcere si nici nu cred ca voi face vreodata, nu este
absolut deloc genul meu de joc. Dar seria Total War
era cu totul si cu totul altceva pina acum, cu Shogun-
urile recente ca stralucite exemple ale integrarii natu-

rale, dinamice,
mentelor de
asta, mai
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debarcarilor
ajpe uscat.

proiectile spre trupele inamice de pe uscat, asigurind ast-
fel un sprijin de pe mare. Mai mult, trupele atribuite in
mod normal navelor din flotd isi pot debarca acum echi-
pajul pentru a lupta pe uscat. Acesta noutate mi s-a pa-
rut de foarte bun augur, am avut parte de citeva batalii
de-a dreptul interesante, folosirea atacului combinat de
pe uscat si mare este atit realist, cit si provocator sub as-
pect tactic, nu doar cind tu esti cel care il executd, ci, la
fel de mult, cind tu esti cel aflat in defensiva.

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

Este asta o idee proasta? Genereazd aceste puncte
multiple de victorie situatii absurde? Ei bine, pe unde am
apucat eu sa ma lupt pind acum, nu. Adica, dupa vreo 40
de batalii prin orase, pot spune ca am reusit de fiecare
data sa distrug armata inamica si sa o determin sa piarda
prin dezertare, ceea ce a facut perfect inutild treaba cu
punctele multiple de victorie. Ma rog, dacd lupti impotri-
va unui oponent uman, care sa fie capabil sa faca fata
atacatorilor si sd isi joace sansa jonglind din detinerea
punctelor multiple de victorie, atunci, da, acestea si-ar
putea dovedi utilitatea. In singleplayer, ins4, cu ele sau
fard ele, zau, nu am simtit vreo diferenta.

O problema de care m-am lovit, insg, in Rome I,
este abilitatea crescuta a Al-ului de a exploata existenta
acestor puncte de victorie, chiar si cind este vorba de
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unul singur. S& ma explic. In primul Rome din serie, incit sa prezinte importanta tactica. Practic, esti pus in

orasele erau strabatute de strazi inguste si nu foarte nu-  situatia de a nu fi deloc avantajat de o defensiva urbang,

meroase, astfel incit, daca inamicul patrundea in interio- ~ mai ales daca ai trupe numeroase in armata sau garni-

rul zidurilor urbei, era destul de usor sa aperi piata cen- zoana. De cele mai multe ori a fost limpede ca solutia

trala a acesteia, care continea punctul de victorie: optima este sd ies din oras sa ma asez intr-un dispozitiv

puneai citeva trupe sd gituie locurile in care numai 2-3 defensiv in afara acestuia si in calea armatei

strazi deloc largi dadeau in piata. Asa se face ca meri- inamice.

ta sd incerci sa aperi o vreme orasul de pe metereze- Zis si facut - iar sansa victoriei era clar

{
f
le sale, iar apoi, dacd acestea cadeau, sa incerci o ‘ de partea mea. Ba chiar tocmai macelaream

mica gherild urbana, ce avea sanse reale de succes E cu succes pe atacatori, cind, din senin, am
chiar si cind erai in vadita inferioritate numerica. fost anuntat ca am pierdut batalia. De ce?
In Rome |1, insd, orasele contin multe spatii Simplu, pentru ca inamicul si-a strecurat ra-
mai largi, strazile nu mai prezintd acelasi pid o unitate in oras si a capturat punc-
avantaj al gituirilor, ingustarile sint mai

putine si nu tocmai asezate in asa fel /

tul de victorie care fi asigura succesul.
Inca o data: WHAAAAT? Apreciez
' inteligenta oponentului artificial,

dar, in acest caz particular, asta se
numeste pur si simplu exploit al unei
reguli de joc care nu are absolut ni-
mic de a face cu realitatea tactica.
Adica, dupa ce transformam intre-
gul armatei dusmane in tarite, mi-
as fi trimis trupele, dupa un scurt
interval de odihna, sa ii castreze
cu dintii pe cei din gasca inami-
4, aia de faceau pe king of the

0393 ()100% §100'()

@ Provides garrison
| 13 Legionaries
1 [ Veteran Legionaries
@ Unlocks recruicment of
I Praccorian Cavalyy
1Y Armoured Legioraries
I Praecorian Guard

hill” prin orasul meu - nu ar fi
fost absolut nici o problema.
Asa, insd, cum stau lucrurile
acum in Rome I, esti obligat in
mod artificial sa adopti tactica
gresitd de a sta in interiorul
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orasului, chiar si atunci cind singura solutie de bun simt
pentru a face fata unui atac este de a-ti astepta inamicul
in afara spatiului urban, adicd pe cimpul de lupta
nconjurator.

Aproximativ Inteligent

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

Ai zice c3, tot dupa cum o dicteaza bunul simt,
Creative Assembly si-a invatat tot mai bine lectia si lucrurile
ar trebui s fie mult mai OK sub acest aspect in noul Rome.
Ei bine, nu stiu daca e vorba numai de buguri, care s-au re-
zolvat partial prin patch-uri succesive, dar comportamentul
Al-ului nu este tocmai cel la care te-ai astepta, atit ca urmare
amarketingului care a spus cit de bun va fi acesta, cit sia
experientei acumulate, presupunem, de dezvoltator, in
atitia ani de creat, totalwaruri”.

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

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

In al treilea rind, atacurile sinucigase ale generalilor
Al. Desi in urma patch-urilor, acestea au fost reduse, se
intimpla in continuare destul de des ca unitatea genera-
lului inamic sa se puna in pericol de moarte, in mod cu to-
tul si cu totul inutil. Urmarea: decesul prematur al condu-
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catorului armatei Al si scaderea moralului acesteia, pina la
nivelul ruperii generalizate a rindurilor si pierderii bataliei.
M4 rog, Al-ul poate fi, totusi, periculos. In opinia
mea, sint configuratii de teren si tipuri de lupte in care fe-
lulin care este programat

Al-ul poate da rezultatele
cele mai bune, oferindu-ti o
provocare cu adevarat inte-
resantd — dar asta numai pe
niveluri superioare de difi-
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it
cultate, de la,hard”in sus (setabile separat, atit pentru
sectiunea tactica, cit si pentru cea strategica, a jocului).
Pot spune ca am avut parte de citeva lupte foarte, foarte
faine, la care a trebuit sa-mi pun capul la contributie si sa

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

Putere multa

Sint multe de spus la partea de tacticd a jocului,
dar spatiul ma stringe. Totusi, trebuie sa pomenesc arti-
leria — balistele, catapultele, scorpionii & alike. Acestea
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Dar chiar deloc - si sint pe detalii maxi

Macar de un tablou cu Rapir
din Cartagina tot face.

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

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

De altfel, va spun sincer, nu am construit nici macar
una bucata de piesa de artilerie, deoarece mi-ar fi facut

12[2013-01)2014

Unitatile nu arata deloc atit de bine cum é‘par,
trailerul corespunzator, prezentat de producato

prastie (sic!) experienta de joc.
Adicd, dupa ce ca, pe nivelul
hard la batalii, sint zeul lor
Marte, sa ma mai si gonflez ire-
mediabil folosind o artilerie cu care |-as detrona relaxat
chiar si pe Zeus? Dupa ce am vazut ce monstruos de pu-
ternic este Al-ul cu artileria lui — pe care am anihilat-o ra-
pid cu o unitate de cavalerie usoara — mi-am jurat in bar-
ba ca nu voi construi asa ceva. Pentru ca, spre deosebire
de Al, eu chiar stiu sa-mi apar piesele de artilerie, cu care
as fi facut prapad.

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

i
2 e — \
mea pe tot cuprinsul cimpului de batalie, fara nici o
greatd, implacabil, dovedind posesia unei conditii fi-
zice pe care nici un dopat din sportul modern nu ar
putea-o egala. Pur si simplu, sint momente in care te
intrebi dacd, in loc sa disloci tu frontul inamic cu o
unitate de cavalerie usoard, nu cumva te dislocd ina-
micul zburdind cu unitatile sale de infanterie de par-
ca ar fi pe un cocktail de amfetamine + testosteron
+ coniac + cola + imbogdtirea cu oxigen a singelui
prin autotransfuzie + eritropoetind + un consilier de
succes in domeniu precum Lance Armstrong.

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

bataliilor deranjeaza cel mai tare la Rome Il

Indecizia

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

v
Clasic, o imposibila ingramadeala
de piese de ,artilerie” v

si un buton in interfata de lupta, care ofera acces la
un fel de punct de vedere cinematic, aproximativ din
perspectiva unui soldat al unitatii selectate, ce ar fi
menit a te aduce la firul ierbii, in inima luptei.
Problema este ¢4, desi ca principiu ideea este
seducatoare, ea are prea putin de a face cu realitatea
unui joc de tactica in timp real. Adicd, in loc sa bagi
resurse de dezvoltare in directia cinematicului, nu
era mai bine sa le investesti intr-un Al mai bun, in-
clusiv sub aspectul comportamentului automat al
propriilor unitati (si vorbesc aici de mentinerea/refa-
cerea formatiunilor de lupta pe parcursul confrunta-
rilor)? Cum ar veni, cu ce imi este de folos o perspec-
tiva cinematica si o detaliere a comportamentului si
faciesului individual al soldatului, cind tot restul ba-
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‘Wew Done!
‘Well done. The por is blockaded, and no ships
move!
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bta pentru comanda une armate du
ni fata de cea normala, atunci cin

necesare laiinceputul batali
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téliei se desfasoara nerealist, ciudat,
dezarticulat, fard sens? La ce ma ajuta
pe mine faptul ca s-a investit in,, filmifi-
carea”a la Hollywood a jocului, cind, de
cele mai multe ori, confruntarile intre
unitati ajung sa se transforme in sesiuni-
le clasice de,mosh pit” care au bintuit
seria Total War de la initierea ei? Ma refer
aici la ingramadelile incredibile si impo-
sibile de oameni pe milimetrul patrat, cu
pierderea oricarei formatii de lupta...

Nu era normal sa te ocupi intii de
aceste chestiuni care sint fundamentale
pentru realismul ,pe bune” (sic!) al unei confruntari tacti-
ce, decit sa te rupi in figuri pentru a cosmetiza un joc va-
dit grevat de probleme exact in punctele esentiale pen-
tru experienta specifica oferita de un titlu de tactica? Da,
pot sa privesc cinematic o batélie care se desfasoara ori-
cum, numai realist nu, cu un Al semicretin. Dar la ce bun?

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

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

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

lar, din punctul de vedere al tacticianului, cimpul

You are attacking the Etcusan Laguel
Region: Alalia
Temain: Grassand

de batalie din Rome Il nu aduce cu adevarat nimic nou

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

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

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

Ce sa mai zic?

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

()

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

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

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

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

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

Ce sa mai zic? Mi-e sila.

» Marius Ghinea
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mericanii stiu sa faca un spectacol profit-

abil din orice zboara si are pene colorate,

iar aceasta indemanare functioneaza in fa-
voarea sistemului lor,,special” de valori sociale si
culturale. Prin urmare, daca nu poti vinde un om, fi
vinzi talentul; daca nu poti vinde un ideal, vinzi ilu-
zia grandorii si fi spui The American Dream — totul
se datoreaza faptului cd americanii venereaza Spec-
tacolul, prin ridicarea la nivel de arta a Glorificarii
Aducatoare de Profit. Sportul nu face exceptie,
dupa cum bine ne-a demonstrat Jerry Maguire.
Mergand pe acelasi fir logic, nu pot sd evit o trimit-
ere la NBA 2K13, un simulator de baschet extraor-
dinar, peste care maestrul Jay-Z a asternut mantra

kwan-ului comercializat. Asa se face ca NBA 2K13
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Stil si substanta

transpira comercialism cras prin toti porii, desi ati-
tudinea de ,swag indesat pe gat cu forta”iti tran-
tea doua palme zdravene, bine unse cu reclame,
apoi iti zbiera in fatd, precum Sgt. Hartman, ca asisti
la spectacolul NBA, nu la un meci de baschet din
curtea scolii. Or, NBA este mama, tatal si nasul ligil-
or de baschetbal, iar reprezentatia desfasurata pe
terenul de joc e de-a dreptul electrizantd, indiferent
cat si-ar infige rapperii llluminati coltii corporatisti
in ea. La urma urmei, baietii dia de peste 2 metri
stiu sa plaseze mingea in cos, 2K Sports dispune de
resursele necesare continuarii unei francize sport-
ive de succes, LeBron James apare pe coperta si noi
primim, cu bratele deschise, NBA 2K14 (o lacrima se

scurge pe obrazul EA). Sa fie bine primit, cu tot cu

spiritul lui hyper-americanizat. Parca incepe sa-mi
placa peste masura...

Editia NBA 2K14 destinatd actualei generatii de
console nu si-a schimbat exagerat de mult forma, in
comparatie cu versiunea anului trecut. Controlul precis
si fluiditatea miscarilor jucatorilor au ramas la fel de bi-
ne puse la punct, senzatia receptatd fiind cea de meci
televizat. Pe deasupra, jocul se bucura de aceeasi grafica
buna si simulare precisa a contactului dintre baschetba-
listi — insd engine-ul jocului isi arata potentialul maxim
in reproducerea fizicii mingii. NBA 2K14 transmite atat
vizual, cat si prin controller, o finete aparte, pe care nu
am intélnit-o nici macar in FIFA 14 sau PES 14: jucatorii
alearga, sar, paseaza si protejeazd mingea cu naturalete,
gratie unui proces de motion capture atent studiat de
cdtre producdtori. Fiecare impact direct are o repercursi-
une imediatd, cu precddere asupra centrului de echilibru
al jucatorilor — atat de important in baschetbal — si,
implicit asupra eficientei driblingului.

Inclestarile din propria jumatate de teren necesitd
o coordonare atenta a apdrdrii, pentru a evita deposeda-
rile gresite (sau faulturile), in timp ce atacul din zona de
doua puncte implicd un joc inteligent al paselor, pana
cand slam-dunk-urile epice se preschimba dintr-un vis
de-al lui Hanamichi Sakuragi (personaj din seria manga
Suramu Danku, o experientd artistica recomandata iu-
bitorilor de baschet) intr-o realitate repetabild cu putina
atentie si talent. Utilizarea stick-ului drept (PRO STICK)
adauga un plus de precizie in timpul aruncarilor la cos
din exteriorul liniei de 3 puncte, acelasi stick fiind folosit
si in cazul driblarilor complexe. Ce-i drept, familiarizarea
cu schema de control este aproape imposibila fara putin
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exercitiu, asa cd modul Training Camp nu trebuie trecut
cu vederea. In concluzie, mecanica de joc din NBA 2K14
imbind armonios stilul cu substanta, rezultatul depasind
asteptarile mele initiale. Singura problema deranjanta la
nivel de gameplay este diferenta grosolana dintre grade-
le de dificultate, insa acest defect minor afecteaza sensi-
bil doar jucatorii incepatori, deoarece Al-ul nu se fereste
nicicand de aplicarea unor tactici avansate, rezervate
profesionistilor.

Orice simulator sportiv care se respecta trebuie sa
fie reprezentat oficial de un superstar, iar NBA 2K14 s-a
ales cu LeBron Raymone James. Nu vreau sa imi atrag
oprobrii pe forum, dar, personal, il consider pe,King Ja-
mes” un jucator desavarsit, poate chiar mai bun decat
Jordan sau O'Neal, datoritd stilului sdu unic, dinamic si
agresiv (ok, poate nu la fel de energic ca al lui Joakim
Noah). Problema lui James este atitudinea lipsita de
respect si ocazionala infatuare sosita in cel mai prost
moment cu putinta — de exemplu, in timpul Campiona-
tului Olimpic din 2004. Totusi, LeBron da foarte bine pe
coperta jocului, mécar din perspectiva unui element de
marketing eficient. In alta ordine de idei, NBA 2K14 pu-
ne la dispozitie o multitudine de moduri de joc, printre
care se numara si 0 campanie puternic scriptatd, intitu-
lata LeBron: Path to Greatness (un substitut pentru Jor-
dan Challenge). Modul clasic Career rdméne cu adevarat
satisfacator, caci faciliteaza libertatea jucatorului de a
decide in ce directie se indreapta propria cariera de bas-
chetbalist NBA. In plus, noile Signature Skills — un fel de
bonusuri individuale — permit construirea unui lot fan-
tasy balansat pentru modul Association.

2K nu a uitat nici de Blacktop, adica meciuri de
streetball desfasurate la un singur cos, pe teren asfaltat.
NBA 2K14 ofera cateva zeci, daca nu sute de ore pline

ameggah’arsté cel’mailbine’in
(d1] ﬁoate ca fe"‘h \ajorita
editia destinat
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LEBRON JAMES =~
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GamellamesdEilbineystarul baschetului
versiuneal 2Kil4 next generation,, =
joritatiijjucatorilogsuntjusor de recunoscut si ini
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ochi cu baschet spectaculos, crud si nefiltrat. Comenta-
riile lui Kevin Harlan, Steve Kerr si Clark Kellog sunt mie-
re acustica, complexitatea si calitatea acestora umilind
orice alt simulator sportiv existent. Nici selectia muzica-
1a nu e slabutd, desi playlist-ul alcatuit de Jay-Z pentru
NBA 2K13 a fost o notd mai antrenant decat cel incropit
de LeBron James. Ma feresc din a enumera aici toate
companiile care fsi fac reclama in joc, dar editorul de in-
caltaminte sportiva oficiala, accesorii si imbracaminte
depdseste unele editoare de personaj din RPG-uri con-
sacrate — ceea ce spune multe despre comercialismul
american. O miscare interesantd a fost inlocuirea echi-
pelor Celeb, Team USA si Dream Team cu cluburi din Eu-
roleague, in ciuda faptului ca baschetul european e mai
putin cunoscut pe la noi decat cel din State. Eh, nu strica
o licentd in plus...

M VIDEO GAME JAMES
v y A N | /N |

LeBron!
-

Indiferent ca iubiti sau nu baschetul, NBA 2K14
este simulatorul sportiv pe care trebuie sa il jucati. Cei
de la Visual Concepts au creat un joc aparte pentru 2K
Sports, imbunatatind formula prezentd in editia anului
trecut: toate bugurile supdratoare au fost reparate, iar
majoritatea elementelor problematice din gameplay au
primit o revizie generala. Rezultatul ar putea parea sufo-
cat de,,product placement’, dar dezvoltatorii noului titlu
au incercat doar sa recreeze spiritul NBA genuin, cu bune
si rele. Din fericire, sportul in sine a ramas intact, indife-
rent ca vorbim despre modul single-player, cel hot-seat
sau componenta online. Cu un control impecabil, licente
oficiale complete, un Al dur si o grafica placutd ochiului,
NBA 2K14 pentru PS3 merita butonat pand cand cresteti
in inaltime. For the Kwan & LeBron! »  Aidan
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Jolly Roger vesteste schimbarea

ncercati sa cititi versurile de mai sus - culese si

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

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

cdtre mintea umana si tine companie in inima singurd-
tatii. Studii stiintifice riguroase demonstreaza, dincolo
de orice dubiu, ca oamenii formeaza legaturi emotiona-
le stranse atunci cand intoneaza impreuna un cantec. In
lumina acestei informatii, obiceiul cantatului pe punte
capatd noi conotatii — pe langa explicatia evidentd, care
socoteste muzica o metoda practica de mentinere a rit-
mului necesar operdrii unui vas. Am ales sa deschid re-
view-ul dedicat celui mai nou Assassin’s Creed cu un elo-
giu adus muzicii marindresti din cauza sentimentelor
mele ambigue fata de aventurile proaspatului protago-
nist: pentru mine, originalitatea seriei's-a oprit la
Brotherhood, insa recenta transformare — mai exact tre-

cerea de la action-adventure istoric la simulator de pira-

| ‘..""ﬁ -

terie — mi-a trezit un fior plicut, neasteptat. Imi este difi-
cil sa recenzez un segment al unei, dinastii” consacrate
n absenta unui numitor comun durabil si lesne percep-
tibil. Probabil imi lipseste progresia ritmica, tempoul re-
prezentativ — altfel spus, am fost scos din zona de con-
fort. Black Flag cantd alta melodie si o face zguduitor, cu
o orchestra alcatuitd din instrumente inedite. Totusi,
meritele impresiei pozitive nu sunt datorate exclusiv
LJinovatiilor” din gameplay, personajelor pestrite, plim-
barilor pe sapte mari cu vantul in panze ori locatiilor tro-
picale vibrante, ci tuturor acestor elemente, luate impre-
und si sudate cu ajutorul prezentarii extraordinare, pe
fondul puternicei coloane sonore. Dintre toate titlurile
faimoaseifrancize dezvoltate de Ubisoft, am senzatia ca

-
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Assassin’s Creed IV stie cel mai bine cum sa-si valorifice
punctele forte, expresia (relativ intraductibila) ,better
than the sum of its parts” fiind definitorie.

Dar este viata de pirat suficient de grozava incat sa faca
din Black Flag un joc memorabil?

Mai putina istorie, mai mult booty

Cu certitudine, insa preferabil sub alt trademark.
Presupun cd afirmatia mea necesita o argumentare supli-
mentara, altfel risc sa fiu executat in somn de un asasin
platit din conturile detinute offshore de Ubi. Cumva,
Black Flag a pierdut voit legatura cu traditiile seriei — por-
nind de la personajul principal: Edward James Kenway.
Nu ma intelegeti gresit, Kenway nu imi displace — ba
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dimpotriva, indiferent cum as aborda caracterizarea per-
sonald a piratului-devenit-asasin, ajung inevitabil la con-
cluzia ca Edward este cel mai interesant si fascinant pro-
tagonist din mythosul Assassin’s Creed. De aceastd data,
nu mai avem de-a face cu un erou tipic, a carui busola
morald este magnetizata de un ideal glorios, ci cu un om
hotarat sa isi dobandeasca faima si avutia prin interme-
diul unor mijloace cel putin gri din punct de vedere etic.
Libertatea sau razbunarea justificata sunt departe de
Edward Kenway, cdci telul lui se rezuma la acumularea
rapida de,,booty”: aur, nestemate si perle — preferabil fu-
rate din cufere transportate la bordul corabiilor. Pe de
alta parte, jocul confera voalat o explicatie romantica ac-
tiunilor sale pirateresti. Adica, ce poate fi mai galant de-

cat un proscris neinfricat, un etern hoinar pe valurile

oceanului involburat, cu gandul indreptat vesnic cdtre
frumoasa Caroline, femeia care i-a ancorat inima in
Anglia? (Tocmai am redefinit termenul ,siropos’, nu-i
asa?) Edward pleaca pe mare visand la o viatd decenta,
insa ajunge sa altereze soarta conflictului secular desfa-
surat intre Asasini si Templieri, pornind de la o coinciden-
ta nefericita. La prima vedere, noul personaj principal
sparge tiparele eroismului curat si abandoneaza orice le-
gatura spirituala cu linia stramosilor lui Desmond Miles,
dar ideea ca bunicul lui Ratonhnhaké:ton a fost un pirat
legendar aduce o lumind noua peste caracterul asasinu-
lui Mohawk — oarecum, Connor primeste veriga ereditard
lipsd. Cu o naturalete unica, Edward substituie onoarea
cu extravaganta si virtutea cu firea lui salbatica, depasind
sablonul clasic Altair-Ezio. Veti spune, probabil, ca exista
suficiente conexiuni ferme intre ambitiosul corsar si lore-
ul AC, ceea ce conduce la anularea ipotezei mele initiale,
care sugera necesitatea unei fracturari intre joaca de-a
piratul si ocupatia de asasin tainic.

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

Ubisoft/Abstergo prezinta
Black Flag

Black Flag putea evita cu usurinta conexiunea cu
seria Assassin’s Creed, deschizand astfel portile unei fran-
cize noi, concentrate pe viata de pirat. Or, pirateria este
un subiect delicios, ce nu isi poate pierde frumusetea
peste noapte, chiar daca a fost exploatat in sute de pro-
ductii artistice. Din pacate, pentru industria jocurilor, de
la Sid Meier’s Pirates! si pana la AC4 nu am butonat nimic
care sa scoata din mine un,Yarrr!” gutural. Noroc cu initi-
ativa nastrusnicd a echipei multiculturale — alcdtuita din
oameni cu variate credinte si religii — de a preschimba un
pseudo-stealth-game intr-un joc bombastic cu galioane,
pistoale cu cremene si muzica epica. Dar, ironic, aceleasi
schimbari se potrivesc ca nuca in perete cand fanul, mer-
"

sul piticului prin tufele de maces si,inchiriatul” dansatoa-

relor reprezinta, in viziunea Ubi, o mecanica de furisat
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avansata. Pe deasupra, un alt element inutil si prostesc Desmond Miles — salvate pe servere cloud —, in productii  cine. Chiar si asa, trasa de barba pana in panzele albe,
este povestea secundard, desfasuratd in prezent. Voi za- multimedia interactive. Cu alte cuvinte, Ubisoft, savvy? povestea cadru din AC4 ramane la fel de redundanta, iar
bovi putin asupra acesteia, inainte de a trece la balada lui  Conectat la un terminal personal, am inceput filtrarea anacronismul rezultat din introducerea unei perioade
Edward Kenway. Assassin’s Creed IV insistd asupra extin- secventelor din memoria lui Edward Kenway, cautand temporale mazgalite cu dispret peste o alta ameninta ve-
derii functionalitdtii dispozitivului Animus, asa cd jocul momente spectaculoase. La naiba, pana si AC4 m-a pus ridicitatea celeilalte jumdtati importante din campania
sare cat ai zice peste de la o lupta navala la un tur al se- sa-i recenzez misiunile! Actiunea, covert” desfasuratd jocului, desfasurata intr-un tablou istoric atent conturat.
diului Abstergo Entertainment - o fatadd a corporatiei printre cubiculele Abstergo se rezumd la plimbdri plictisi-  Imaginati-vd un action-adventure cu pirati, armade
Templierilor, mascata sub forma unui studio canadian, ce  toare cu liftul, scopul principal fiind transferul unor fisie- Imperiale si batdlii navale glorioase, rupt insa de polilo-
se ocupa cu transformarea amintirilor stramosilor lui re secrete cdtre... erm, preferabil descoperiti singuri cétre  ghia Animus, Juno, Abstergo si constrangerile unei su-

perflue povestiri in rama. Rezultatul putea impresiona

prin taria propriului nume: Black Flag, steagul negru ar-

borat de talharii marii inaintea unui atac. O, un ase-

menea joc merita tinut minte, sub patronajul

artistic al grandioasei coloane sonore si al ga-
meplay-ului solid! YARRR!

Edward Kenway, capitan
7 liber-profesionist

Sa ne intoarcem acum

2z¢~ laadevarata poveste din

S840 Assassin's Creed IV: Black

Flag - si singura care me-

F ritd bdgata in seama,
t\\ pentru integritatea
& notei finale. Campania
single se desfagoara
# preponderentin

spatiul coloniilor
/71| caraibiene (tri-
< unghiul Havana-

\ .-*i ' Nassau-Kingston,

Cred ca trebuie sa-mi ff d o CLCCEEE

gasesc alta meserie. (1§

Floridei) si orbiteaza

in jurul aventurilor
corsarului galez
Edward J. Kenway —
tatdl lui Haytham si
bunicul asasinului Connor/
Ratonhnhaké:ton —, corsar
devenit pirat cu acte in regula
dupa ce este angrenat
¥ involuntarin schemele

conflictului dintre Templieri si
Asasini. Cu toate acestea, nu
idealurile din spatele luptei

&
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Assassin’s Creed IV: Black Flag

Sunt pirat, asasin si
Predator. Hue, Hue,--ng.

.e%iém balenat
/]

» {

reprezinta motivatia sa principala, ci profitul. In epoca
de aur a pirateriei, profitul substituia patriotismul, cre-
dinta sau iubirea. Vorbim despre niste oameni dispusi
sa-si sacrifice vietile in mijlocul oaceanului pentru un
pumn de Reali, plutind pe o corabie construitd integral
din lemn si propulsata de vant. Raportata la nivelul teh-
nologic al secolului XVIIl, meseria de navigator depases-
te ca periculozitate o calatorie in spatiu. Asadar, nu tre-
buie sa mire pe nimeni faptul ca istoria viitorului capitan
Edward incepe cu un naufragiu, dupa ce corabia pe care
servea iese sifonata dintr-o incdierare cu ambarcatiunea
comandata de Duncan Walpole, un asasin tradator.
Evident, cei doi esueaza pe aceeasi insuld si se angajea-
za intr-o urmdrire intensa prin jungla, cu rol de tutorial,
la sfarsitul careia Edward face din Duncan o gustare
pentru oceloti, folosindu-si cele doua sabii vesnic ascuti-
te. Si cum corsarul nu-i corsar pana la capat daca nu-si
baga nasul unde nu ii fierbe oala, Edward isi insuseste
identitatea si misiunea dusmanului rapus: livrarea unui
artefact misterios catre Laureano de Torres y Ayala, un
batran sinistru, aflat in functia de guvernator al Cubei si,
printre altele, Mare Maestru Templier. Folosindu-se de
falsa identitate, Kenway descopera un complot al tem-
plierilor cu pozitii cheie in administratia celor trei mari
imperii din zona Indiilor de Vest — mai exact cel Spaniol,
Britanic si Francez — menit sa anihileze rezistenta
Asasinilor sub pretextul unei ofensive impotriva pirateri-
ei si sa duca, in cele din urma, la descoperirea

LEVEL 12|2013-01|2014
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Observatorului, un obiect misterios cu puteri unice de
monitorizare a populatiei. Cum povestea reprezinta
doar 10% din substanta jocului, as prefera evitarea altor
spoilere inutile, caci firul narativ meritd explorat pas cu
pas, desi s-a indepartat simtitor de origini. Urmeaza o
succesiune de misiuni menite sa familiarizeze jucatorul
cu premisa si mecanica jocului, apoi AC4 deschide larg
cusca rechinilor, dandu-le drumul in piscina copiilor si
~?' r~ =

>

- r’,onc 3

La pescuit cu Rex Hunt
(tatuajele inspaimanta rechinii).

s
7/
dezlantuind cel mai spectaculos gameplay din intreaga
serie. Cu toate acestea, Black Flag nu explica suficient
originea abilitatilor lui Edward. Tipul e un marinar galez
cu o pereche de ghiulele imense, obisnuit cu luptele
melee, cataratul pe catarge si manuirea pistoalelor, insa
tehnicile asasinilor implica utilizarea lamelor ascunse,
stapanirea asa-numitelor “aerial kills’, metode inconfun-
dabile de cdtarat etc. Oricine detine o consola sau un PC
cunoaste particularitatile jocurilor Assassin’s Creed, asa
ca nu mai este nevoie sa explic pe larg ce implica prega-
tirea unui asasin profesionist. Procedeele Fratiei au evo-
luat constant de-a lungul timpului, multumita unor li-
deri vizionari precum Altair ori Ezio. Sigur, Edward
beneficiaza de o mostenire genetica speciald, dar nici
macar in universul fictivimaginat de Ubisoft genetica
nu justificd scapérile scenariului. In fond, cu un sistem
de combat atat de feroce, cui ii pasa?

intre diavol...

Combat-ul din Assassin’s Creed IV este un tango
gratios al otelului si al prafului de pusca. Prefer termenul
englezesc,combat”in detrimentul romanescului, luptd’,
caci, odatd ce sabiile sunt scoase din teaca si cocosul
pistolului loveste cremenele, orice alt cuvant isi pierde
incarcatura sensului. A combate inseamna a lupta impo-
triva unor atitudini, unor idei si impotriva persoanelor
care le sustin — adica exact ce face Edward Kenway pe

- o ]
= Ry,
Edward K’énm'la%.lqg;e'ﬁda scrisa

cu doua sabii si patru gi’stoale.
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X MARCHEAZA LOCUL

na dintre cele

U mai comune le-

gende legate de pi-

rati este cea a como-

rilor ingropate. In

realitate, singurul

corsar care si-a ingro-

pat prada a fost

William Kid. Desigur,

niciun istoric nu nea-

ga cu vehementa po-

sibilitatea existentei

altor cazuri similare,

dar Assassin’s Creed IV

transforma vanatoarea

de comori intr-o acti-

vitate cu adevarat an-

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

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

N —_—
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Stela mayasa si un
strop de geometrie.

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

ca ramane alegerea pragmatica. Eu am fo-

losit in permanenta lamele ascunse si pis-

toalele de tip espingola — o combinatie

letald, care face fata cu brio inclestarilor cu gru-

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

| A )
Credeam ca navigatorilor
nu le sté bine sub apa.
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... adancul oceanului...

Am canalizat recenzia mea pentru Black Flag in di-
rectia personajului principal, fara a da prea multe tar-
coale povestii, cu toate ca acest tratament unidirectio-
nal a fost un reflex involuntar, provocat de atitudinea si
abilitatile extraordinarului Edward Kenway. Totusi, nu
voi ignora cele mai importante componente din formula
noului Assassin’s Creed: navigatia, comertul si bataliile
navale. O foarte mare parte din actiunea campaniei
principale se desfasoara la bordul propriei corabii — bo-
tezata Jackdaw, in cinstea unei pasari istete (stancd, in
limba noastra dulce). Jackdaw substituie necesitatea
unei baze terestre, camera capitanului oferind acces la
principalele elemente de interes ale jocului: de aici pu-
teti echipa alte costume pentru Edward, imbunatdti co-
rabia cu armament superior si piese noi, accesa upgra-
de-uri estetice sau vinde si cumpara zahar, rom, metal,
postav si lemn. Ultimele trei materiale sunt necesare
pentru optimizarea ambarcatiunii, alaturi de o platd
considerabila in Reali, dar banii se obtin usor cand esti
teroarea Indiilor de Vest. Echipajul de pe Jackdaw - indi-
cat cu ajutorul asa-numitei bare Crew Strength — poate
fi angajat din porturi, eliberat din captivitate, convertit
din randurile soldatilor dusmani, ba chiar salvat din mij-
locul oceanului. Ideea e cd nu re-

crutarea reprezinta o pro- + 2%
o A _
blema, ci mentinerea - Pr&
-4 § . L

.

oamenilor in viatd.
Imbunatatirile vasului NS
si numdrul matelotilor din
subordinea lui Edward fac o
diferentd enorma in lupté -
una pe care nu o pot
sublinia suficient.
Odata bombardata /s
zdravan, orice am- %

barcatiune ina-
micd este abor-
dabild, moment in care conflictul devine
personal si sabiile piratilor substituie tunurile.
Capturarea definitiva a navei adversare im-
pune eliminarea partiald a echipajului si
asasinarea ofiterilor superiori. La sfarsi-
tul bdtaliei aveti de ales intre scu-
fundarea corabiei pradate, in-
globarea ei in flota lui

P To
=N e
e

Kenway (despre care voi discuta imediat) ori mituirea si
eliberarea supravietuitorilor, cu scopul reducerii infami-
ei. Ca o notd suplimentara, am apreciat usurinta contro-
lului pe apa, Black Flag optimizand considerabil mecani-
ca navigatiei din Assassin’s Creed Ill, indiferent ca
preferati gamepad-ul consolei sau tandemul
mouse-+tastatura pe PC. O altd aditie binevenita este
ocheanul, cu ajutorul caruia Edward identifica originea,

Blackbeard, ingrijorat de
tatuajele mele epice.
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—side activities—
i) smuggler's den
“ [ find smugglers' chests 2/4

AP
nivelul si incarcatura ambarcatiunilor aparute la orizont.
Atacati HMS Prince fara suficient blindaj si veti sfarsi
scufundat dupa prima ploaie de ghiulele; distrugeti
cinci goelete de clasa inferioard, burdusite cu zahar si
rom, apoi culegeti roadele unui jaf pirateresc inteligent
- e foarte simplu. Navele inglobate in flota sub coman-
da unor ofiteri din propriul echipaj deschid un minijoc
interesant, aducator de profit. Mai precis, ele pot parcur-
ge rute maritime istorice, transportand bunuri de con-
sum. Administrarea flotei si eliminarea pericolelor exis-
tente de-a lungul traseelor comerciale seamana
intrucatva cu un trading card game ce intalneste duelu-
rile Pokemon: simpatic, usor de stapanit si cu certitudi-
ne mai putin obositor decat sistemul economic din titlu-
rile precedente, bazat pe un micromanagement
monoton. Finalmente, momentele de maxima intensita-
te la timona sunt intruchipate de raidurile asupra fortu-
rilor. Din capul locului, fortificatiile trebuie distruse cu
ajutorul obuzierelor, pentru a asigura accesul la docuri -
altfel, tunurile protejate de ziduri vor face resturi pluti-
toare din Jackdaw. Bombardamentul este urmat de
acostare si cucerire mano-a-mano, prin eliminarea ofite-
rului comandant. Intr-o micd masura, aceasta activitate
are un efect asemanator cu escaladarea turnurilor radio
din Far Cry 3, deoarece forturile ocupate descopera
punctele de interes aflate in proximitate si protejeaza
alte vase pirat. Singurul detaliu incontrolabil ramane
vremea capricioasa din Caraibe, o ploaie maruntd pu-

12[2013-01)2014
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adevarat devine legendar prin actiunile sale, compania
alaturi de care se afiseaza si aurul acumulat. Or, o lume
explorabila fara restrictii este plind de oportunitati si bo-
gatii, incepand cu manuscrise ratacite, epave scufunda-
te, cutii cu bani, ruine mayase, fragmente din Animus
sau comori ingropate. Chiar daca Nassau, Kingston si
Havana sunt trei orase coloniale splendide, cu multiple
puncte de interes, cele mai multe secrete stau ascunse
pe sutele de insule care compun arhipelagul, in grotele
contrabandistilor, prin temple abandonate, in desisul
junglei ori pe fundul oceanului (da, Jackdaw vine echi-
pata cu un clopot de scufundare). Fiecare zond pare uni-

“» cd,intrucat lumea din Assassin’s Creed IV este lipsita de

orice urma de repetitivitate. Dupa jumatatea campani-
ei single, cand povestea prinde radacini si Edward
Kenway devine un nume cu rezonantd, explorarea

se preschimba intr-o activitate elementara, asa
~~ cum se cuvine intr-un action-adventure
open-world atat de vast. Jocul nu te fortea-
zd, nu te impinge de la spate, nu iti pune
busola in mand si-ti trage o palmad pes-
te ceafd, caci dorinta de a cerceta
% toate coltisoarele Indiilor de Vest
.. vine de la sine. Ubisoft afirma
\% "T* \ cd raportul dintre explorarea

" . 4 ale trece de 50, ac-
& %, cesullaorice
%, punct de pe

o
\0 harta fiind

F neingradit -

navala si cea la sol este de
~ 60/40 procente, iar nu-
4, marul asezarilor speci-

LS

Wk

pe scurt, povestea jocului nu restric-
tioneaza free-roaming-ul, nici macar

tandu-se transforma instantaneu intr-o

cu ecrane inoportune de incdrcare.
furtund periculoasd, cu valuri titanice, Tnainte de a discuta amanuntit reali-
vanturi nimicitoare si trombe colosale. zarea tehnica, as vrea sa ma opresc pu-

tin asupra savuroaselor personaje secunda-

ooe §i ComPania re. Pe de-o parte, Edward ii are alaturi pe
blestemata ,Cei trei care au speriat vestul”: faimosul
- Blackbeard, Benjamin Hornigold si, ocazio-
Dar viata de pirat nu se rezuma la ‘% nal, Mary Read. Maistrul timonier, Adewale

batalii navale, dueluri cu rapiere si gun- - un fost sclav nascut in Trinidad —, reprezin-

td vocea ratiunii si vorbeste in numele echi-

kata cu patru pistoale. Un lup de mare 4

©"destroy the fort's defensesr: i+

o

Atacul asupra fortului a fost... fortuit.
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JACKDAW

pele din Assassin’s Creed 4 sunt strabatute in

lung si-n lat de o multitudine de vase cu panze,
caracteristice secolului XVIII. Jackdaw, corabia lui
Edward Kenway, este un bric (brig) foarte rapid si

manevrabil, cu 26 de vele, echipat cu 46 de tunuri de
bord (23 babord/23 tribord), patru tunuri de prova si
doud tunuri oscilante. In plus, Jackdaw poate fi dotat

cu doua mortiere, un berbece placat cu fier, munitie
incendiara si butoaie explozibile. Dimensiunile bri-
cului sunt de 60 metri lungime si 11,9 metri inaltime.
Folosind o strategie corespunzatoare si imbundta-
tind armura carenei, Jackdaw poate scufunda orice
alt vas din joc. Principalul avantaj al bricului este
indltimea scazutd, folositoare in prezenta valurilor
mari, care pot ascunde ambarcatiunea de ghiulelele
inamicului. Nu va mai trebuie decat vant in pupa si
putin spirit de aventura.

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

Ahoy, se joaca si se canta aici!

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

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

ALTERNATIVA
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REVIEW

rain Simulator 2014 este intruchiparea un-

ui vis din copilarie pentru foarte multi

entuziasti ai transportului feroviar — un
grup numeros, oarecum ignorat de industria jocu-
rilor video. Desi limba romana nu i-a botezat cu un
termen particular, englezii le-au atribuit iubitorilor
de trenuri cateva denumiri sugestive, printre care
Jrailfan’, trainspotter” sau, gricer”. Acesti indivizi
venereaza cu toata fiinta lor calea feratd, simt nos-
talgia provocatd de o locomotiva cu aburi ruginita,
construiesc machete si caldtoresc in cdutarea un-
ei fotografii perfecte. Si cum mie imi plac oamenii
fixisti, am decis sa gust putin din patima lor— mai
ales ca programasem de foarte mult timp aceasta

recenzie, insa anumite evenimente au impiedicat
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publicarea ei.

Nu-i de mirare ca producatorul britanic RailSimula-
tor.com a strans o comunitate online inchegata in jurul
seriei Train Simulator. Cine se simte curios poate citi mai
multe detalii accesand portalul Engine Driver din joc sau
la adresa web www.engine-driver.com. In plus, drept
,multumire” pentru fidelitate, posesorii lui TS13 au primit
un upgrade gratuit prin Steam la finele lunii septembrie
2013, copiile lor fiind transformate automat in TS14, ast-
fel incét noul joc a preluat fara probleme pachetele DLC
si continutul suplimentar distribuit prin Steamworks.
Personal, apreciez generozitatea producatorilor, dar in
cazul unui simulator feroviar care sare de +2350 euro in
forma completa [sic!], update-ul gratuit are proverbialul
efect al razelor de luna asupra galosilor de guma.

Poftiti in vagoane!

Indiscutabil, TS14 se adreseaza unui segment spe-
cific de pseudo-gameri, tintind spre cei care apreciaza
elementele tehnice si mai putin componenta ludica
per se.In editia standard Steam, jocul ofera o gama li-
mitatd de rute, vagoane si locomotive — recreate cu
fidelitate, respectand modelele reale. Traseele London
Faversham High Speed, Donner Pass Southern Pacific
si Augsburg-Munich mi-au fost suficiente, insa experi-
enta completd necesita o investitie suplimentara consi-
derabila, pentru achizitia de pachete DLC, ce includ noi
trenuri sau locatii. Altminteri, varianta de bazd cuprinde
patru trenuri electrice europene, opt locomotive diesel
americane si cateva zeci de vagoane diferite. Inainte de
a trece la modul Career, am preferat parcurgerea tutoria-
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lului intuitiv si a catorva scenarii Standard, cu grad redus
de dificultate. Trebuie s recunosc ca familiarizarea cu
mecanica jocului si controlul au decurs fara probleme,
intreaga garnitura putand fi operata prin interactiunea
directd cu comenzile de pe bordul locomotivei ori prin
intermediul unui panou Ul simplificat. Surprinzdtor, TS14
recunoaste inclusiv prezenta unui gamepad Xbox 360.
Desi trenurile sunt relativ usor de condus, adevara-
ta provocare consta in respectarea restrictiilor de viteza,
fiindca orice greseald este penalizata cu puncte de expe-
rienta in minus. Ati putea crede ca dirijarea unui mamut
kilometric din otel nu reprezintd o problema — doar
merge pe o cale feratd, mereu inainte —, dar fizica realista
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simuleaza cu precizie fortele inertiale. Masa, centrul de
greutate al incdrcaturii, viteza — toti acesti factori tre-
buie luati in considerare pentru a mentine vehiculul pe
sine. Credeti-ma, am deraiat suficiente trenuri virtuale
incercand sa respect afurisitul ala de program. In alt lant
de idei, cariera din Train Simulator 2014 nu este altceva
decat o sinteza statistica, fiecare scenariu unic completat
fiind recompensat cu puncte XP, in functie de eficienta
demonstrata.

Fie ca transportati pasageri cu un ICE sau contai-
nere in vagoanele marfarului realizat folosind editorul
de trenuri, totul se rezumad la respectarea sarcinilor si
orarului fara a incélca restrictiile. Din punct de vedere
tehnic,TS14 este un pas inainte. Producatorii au muncit
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serios la imbunatdtirea

motorului grafic, in acelasi timp eliminand majoritatea
bug-urilor din editia precedentd. Prin urmare, Train Si-
mulator 14 aratd grozav, pune la dispozitie suficient con-
tinut — cat timp cumpadrati DLC-uri cu nemiluita si nu
plangeti mai tarziu langa o gdleatd de inghetata — si re-
useste sa incante entuziastii transportului feroviar, macar
vizual. Nu e tocmai rdu pentru un joc cu trenuri. Repet,
doar trenuri, nimic altceva. ..

Poco Loco
Nu m-am transformat intr-un maniac al trenulete-

lor si abia am completat doua scenarii, de dragul recen-
ziei. Locomotivele nu s-au legat de mine cum as fi vrut,

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

AP | onsowman Track 1 Loop.

Bowman East Track 1

spre deosebire de camioanele din Euro Truck Simulator
2, un titlu comparabil la nivel conceptual. Probabil ca
TS14 nu reuseste niciodata sd atinga gradul de interacti-
vitate pe care il caut la un joc. Al-ul comite greseli grave,
nu exista evenimente generate aleatoriu de-a lungul
rutelor, iar parcurgerea traseelor dureazd mult prea mult.
Cateva puncte de experienta si un achievement nu imi
stimuleaza suficient glanda gameristica. Cautam si vro-
iam ceva special de la TS14, insa cine ar plati sute, mii

de euro pentru o plimbare virtuald cu trenul? O, era sa
uit: numeroasa comunitate de entuziasti. Deocamdatad,
eu prefer sa-miiau doza de cale ferata pe ruta Sibiu-Bra-
sov. E mai ieftin si ai mereu parte de un show gratuit.

» Aidan

» trenurisi locatii reproduse pana la cel mai mic detaliu
» trailerul

» DLC-uri foarte scumpe, continut limitat in versiunea
debaza
» moduri de joc simpliste, insuficient dezvoltate

Train Simulator 2014 substituie cu brio o macheta
feroviara la scara H-0. Cumparati-l doar dacé sunteti siguri
ca il puteti aprecia.

Gen Simulator Producator RailSimulator.com Distribuitor RailSimulator.com
Ofertant RailSimulator.com Media Online RailSimulator.com
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Budinca de sange cu sos de soia

uteti spune ca sunt un tip de moda veche,

dar imi place sa-mi servesc portia de jocuri

marinatd in nivelul de dificultate Hard —
si ma straduiesc intotdeauna sa nu las nimic in far-
furie. Asa am fost invatat din frageda pruncie: in-
cepi un joc, dai tot ce ai mai bun si nu faci treaba
doar pe jumatate. Miezul unui joc poate fi consid-
erat completamente epuizat abia atunci cand fiec-
are coltisor a fost explorat, fiecare monstru omorat
si fiecare secret descoperit. FPS-urile anilor ‘90 se

preteaza perfect filosofiei mele de ,aspie-gamer”,

mai ales cele gatite in bucataria Apogee/3D Realms.

Ma gandesc acum la trioul Blood- Duke Nukem-
Shadow Warrior, trei dintre cele mai brutale, vul-
gare, miosgine, rasiste si surprinzator de complexe

jocuri produse vreodata, cu o atitudine zeflemista
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pe care nu te puteai supdra. Ce-i drept, societatea
de atunci era mai putin intepatd, chiar daca existau
suficienti avocati (uneori cu ghilimelele de rigoare,
alteori fara) ai teoriei absurde conform careia jocu-
rile video au fost cauza unor masacre oribile, pro-
vocate de niste persoane bolnave si profund tul-
burate.

Astazi stim ca intre violenta comicd, caricaturizata,
din titlurile noastre preferate si violenta reald nu exis-
td o legatura directa, fiindca niciuna nu o mimeaza sau
influenteaza pe cealaltd. Pe scurt, mimetismul este un
mit. Mai mult, jocurile violente se pot folosi de natura lor
controversata pentru a transmite mesaje puternice, so-
cante, capabile sa provoace trdiri artistice unice. Totusi,
cateva jocuri sangeroase se folosesc de violenta pentru
a canaliza furia si setea de brutalitate a jucatorului intr-o
explozie catharticd concentratd, injectand adrenalina si

purificind mintea cu o baie de dopamina — asa cum
face noul Shadow Warrior, un reboot dezvoltat de Flying
Wild Hog si publicat de Devolver Digital, mai delicios si
intens ca o sticld de Frisky Whiskey imbatranit prin ira-
diere.

Lo Wang? Mo Wang!

Metaforic vorbind, noul Shadow Warrior este o spe-
cialitate culinard comparabild cu budinca de sange. Nu
va ldsati scarbiti, deoarece am primit pe tava un reboot,
nu un remake pe de-a-ntregul loial originalului, asa ca
producdtorii si-au permis cateva libertati creative — insa
rezultatul zguduie din temelii imaginea FPS-urilor mo-
derne. In epoca,,junk-food-ului militar cu impuscaturi’;
polonezii de la Flying Wild Hog ne servesc o delicatesd
rezervata celor cu stomacul tare: un first person shooter
clasic, cu niveluri vaste, o sumedenie de arme trdsnite,
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combat brutal si monstri demonici. Shadow Warrior nu
poarta un mesaj intelectual si nu da doi bani pe eruc-
tatiile filosofice, caci un joc despre o invazie demonica,
sabii japoneze magice, membre ciopartite si o corpo-
ratie criminala denumita Zilla Enterprises urmareste un
singur lucru: distractia. Inspirat din filmele de actiune
ale anilor ‘80 si preluand fragmentar premisa originalu-
lui, jocul urmareste povestea lui Lo Wang, un mercenar
ninja de origine chineza, aflat in slujba corporatiei ja-
poneze Zilla. Aici, granita asiatica culturala dintre China
si Japonia devine tulbure in mintea producatorilor, ele-
mente traditionale din cele doua culturi fiind zdrobite
in mojarul cu pistil al pamfletului, ddnd nastere decoru-
rilor cliseizate — insa de-a dreptul superbe — si perso-
najului insolent.

Ironia si umorul obraznic merg mana in mana cu
replicile rostite de Wang, iar dacd eroul nu are un dinte
impotriva elementelor asiatice pervertite, atunci cine
suntem noi sa judecam diferit Shadow Warrior? Oricum,
protagonistul a fost complet reimaginat, astfel incat ele-
mentele imediat recognoscibile se rezuma la dragostea
acestuia pentru armele de foc exagerate, sabiile de sa-
murai si prajiturile cu rdvas — adicd esentialul, la creme
de la creme. Restul spatiilor goale din alcatuirea per-
sonajului sunt umplute cu un aluat savuros, ce lipseau
din jocul original. Carismatic si,,degraba varsatoriu de
sange’, Wang seamana cu rezultatul unei intalniri putin
probabile intre Jackie Chan, MC Hammer si un BFG din
Doom. Daca o tara ar adopta excentricitatea ca politica
de stat si ,Eye of the Tiger” drept imn, atunci s-ar numi
Wangastan. Dacd bastinasii australieni ar inventa o arma
noua folosind tehnologia Colonelului Sloan din Blood
Dragon, atunci arma s-ar numi wangarang. intelegeti
unde bat? Lo Wang este epic si stie acest lucru. Epicul,
in sensul americanizat, defineste personajul reinventat

1
Al

The Heavy Metal Bunny Rabbit. Nu va spun’
cum datideel.

in dormitor. Perfect.

de Flying Wild Hog, asa cum motorul V8 defineste un
Camaro. Huh, si cdnd md gandesc ca nici nu am ajuns la

poveste...
Cool story, Ototo

Povestea din Shadow Warrior achieseazd la condi-
tiile postulatului,Nu conteaza cat de stupid suna pe har-
tie, cat timp livreazd actiune dementiald”. Trei sferturi din
filmele cu Arnold sau Van Damme urmeaza aceeasi for-
mula (restul nu merita urmarite), dar o generatie intrea-
gd le-a vizionat si le tine minte cu nostalgie. Asadar, mi-I
imaginez pe Jan Bartkowicz célarind un taur de rodeo
mecanic, controlat de Slawomir Uliasz, chinuindu-se sa
incropeasca un storyboard coerent, inspirat din universul

bogat al originalului. Culmea, cei doi studio writer-i au

I
6’) Unul in bucatarie, unul in camera de zi si unul

/ / ‘> \ k‘“ i \\ (’
Secrete peste secrete. Shadow Warrior e
d | plin de zone ascunse.

7

IT IS BETTER TO HAVE LOVED AND LOST THAN
TO HAVE HAD LOVED AND GOTTEN SYPHILIS.

reusit o treaba realmente excelenta. In reboot, Lo Wang

este trimis de Mr. Zilla, liderul corporatiei eponime, sd
recupereze sabia antica Nobitsura Kage din custodia
unui rival, contra sumei de 2 milioane dolari. Numai ca
tranzactia decurge prost, asa cd eroul se vede nevoit sa
recurga la taisul katanei pentru a renegocia contractul
de vanzare-cumparare. Capitolul | are scris Kill Bill” pe el
de lainceput si pana la intalnirea cu Hoji, un demon exi-
lat din Taramul Umbrelor — din clipa in care pune mana
pe Nobitsura Kage, destinul lui Wang se impleteste, lite-
ralmente, cu soarta acestui Oni indoielnic.

Presarati o invazie demonica si un conflict disputat
intre entitati pan-dimensionale peste budinca exploziva
de sange si veti obtine cel mai dinamic, tensionat si co-
erent [sic!] FPS din 2013. Povestea, desi pare ultra-exa-

geratd, pastreaza in permanenta o directie logicad,
curgand fluent, cu naturalete. Pot doar sa visez la un
Duke Nukem refacut de Flying Wild Hog — ori un re-
make pentru Blood. Isi poate imagina cineva un Blood
modern, cu o poveste revitalizata si o platforma tehnica
next-gen? Eu pot: bucdti de creier poligonal zburand in
toate directiile, fum hyper-realist iesind pe teava pus-
tii...Ei bine, Shadow Warrior se apropie de grozavia
brutala tocmai descrisa, locatiile incredibile din punct
de vedere vizual pretandu-se perfect macelului in stil
asiatic. Mi-e teama cd screen-urile ce insotesc recenzia
nu fi fac suficienta dreptate, insa motorul Road Hog
Engine (acelasi utilizat si in Hard Reset) a fost invartit
pe toate partile, pana cand producatorii au scos untul
din el. Sigur, exista mici probleme de optimizare, dar un
sistem bunicel din prezent i face fata cu brio, chiar si pe
un nivel ridicat al detaliilor grafice. Nobitsura Kage taie
numai in pixeli bine definiti!

12[2013-01)2014
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De ce revolverul?/Pentru ca provoacafiie’ ( Katanageala
un carnagiu de nedescris.” B Universalé

,Kage’, in universul
Naruto, defineste cel mai
inalt grad al unui luptator
ninja. In jocul celor de la
Flying Wild Hog, Nobit-
sura Kage intruchipeaza
sabia perfecta — singura
care poate rapune defini-
tiv un demon ancestral.
Niciodatd nu am fost mes-
merizat de vreo alta arma
asa cum m-am lasat vrajit
de katana manuitd de Lo
Wang. De cele mai multe ori, FPS-urile se con-
centreazd asupra arsenalului compus
din armele de foc, uneltele aducatoare
de moarte melee fiind o alternati-
va utild numai intr-o penurie de
munitie. Shadow Warrior schim-
ba regulile si plaseaza sabia in
centrul atentiei.
Nobitsura evolu-
|'I eazad pe parcur-

sul povestii si se
il transformad intr-o
veritabila,dobo-

orti in docuri?! De ce nu?
!

ratoare de zei’, substituind orice scuipatoare de plumb
fantezista intr-o incaierare cu un grup de spirite malefice
materializate. Pe deasupra, un sistem inconfundabil de
lovituri si puteri magice Ki augmenteaza mistic tehnici-
le kenjutsu stapanite de Wang. Sub indrumarea lui Hoji,
eroul invata combo-uri ofensive foarte puternice si abili-
tati defensive extraordinare, utile in lupta.

Metoda de activare a magiei Ki implica executarea
unor miscari caracteristice jocurilor din categoria Mor-
tal Kombat sau Street Fighter: un double-tap al tastelor
directionale, urmat de apdsarea butonului stang de pe
mouse dezlantuie un atac melee, in timp ce finalizarea
cu butonul drept canalizeaza energiile protective sau
vindecatoare. Pe nivelul de dificultate Hard, healing-ul si
scutul sunt doud aptitudini imperative — altminteri jo-
cul devine coplesitor. intre Ki si plasmidele din Bioshock
existd 0 asemanare evidentd, cu precadere atunci cand
sunt folosite in tandem cu alta arma. Pe langa katana, Lo
Wang dispune de stelute ninja, un revolver impunator,
un pistol mitraliera futurist, o arbaleta automata, o pusca
formidabila pe distante scurte, un aruncator de flacari si
un lansator de rachete. Toate armele pot fi imbunatatite
cu gadget-uri speciale — cumpdrate cu bani colectati
din lumea jocului -, dispozitivele instalate addugand noi
proprietdti distrugdtoare ori un mod de tragere alterna-
tiv. Pe de alta parte, magia necesitd un sistem de upgra-
de ceva mai complex.

Combinatiile spectaculoase de lovituri sunt recom-
pensate cu puncte Karma, utile in deblocarea noilor ata-

HIS WINGS!
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curi, iar tehnicile defensive (marcate prin tatuaje Yakuza)
folosesc cristale Ki, pastrate in altare usor identificabile.
Datorita evaluarii eficientei, Shadow Warrior te obliga

sa recurgi la intreg arsenalul, dand nastere unui sistem
de progres RPG-istic unic. Sunt realmente stupefiat de
amploarea arborilor de talente si felul aparte in care ga-
meplay-ul este direct influentat de build-ul incropit de
jucator. Inamicii nu sunt foarte diversi, dar toti presupun
o0 abordare diferita. Cu toate ca oponentii umani si de-
monii obisnuiti nu depasesc conditia de carne de sabie
pentru Nobitsura'l'(ate_, lighioanele cu gabarit depasit
sunt o adevarata durere in shiri.,Balrogii” si,necromanii”
(N.r: nu sunt denumiri oficiale) se comporta asemenea
unor mini-bosi, distrugerea lor implicand un balans intre
tactica si viteza.

Va recomand o investitie consistenta de Karma |
in ramurile Katana Mastery, Mind, Knowledge si Move+-
ment. Veti lupta cu Oni animalici, ltsumade zburatori,
inspaimantatoarele Onibaba, scheleti si brute incornora-
te, prin temple Shinto, pagode budiste, pesteri, cimitire,
paduri de bambus, uzine Zilla, castele si munti. Shadow
Warrior nu face rabat la continut, caci campania single se
intinde peste 17 capitole mari si late, cu o durata totala
de aproximativ 15 ore. Punctele culminante ar trebui sa
fie inclestarile cu bosii Ancestrali, desfasurate in arene
gigantice din Tdramul Umbrelor, insd usurinta acestora
si repetitivitatea supdrdtoare eclipseaza estetica zonelor.
Pécat, fiindca Shadow Warrior putea livra niste cafturi
titanice, mai intense decat cele din God of War sau Dar-

b1

)ﬁiers. Simt asta in confluenta Ki, locul de unde pisicile

rimese’Semnafé inaintea untif cutremur.
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Hard Harakiri \\

Grafic, reboot-ul Shadow Warrior esté"o"?ealizare
impresionantd. Asa cum spuneam mai devreme, locati-
ile arata formidabil, iar animatiile monstrilor sunt foarte
bine realizate. lluminatul armonios si culorile vibrante
m-au ldsat cu gura cdscatd pand la genunchi, intrucat nu
credeam motorul Road Hog capabil de asa ceva. Pentru
mine, elementele de maxima importanta sunt reprezen-
tate de fizica ragdoll si efectele loviturilor de sabie —
punctele focale intr-un FPS ultra-violent cu o katana pe
post de arma principala. Putine alte jocuri reproduc atat
de precis impactul unei lame ascutite in fleica de drac,
tdieturile verticale, diagonale si orizontale despicand
realist trupurile satanice.

Scena unei batalii din SW seamdnd cu un camp de
luptd din benzile desenate Warhammer: bélti de sange,

viscere, membre — toate zac imprastiate, asteptand
sosirea departamentului de curatenie (pe care il primiti
la pachet cu editia GOG, in Viscera Cleanup Detail). In
plus, spre bucuria generatiei ‘90, polonezii din spatele
splendidului joc au avut grija s nu omitd,figurile de stil”
reprezentative FPS-urilor de acum 15 ani, cum sunt usile
incuiate sau barierele codificate in culori. Coloana sono-
rd, compusd de Krzysztof Wierzynkiewicz, aproape ca de-
paseste prin meritul artistic valoarea productiei jocului si
completeazd perfect momentele intense de actiune, cu
un instrumental traditional nipon.

Violent, obraznic si izbitor de cool, Shadow Warrior
este un reboot/remake realizat ca la carte, ce-si depdses-
te conditia modesta cadru dupa cadru, precum un crap
Koi intr-un bazin cu crapi comuni, de balta. Nu e un titlu
AAA in adevaratul sens al cuvantului, desi poate da lec-
tii multor francize moderne cu pretentii. Savurati-l cum
se cuvine, Ianga un sake servit dintr-un craniu de tartor.
» Aidan

CERINTE MINIME
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aca ati citit articolul meu despre Bioshock

Infinite, atunci stiti deja cit de mult am

apreciat acest titlu — doar i-am acordat no-
ta maxima, 10. Ce nu stiti este altceva. Anume ca
jocul mi-a placut atit ce mult incit mi-am cumparat
imediat, la prima reducere, pachetul de pe Steam
cu primele doua Bioshock-uri. Desi cel dintii nu m-a
incintat foarte tare, iar din al doilea m-a atras in
special ultima sa treime, am simtit ca Infinite este
capodopera care, la modul retroactiv, legitimeaza,
intr-un fel, creatiile precedente ale aceluiasi,au-
tor”: Ken Levine. Da, stiu, este o perspectiva oare-
cum ciudatd, dar am vrut si sa dau bani oamenilor
care, in mijlocul acestei uluitoare invazii de titluri
AAA proaste sub atit de multe aspecte, isi respecta
publicul platitor si i livreaza un produs exceptional
la toate capitolele, bine gindit si bine finisat.

De altfel, fiind ca profesie critic de jocuri video, pri-
mesc, de cele mai multe ori, titlurile despre care scriu,
direct de la distribuitori, fara a fi nevoit sa platesc pentru
ele. Mi se intimpld, insa, uneori, sa imi placa atit de mult
un anumit joc, pe care eu il am deja gratuit, incit simt
nevoia de a da si eu bani producdtorilor acestuia. Seria
S.TA.LK.ER. seria FE.A.R., Cryostasis, Metro 2033, seria
Ground Control, seria Penumbra si Amnesia, The Void,
seria Total War pina la Fall of the Samurai inclusiv, seria
Race 07 si GTR 2, cele trei Gothic-uri, Morrowind, primul
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Un sfirsit e un inceput.

Far Cry, Portal-urile si Half Life-urile, seria Civilization, la
care se adauga Bioshock Infinite, toate acestea primite
de mine moca, mi-au placut atit de mult incit am vrut sa
dau bani pe ele - si le-am ficut cadou prietenilor mei. In
paranteza fie spus, dar din dar se face raiul - si ei mi-au
intors gestul, pe masura.

Nu iubesc DLC-urile. Md enerveaza cind produca-
torii vind cu amdnuntul elemente de joc ce ar fi trebuit
sa se afle in continutul original. Foarte rar, insa, tot atunci
cind jocul imi place foarte mult, cumpar DLC-uri pentru
cd vreau sa dau bani producatorului - vezi seria Total
War si Civilization V. De data asta, DLC-ul in cauza nu este
o0 bucata rupta din Bioshock Infinite de catre un Shylock
al industriei de profil, ci un foarte cinstit episod sepa-
rat, ce urmeaza actiunii din titlul de baza. De altfel, fiind
proiectat ca inceput al unei serii de astfel de productii
,DLC-istice’, titlul sau complet este Bioshock Infinite:
Burial at Sea - Episode 1. lar, dat fiind cd acesta a ajuns
in biblioteca mea de pe Steam féra nici o contributie
baneasca din partea mea, intrebarea care se pune este:
voi simti nevoia imperioasd de a face Burial at Sea cadou
prietenilor mei?

Un inceput este un sfirsit

Acum, vedeti voi, ceea ce am spus mai adineauri
despre Burial at Sea, anume cd, urmeaza actiunii din”
Bioshock Infinite, s-ar putea sa nu fie intrutotul exact.

Treaba std cam asa: dat fiind cd povestea din Infinite are
drept consecinte directe anumite jonglerii cu paradoxu-
rile spatio-temporale interdimensionale, nu prea se mai
poate vorbi de o liniaritate previzibild a intrigii, pentru
ca relatia cauza-efect tocmai efectueaza o vizitd de lucru
cu satelitul, pe orbita lui Marte, undeva, intre Phobos si
Deimos.

Cu ocazia parcurgerii acestui Burial at Sea mi-am
dat seama ca producatorii seriei Bioshock tocmai au tras
lozul cel mare, pe baza storyline-ului din Infinite. Pur si
simplu, acesta le permite aproape orice varianta de in-
lantuire a evenimentelor si de combinare a conceptelor,
spatiilor si personajelor din serie. Cele mai elementare
permutari, dar si cele mai fanteziste, pot da nastere la o
poveste captivanta, surprinzatoare, ce nu are nevoie de
un suport logic simplu, ori prea evident, deoarece intriga
poate fi complicata la Infinite, fara probleme, si tocmai
in asta se gaseste farmecul sdu. Este adevarat ca proce-
deele combinatoricii fara sfirsit sint cele care tin in viata
si telenovelele de cursd lunga... dar, sé speram, nu este
cazul aici.

In Burial at Sea, povestea se construieste tocmai pe
o astfel de permutare in spatiu si timp, care aduce pe cei
doi eroi din Infinite, Booker DeWitt si Elizabeth, in Rap-
ture, orasul utopic subacvatic din primele doud Biosho-
ck-uri. Cumva, Booker este detectiv acolo, iar Elizabeth
vine la biroul sau de investigatii particulare pentru a-i
propune un fel de contract. Totul se desfasoara intr-un
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context enigmatic, personajele sint patrunse de motiva-
tii ascunse, iar fapte apasatoare din trecut par sa fsi intin-
da umbrele intre cei doi, incarcind cuvintele cu sensuri
greu de patruns, dar usor de sesizat.

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

Din fericire, ceea ce suna un pic cam prea simplu

spus aici, asa, in rezumat si fara de spoilere, este nu doar
mai nuantat in joc, dar si mai interesant prin felul in ca-
re Ken Levine si oamenii lui reusesc sa faca exact lucrul
de care va spuneam cu citeva paragrafe mai devreme —
anume sa profite cu succes de posibilitatile deschise de
Infinite si s obtina efectul maxim din acestea. Bineinte-
les, pentru ca opera sa fie completa este nevoie ca aceas-
ta sa fie incoronata de un sfirsit pe masura. In opinia
mea, tocmai finalul acestui prim episod al DLC-ului Burial
at Sea este cel care nu doar ca ii asigurd legitimitatea, dar
ii si dezlantuie potentialul epic, intr-un univers eliberat
de limitele conventiilor dimensionale.

Oamenii, inainte de oameni

Unul din motivele pentru care imi place intreaga
serie Bioshock este felul in care producatorii sai au reusit
sd creeze o anumitd atmosfera. Este adevarat, e vorba
de o traire apasdtoare, de perceptia acutd a tendintei
omului de a-si,valorifica” pina in pinzele negre potenti-
alul negativ, de a fi distructiv fata de sine si de semenii
sai mai ales atunci cind scopul este atit de frumos, incit
orice mijloace sint scuzate: genocidul, crima, atrocitatile
de tot felul devin trepte firesti catre o lume mai buna,
mai dreapta.

Interesanta, insd, in intreaga serie Bioshock, este
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portretizarea oamenilor de rind angrenati ca rotite mai
mult sau mai putin voluntare in mecanismul societatilor
utopice de sub mare si din cer — Rapture si Columbia.
Aceiasi oameni pe care fi regasim in Burial at Sea, carora
le ascultdm conversatiile pline de insinudri, de temeri,
de mai mici sau mai mari rdutati si viclenii. Oameni pe
care, apoi, sintem nevoiti sé-i confruntdm singeros (sic!),
atunci cind raul din ei ajunge sa le posede trupurile si
sistemele nervoase complet devastate de excesul in fo-
losirea plasmidelor - agenti de transformare genetica

ce promit atitea si variate puteri,supranaturale’, dar cu
ce pret...

Acestia, victimele abuzului de plasmide, sint opo-
nentii tdi in majoritatea luptelor de care ai parte in Burial
at Sea - Ep.1. Dar, vorbind despre atmosfera grea, apa-
satoare, a jocului(/DLC-ului, ma rog...), tocmai pe acesti
oameni simt nevoia sa-i pomenesc, ca pe niste decoruri,
ca pe niste elemente de fundal, ca pe produsul unei de-
zumanizate scenografii. Felul in care se misca atunci cind
nu te observd, felul in care interactioneaza unii cu altii,
detaliile de imbracaminte, accesoriile vestimentare stra-
nii, mdstile, toate acestea sint componente extrem
de expresive, care impresioneaza profund pe

jucdtor, ale trairii ge-
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Bioshock Infinite: Burial at Sea - Episode’f»"
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nerale declansate de intreaga serie. Insa, in Burial at Sea,
aceste componente sint mai accentuatd chiar decit in
restul francizei Bioshock, deoarece Ep. 1 pare a se con-
centra mai mult pe ei, pe oamenii din Rapture, decit pe
leaderii acestui oras, ai acestei utopii. Cei care erau anta-
gonistii majori in primele Bioshock-uri, precum Andrew
Ryan sau Frank Fontaine, sint acum in plan secund, chiar
tert, prezentele lor sint estompate — locul lor este acum
luat de oamenii simpli.
Repet, acestia sint foarte bine realizati in Burial at
Sea - Ep.1, sub multiple aspecte. lar unul dintre ele este
cel al monologurilor: cei afectati de excesul de plasmide
au un discurs aproape continuu, pe care il poti auzi cind
te apropii de ei fard a fi detectat. Este vorba de un discurs
obsesiv, adresat propriei persoane sau unui partener
imaginar, in care sensul lipseste aproape cu desavirsi-
re. Exista doar frinturi de idei, de imagini, de dureri, de
bucurii si pasiuni, de amintiri si automatisme compor-
tamentale, toate insdilate de-a valma de catre mintile
descompuse ale acestor locuitori ai Rapture-lui care au
trecut de mult de limitele utopiei, in distopia
cea mai crincena, cea personala, care isi are
locul de desfasurare in propriul psihic,
continuu torturat de o suferinta ce si-a
pierdut orice alte resorturi in afara de
acela de a se perpetua, mereu si mereu,
cita vreme mai existd o minte din care sa
se hraneascd. Desi prezente inca de la cel
dintii Bioshock, aceste monologuri absurde
isi gdsesc in Burial at Sea forma cea mai ex-
presiva, cea mai impresionanta.
Da, tabloul vizual si auditiv al acestor sar-

mani este unul din componentele de fortd ale primului

episod din Burial at Sea. Cumva, nu doar absenta mari-
lor antagonisti, dar mai ales a micilor surori, face ca re-
zervele de simtire, de compasiune, ale jucdtorului, sd isi
schimbe obiectivul obisnuit, exercitindu-si acum functia
omeneasca la vederea ruinelor umane ale societatii din
Rapture — creatorii acestui DLC au reusit sa le facd sa se-
mene atit de mult cu noi...

Fete-fete

Sub aspect vizual, insa, oponentii afectati de exce-
sul de plasmide beneficiaza de un avantaj neasteptat in
raport cu celelalte personaje, cele cu care nu te lupti, adi-
ca cetdtenii obisnuiti ai Rapture-lui. Acestia din urma au
o0 animatie faciald foarte proasta, concretizata prin imo-
bilitate a fetei si lipsa dramatica de expresivitate. Sincer,
cu exceptia mai mult decit notabild a Elisabetei, in toatd
seria Bioshock m-a deranjat inabilitatea producatorilor
de a crea personaje expresive vizual, in afara celor aflate
in categoria victimelor abuzului de plasmide - acestea
au fetele atit de contorsionate, sau acoperite cu masti,
incit nu au nevoie de nici o animatie faciala suplimenta-
13, pentru ca ofera un tablou extrem de grditor prin ele
insele.

Din nefericire, nici in Burial at Sea - Ep.1 lucrurile
nu stau mai bine sub acest aspect. Mai mult decit atit,
am fost inca o data deranjat de numarul scazut al mo-
delelor diferite de personaje utilizate intr-un nivel, sint
prea multe asemanatoare, cu foarte putine variatiuni
altele decit culoarea parului si a imbracamintii. Este usor

enervant, dar si greu de explicat: intr-o productie de bu-
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get deloc modest, precum cele din seria Bioshock — si
mai ales dupa succesul urias la critica si public al Infinite
- cum este posibil sa fuseresti, sa faci economie tocmai
pe spatele unei componente a jocului atit de...,in their
face”?

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

.
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Elizabeth: But it's a prif Why would Cohen have sent Sally there?
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Am apreciat in mod special mica sectiune dedi-
cata intilnirii dintre eroii nostri si un artist din Rapture,
atins de aripa geniului, dar si a nebuniei — cum altfel, cu
atit mai mult in utopicul oras subacvatic? Acolo am avut
parte de surprize interesante, atit sub aspect grafic, cit
sica atmosfers si intriga. Pdcat cd prezentul episod nu
este tocmai intins ca spatiu si timp, deoarece ar fi fost
benefica pentru experienta jucatorului o elaborare, o
amplificare, o exploatare si explorare a teritoriului infam
si tulburator al creativitatii artistului de care vorbeam.
Cine stie, nu mi se pare deloc imposibil ca prezenta aces-

tuia sa fie recurenta in episoadele urmatoare ale seriei de
DLC-uri Burial at Sea.
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1999

Am abordat Burial at Sea — Ep.1 pe nivelul de difi-
cultate, 1999, care nu era disponibil in momentul in care
am parcurs Bioshock Infinite., 1999” este echivalentul
unui mod de joc hardcore, cam asa cum erau, inca, dis-
ponibile, la finele decadei nouazeciste. Practic, ti se pun
la dispozitie mult mai putine resurse — din cele ddtatoare
de bani, sénatate, ,mana”si munitie — dar si oponentii
sint mai ageri, mai puternici, mai capabili in a te detecta
si ucide.
Ei bine, pentru mine acest nivel de dificultate a fost

0 adevaratd gura de aer proaspat, adus, parcd, de o pala
de vint ce bate din trecut. Da, titlurile AAA erau mai bune

mai demult, cind masina de maketing/management/PR
incd nu le transformase intr-un avorton nascut dintr-un
threesome frenetic intre Hollywood, o casd de brokeraj
sio bancép.L Din fericire, nu stiu prin ce minune, asa cum
producatorii lui Biashock Infinite au reusit sa ne dea un
‘L]oc su-f)erlat-iv prin poveste, muzicd, atmosfera si perso-
naje, se pare ca au recidivat si cu nivelul de dificultate
crescut pus la dispozi;ia noastra in forma acestui,1999"
De care, eu unul, m-am bucurat nespus. Incredibil,
Etrebuit sa ﬁqeter?.t cum imi planuiesc upgrade-urile
la armeysijplasmide(/vigors), cum intru in lupta, a fost
necé’sarfi.lhi stabilesc tactici, sa-mi gindesc atacuri-
lesisa ma adaptez rapid schimbarilor de situatie. Uau!
De ani buni nu am mai avut nevoie de asa ceva intr-un
shooter, cu exceptia notabild a primului si celui de-al
treilea F.E.A.R. (acesta din urmd, jucat cu Paxton Fettel
pe nivelul maxim de dificultate, este un veritabil deliciu).
De obicei, FPS-urile Qe data mai recenta sint culoare de
invincibilitate cinemﬁticé,_ caracterizate de o dificultate
penibil de scizutd i de scriptare excesiva — ma refer aici
la campaniile singleplayer, in special. In multiplayer este
perfectésibil sailparte de o experientd cit de cit inte-
resantd si provocatoare. A
Singurele reprosuri majore pe care le-as fi adus
seriei Bioshock pina acum, sub aspectul dificultatii lupte-
lor, ar fi fost excesul de resurse si previzibilitatea luptelor
(provenitd in mare .mésufé din repetitivitatea acestora).
De data aceasta, pe:nivelul de dificultate, 1999" resur-
sele sint suficient de putine pentru a transforma jocul
aproapeintr-un survival sadea. Sau sadic. O micd portita
descapare, totusi, ne-a fost lasata in Burial at Sea - Ep.1:
nu mai esti limitat la un maxim de 2 arme pe care le poti
avea asupra ta, acum poti detine simultan toate tipurile
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care este aplicat inamicilor pe care fi lovesti.
lar la finalul acestui Burial at Sea — Ep.1 am avut
parte de o surpriza pe care, din perspectiva atractiei me-
le pentru shooterele anilor,90, eu o consider placuta. In
acele FPS-uri vechi se putea intimpla sa gasesti locuri,
amplasamente, in anumite niveluri - si in special in cele
cu bosi - care sé-ti ofere un avantaj oarecum necinstit.
Hmm, exact in confruntarea cu bosul final din Burial at
Sea - Ep.1 am descoperit un astfel de loc, din care
puteam trage fara sa fiu atins de inamic. E drept,
munitia mi s-a terminat repede, asa ca a trebuit
1\ saamrabdare si s tot astept ca Elizabeth s&-mi
mai arunce cite o sticluta de,,mana”sau cite un
incarcator de arma, dar, folosindu-ma de acest
exploit nesimtit, am reusit sd inving un bos des-
tul de aspru. Da, poate cd nu e frumos ceea
ce am facut, dar, pe de altd parte, am re-
trait cu intensitate 0 anumita bucurie a
descoperirii si utilizarii unui astfel de
exploit, cum nu am mai simtit de la
1999, toamna, incoace.

Angel radio...activ

Nu puteam incheia articolul de fatd
fara a vorbi despre unul din personajele ce-
le mai importante din istoria contemporand a
jocurilor: Elizabeth. Si primul lucru care mi
\  vine in minte este o afirmatie destul de re-
centa a lui Ken Levine, care afirma ca o pri-

G 2\ o+ . | veste pe Elizabeth ca pe un copil al sau, si
§ §: w——s - T k. | . .P ) p - P $
(?;, e — cd, din aceasta perspectiva, este afectat de
- diversele productii vizuale ce pot fi gasite
- . . . e online si in care Elizabeth este fetisiza-
de arme pe care le-ai gasit in joc. Avantajul este acela flancuri, sé te ocoleasca si sa-ti ca-

4 boti schimb d I3 4 atunci dind fi . in ol tii b td, ba chiar,pornografiata’, uneori la un
ca poti schimba repede pe o alta armd, atunci cind ti se a in spate. In plus, oponentii ba- .
p. . r .p P . X N i £ 2 s i mod de-a dreptul urit. Da, este vorba de
termina munitia din cea curenta. Practic, acum ai acces zati pe lupta corp la corp se misca . , .
N . - ] . ) o forma de exploatare sexuala a unei fiin-
la intreaga cantitate de munitie pe care o porti asuprata  foarte rapid, dar si neasteptat, cu ) A . .
e o PR . TP . te virtuale, si e de inteles nemultumirea
- iar fara aceasta facilitate jocul ar fi devenit foarte greu, schimbdri de ritm si directie a de- . < A
N T ) - . ¥ creatorului sdu. Pe de alta parte, insa, mi
chiar si daca te-ai fi bazat pe plasmide/vigors, pentru ca plasarii care te surprind, solicitin-

) . ] Al se pare ca anumite consideratii facute in
,mana” s-ar fi epuizat foarte repede. du-ti serios coordonarea si precizia \—/ . )
; . ] 1 . " ) N1 clipurile cu titlul ,You are wrong about
Am apreciat designul de nivel, din perspectiva in executarea focului, cu atit mai . )
J R SEIE X ! N ] g Sucker Punch’, postate de MovieBob pe
luptelor. Multe din spatii sint mai largi, oferind variante mult cu cit esti aproape obligat sa ¢
r o . e g canalul The Escapist de pe YouTube, se
diverse pentru rezolvarea confruntarilor, cu numeroase tragi ochind prin catarea armei, pen- B . ;
i “OR|A . aplica si in cazul de fata — nu le voi re-
elemente de decor ce pot fi folosite drept capcane, pre- tru a beneficia de bonusul de damage
cum butoaiele explozive, scurgerile inflamabile, baltile . s
de apa. Exista si puncte in care poti face uz de cirligul )= : % 7
e . 3 It ; 3 [
aparut in Bioshock Infinite pentru-deplasarea pe liniile ’ F /2§ i

de,tramvai” aerian. lar santinelele automate sint de ga-

- sitin multe locuri, ceea ce_, addugat la numdrul mare de. '
oponenti de care ai parte pe, 1999’, face foarte rentabila ‘
si spectaculoasa folosirea vigorul-ui de posedare a ina-

' rrlﬂcului.

Tn general, am fost placut surprins de calitatea de- !
. signului de nivel. O'singurd nemultumire am: consider ca

nu au fost folosite suficient de creativ, cd nu au fost ex-
- ploatate Ja adevaratul lor potential puterile speciale ale
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Elisabetei, in special acelea de augmentare/modificare
a,cimpului de batalie’s Sub acest aspect, Burial at Sea —
Ep.1 a fost @ dezamadgire pentru mine.

O mentiune aparte am de facut in ce priveste opo-
nentii. Amifost uimit sa vad cd existd rudimentele unei
claild} céléctive, Al-ul pare mai bunca grup, stie sa se
foloseasca'de avantajele ,terenului” si sé te invaluie pe
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lua, va recomand vizionarea lor.

Sa nu pierdem, insd, din vedere, faptul ca tocmai
in Burial at Sea - Ep.1 avem, pina la urma, de a face cu
o Elizabeth fetisizata, personajul este incarcat de ero-
tism discret, dar plin de tensiune, daca nu chiar de forta.
Acest fapt nici nu este de mirare, deoarece Elizabeth este
in Burial at Sea - Ep.1 bucatica rupta din filmele politiste
noir ale anilor,40 —,50 (imi vine in minte acum Lauren
Bacall in titlurile in care a jucat alaturi de Humphrey Bo-
gart).

Da, avem de a face, clar, cu o noua Elizabeth, matu-
ra, degajind sexualitate, siguranta si putere. Dar aceasta
Elizabeth nu o contrazice cu nimic pe cea din Bioshock
Infinite, acea fiintd angelica, la care, o spun sincer, nu ma
pot gindi fara sa simt un fior prin inim4. Insé, pentru a in-
telege felul in care cele doud Elizabeth sint una si aceeasi
persoand, trebuie sd atingem tocmai felul in care este
inteles cuvintul ,inger”.

Sintem obisnuiti ca ingerul sd fie asociat cu frumu-
setea, bundtatea, iubirea neconditionats, sacrificiul de
sine, blindetea. Cind spui,angelic’, la asta te gindesti,
intotdeauna. De fapt, ingerul este o entitate care ofera
douad aspecte celui care o priveste, in functie de con-
text. Unu} este cel de care vorbeam, cel angelic clasic,
iar celalalt este fata cumplita, vindicativa, distrugatoare,
pusa in slujba executdrii unor sentinte imuabile, venite
de dincolo de intelegerea omului comun. Tocmai aceste
doua fete ale aceleiasi entitdti angelice sint cele manifes-
tate de Elizabeth, cea blinda in Infinite si cea terifianta in
Burial at Sea - Ep.1.

Si, inca o datd, simt nevoia sa fac o trimitere la
gnostici (da, recunosc, in ultimul timp am ajuns un pic
L
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obsedat de paralelele tulburatoare ce se pot trasa intre
gnosticism si mythosul jocurilor — nu ne mai ajunge doar
un simpaticut Cartarescu,,pururi tindr, infasurat in pixeli’;
tare bine ar fi picat si un Culianu care sa célatoreasca

prin lumile de dincolo de monitor). Elizabeth imi aduce
tot mai mult cu Sophia (cea din scrierea gnostica Pistis
Sophia), iar Burial at Sea - Ep.1 nu face decit sa subli-
nieze aceasta asemanare a Elisabetei cu Sophia, intru
aparentd contradictie a fetelor si manifestarilor, poate
chiar pomenind-o pe cea a dualitatii fecioara - prosti-
tuatd. Multe ar fi de discutat aici, spatiul nu o permite, i
importantd ramine ideea complexitatii si consistentei
extraordinarului personaj feminim central al noilor titluri
Bioshock, care face tare bine si primului episod din DLC-
ul Burial at Sea.
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Episod pe care il recomand din toata inima. Evi-

dent, parerea mea este ca trebuie sa il parcurgeti pe mo-
dul de dificultate, 1999", pentru a va bucura plenar de
‘ceea ceare acest DLC de oferit. Asa veti avea nevoie si
de mai multa vreme pentru a-l incheia, deoarece, altfel,

mBuriaI_at Seanu este deloc lung — mie mi-au fost sufici-
ente 5 ore de joc efectiv. Dar, pind la urma, lucrul cel mai
important adus de acest DLC, datdtor de sperante in in-
dustria jocurilor AAA, este tocmai faptul ca producatorii
Bioshock ne-au aratat incd o datd ca ne respecta pe noi,
Jucatorii, si cd vor sa faca efortul necesar pentru a ne ofe-
ri titlurisnuidoar superlative, ci de-a dreptul memorabile.
> HMa'i'Hs Ghinea

VERDICT ieve:

» inca o data, Elizabeth
» povestea
» luptele

» animatiile faciale

In opinia mea, cu acest DL, seria Bioshock isi continud
evolutia, tot mai vadit ascendenta de la Infinite incoace.
Burial at Sea este obligatoriu,,la jucat” pentru orice fan al
creatiei lui Ken Levine si al copilei sale virtuale: Elizabeth.

Gen FPS Producator Irrational Games Distribuitor 2K Games
Ofertant GamersGate.com / Steam Media Online www.bioshockinfinite.com

Procesor Intel Core 2 Duo 2,4 GHz
Memorie 2GB Video NVIDIA 8800 GT DirectX 10
" =m
NICIUNA

Ce alternativa poate exista la Bioshock de la Infinite incoace? Ce
alternativa exista la Elizabeth?
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REVIEN PC

The Novelist

A game about life, family, and the choices we make.

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

cat. Eram destul de obosit. Am visat mal-

urile unui lac care se preschimbau tot tim-
pul, cu copaci de diferite marimi, conifere sau salcii,
lacul devenea un lac de munte, ori o luncad, apoi
autostrazi suspendate care treceau pe deasupra
lacului, ecluze imense cu sisteme complicate, se
auzea muzica de undeva si m-am speriat gandindu-
ma cd mintea poznasa ma va duce cu gandul laa
fi chiar pe luciul apei (stiu sa inot, dar nu atat de
bine), si atunci chiar la asta ma gandeam, Doamne,
nu ma puteam abtine...M-am uitat repede in jos,
aveam tot iarba sub picioare, m-am mai linistit. Nu
mintea mea era cea care schimba lumea ca intr-un
caleidoscop peisagistic. Am ascultat muzica pent-
ru un timp, aveam si prieteni pe langa mine. La un
moment dat, m-am trezit (nu, inca nu de tot) in mi-
jlocul lacului, dar era o biata baltoaca, imi dadeam
acum seama, apa imi ajungea pana la genunchi,
zburdam acum prin ea, cu ceilalti alergand in ju-
rul meu, ne luam la tranta cu podurile si ecluzele,
lumea radea...A mai durat totul putin, pana cand
apa s-a scurs incet, incet in gduri nevazute din
pamant. Vorbeam destul de tare deja, pdrea o pet-
recere in aer liber, iar o femeie, sa tot fi avut treizeci
si cinci, treizeci si sase de ani, s-a strecurat langa
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mine, mi-a soptit un zambet si m-a sarutat pe buze.
M-am trezit in semi-intuneric. In perioada asta a an-
ului, se lumineaza mai devreme.

Nu stiu daca The Novelist mi-a provocat starea de
intensd reverie, de visare extaticd. Are o muzica melan-
colica si bine strunita, are ceva emotie la pachet si te va
purta, intr-adevar, in intimitatea unui scriitor, jivina rard
si obscura. Ba chiar si intr-a unei familii si-a unei copilarii.
Dar mai cred ca genul de vis pe care i I-am asociat, pe cai
inca nedescifrate, nu ar fi putut avea loc daca n-as fi fost
subiectiv atras de tema jocului: de ceva vreme, lance-
zesc in diletantism literar. Deci, faptul ¢ au fost apasate
anumite butoane e pentru cd ele erau deja pe jumadtate
activate. Altfel, desi The Novelist poseda niste calitdti de
netagdduit, nu-i pot ierta usor faptul ca ar fi putut tinti
mai sus.

Caracterizare ca la carte

Dar despre ce este vorba?! Jocul lui Kent Hudson
ne prezinta o familie aflatd intr-un limb intelectual si
social dificil de definit, dar fascinant ca posibilitati: Dan
si Linda Kaplan sunt doi indivizi mediocri in felul lor, ca-
re depdsesc la limitd conturul obisnuit al unei existente
gregare. Nu sunt complet lipsiti de ocazionale sclipiri
si auto-depasiri. Dan a publicat un roman de suficient

aplomb (nici prea mare, nici prea mic) incat sa-I impinga
pe un editor sé-i ofere un avans pentru un altul; datele
despre actiunea romanelor sau despre stilul lui de scris
sunt putine, dar duc mai degraba cu gandul la literatura
de consum, o zona de comfort creational din care Dan se
straduie sa iasa.

Consoarta lui, pe de alta parte, a abandonat pic-
tura cu totul in momentul nasterii fiului lor, activitate la
care incepe sa revina treptat cu mult drag, dar si cu se-
dimente serioase de amatorism. Cel mai nou membru al
familiei, Tommy, e oarecum imaginea sau rasfrangerea
minora a parintilor sdi — suferd de o dislexie severa, dar
profesorii si doctorii intrezaresc o dezinvoltura intelectu-
ala aparte. N-avem de-a face, deci, cu figuri impunatoa-
re, seducatoare, coplesitoare de genii, dar nici cu aspiratii
banal-burgheze la 0 masina mai incapatoare sau obiecte
casnice mai performante. Sotii Kaplan sunt suficient de
sensibili incat sa-si doreasca mai mult si, poate, si sufici-
ent de inteligenti sa realizeze cd le este imposibil sd ajun-
ga vreodata acolo. Cum ar veni, nici elitd, dar nici talpa
tarii. O categorie superioard a mediocritatii, sa spunem.

Starea financiara a familiei se impartaseste din
aceeasi suficienta. Isi pot permite sa-si petreacd vacanta
de vara (desi nu banuiesc de ce e asa de ieftind) intr-o
vild la marginea padurii, cu panorama pitoreascd asupra
marii. In acelasi timp, viitoarea lor bunastare nu e deloc
la fel de sigura, iar pe moment sunt nevoiti sé-si dramu-
iascd unele investitii sau pldceri. Pe scurt, Kaplanii sunt
intr-o stabilitate instabild, care ameninta sa se destrame
oricand.

Jucdtorul (in rolul unui spirit ce bantuie casa) se
va ocupa de Dan, trebuind sé aleaga daca va actiona in
directia nevoilor scriitoricesti ale acestuia sau se va con-
centra mai mult pe postura de sot sau tata. Fiecare ca-
pitol va consta in descifrarea, indiciu cu indiciu, a macar
uneia din cele trei actiuni-cheie posibile. Apoi vine noap-
tea si vei opta pentru ducerea la capdt a uneia dintre
ele si indeplinirea pe jumatate (un compromis) a alteia.
Evident, cineva (sotia, pustiul sau romanul) va ramane
pe dinafara. Sistemul mi se pare interesant si poate da
nastere unor abordari foarte diferite: poti incerca sa im-
paci si capra si varza sau sa marsezi orbeste intr-o sin-
gura directie. Intr-un rand, am dat prioritate paroxistica
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lucrului la carte, alta datd am ales sa- frustrez pe Tommy
doar din sadism, in timp ce jonglam elegant intre scris si
sotie samd.

Ei, unele dintre situatiile in care Hudson isi pune
personajele sunt credibile si inteligent alese pentru un
sistem de ori/ori care sd se apropie de viata reala. De-
sigur, consecintele vor fi mai putin spectaculoase ca
intr-un The Walking Dead, unde condamni pe cineva la
moarte sigurd. Dar dilemele zilnice contin infinite zone
de gri, nu erodeaza violent, ci macina incet sau lasa um-
bre lungi, provoacand uneori doar clasica tristete. Unul
dintre cele mai bune exemple mi se pare cel in care un
eveniment important ce tine de cariera, implicand multi
oameni si organizare prealabila, se suprapune nefericit
peste o drama familiala ce nu putea fi prevdzuta. Desi stii

<=1

cd “ai tai"iti vor intelege mai repede absenta, strangerea
aceea din inima lor va rdmane pentru totdeauna. Din
pacate, de-a lungul The Novelist, mi s-a parut ca remarc
o inconsistentd intre situatiile bine create, cu tensiune si
mizd imediatad, si cele puerile, inexistente sau pur si sim-
plu slab explorate.

Aici intervine din nou experienta personala. Nu
numai ca stiu pe pielea mea ce inseamna sd incerci sa

scrii, dar am si multi prieteni care scriu la randul lor (une-

ori unor destinatari absenti), joacd teatru (uneori in fata
unor marlani), cantd in fata unor multimi (uneori indife-
rente). Stiu de la ei ce inseamnd sa ai un termen-limitd
de care depind atatea: alti artisti sau intermediari, bani,
prestigiu artistic sau respect de sine. Stiu de la ei ce pre-
supune sa creezi in chingile “crunch-time”. Stiu de la ei ca
orice lucrare artistica nu se poate rezuma la orele de pro-
gram, la spatiul biroului de munca, la un profesionalism
dobandit si practicat dezinteresat. Stiu, in primul rand de
la mine, cum toata furia nereusitei si stresul acumulat se

revarsa de cele mai multe ori in capul cui nu trebuie.

Intorcandu-ne, situatia e dupa cum urmeaza: un

scriitor trebuie sa finalizeze in trei luni un manuscris, reu-
sitd de care depinde cariera lui si venitul familiei. Cu sigu-
rantd ca in acest timp, sub presiunile aparatului editorial,
cu ceasul ticdind in asteptarea unei inspiratii care nu mai
vine, cu inevitabilele ghionturi ale unei casnicii si dispo-
zitia schimbatoare a un copil mic (sa nu mai amintesc de
stafia din casa, ca sa fac o gluma), vor exista frecusuri,
imbufneli, exagerari, istericale, disperari personale.

Dar nu e nimic absurd sau jignitor in ideea ca usile
camerei de lucru sa ramana inchise, iar o oarecare liniste
pastrata in jurul ei. Nici un copil nu va raméne trauma-
tizat pe viatd pentru ca tatdl lui n-a putut sd il duca in
drumetie intr-o vard. Nu poti, artist tu fnsuti fiind, sa nu
intelegi ca ritmul perioadei de creatie interfereaza cu cel
al vietii obisnuite, ca paharele de vin baute impreuna vor
fi mai rare, cd tu va trebui sd petreci mai mult timp cu
odrasla, cd uneori singuratatea celuilalt e inviolabild. Nu
poti, dupa ce cinci ani ai renuntat din proprie initiativa la
orice contact cu vocatia ta, sd devii obsedat chiar in tim-
pul acelor trei luni, vitale pentru partenerul tau, de pro-
pria-ti desavarsire in cariera!

Violenta verbald, egotismul exacerbat, indiferenta
parentala, sexismul — toate acestea sunt chestiuni abso-
lut condamnabile. Dar am simtit ca jocul prezintd niste
situatii banale, uneori complet inofensive, alteori insu-
ficient dezvoltate, in asa fel incat sa fie mult prea corect

Dan barely spoke at dinner. This has to stop
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The Novelist

politic si prea putin uman. La un moment dat, mi se pa-
rea ca reactiile sotiei erau ale unei precupete suspicioa-
sa la orice urma de culturd, iar Tommy indeplinea rolul
unui automaton folosit la orele de psihologia educatiei.
Spuneam, e vorba despre persoane de o conditie si sim-
tire mai ridicata decat media, care ar depune eforturi
suplimentare pentru a facilita efortul creativ al celuilalt,
tocmai pentru ca inteleg cum functioneaza. E drept, pre-
zentarea narativd dintre capitole incearca sa moduleze,
sa nuanteze; vina apartine alegerii unor situatii impalpa-
bile si ridicole, si nu a tonului general.

Mai sunt, desigur, posibile doua variante: prima
(preferabilal) ar fi ca aceastd nepotrivire intre aspiratiile
actorilor si realitatea din teren sa fie voitd; fac trimitere
la caracterizarea de mai sus, cdci mie personajele mi-au
pérut atinse de ceva iremediabil marunt. O ipoteza pe
care am fost gata s-o imbratisez, mai ales cd am vazut-o
validatd de parcursul meu. Alta (mai probabila) ar fi ace-
ea ca exista minore desincronizari din cauza numarului
de posibilitati. N-ar fi atunci vina unor carente grave de
constructie caracteriald, ci a unor mai scuzabile rateuri,
datorate sistemului de alegeri. Raman totusi la parerea
ca structura si ideea din spatele unor situatii puteau fi
mai bune.

Singurul lucru pe care, in schimb, i I-as reprosa apa-
sat lui The Novelist este cd n-a avut curajul (sau nu stiu ce
altceva) de a sdpa mai adanc la izvorul furorului creativ al
lui Dan. Toate cele trei personaje sunt principale, dar Dan
este cel care da titlul jocului si a carui activitate este ca-

.. can’still make it work ...
7
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talizatorul relatiilor conflictuale. Ei bine, din framantarile
procesului de creatie efectiv consider ca am vazut prea
putin. Se aminteste despre cateva rescrieri de scene, des-
pre unul-doud personaje inca ambiguee, ni se fluturd in
fata “writer’s block’, dar subiectul mi se pare prea repede
expediat dat fiind contextul. Forma pe care o imbraca
aceste chinuri ale facerii este mai degraba institutionala
(discutiile cu editorul, relatia cu publicul), iar laboratorul
creatorului prea putin adus in discutie. Nici macar atunci
cand lucrul atinge culmi nebanuite ale productivitatii
sau calitatii, nu ni se dau mai multe detalii. Pacat, ar fi
fost un centru de greutate care sa echilibreze discursul
familial si sa- puna cu atat mai mult in valoare.

Niciodata nu gasesc nume pen-
tru sectiunea asta

The Novelist nu e departe de un film interactiv; in
consecintd, melanjul cu o portiune incipienta de stealth
mi s-a parut mai mult decét salutar. Din postura spiritu-
lui, te vei putea deplasa liber prin casa (cu mentiunea
ca poti fi reperat de chiriasi) sau sarind de la o sursa de
lumina la alta, caz in care vei ramane nedetectat. Cu tim-
pul, sursele de lumina se imputineaza, dar provocarea
deplasdrii prin casa va rdmane minima. Ai si un truc prin
care poti face becurile sa fileze, atragand atentia perso-
najului care zaboveste prea mult intr-un loc. In rest, vei
putea citi gandurile si explora amintirile locatarilor, cat si
citi toatd hartogadraia pe care o gdsesti in jur.
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Tehnic vorbind, grafica e destul de rudimentara,
dar e evocatoare prin anti-septicism si minimalism, iar
combinatiile cromatice sunt simple si de efect. De fiecare
datd, m-am trezit imbiat de graficd mai degraba decat
ofuscat. Ce devine putin deranjant este spatiul foar-
te redus in care te poti misca — da, deplasarea e rapidd
si eficienta, dar devine un pic plictisitor sa te plimbi in
aceleasi sase camere, mai ales in cazul catorva rejucari
(i cred sincer ca le veti incerca). Un mare plus sunt, in
schimb, figurile si corpurile vag poligonate, care impru-
muta ceva din rigiditatea si colturozitatea lor persona-
jelor aflate in imposibilitatea de a relationa intotdeauna
armonios.

Concluzie (totusi) fericita!

Trebuie sa incerc sa fiu cat de cat obiectiv: jocul
m-a dezamdgit pe alocuri pentru ca mi-am dorit sa ard
atat de aproape de nucleul lui, care s-a dovedit a fi un
pic mai rece decat ma asteptam. Mi-as fi dorit mai multa
complexitate a motivatiilor si situatiilor si o incizie mai
adancad in procesul creativ. Dar acestea nu sunt in sine
niste defecte colosale, iar tonul meu chichiricios n-ar
trebui sé vd dea de gandit de doua ori. The Novelist are
suficiente parghii emotionale, atentie la detaliu si origi-
nalitate a aborddrii inct sa-i acorddm credit lui Kent Hu-
dson. In definitiv, il recomand oricarui jucator. Atata tot
ca unele afinitati elective vor tanji dupa mai mult. Dupa
vise si mai frumoase. » Radu Sorop

abordare originala, subiect rar explorat

unele situatii delicate, inteligent alese si redate
scriitura, in genere de buna calitate
tehnicingenios, cu mijloace putine

unele situatii, ridicole si necredibile
isi putea propune mai mult

The Novelist face primii pasi pe un teren virgin. Ideile pro-
aspete si abord: ica il ridica din maldarul indie,
dar o relativa lipsa de profunzime de la un punct incolo ii
neaga accesul in grupa Jocurilor cu majuscula.

Gen Tst Person Exploration, Adventure, Stealth Producator Orthogonal Games
Distribuitor Orthogonal Games Media Online thenovelistgame.com
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Aparitii cu tematica foto in COLECTIA

visl - Uimitoare cunaturasalbatica

FOTOGRAFIA WILDLIFE

Ghidul va ajuta s realizati fotografii uimitoare

avand ca subiect natura salbatica.

FOTOGRAFIA DE CALATORIE
Aceastd carte este un ghid util pentru cei
care doresc sd imbine calatoria i tehnica
foto intr-0 maniera creativa,

Gh

SR 4
10 '

jestinatil fotogratice

DIN ROMANIA

DIN ROMANIA
Mihai Moiceanu va ofera sfaturi foto, ilustrate
cuimaginidinzece zone pitoresti ale Romaniei,

FOTOGRAFIA DIGITALA

Ghid pentru Imaginl creative

Fotografia de

ANt 16801 Besore
Peisa)
Macro

Wildlife

FOTOGRAFIA

DE NATURA

Sfaturi de fotografiere oferite de profesionisti
dindomeniu: peisaj, macro, wildlife.

Photoshop
25

SFATURI DE
EDITARE FOTO

whric de returas
¥ 50 Ot apticat

250 SFATURI DEEDITARE FOTO
Aceasta carte cuprinde peste 250 de sfaturi
practice pentru editarea foto, pentru cei care
utilizeaza Photoshop 5i Elements.

0O colectie de peste 300 de sfaturi de fotografiere
alese pe spranceana, pentru a fi oricui 1a indemdna.

FOTOGRAFIA DE SPORT
(Capturati miscarea in toate formele ei, invatand
tehnicile imortalizarii evenimentelor sportive.

Foto;’ i

FOTOGRAFIA
ALB-NEGRU

Aceasta carte va ofera sfaturi de tehnica
si editare a fotografiei monocrome.

AFIA DIGITALA

SICOMPOZITIE

FOTOGR

[EHNICA

i
Al

FOTOGRAFIA DIGITALA

TEHNICA 51 COMPOZITIE

Ghidul explica cele maiimportanterequlide
compozitie, oferind sfaturi tehnice profesionale.

Ghid pentru (magin

Fotografia de

sporiSiEctiune
.‘u i lgrul
miﬂ wms’ylnr!
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Omlqe(l imagini
exceptionale dey
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Obtine usor
PORTRETUL
PERFECT

CREATIVITATE IN EDITAREA FOTO
Ghidul v ajutd s prelucrati portretele in mod
surprinzator, intr-o colectie de trucuri si retusari de
imagine usor de aplicat.

KOMPAXT  EOTOMIDED

PHOTOSHOP (55

Ghidul acopera cele maiimportante aspecte
ale editarii si retusari foto digitale cuajutorul
aplicatiei Adobe Photoshop (S5

)

LRl e

FOTOGRAFIA DE PEISA)
0 colectie de sfaturi de fotografiere de la profesionisti,
care va vor ajuta s obtineti imagini senzationale.

) W "
Obuinetipeisa)e uimitoare
CajUtorul profesionistilor!

Partenar: CANON

FOTOGRAFIA DE PORTRET
Aceastd carte vd va ajuta sa obtineti
fotografii de portret maibunein
studio sau in aer liber.

rae

500 %)
de sfaturi de

500 DE SFATURI DE FOTOGRAFIERE
Carteaofera cele maiinteresante trucuri
pentru diversele subiecte ale fotografiei
digitale.

Cartile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau pot fiachizitionate in magazine, librdrii sau online:

cdrturesti

COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL!

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

Intrati in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Qvi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows
Phone 7) si cautati o aplicatie pentru citirea codurilor OR. Dupa instalarea aplicatiei este de ajuns sé o porniti pe telefon si folosind camera aparatului,

W 64 & f\d;\ﬁmn Librgrie.net

sa incadrati patratul aldturat cu codul QR, dati clic, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita.

SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI!

NOTA: Prefurile din oferté sunt valabile in limita stocurilor disponibile si pot fi modificate in orice moment, fara o notificare prealabifa!

Aplicatii gratuite: Neoreader, Barcode, Scanlife —iPhone; Barcode Scanner, ShopSawvy, Scanlife, QuickMark — Android;
Scanlife, BeeTagg, QR Code Scanner Pro— Blackberry; QR Reader, BeeTagg, Neoreader — Windows Phone 7; Upcode - Symbian
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a simt ciudat sa incep articolul cu o

afirmatie oarecum cliseicd, dar tocmai

am auzit o sirena sunand in apropiere
si tare mi-e teama ca holocaustul nuclear ma va
prinde cu vorba-n gat si textul neterminat, iar eu va
trebui sd-mi plimb suncile ectoplasmice prin pusti-
etatea nucleara zorndind din lanturi ca un apucat la
usa buncarului de sub Tampa in cdutarea unui lap-
top functional si a unui procesor de text postapoc-
aliptic. Drept urmare, cu un ochi pe contoarul Gei-
ger montat langd termometrul de sub ceas si cu
unul pe pagina alba de Word care va ramane sin-
gura mostenire a nepoteilor mei mutanti sau ingi-
neri (daca nu pica bomba in urmatoarele 10 min-
ute), voi renunta la introducerea clasica si voi intra
direct in paine: Wasteland este bunicul RPG-ului
postnuclear. Altul nu cunosc si nici nu recunosc.
Majoritatea dintre noi au cel putin patru bunici,
dar RPG-ul postapocaliptic are doar unul. Anticul
Wasteland. Cred ca ati prins ideea. In umila mea
opinie, fara Wasteland, n-ar fi existat Fallout, iar fara
Fallout lumea jocurilor ar fi fost in mod sigur mult
mai searbadd. Cine nu e de acord cu mine, nu-si
merita nici PC-ul, nici Internetul. Fiindca Fargo si
compania n-au reusit sa smulga franciza Wasteland
din ghearele Electronic Arts, succesorul spiritual,
daca nu si legal, al primului RPG postapocaliptic a
fost botezat Fallout. Ca fapt divers, daca vizitati wi-
ki-ul lui Wasteland 2, veti afla ca trademark-ul Elec-
tronic Arts asupra lui Wasteland a expirat la un mo-
ment dat, iar Konami a inregistrat numele pentru
a-l folosi pentru ... Yu-Gi-Oh. Fargo a fost mai rapid,
a cumpdrat drepturile de la Konami si stim cu totii
povestea unuia dintre cele mai de succes kickstart-
ere, Wasteland 2.

Un mare atu al lui Wasteland fatd de majoritatea
contemporanilor sdi celebri si cunoscuti mie este poves-
tea. Nu va inchipuiti un al doilea Torment, insd compa-
rativ cu jocurile de gen din acea perioadd, Wasteland mi
s-a parut ca are ceva in plus. Mi-a placut mult ca nu se ia
nici prea in serios, caci abunda in easter eggs si flori de
spirit cultivate de vreun designer mai sugubat. Unii I-ar
putea gdsi cam neserios, insd eu il numesc ... jucdus si
imi inchipui ca l-as fi indrdgit instant in copildrie. Bine-
inteles, luptele si violenta in general joaca un rol impor-

infirmary.
Hho wants treatment?

Grim Reaper

tant, grinding-ul nu lipseste si la un moment dat ajungi
sa te intrebi daca nu cumva ai fost pus pe pamantul asta
radioactiv ca sd belesti iguane si sobolani cat e ziulica

de lunga, insd RPG-ul lui Fargo are multe de oferit si iu-
bitorilor de text. Textele mai lungi, caci avem si asa ceva,
sunt printate separat intr-o cdrtulie pe care trebuie sé o
tineti aproape in timp ce va jucati. Cred ca am mai vorbit
o data despre acest sistem, al unei carti separate cu text,
parte protectie la copiere, parte incercare de optimizare
a codului. Ideea de baza este economisirea memoriei, a
spatiului util de pe ecran si asa mai departe. Cand jocul
are ceva mai mult de comunicat cu tine, te trimite la ma-
nual pentru a citi paragraful cu numarul X. Tu il asculti, ai
parte de o lectura placuta si nu este nevoie sa dai scroll

e ke
LI L]

X

ca turbatul linie cu linie intr-un glorios EGA. Ca un lucru
amuzant, cei mai nerdbdatori si curiosi jucatori, care se
aventurau in lectura mai mult si mai rapid decat le-a ce-
rut-o jocul s-o facd, erau rasplatiti cu o serie de paragrafe
“false”, care le furnizau date eronate despre plot si paro-
le gresite (diverse lucruri rele si amuzante se intamplau

5.

daca “trisai” si dddeai unui NPC o parold obtinuta prin
asemenea mijloace ilicite). Daca va ingrijoreaza ca va tre-
bui sa printati si voi un PDF, sau ca veti iesi din atmosfera
dand alt-tab de cate ori vi se spune sa cititi ceva din ma-
nual, nu vé temeti. Versiunea oferita de GOG a integrat
paragrafele in joc si, mai mult, vi le citeste un domn ama-
bil daca activati voice-over-ul. De asemenea, pe langa
storyline-ul ceva mai miezos decat al competitiei, Waste-
land mai oferea si o lume persistenta in care iti puteai la-
sa amprenta. Rezultatele actiunilor tale erau salvate (de
aceea producatorii recomandau sa faci un rand de copii
dupa disk-urile originale si sé folosesti “backup-ul” daca
doreai sd le joci direct de pe floppy), zonele nu se resetau
cand le paraseai cum mai era obiceiul acelor timpuri.
Spre marea mea rusine, nu l-am jucat la data apa-
ritiei. Prin 1988 aveam doar sapte ani si, e drept, banu-
iam la un nivel mai putin constient ca lumea se va sfarsi
atunci cand cel care-o deseneaza va ramane fara verde,
dar n-am aprofundat subiectul. Alte console nu cunos-
team in afard de clasicul handheld cu lupul din Nu Zaiet,
deci se poate spune ca nu eram pregatit nici spiritual nici
tehnologic pentru un RPG postapocaliptic. Am ajuns sa
cutreier pustietatea postnucleara mult mai tarziu (cand

il
;

fiil
=5
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Wasteland

Alan CThan,

i lan Chan _
iyomi Arai
F2>Haren Decker
4:>Laura Lovhart
a3>JACKIE

"STOF THERE?
Charmaine demands.
glowing purple,
most bheauti

deja fusesem rasfatat de avansul tehnologic, puteam
aprecia o interfata bine proiectata, iar PC speaker-ul in-
cepuse sa ma calce pe nervi). Si nu in Wasteland, ci in
Fallout, un RPG care m-a obsedat multa vreme. Intalnirea
cu Wasteland a venit mult mai tarziu, cind deja epuiza-
sem cam toate sursele de inspiratie (carti, filme, povesti-
oare, Harlan Ellison etc) ale lui Fallout, iar singurul lucru
care-mi mai ramasese de facut era sa-i cunosc predece-
sorii. La primul contact nu pot spune ca am avut o reve-
latie in adevaratul sens al cuvantului, ci doar ca am fost
usor coplesit de aceleasi senzatii pe care le experimen-
tezi ori de cate ori intri intr-un muzeu al stiintelor natura-
le, treci grabit de vitrinele cu viermi in formol si ajungi in
sfarsit printre scheletele preistorice, unde te poti relaxa si
tu ca omul pesterilor la umbra unui Deinotherium. Parca
n-ai vrea sa-ti duci zilele tremurand prin caverne, mereu
temator cd te va calca un mamut neatent sau ca te vei
intalni cu un urs de pestera flamand in drum spre toaleta
sau camara, dar totusi ai fi vrut sa fii acolo macar o zi. Sa
stai tolanit ca un mascul alfa la gura pesterii, alaturi de
tribul tau, in jurul focului, muscand cu pofta din carnea
ce invelea femurul gigantic pe care prietenul tau Adrian
il tot ciocdneste de vreo trei minute curios de valoarea
raportului gips/os. Exact asa a fost si cu Wasteland. Dupa
o0 scurta excursie prin desertul contaminat alaturi de gru-
pul predefinit de patru rangeri, nu m-am imaginat pier-
zand nopti intregi la lumina EGA-ului si relaxandu-ma
ascultand pocnetul linistitor al speaker-ului, dar pot spu-
ne cu siguranta ca m-a trecut o umbra de fior metafizic,

12[2013-01)2014
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cat sa simt ca sunt in prezenta unei legende. Asa cum

spuneam, l-am butonat cu party-ul default, pret de vreo
cateva ore, uimit si usor rusinat de cat de conditionat am
fost de sutele de jocuri ceva mai moderne care mi-au
trecut prin mana.

In primul rand, nu ti se d& mura in gura nimic, iar
daca sari peste manual, lucrurile par si mai neclare. N-ai
un scop bine definit si poti cutreiera pustiurile ore in sir
fara sa stii ce mama naibii cauti tu pe acolo. Bineinte-
les, asta daca nu iti trece prin cap sa bati la portile ase-
zamantului plasat convenabil la vreo trei centimetri de
cartierul general. E un principiu simplu: nu-ti trebuie un
jurnal, busola sau un semn de exclamare mare si galben
ca sa stii ca, dacd e aproape, probabil acolo trebuie sa
mergi prima data. Din ne-
fericire pentru gamer-ul
modern, lucrurile se com-
plica pe parcurs. Jocul nu
memoreaza nimic pentru
VoI, va trebui sa va notati
singuri lucrurile mai im-
portante, cum ar fi loca-
tia unui NPC, parole sau
cele cateva quest-uri pe
care va trebui sa le rezol-

yomi Arai

ren Decker
ura Lovhart
RISTIHA

vati pe parcursul jocului.
Desi nu pare la prima
vedere, poate fi o activi-
tate placuta si ar trebui

irl behind the counter,
i:hEl&SPS:

writhing
"Hould you like

your order?"™ She

sa o incercati macar o data, iar dupa ceea sa treceti la
lucruri mai serioase, cum ar fi cartografierea unui dun-
geon dintr-un RPG optzecist. La inceput veti orbecai,
nesiguri de ceea ce aveti de facut, sau stiind clar ce aveti
de rezolvat dar nestiind exact cum. Ca in orice joc mai
vechi, veti avea nevoie de noroc sau multa perseverenta
pentru a descalci itele vreunui quest, dar satisfactia unui
lucru dus la capat fara sa fii impins din spate la fiecare
pas este pe masurd.

Prima comunitate vizitatd, Highpool, are nevoie
de un chip pentru mecanismul de procesare a apei. Vi se
pare familiar? Ar trebui. O sa-I cautati mult si bine. Sau
putin dacd ... dar nu vreau sa va stric placerea descope-
ririi. Bobby, un fiu al Highpool-ului, si-a pierdut cainele,
pe Rex. Pe Bobby il veti gasi undeva intr-un coltisor al
urbei. Nu poarta tricou cu numele sau si nici n-are un
semn de exclamare deasupra capului. E doar un bitmap
cu pantaloni verzi, cu ceva in plus de zis. Ca o parante-
zda, majoritatea conversatiilor din Wasteland se bazea-
za pe cuvinte cheie. Pe care va trebui sd le introduceti

singuri din tastatura. Asadar, va intalniti cu stapanul lui
Rex, introduceti in consola cuvantul cheie “Rex’; individul
va spune cd potaia si-a luat lumea in cap si s-a refugiat
intr-o pestera din sat. Pozitia mai exacta o aflati tot de la
Bobby dupa ce tastati cuvantul “cave”. Cata bataie de cap
mi-a dat pestera cea blestemata. Bobby va informeaza ca
pestera se afla intre doi copaci din vestul asezamantului.
Ei bine, voi trebuie sa identificati acei doi copaci, lucru
destul de usor de realizat, pentru ca indicatiile tanarului
sunt destul de clare, dar surprizd, ia pestera de unde nu-i.
Dupa ceva orbecdialg, iti vine o idee: daca un personaj
si-ar folosi skill-ul Perception pe tile-ul unde ar fi trebu-

it sa fie pestera? Un plan indraznet care da roade. Daca

Haves of energy flash
from Alan Chan_ and .
ignites 1 Brother Akira
for 34 points of damage.

Haves of energy flash
from Hiuomi Arai and.
ignites 1 Brother Akira
for 22 points of damage
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duci rationamentul mai departe, incerci sa te asiguri ca ai
o franghie in inventar, obiect fard de care nu prea ai cum
sa cobori intr-o caverna serioasa. In cazul meu, un per-
sonaj din grup are o franghie si n-a trebuit sa o cumpar
de la pravalia din sat. Leg franghia de un bolovan la gura
pesterii, si ma avant in necunoscut. Aici alta dandana.
Intre mine si cainele buclucas, bolovani... Bine cd mi-am
adus aminte cad alt personaj are ceva punctisoare in Clim-
bing, skill care se pare ca nu este folosit automat ci tre-
buie sa il selectezi din meniu si sa indici directia in care
vrei sa te cateri. Cu chiu cu vai ajung la caine si de aici va
las pe voi sd va imaginati ce s-a intamplat... V-am expus
mai in detaliu acest quest pentru ca majoritatea urmea-
za cam acelasi model si va trebui sa aveti nitica rabdare,
materie cenusie si creativitate ca sa le puteti da de capat.
Si neaparat sd cititi manualul.

Lupta cea mare, in schimb, am dat-o cu interfata.
N-a imbatranit foarte frumos si deseori intuisem ce tre-
buie sa fac intr-o anumita situatie, dar habar n-aveam
cum as putea sa transpun solutia in comenzi intelese de
joc. Alteori, pentru o simpla actiune trebuie sa apasati
succesiv vreo cinci sau sase taste, lucru ce devenea oa-
recum enervant cand esti nevoit sa repeti de mai multe
ori respectiva actiune (lockpicking-ul imi vine in minte
acum). Din fericire, Wasteland are un feature care va va
salva tastatura de la distrugere, si anume macro-ul. Pu-
teti inregistra un numar de comenzi (selecteaza persona-
jul, deschide meniul cu skill-uri, foloseste skill-ul numarul
X, de exemplu lockpick) sub forma unui macro, pe care il
veti apela ulterior cu o singura tastd. Foarte utile aceste
macro-uri, mai ales in cazul actiunilor utilizate foarte des.
Sauin lupte.

M-am lasat purtat de amintiri si am uitat sa va vor-
besc putin despre rotitele care aduc la viata personajele
din Wasteland. Mecanicile de joc sunt bazate pe doua
RPG-uri table-top create de Michael Stackpole (SF-ist,
designer Wasteland si multe altele) si Ken St. Andre (de-
signer Wasteland): Tunnels and Trolls si Mercenaries, Pri-
vate Eyes and Spies. Personajele sunt descrise de sapte
atribute (Strength, 1Q, Dexterity, Charisma, Luck, Agility
si Speed), pe baza cdrora isi pot alege cateva skill-uri din-
tr-o colectie de peste treizeci. Pentru a obtine un grup
(cinci personaje create de jucator plus alte trei ce pot fi
recrutate in joc) echilibrat va trebui sa impartiti inteli-
gent responsabilitatile intre personaje. Nu intru in foarte

multe detalii, important e ca Wasteland este unul dintre "

acele jocuri in care te poti pierde cu zecile de minute in
ecranul de creare a personajelor. Partea ceva mal pu- =

FTUSERNENChH ORDERNDYISBEANDY VIEW) SAVEN RADTO

tin imbucurdtoare, care
LEDY o

se reflecta si in Dragon
Wars, alt RPG old school
marca Interplay pe care
I-am prezentat intr-un
retro anterior, este ca
destul de multe skill-uri
sunt aproape inutile sau
sunt folosite o data sau
de doua ori pe tot par-
cursul jocului. Darnu e

o0 problema majora, cele
importante o sa va sara
in ochi, mai ales daca,
repet, cititi manualul
inainte sa va avantati in
desertul nuclear. Hint: un personaj trebuie neaparat do-
tat cu skill-ul Toaster Repair. Ce mai doream sa remarc
este ca anumite situatii pot fi abordate diferit in functie
de configuratia grupului. O usa incuiata, de exemplu,
poate fi sparta de un individ cu Lockpicking sau, de ce
nu, dinamitata de un expert in explozibili. Sau fortatd de
un personaj cu Strength legendar. Nu stiu cat de mult va
impresioneaza aceste lucruri, dar ganditi-va ca discutam
de un joc lansat in 1988 pe doua sau trei dischete. Nu voi
insista foarte mult nici asupra combat-ului. Este foarte
asemanator cu sistemul de lupta din Bard’s Tale si cel din
Dragon Wars, doua jocuri prezentate de mine in numere
mai vechi ale revistei Level. Jocul nu-ti arunca in spate
hoarde dupa hoarde de inamici cum o facea nesimtitul
de Bard’s Tale, insd nici nu este o simpla plimbare in parc.
E destul de dificil, nu va mint, dar nu e de-a dreptul sadic.
Va mai aduc in atentie portretele animate monstrilor, pe
care inca le mai am salvate ca gif-uri pe undeva pe disc si
textele absolut delicioase si expresive din timpul lupte-
lor. stiu ca undeva sub capota jocului au fost comparate
doud numere si cel mai mare a castigat, dar cand citesti
cd iguana mutanta a explodat ca un sangerete (n-am
gasit o traducere mai epica pentru blood sal]‘sage) la
impactul cu o rafala nemiloasa de AK47 sau ca soarecele
gigant a fost dizolvat intr-o ceatd rosie, imaginatia ti-o ia \
putin razna si parca ti-ai dori sa mergi putin pana la baie
sa te speli pe fatd, sd nu te géseasca parintii plin de san-

Ca orice bunic respectabil care-a trecut mécar

ge in fata monitorului. Fe—

printr-un razboi si prin doua schimbari de regim politic,

si Wasteland are o puzderie de povesti interesante de

spus daca fi suportati puloverul aspru de lana si mirosul
£ pregnant de alifie camforatd pentru reumatism. L-am .
~ incercat si pot spune ci nu a imbatranit foarte frumos.

ns:?éu m;& _'nqzi crescuta I_a’vecﬁitur'i’j iar

Wasteland m-a prins mai mult decat m-as fi asteptat la

prima intalnire cu el. Din fericire, varianta oferitd pe GoG

de Brian Fargo aduce si o serie de imbunatatiri care il fac

- mai suportabil. Muzicd, paragrafe integrate si alte cate-

va tweak-uri. Printre care'si un filtru grafic care, pentru

mine, il fa‘ce insuportabil. Dar gusturile. .. stiti voi. Ori-
cum, vi-l recomand cu mare caldura, in special daca aveti
o pasiune pentru oldies si n-ati apucat sa il jucati inca.
Costa sase euro pe GoG, si fsi merita fiecare banut. Sau
|-ati primit deja gratuit daca ati contribuit la Kickstarter.

> CcioLAN .

Online gog.com
-
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Sfaturi de fotografiere

Libraria
CHIP Cartile din colectia [{X[T¥ KOMPAKT pot fi comandate si online pe www.chip.ro/librarie
onLinE (O sau pot fi achizitionate din magazine, librdrii sau online:
D s\‘VE& X @m L] .
i = i é_;uaestm. -MAG e, o LibrErie.net

* Oferta valabila pentru orice abonament incheiat pe o perioada de 12 luni, in limita stocului disponibil.

Bonusul (Card micro SD 8 GB + adaptor Hama) va fi trimis impreuna cu prima revista din abonament.

Abonamente ,,BONUS”
Doresc Numar Total

ReVISta abonamentul abonamente Pret unitar (nr~ abﬁ_ﬂameme X Completati online la adresa http://www.
inceanand cu luna: | comandate abonament | pret unitar abona- chip.ro/librarie talonul de abonament sau

p : ment) trimiteti aceasta pagina completata cu
abonamentele alese si cu datele dumnea-
CHIPcuDVD - 6 apariti] 75,00 lei voastra, impreuna cu dovada platii (copie
chitantd, ordin de plata sau mandat postal)
pee-mail laadresa abonamente@3dmc.

CHIP cu DVD - 12 aparitii * 0 carte din COIEC“a CHIP Kompakt la alegere 125,48 lei ro, pefax la numarul 0268-415158 sau prin
posta la adresa: Badescu loana, OP2 CP4,
3 et 2 @ 500530 Brasov. Pentru orice alte detalii su-
cHIP cu DVD -12 aparitii 4 BEOINUS o card hama. micro sp 868 + adaptor 137,00 lei e g e
e-mail la shop@chip.ro sau la telefoanele
LEVEL - 6 aparitii 75,00 lei 0268-415158, 0723-570511,0744-754983
interior 30, sau la fax 0268-415158.
LEVEL - 12 aparitii * 0 carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 131,98 lei
LEVEL - 12 aparitii Je BON“S 0 Card hama. micro SD 8GB + adaptor 144,00 lei
FOTO VIDEO - 6 aparitii 60,00 lei
FOTO VIDEO - 12 aparitii * 0 carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 107,98 lei
FOTO VIDEO - 12 aparitii ok BONus O Card hama. micro SD 8GB + adaptor 119,00 lei

Total general de plata:

Pentru operativitate, va rugam sa completati
online talonul
la adresa www._chip.ro/librarie sau sa
trimiteti talonul alaturat prin fax la
0268-415158 sau prin e-mail la shop@chip.ro

Identitatea operatorului de date: 3 D Media Communications SRL, Ceneral Manager Dan
Bddescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatjile mentionate mai sus sd fie
prelucrate Si sd fie introduse in baza de date a 3 D Media Communications SRL, sd fie utilizate
pentru actiuni de marketing direct si corespondentd comerciald. In conformitate cu
prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de urmdtoarele drepturi: de
informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a
v adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sd ne contactati, in scris, I3
adresa 3 D Media Communications SRL, OP2, CP4, 500530 Brasov, sau prin fax la numdrul
0268-415158. 3 D Media Communications a fost inscrisd i registrul de evidentd a prelucrdrii
de date cu caracter personal al ANS-PDCP sub numadrul 4702.
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KOMPAKT

CHIP '] OFF | CE 20 i Start < sitepoint
Tehnici de
DESIGN HTML FICECDEALE W|N DOWS 8 PHOTOSHOP CS6
Pas cu pas exemple aplica FARA SECRETE
pe situatii practice SFATURI, TRUCURI §1 TEHNICI
e L e
Noutétile din Office 2013 FmITe p
pe intelesul tuturor Lyt v
m’..;ﬁ.m precentivl, tabele, fol e caloul, D 'LJUH'O"‘CE
[ﬂ?u:p so1a;|. grupatl datele re-rem ——
b ) ; P\ B ety sl
13 ff?mdﬁ.ffili'bﬁ.fﬂ“‘“' By W s ate
n ool eu M__"_:---m-—.--.._.
: Oulook . u . b=
— e J@EE
TEHNICI DE DESIGN HTML OFFICE2013 ™7 LINUX - INSTALARE, CONFIGURARE
In cuprinsul acestei carti veti gasi o incursiune Nouasuita de birou lansata de Microsoft a WINDOWS 8 PHOTOSHOP CS6 FARA SECRETE SI TWEAKING
generalain API-ul HTMLS siin tehnologiile fost regandita in detaliu. Afla cum s obtii cea Tot ce trebuie sa stii despre cel mai recent Sfaturi, trucuri s tehnici ale acestei versiuni Adobe Sfaturisi trucuri pentru folosirea sistemului de
inrudite, dar si exemple detaliate de folosire mai bund productivitate utilizand Excel, Word sistem de operare lansat de Microsoft Photoshop, esentiale pentru designerii web. operare Ubuntusia luiLibre Office.

aacestora. sau PowerPoint.

Android

Fp"‘i’f’t‘:‘e‘z’rea Android

TrUCUN e o wmrgmrs et

s ORETITIG votead X msrem resrss
TEST: e s e 22 st 0 g st
R LT —

o 3 ORENIVEIE MO0 s o s o
N L LT —

rftacww= TOP
aplcats

2010
Primii pasigi,business
| intelligence
RSSO |

Tehnici esentiale
Inwatd prin exemple practice

cu JOOMLA! 2.5

GHIDUL COMPLET AL WEBSITE CU JOOMLA! 2.5 (SS - TEHNICI ESENTIALE TEHNICI DE WEB DESIGN EXCEL 2010
UTILIZATORULUI DE ANDROID Invata conceptele de baza ale unui popular Folosind tehnicile (SS din aceasta carte, putetisa Invatasi aplica cele mai noi tehnici HTML, CSS, Prin aceastd carte, va ghidam primii pasiin
sistem de gestiune a continutulul. modernizati felul cum arata site-urile dumneavoastra.  Javascript, Photoshopsi Flash. extragerea, agregarea si analiza datelor, adicaun

Aflati cum puteti folosi la maxim puterea Android.
prim contact cu conceptul Business Intelligence.

ﬂ' 17 INVATACU PROFE&IONISTII

w sitepoint aw sitepoint
NDESIGN TI PROPRIILE
I s TEME PRINCIPII DE
e ; H FORMIDABILE W DT
b | 1SDucler(|ml(l DE WORDPRESS
esentiale
.Jeﬂlll'a.lm Lucrati repede! -
g - -’ + ]
Yo ’ t{\ ‘
Aplicatil digitale! ) ‘ E
Designeri &y A %‘_'._ r%“’
de talie mondlala '
pEe - e o= o o]
FANTASY ART INVATA CU PROFESIONISTII INDESIGN HTMLS: GHIDUL TEME PENTRU WORDPRESS PRINCIPII DE WEB DESIGN ATRACTIV
Un ghid care nu trebuie sa lipseasca din biblioteca  Veti descoperi ghiduri profesioniste de folosire INCEPATORULUI Dinaceasta carte vetideprinde abilitafile Ghidul deosebit de prietenos v va transforma
oricaruiimpatimit e artd care dorestesainvetesa  auneltelordin InDesign, surse deinspiratiesio Faceti primii pasi, cu ajutorul acestuighid, necesare pentruacreea teme de cussiguranta intr-un designer iscusit!
(reeze personaje si peisaje fantastice! serie de tehnidi profesioniste. intehnologia care va marca viitorul webului. wordpress cu adevarat formidabilew.

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

DIMS EMAG F6aP R (k.. Lo-Brene ()

- ekztpEaski

COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL! Scmef ol s e s

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

pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil.
Intrati in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketpla(e pentru Windows =

Phone 7) si cautati o aplicatie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplicatiei este de ajuns sa o porniti pe telefon si folosind camera aparatului,
sa lncadral_l patratul alaturat cu codul QR, dati clc, iar aplicatia v va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. E
-

= Aplicatii gratuite:Neoreader, Barcode, ScanLife — iPhone; Barcode Scanner, ShopSavvy, ScanLife, QuickMark— Android;
SI M PI. U ’ D I N (AT EVA ( I. l ( U R I ! Scanlife, BeeTagg, QR Code Scanner Pro—Blackberry; QR Reader, BeeTagg, Neoreader —Windows Phone 7; Upcode-Symbian

NOTA: Preturile din oferta sunt valabile in limita stocurilor disponibile i pot fi modificate in orice moment, fard o notificare prealabila!
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THE CHOICE OF CHAMPIONS Aﬂ recomanda Windows® 8.

G50 ~SUPREMATIE

Desktop Gaming PC

ACCELEREAZA JOCURILE
Functia de overclocking rapid | Afisaj multi-ecran cu NVIDIA®
Turbo Gear permite GeForce® si sunet incredibil cu
accelerarea in mod dinamic a ' tehnologie SonicMaster

tuturor core-urilor procesorului 3D VISION ‘
Turbo Gear Intel® Core™ i7 s

| REALISM SUPERIOR

EXPRESIA CALITATII ROG

- i Performanta stabila in
OVERCLOCKING ~ overclocking cu ajutorul

GUARANTEED  materialelor de foarte buna
calitate si a testelor foarte
exigente

) INVINGE CALDURA
Ventilatie in 5-stagii si racire pe
lichid a CPU ce asigura
stabilitate desavarsita in lupta
impotriva caldurii

Intel, logo-ul Intel, Intel Inside, Intel Core si Core Inside sunt trademark-uri ale Intel Corporation in SUA. siin alte tan.

Desktop-urile ASUS - Lideri in satisfactie si fiabilitate.
Bazat pe studiul 2012 al PCWorld USA privind satisfactia clientilor, fiabilitate si service

It/ www xowond com/anicle/2020964
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