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BINE ATI VENIT!

Tn urma cu doud luni, Nervozix pleda
pentru deschiderea unei sectiuni de articole
pe forum. Argumentul sdu era ca o comuni-
tate atat de veche si pestrita are nevoie de
un spatiu in care userii sa-si impdrtdseasca
experientele pe larg, intr-un cadru lipsit de
off topic, unde pot primi critici constructive.

lata-ne astazi la primul numar al revistei #
comunitdtii. S-au scris 11 articole de atunci,
iar intregul pe il formeaza ne da o imag-
ine surpri liliara a comunitatii
din care face te. Avemn un articel scris
de un veteran pe C
O

nu mai ascunde nic
scrise despre jocuri
noua generatie de us
vorba de postat pe fo
colele despre jocurii
preferd sa se abata ¢
Siavem si un speci
cauta o poveste

Cate putir
adauga o
punere
96
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Tineti-va bine de pdldrii, domnilor, avem
un drum lung in fata si doar 80 de zile pentru
al duce la sfarsit! Un tribut adus marelui
Jules Verne si scriiturii de calitate, 80 Days
e 0 experientd originald si inovativa. Alegeti
rute exotice, cunoasteti personaje interesante
si construiti-va propriile povesti fard a uita

un moment ca Mister Fogg are un pariu de
castigat.
» Michilangelo

80 Days

27017.e.n. este anul in care Republica
Romanda devine puterea dominantad a
Peninsulei Italice. Din acest motiv, acelasi
an da si startul campaniei din ROME:
TOTAL WAR (RTW), campanie dedicatd
secolelor in care Republica si-a extins
influenta pe cuprinsul Mediteranei. Trebuie
subliniat de la inceput cd, desi aparent
ne aflam in fata unui joc de strategie de
proportii grandioase, adevdratul merit al
lui RTW este atmosfera. Este un simulator
dedicat firilor visatoare cdrora le place sd se
piarda in fantezii romantate, de multe ori
puternic deviate de la realitatile trecutului
istoric, intr-un areal geografic concentrat
pe Bazinul Mediteranean, dar care cuprinde
partial si Nordul Europei, Stepa Eurasiatica
si Orientul Mijlociu.

E prima datd cand scriu o recenzie
pentru un joc. O sa mai scriu una pentru

Barbarian Invasion intr-un viitor rezonabil
dupd care ma las de meserie.

Asta e un joc vechi cu o grdmadd de
reviewuri si analize facute pe Internet,
inclusiv un articol beton al lui Marius
Ghinea intr-un numdar LEVEL pe care cred
ca |I-am recitit cdndva in ultimul an. Am
vrut ca in materialul asta sa evit pe cat
posibil sa repet lucrurile care au fost scrise
deja de altii, iar daca existd puncte comune
sd incerc sa subliniez aspectele mai putin
cunoscute. Cu toate astea a iesit un articol
destul de voluminos, si sunt multe lucruri
pe care nu le-am tratat sau pe care le-am
atins sumar, in ideea ca ramane totusi un
articol de review si nu THE DEFINITIVE
GUIDE TO ROME: TOTAL WAR.

» Waaagh!

L0 Rome: Total War

Superhot mi-a atras atentia inca din stadiul
de prototip, cndva prin 2013. Pe atunci
jocul era accesat din browser si avea doar trei
nivele. Cativa ani mai tarziu si putin efort au
dus la produsul de fatd, cuplénd cu o picaturd
de world-building si un fir narativ mecanica
principala din prototip, clar transmisa de

istoria din spatele jocului, aparent ideea cu
timpul le-a venit dintr-un joculet flash.

Un joc pe care il recomand, dar ca un
"novelty game’, nu neapdrat ca un joc solid
facut ca la carte.

» Nervozix

deviza jocului — “time moves when you move". Superhot
Pagina de wiki are mai multe informatii despre
STIRI Rome: Total War 40
_ » Waaagh!
Batman: A Telltale Games Series 6
« Ashiro Beyond Good & Evil 64
= Uniflo
JOCURI
Superhot 68
Expeditions: Conquistador 8 = Nervozix
» Michilangelo
Kingdom 80
Warframe 14 = Fular
» Oser
SPECIAL
80 Days 22
= Michilangelo Despre optiuni si consecinte 84
» Zulu
Convoy B2
= Nervozix CADOU
Fallout 4 36 Postere 60

» WhiteWizard

Joc Complet 96
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BATMAN:IATECETACEJGAMESISERIES)

DIN PREZENTAREA CE NE—A FOST OFERITA LA THE GAME AwARDS 20175, SE VEDE CLAR CA
LA ORIZONT SE IVESTE UN NOU JOC CU BATMAN

B Ashiro Titlu: Batman: A Telltale Games Series  Producdtor: Telltale Games Website: telltalegames.com/batman

Da. Ars auzir 8/NE. NU CU MULT TIMP
IN URMA, A FOST ANUNTAT UN NOU JOC
CU OMUL LILIAC, INSA, DE DATA ACEAST A,
EROUL NOSTRU ARE PARTE DE UN JOC
CU TOTUL DIFERIT FATA DE CE AM v AZUT
PANA ACUM.

JOCUL FIIND BAZAT ATAT PE VIATA PLINA DE ACTIUNE S/ M/STER A LU/ BATMAN,

CAT St PE VIATA NU PREA LINISTITA A M/LIARDARULUI BRUCE W AYNE.

TELLTALE GAMES, COMPANIA RENUMITA PENTRU PUBLICAREA UNOR
JOCURI PRECUM THE WALKING DEAD, THE WOLF AMONG US sau
TALES FROM THE BORDERLANDS ARE RESPONSAB/LITATEA DE A CREA
INCA O CAPODOPERA, DE DATA ACEASTA AVYAND CA SCOP /NTRODU-

CEREA JUCATORULUI IN UNIVERSUL SUMBRU AL LUI BATMAN.
FPANA IN ACEST MOMENT, TELLTALE GAMES S-AU SFIIT SA OFERE PREA MULTE DETALI! LEGATE

DE ACEST JOC, ACESTEA URMAND SA APARA PE PARCURSUL ACESTU/ AN.

JUCATOR/I! YOR AVEA

POS/BILITATEA DE A

INTELEGE mMAl B/INE

viAara LUt BRUCE

WAYNE, ArAND SANSA

SA /IMBRACE PELERINA

NEAGRA A LUl BAarTMaN

S/ SA ELUCIDEZE JOCUL ESTE
M/STERELE St CRIMELE ESTIMAT SA
CE SE PETREC PE APARA IN

PARCURSUL JOCULUY. VARA ANULUY
201716 Arar PE

PC, car st PE
PLATFORMELE
MOBI/LE,

INSA O pATA
CONCRETA DE
LANSARE NU
A FOST INCA
ANUNT AT A.
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Jjocul acum vreo doud saptamdni si mi-am notat niste idelpentru ca
am vrut sd imi compar pdrerile cu ale lui juve din revistd - un fel de
dialog la distantd gacd vreti ;) Asadar, ce e scris mai jos nu e tocmar

un articol -
, 1 . L® 1

De mult natg’nyna/ pus atata efort si pasiune intr-un joc - mi-a luat

mai.binete 30 ge ore sd jlgermin - si cred cd asta spune multe,

Evident, mi-a placut™nsa as zice ca m-a lasat cu un gust dulce-

amdarul. . =

=8



“JOCURI__4

10

® Michilangelo

Titlu: Expeditions:
Conquistador

An: 2013

Producdtor:
Logic Artists

Website:
conquistadorthegame.

co

om
Cumpara:

oteam

gog.com

Nivelug

xpeditions: Conquistador a fost finantat prin Kickstarter, iar echipa

producatoare, Logic Artists, e formatd din vreo 10 studenti danezi.

In aceste conditii, rezultatul final e mai mult decat satisfactor.
Gameplay-ul e solid, jocul se misca bine, nu sunt bug-uri majore, iar
cantitatea de continut e satisfacdtoare. Totusi, din a doua jumatate a
jocului am inceput sa am sentimentul cd nu primesc chiar atat de multe
lucruri noi pe cat as dori. Actiunile incep sa devina repetitive: explorezi
un pic, aduni resurse, faci tabara si repeti. Din cand in cand mai apare
cate un eveniment aleatoriu, dar de obicei nu sunt foarte interesante,
in cel mai bun caz fiind vorba de o lupta. Apoi, mai e partea de questing,
dezamagitoare din punctul meu de vedere. in cele 30 de ore de joc am
terminat tot cam atat de multe misiuni. lar asta nu ar fi fost o problema
daca acele misiuni ar fi fost mai atractive. E drept, un bonus e faptul ca
ai la dispozitie mai multe cai de a rezolva quest-urile, pe cale pasnica
sau nu.

Un punct de atractie al jocului este partea de squad management.
Pornesti la drum cu 10 companioni desemnati de tine, la care poti sa
adaugi pe parcursul povestii cam incd atatia. Fiecare vine cu un portret
frumos desenat si o poveste de fundal. In majoritatea cazurilor ins3,
cam acestea sunt singurele lor caracteristici distinctive. Personajele
nu evolueaza si foarte rar afli lucruri noi despre ele. Mai mult, nu exista
posibilitatea de a comunica direct cu membrii echipei, singurele mo-
mente Tn care poti dialoga cu ei aparand in mod aleatoriu cand iti faci
tabdra. As fi vrut sa pot sa i intreb din propria initiativa ce mai fac, daca
au ceva in minte, daca sunt suparati sau pur si simplu sa aflu mai multe
despre ei. Or, macar acele momente aleatorii - care, de altfel, sunt
sarea si piperul taberelor - sa fie mai dese. Astfel, la finalul jocului eram
cat de cat atasat de vreo 4-5 personaje, restul erau si ei pe acolo.

Nici ecranul de management al trupelor nu exceleaza. Poti sa cresti
in nivel membrii echipei si sa adaugi puncte catre cele 6 "meserii” pe
care le pot avea. Pe langd asta mai poti adauga asa-numitul echipa-
ment, care creste calitatea armelor sau a armurii, insd fara a putea
alege efectiv ce piese de echipament poarta fiecare, ca in RPG-urile
serioase. E drept, Conquistador e un hibrid intre TBS si RPG, dar chiar
siasa cred cd se putea ceva asemanadtor cu Spellforce, unde aveam un
control destul de mare asupra companionilor. Plus ca asta ar fi adus un
bonus si partii de comert, la randul sau foarte schematic realizata.

Dupa cum spuneam mai sus, fiecare personaj (important) are
atasat un portret frumos desenat. Unele locatii mai de seama sunt
insotite de asemenea de un peisaj. Si atat! Grafic, jocul e departe de a fi
aratos, fara a fi urat. Locatiile sunt insa foarte asemandtoare si nu ies
in evidenta. In general harta e sardcdcios construitd si nu prea aduce
a o jungla luxurianta. As fi sperat sa fiu bombardat cu desene, daca

04]2016 www.nivelul2.lab501.ro

nu pentru personaje, macar pentru locatii.
Tabloul creat in minte cu ajutorul descrierii
textuale nu e de ajuns pentru a face o locatie
memorabila.

O alta bila neagra e dimensiunea efectiva
a lumii de joc. Harta te pdcaleste spunandu-
ti ca ai un teritoriu urias de explorat, cand de
fapt majoritatea zonelor sunt inaccesibile.
in acest fel esti constrans cumva si nu ai
libertatea de a explora dupa bunul plac. Cred
ca producatorii au avut in minte un plan
de explorare asemanator cu parcurgerea
dialogului: ai mai multe directii in care poti
merge si intr-o anumita masura conteaza pe
care o alegi, dar la final ajungi in acelasi loc.

Sosesc acum si la partile bune. Tn primul
rand, luptele, unul dintre lucrurile ce m-au
tinut in fata monitorului. Pe parcursul jocului
nu sunt foarte multe batalii, cred ca undeva
intre 20 si 30, in functie si de cat de agresiv

EXREDINIONS:ICONQUISTADOR!

lucrurile nu decurg cum imi doream. E drept,
am vrut sd vad cam ce optiuni iti sunt puse
la dispozitie si am fost placut surprins sa vad
ca alegerile facute conteaza intr-o masura
destul de mare. Pe de alta parte am pierdut
la capitolul afectiv. Ca sd intelegeti mai bine,
0 sa dau un exemplu. in prima locatie din joc,
insula Hispaniola (cealalta e Mexic), primesti
0 misiune de la guvernator sd te ocupi de
problema unui trib care a ocupat un templu
de langa drumul ce leaga principalele locatii
spaniole. Guvernatorul considera ca acest lu-
cru blocheaza comertul intre cele doud zone
Si te roaga se il scapi de acei nativi. Ajuns la
templu ai optiunea sa vorbesti cu nativii sau
sd ii ataci. Pentru ca parea o situatie destul
de riscanta, inamicii apdrand drept niste
canibali care puneau capetele mumificate
ale victimelor in varf de lance, am decis sa

fi atac. In timpul luptei am observat ins& c3
majoritatea

joci. Cele mai
multe ofera
insa un scenariu
interesant, cu un
camp de batalie

nu am ezitat sa reincarc jocul de fiecare datd
cand lucrurile nu mergeau bine sau atunci cand
doream sa vad ce altceva se putea intdmpla.

inamicilor erau
civili inarmati

cu cutite si care
efectiv dardaiau

bine construit. Greseald, greseald, de trei ori'greseald! de fricd. In
Oponentii nu alte cuvinte,
sunt foarte niste oameni

inteligenti, cel putin pe nivelul mediu de difi-
cultate, insd isi fac datoria bine. De remarcat
si faptul ca iau decizii mai bune sau mai rele
in functie de cat de experimentati sunt. Apoi,
datorita faptului ca sunt cate 5 clase de
trupe atat pentru spanioli cat si pentru nativi,
luptele sunt variate. Actiunile pe care le poti
intreprinde sunt diverse, lucru ajutat si de di-
versele obiecte suplimentare (precum curse
sau bombe cu ulei) pe care le poti folosi in
batalie.Am adus aminte mai sus de nivelul de
dificultate si vreau sa dau un sfat care poate
creste considerabil calitatea experientei

de joc: jucati cu cu modul I[ronman activat.
Astfel, nu veti putea sd incarcati o salvare
anterioard si sd reluati o anumita actiune.
Din pdcate, nu am putut sa rezist tentatiei

si am reluat jocul de cate ori am simtit ca

forum.nivelul2.ro

nevinovati. Am incarcat jocul inainte de
batalie si i-am abordat pasnic. Nativii mi-au
explicat ca era un simplu ritual de amintire a
batranilor (capetele mumificate) si ca aveau
sa se intoarca la satele lor in scurt timp.
Asadar, nu era nevoie de varsare de sange,
astfel ca tu ai fi devenit monstrul daca i
omorai. Ah, the feelings!

Povestea per total e relativ interesanta.
Din nou, parca se putea mai mult - era loc de
mai mult. Alegerile pe care le faci conteaza si
e chiar si o farama de rejucabilitate, la nivelul
de good guy vs. bad guy approach. Scriitura
e foarte buna si mi-a facut placere sa citesc
in nu foarte multele situatii cand am avut
ocazia sa o fac. Un lucru demn de mentionat
e abordarea egalitara din punct de vedere
al sexelor. Doar jumatate din personaje

042016 Nivelu 11
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sunt barbati. Mai mult, femeile se lupta si

in general au acelasi cuvant de spus ca si
barbatii. Acest lucru e total nerealist pentru
acea vreme, insa in contextul actual e o bila
alba, mai ales ca stim de la inceput ca jocul
se desfasoara intr-un univers usor diferit de
cel real.

Imi pare rdu sa tot dau in jocul &sta,
pentru ca mi-a placut. Aminsirat o multime
de puncte negative, mai multe oricum
decat cele pozitive. Totusi, jocul e solid si
cred cd sentimentele mele fata de el sunt
asemanatoare cu cele ale unei mame pentru
odrasla sa: il critic si vreau mai mult de la el
tocmai pentru ca mi-a placut. Lasand la o
parte tot ce am spus mai sus, cred ca cel mai
mare repros pe care il am e lipsa unui editor.
E drept, de la lansarea jocului producatorii
au pus la dispozitia publicului un "editor de
evenimente,” mult prea putin pentru a putea
moda jocul intr-un mod semnificativ. Drept

ﬁjbﬁ‘
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rezultat, in acest moment nu exista nici
macar o farama de continut suplimentar. Si
cand te gandesti la ce ar fi putut sa facd o
comunitate dedicata cu doar cateva unelte!
Sper ca urmatorul joc din serie, Vikings, sa
nu fie doar o Marie cu alta palarie, pentru
ca atunci lipsa uneltelor de modare pentru
Conquistador ar fi un mare dick move din
partea producatorilor.

Asadar, indiferent de ce am spus mai sus,
jocul e bun si merita jucat.

PS: Revin la ideea privitoare la gradul
de dificultate si modul Ironman. Am (re)
citit articolul din revista Level al lui Radu
Sorop si am ajuns la concluzia ca dificultatea
jocului conteaza mult mai mult decat am
realizat. Dupa cum spuneam, nu am ezitat sa
reincarc jocul de fiecare data cand lucrurile
nu mergeau bine sau atunci cand doream sa
vad ce altceva se putea intampla. Greseala,

www.nivelul2.lab501.ro
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greseald, de trei ori greseald! Mi-am
seama singur cd pierd din experienta
dar nu credeam ca intr-atat de mult.
Radu a ajuns ca la final sa se ataseze
membrii expeditiei, mie aproape ca n
pasat. Dacd el a avut dificultiti pe pa
jocului, eu am mers fluierand in 'al‘

jumétate. Asadar, imi iau asupra mea doua
reguli pe care le voi respecta cu sfintenie de

acum incolo, in orice joc:
1. no reloading,

2. nivel de dificultate cat mai ridicat —

initial am vrut sa zic maxim, dar intre tim
am avut o experienta foarte frustranta

forum.nivelul2.ro
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Titlu: Warframe
An: 2013
Producdtor:
Digital Extremes

Website:

Signup:

ine, inainte de a incepe

o foarte, foarte, foarte

scurtad istorisire ce stain
spatele la Warframe. Warframe
este copilul de suflet a Digital
Extremes, care a mai avut o ten-
tativa de a lansa Warframe dar
acea nereusita s-a transformat
intr-o alta reusita numita Dark
Sektor (pentru cei ce au nevoie
de mai multa convingere exista
un cinematic trailer pentru Dark
Sektor din 2008 care nu seamana
deloc ceea ce a ajuns in final jocul
acela, ci era mai degraba arata a
un pre-pre-alpha de Warframe).

Mai departe, Warframe este
un hibrid. La o prima privire ar
fi usor de incadrat in categoria
Action, dar action ar fi o prea
ingusta pentru a sugera tot.
Warframe este un joc pentru
PC, PS4 si Xbox One, este Free
to Play, action, perspectiva
Third-person, axat pe co-op si cu
multe elemente RPG. Varianta
scurtd, esti pus la conducerea
unui Warframe (initial ai doar
0 asemenea unealtd) si trimis
sa salvezi sistemul solar. Devii
repede un ninja spatial fugind
de la o planeta la alta casapind

inamici cu miile.
Ceea ce stii si ce-ti amintesti este putin

spre deloc, partial pentru ca personajul jucat

nu-si aminteste nimic inainte de a se trezi
din cryostasis si partial pentru cd partea de
poveste si lore original este inca tinut secret
de Digital Exremes. Astfel esti nevoit sa te
lasi ghidat de Lotus. Un personal destul de
misterios, dar care de la buninceput pare

ca are ca obiectiv protejarea oamenilor din
sistemul nostru solar si toti membri Tenno
(factiunea din care faci parte).

Arsenal
Plusurile jocului ar fi dupa cum urmeaza,

in primul rand gamplay-ul si sistemul de
lupta care sunt atat de bine puse la punct
incat este o placere sa-| folosesti. Spre
deosebire de alte jocuri la care te incurciin
excesiv de multe butoane (incat erai nevoit
sa creezi mai multe butoane pentru le lega
mai eficient), dar in Warframe lucrurile nu
stau asa. Arsenalul obisnuit pentru o misiune
este compus din arma principala (rifles,
bows, flamethrowers, snipers, etc), arma
secundara (pistols, crossbows, uzi-type
weapons, etc) si melee (single swords, dual
swords, throwing melee, maces, staves,
whips, etc) iar schimbarea de la una la alta
se face prin tasta F. Mentinerea tastei F va
face personajul sa intre in melee-mode ceea


http://store.steampowered.com/app/230410/
https://warframe.com/signup
https://warframe.com/

ce permite accesul la diferite combo-uriin
functie de ce ,stance” are respectiva arma,
plus abilitatea de a bara loviturile inamice cu
armain loc de scut (sau folosind un scut daca
este una din armele care asa ceva).

Warframe Powers

Ar mai fi de mentionat si puterile pe care
le poseda fiecare Warframe in parte, creatorii
jocului au incercat sa individualizeze fiacare
Warframe prin aspect si prin cele partu puteri
(valabil pentru toate cele 29 de Warframe-
uri). Pentru a exemplifica un pic ideea puter-
ilor voi lua ca exemplu unu dintre Warframe-
urile starter si anume Excalibur (in imagine

mai jos). Dupa cum sugereaza si numele

este un Warframe inspirat dupa legendara
sabie si dupa mitul arturian in general. Prima
putere (tasta 1) este Slash Dash care evident
il face pe Excalibur sa se arunce spre inamici
cu sabia inainte, tintit cum trebuie Excalibur
se duce de la un inamic la altul sau puterea
poate fi folosita ca un alt mod de a te de-
plasa, la alegerea operatorului. A doua putere
e ceva mai simpla, se numeste Radial Blind si
odata activata produce o lumina puternica ce
li incapaciteaza pe inamici din apropiere si ii
lasa vulnerabili pentru Finisher Attacks (simi-
lar cu Sneak Attack garantat, pentru cine a

mai gustat niste DnD). A treiea putere este
Radial Javelin care arunca sulite luminoase in
toti inamici vizibili din apropiere (insemnand
ca daca individul se ascunde dupa un perete
scapa pentru a fi ucis cu alta unealta).

A patra si cea mai puternicd este Exalted
Blade! E ceva mai complicata decat celelalte,
recomand activarea cu energia Warframe-
ului la maxim pentru maximum de damage
si utilitate. Odatad activata il face pe Excalibur
sa intre automat in mod melee cu o sabie de
energie in mana, are propriul ei Stance, care
la fiecare folosire arunca unde de energie in
directia aleasd de operator. In alte cuvinte ul-
tima putere a lui Excalibur este abilitatea de

a folosi 0 arma melee cu abilitate de range.
Cu niste mici inbunatatiri (urmeaza sa det-
aliez la ce ma refer, in sectiunea urmatoare)
reusesti sa matrasesti toatd oastea lui
Baiazid pana la al doilea mic dejun, ceea sigur
va lasa destul timp pentru gustarea de la

11, ceaiul de dupa amiaza, pranz si cina. Aici
depinde de coechipieri, urmasii lui Numenor
nu par sa tind cont de toate etapele unei
diete echilibrate.

Modding

Este important de inteles ca Warframe-
urile, armele si personajele aghiotante

castiga experientd (affinity) de la nivelul O
la 30. Toate functioneaza pe un sistem de
modare. O arma odata ajunsa la nivelul 30
are 30 de puncte libere din care se sustrage
valoarea mod-ului addugat (de exemplu la o
sabie de nivel 30 poti sa-i pui mod-ul Fury
care i va da sabiei un bonus la viteza de atac
de 30% la pretul de 9 puncte sustrase din
cele 30, raman 21 care pot fi redirectionate
spre alte posibilitati de modare, bonus
pentru damage, sansd pentru critical stike,
etc). Cele 30 de puncte de la nivelul 30 se
pot dubla cu folosirea unui Orokin Catalyst
pentru arme sau Orokin Reactor pentru
Warfame si companions.

Pana nu uit ca sa trecem repede in revista,

puterile Warframe-urilor sunt afectate in
general de mods pentru durata, putere, razd
de actiune si consumul de energie.
!\
Companions r
Existd optiunea si de a avea animale de
companie care te pot ajuta in misiune. Vin in

trei tipuri: r—-
1. Sentinel. Sunt niste roboti de dimen=

siuni mici ce plutesc pe langa tine'si te ajuta
s& omori mai multi inamici sau cu abilitatile
detinute (de exemplu Helios poate sa se
foloseasca de Codex Scanner, asta te ajuta
sa-ti umpli Codex-ul cu informati despre
inamici fara sa te chinui tu cu Codex Scanner-
ul).

2. Kubrow. In esenta sunt caini (antrenati
special pentru a asista un ninja intergalactic),
caini ce se nasc din oua. Trebuie sa vezi ca
sa crezi/intelegi. Lasand asta la o parte, un
kubrow spre deosebire de un sentinel are
ca avantaje faptul ca nu sta tot timpul langa
tine (ceea ce ofera inamicilor o altd tinta, in
afara de tine si coechipieri, in care sa traga.
Este folositor daca Warframe-ul cu care joci
e mai fragil), are mai multa viata si scuturi
decat un sentinel. Si kubrow au abilitati utile,
de exemplu Howl care speri inamici din ap-
ropiere pentru o perioada scurta sau Protect
care realimenteaza scuturile kubrow-ului





dar si pe cele ale stapanului. Partea cea mai
buna, poti sa-i dai ce nume vrei.

3. Kavat. Din pacate aici nu pot sa detaliez
prea mult incat momentan exista in joc
ca animale de vanatoare ale unei factiuni
inamice si in salbdticie pe nave abandonate.
Insa vor fi introduse ca animal de companie
inainte de Update 19, cel mai probabil
sfarsitul lui Aprilie sau cel tarziu undevain
Mai. Kavat sunt un amestec intre feline si
reptile de mdrimea unui caine de talie medie.
Ce este evident de |a cele deja existente este
cd vor avea o agilitate mult mai mare fata de
ce poate da dovada un kubrow.

The Good

Ce scoate Warframe in evidenta intr-un
mod pozitiv este:

1. Gameplay-ul pus foarte bine la punct,
atat de bine incat doar a alerga prin misiune
sau cursa cu obstacole ofera o placere
comparabila cu cea oferita de Flow sau
Journey, iar mobilitatea combinata cu diver-
sitatea mare arme si Warframe-uri ajuta
sd creeze o senzatie de pura satisfactie,
catharsis.

2. Obsesia dezvoltatorilor pentru imersi-
une, de la modulin care au refacut lobby-ul
sd nu mai fie doar o fereastra care sd contind
arsenalul, squad search, foundry, etc, ci o
nava spatiala interactiva prin care te poti
plimba de la incubatorul pentru kubrow la
zona dedicata echipamentului sau harta
solara de unde potiincepe o noud misiune si
nu doar o interfata banala de unde in cateva
click-uri ti-ai verificat tot cum era interfata
de la Nosgoth (r.i.p.). in alte cuvinte, cand
termini o misiune nu realizezi ca revii pe
meniul de lobby, ci te intorci inapoi la nava ta,
iti creeaza impresia unei continuitati cu rolul
pe care-l joci fara intreruperea unui meniu.

3. Free-to-play intr-un mod in care nu te
freacd in mod continuu cu mesaje si oferte
peste oferte. Nu exista un buton pentru Shop
care sa persiste peste tot dupa tine. De fapt
magazinul in joc este doar o consola pe nava

ta care este foarte usor de ignorat daca vrei.
Revenind un pic la punctul anterior legat

de obsesia pentru imersiune, promotiile la
anumite arme, warframe-uri, sau altele, vin
prin intermediul unui NPC numit Darvo care
te instiinteazd de ofertele sale doar atunci
cand 1l vizitezi pe una din statiile spatiale
imprastiate prin sistemul nostru solar. lar
peste 90% din continutul jocului este accesibil
fara a da nici un ban. Ce este inaccesibil este
ce a facut parte din programul Founder,
diverse accesorii din programul Prime, si vine
prim Workshopul Steam. insd este important
de mentionat ca tot acest extra continut este
doar estetic.

4. Reusita continud a dezvoltatorilor de
aimbina cererile fanilor cu lumea jocului.
Ca exemplu pot sa dau ce au facut cu Arch-
wing (este un mod de joc in care i atasezi
Warframe-ului niste aripi mecanice si te duci
la lupta in orbita unei planete sau printre
asteroizi) cand in repetate randuri populatia
jocului a cerut sa poata sa ia Archwing-ul sa
faca ture in apa. Dupa cateva devstream-uri
pline de ,Nu stim. Nu vom face.” au lansat
un update in care Archwing-ul nu numai ca
putea sa intre in ap4, ci au dezvoltat un nou
tileset cu tema de laborator subacvatic pen-
tru a da destule oportunitati ca Archwing-ul
sa se foloseasca de noua abilitate de a inota.

The Bad
Partile rele, dupd parerea mea, ar fi:

1. The Grind. Jocul este un imens Grinder
care se invarte in jurul ideii de ,colect them
all” de la arme la Warframe-uri la compan-
ions. Dar spre deosebire de alte jocuri, squad
based sau MMO, Warframe nu incearca in
nici un fel sa ascunda asta, de fapt strategia
de baza pare sa fie sa-ti dea arme, puteri si
tot felul de Warframe-uri care mai de care
mai diverse si deosebite, peste astea inamici
cu sutele de mii si sa te faca sd te simti cool
si puternic in timp ce te folosesti de toate
aceste unelte.

2. Problemele de conectivitate care



tot reapar dupa unele update-uri. Cel mai
probabil Digital Extremes inca nu a reusit
sd gdseascd cauza exact a problemei si
de aceea tot reapare, dar in acelas timp
inseamna ca la un moment dat nu va mai
reapdrea.

3. Momentele care par neprimitoare
pentru jucatorii noi. Aici ma refer ca sunt inca
destul de multe elemente care nu ajung sa
fie explicate jucatorilor noi sau care nu au un
mod evident in care ar trebui folosite (de ex-
emplu, pe fiecare nod de misiune ai un ,Level
5-10,"in mod normal ai crede ca este nivelul
recomandat pe care sa-l ai pentru a accesa
misiunea, reprezinta de fapt nivelele inami-
cilor prezenti in respectiva misiune). Dar, e
ceva la care se lucreaza pentru inbunatatirea
situatiei. Momentan au promis deja un quest
in care sa prezinte cum si ce sunt Sentinels
(pentru Kubrow exista deja unul, multe dintre
Warframe-uri sun accesate prin quest-uri,
etc).

In final nu pot decat sa recomand jocul
din toatd inima. Are bune si rele dar, si un
potential imens. lar dupa doi ani si ceva de
ghicit ce se afla in spatele unui Warframe,
acum ca dezvaluirea a fost facuta nu pot
decat sa astept urmatoare fila din poveste
originald si captivantd. m
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o! la gheografie acuma... Md! tu ghe colo... Spune-ne tu doard
toake stakele Imperiului Brikanic.

Elevul- India, dom’le.
Profesorul: Inghia, bine!
Elevul: Nigeria, dom’le.
Profesorul: laste!

Elevul: Jamaica, dom’le.
Profesorul: Jamaisa.

Elevul (se porneste repede. - Profesorul dd din cap afirmativ la fiece nume
de stat cu satisfactie si cu mdndrie): Africa de Sud, Israel, Hong Kong, Kenya,
Rhodesia, Singapore, Burma, Bahamas, Cipru, Gibraltar, Egipt si Malaezia..

dom’le!

Profesorul (incruntdndu-se): Si apoi mai care, ma?

Elevul: Atatea, dom’le!

Profesorul (incepdnd sd scrasneasca): Dar Australia, ma?

Elevul (intimidat): Si... Australia, dom'le!

Profesorul (mai aspru): Dar Australia, unghe-i Australia?

Elevul-..?!

Profesorul (magistral): Australia-i IGngd Noua Zeghelandd, md boule, si

vitaversa!
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Elevul (aiurit): Si.. Australia si Noua Zeelandg,
dom'le!

Profesorul (din ce in ce mai sus): Si mai care?
Elevul (pierdut): Virtdvercea, dom’le!

Profesorul (indignat): Nu Vitdvercea, ma!
Cagnada, md! Cania, ma! (Soptind amenintdtor
printre dinti;) Cania tatand-tau! (Energic;) Merji la
loc, boule!

Prefata - The Victorian Frame of Mind

Unii dintre voi au recunoscut, poate, opera
lui Caragiale, care scria Un pedagog de scoala
noud cam in aceeasi perioada in care Jules
Verne publica Ocolul Pamantului in 80 de
zile. Am parafrazat fragmentul din schita lui
nenea lancu nu atat pentru efectul umoristic,
cat pentru a scoate in evidentd dimensiunile
uriase ale Imperiului Britanic la sfarsitul
secolului 19. in textul original elevul enumera
statele europene, dar mai mari batdi de cap
ar fi avut enumerand statele care se inchinau
Reginei Victoria. Britanici se ldudau, pe buna

forum.nivelul2.ro

80 DAYS

dreptate, cu un imperiu unde Soarele nu
apune niciodatg, fiecare continent avand
partea sa de posesiuni britanice. in acest
context, e lesne de inteles de ce cdlatorul
nostru in jurul lumii e originar din Regatul
Unit. Neobisnuit e faptul ca autorul cartii vine
din imperiul care era principalul concurent al
Britaniei, atat la nivel ideatic (vezi Revolutia
Francezad), dar si politic, la nivel colonial. E
drept, lasand elementul de aventurala o
parte, substratul cartii lui Verne e o critica la
adresa tipului rigid si elitist al gentleman-ului
englez, opus bonomiei si curajului francez.

Mentalitatea coloniala si situatia sociala
si culturald din colonii se rasfrang inevitabil
asupra cartii, si astfel asupra jocului despre
care voi vorbi in continuare. Epoca victoriana
a fost dominata de idei imperialiste bazate
pe darwinismul social, ce se pot rezuma in
“povara omului alb” a lui Rudyard Kipling,
care predica datoria omului alb, superior, de
a coloniza si apoi educa popoarelor barbare.
Populatiile native nu au fost insa tot timpul
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acord si e suficient sa spun ca dragoste cu
rta nu'se poate.

Conceptiile megalomane din partea
porului britanic nu sunt deloc
tampldtoare. Purtate inca de valul
volutiei industriale, corabiile britanice
aveau rival. Epoca victoriana a fost o
rioada de rapid

e =

HOTEL

larg cunoscuta. Pe scurt, un excentric gentle-
man englez, pariaza suma de 20.000 de

lire (echivalentul a catorva milioane de azi)
pe faptul ca va reusi sa circumnavigheze
P&mantul in cel mult 80 de zile. insotit de
valetul sau, Passerpartout, Phileas Fogg
pleaca fara sa stea pe ganduri spre prima
escala a calatoriei, Paris.

ans stiintific
tehnologic.
otorul cu aburi,
enurile, telegra-

Motorul cu aburi, trenurile, telegraful,
canalul Suez - toate lucrau in acelasi scop:
micsorarea lumii

Din capitala
franceza jucatorii,
intrati in pielea
valetului, pot merge
in orice directie.

[“T l, canalul Suez

}—' oate lucrauin
b —_acelasi scop: micsorarea lumii. Acesta era
l; - un climat proprice pentru aparitia oamenilor
- extraordinari, a eroilor calatori: exploratori
: recum David Livingstone sau Richard Bur-
ton, or personaje fictive ca Phileas Fogg.

-

v Capitolul I - in care facem cunostintd cu
assepartout, valet virtuel extraordinaire

“\, Premisa de la care pleacd povestea jocului
—sia cdrtii din care a fost inspirat e probabil
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E drept, drumul
parcurs e ingradit de anumiti factori, fondu-
rile disponibile fiind doar cel mai important
dintre ele. Daca in povestea originala Fogg
pleaca la drum cu cateva zeci de mii de

lire, aici creditul initial e de doar 4.000. De
aiciisi face aparitia una dintre mecanicile
secundare ale jocului, comertul. In fiecare
oras poti vizita piata si cumpara o serie de
obiecte ce pot fi apoi vandute pentru profituri
spectaculoase in anumite locatii specifice.
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Cu toate ca pare o diversiune nevinovata,
elementul de comert are ca scop ingradirea
libertatii jucdtorului. Nu intru in detalii pentru
ca voi discuta mai tarziu mecanicile ascunse
ale jocului.

Din postura de valet, jucatorul are o
miriada de responsabilitati, mai mici sau
mai mari. Aici jocul arunca subtil sageti catre
societatea victoriang, vizand inegalitatea
sociala. De-a lungul cdlatoriei Passerpartout
e un adevarat cal de povara. Toate oalele se
sparg in capul lui, el organizeaza calatoriile
si cumpard cele necesare si tot el trebuie
sa se ingrijeasca de starea stapanului sau.
De cealaltd parte, contributia lui Fogg este
aproape strict financiara. Ca sa dau Ceza-
rului ce-i al Cezarului, aceasta criticd isi are
originea la Verne, jocul accentuand aspecte
prezente dejain carte.

Daca tot am adus vorba de Passerpartout,
e interesant de vazut originea numelui sau.
Tradus mot a mot, ar insemna mai mult
sau mai putin "o cheie care deschide totul.”
Passe-partout pe de alta parte e denumirea
cartonului din spatele unui tablou. Banuiesc
cd semnificatia raportata la poveste e usor
de ghicit. Analizat astfel, trecutul de circar al
francezului capata de asemenea subinteles -
ca valet jongleaza responsabilitati.

Mergand in directii diferite fata de
carte, 80 Days iti da sansa sa construiesti
propriul Passerpartout. Alegerile facute
in timpul dialogurilor sunt inventariate pe
parcursul jocului si modifica discret relatia
pe care o0 ai cu Fogg, dar si personalitatea
valetului. Sistemul e unul foarte ingenios,
dupa cum e descris de producatori, dar are
o singura hiba: e inutil. Avand in vedere ca
interactionezi putin spre deloc cu Fogg, nu
conteaza ce pdrere are stapanul despre tine.
Acelasi sistem e aplicat si personalitatii lui
Passerpartout, cu rezultate mai concrete. in
functie de felul in care parcurgi dialogurile
vei primi un calificativ, care la randul sau
modifica cele doua caracteristici ale valetului,
abilitate si stil. Pe baza lor jocul inchide

forum.nivelul2.ro

Tot felul de calatorii

Am avut cartea, avem jocul, si, deloc
surprinzator, avem si filmul. Nu stiu daca e nos-
talgie la mijloc sau pur si simplu filmul e excelent,
insa dintre cele trei titluri amintite, filmul mi se
pare cel mai bun. Chiar mai bun decat Verne.
There, | said it! Jucand 80 Days nu am avut vreo
indoiala in ce priveste personalitatea lui Passer-
partout: el era Eric Idle din Monthy Python, iar
Monsieur Fogg, Pierce Brosnan. Pe calea asta
recomand adaptarea cinematografica din 1989,
cu cei doi actori amintiti in rolurile principale,
Peter Ustinov in rolul detectivului Fix si o printesa
Auda demna de poezia pe care i-o citeste Fogg
(cunoscatorii stiu despre ce vorbesc). Foarte
interesant, in acelasi an, un alt membru al Monthy
Python, Michael Palin, realiza un documentar
pentru BBC tot cu scopul de a reitera calatoria din
cartea lui Verne.

Si pisicile sunt misto!

sau deschide anumite optiuni de a avansa.
Toate aceste lucruri se petrec “in culise” si
ceea ce pentru mine e un plus binevenit de
imprevizibil, pentru unii ar putea fi derutant.
In general jocul mizeaza pe neprevizut,
alegerile din timpul dialogurilor fiind voit
vagi, ceea ce duce la aparitia unei tensiuni
inerenta intreprinderii de a calatorii in jurul
lumii.
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O ilustratie a printesei Auda realizatd de Al-
phonse de Neuville, pictor francez care a participat
la ilustrarea cdrtilor lui Verne. Seria Voyages extraor-
dinaires e remarcabild si prin faptul cd fiecare carte

era insotitd de zeci de desene.

Ocolul Pamantului in 72 de zile

In cdsuta anterioard am mentionat caltor
lui Michael Palin, insa ideea de a pune in scen
povestea lui Verne a aparut aproape imediat
dupa publicarea cartii. In 1888, Nellie Bly,

ia
a

reporter al New York World, a mers pe urma lui

Fogg si a realizat o cdlatorie in timpul record de
72 de zile. Pe langa faptul ca era o femeie intr-o
societate puternic patriarhala, calatoria lui Bly

e exceptionala si prin faptul ca a fost pusa in
practicd avand la dispozitie fonduri infinit mai
mici decat gentleman-ul englez. intre timp
recordul a fost bdtut, iar cdlatorii entuziasti
continua sa mearga pe poteca batatorita de
Fogg. One for the bucket list!
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Capitolul Il - in care culoarea locald capdtd
pronuntate nuante steampunk

Am vorbit la inceputul articolului despre
cadrul istoric in care are loc actiunea jocului,
insd am mentionat doar aspecte care se
regdsesc siin carte. Si asta pentru cd jocul
are un strat substantial de istorie alternativa
in dulcele stil steampunk. Cu toate ca pe
alocuri am avut senzatia cd imaginatia a
zburat cam mult pe cerurile fanteziei, in
general piesele noi introduse se imbina in
mod natural cu puzzle-ul deja existent. in ce
ma priveste, epoca victoriana e una dintre
perioadele cele mai interesante ale istoriei
universale, insa presupun ca adancirea
atmosferei nu a fost principalul motiv din
spatele deciziei de a adduga noi ingrediente
unei retete deja consacrate. Mai degrabad e
vorba de logistica. Sunt mai bine de 150 de
orase ce pot fi vizitate, din toate colturile
lumii. lar pentru a realiza o calatorie in jurul
lumii in 80 de zile alegand rute mai exotice,
cum ar fi Africa sau Australia, e nevoie de
ceva mai mult decat tehnologia existenta in
acel moment.

Compromisul e acceptabil, insa amestecul
final e pe alocuri eterogen. Unul dintre punc-
tele forte ale cartii lui Verne este realismul
si atentia la detalii. Scriitorul isi imagineaza

MONDAY
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o calatorie spectaculoasa, insa perfect
realizabila. Stiinta din sintagma "stiintifico-
fantastic” e lasata la o parte in 80 Days,
rezultatul fiind cai mecanici, androizi, trenuri
submarine si rachete. Majoritatea jucdtorilor
vor trece cu vederea aceste ndscociri, insa,
ca fan al lui Jules Verne, mi-au lasat un gust
amarui.

Trecand peste elementele fictive, 80 Days
reuseste sa capteze foarte viu culoarea
locala a oraselor vizitate. Am fost placut
surprins, ajungand in Bucuresti, sa fiu in-
trebat de o vanzatoare "Cu ce va pot ajuta?”
(pe romaneste adica). Apoi, s-a infiripat o
discutie privitoare la influenta otomana
din regiune, punctata de opinii antisemite.
Asadar, calitatea documentarii e foarte buna,
insa cantitatea e cea care impresioneaza.
Dupa cum spuneam, sunt peste 150 de
orase ce pot fi vizitate, iar pentru a surprinde
esenta fiecdrei culturi in cateva fraze e
nevoie de o foarte finda cunoastere a funda-
lului istoric si social. Dupd cum vom vedea
mai departe, cea mai mare parte din munca
de cercetare a fost facuta de o singura
persoand. Jos padlaria!

Tot astfel si fundalul istoric e surprins
in mod realist. Revenind la discutia
introductiva, secolul 19 a fost o perioada de
tensiuni sociale si politice cauzate in principal
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de agenda imperialista a marilor puteri
europene, in frunte cu Regatul Unit. Aceste
incordari se reflecta in joc mult mai accen-
tuat decat in cartea lui Verne. E drept, la acea
vreme critica la adresa colonialismului putea
parea nefondata, date fiind argumentele de
ordin moral si umanitar invocate. Pentru cei
interesati de conceptiile coloniale ale vremii,
recomand eseul lui John Stuart Mill, A Few
Words on Non-Intervention. 80 Days isi
permite insa sa faca unele comentarii prin
intermediul situatiilor si personajelor prezen-
tate. Populatia nativd asuprita primeste o
voce proprie prin care demasca ipocrizia si
standardele duble ale popoarelor albe euro-
pene.

Capitolul lll - Unde avem atat de multe
alegeri de facut si atat de putin timp

Asa cum Pamantul se invarte in jurul
propriei axe, asa si 80 Days se invarte in
jurul unui ciclu cat se poate de simplu: oras,
piata/banca/hotel, calatorie, oras etc. Primul
pas inseamna explorarea locatiilor in care ai
ajuns, de dragul de a te plimba sau pentru
a descoperii noi rute. Pasul doi priveste
partea financiard si revin la ce spuneam mai
devreme despre mecanicile ascunse. Obi-
ectele pe care le poti cumpara sunt putine,
4-51n cel mai bun caz, iar pentru a le vinde
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trebuie sa mergi intr-un anumit oras. Pentru
a imprumuta bani de la banca trebuie sa
astepti cateva zile si asta te impinge spre o
alta ruta. De fiecare data cand alegi sa faci
ceva trebuie sa ai aspectul financiar in minte.
Un plus fdra doar si poate la partea de game-
play, dar in acelasi timp jocul creeaza iluzia
libertdtii de alegere si apoi impune limite. Un
truc ieftin, dar intr-o lume de joc vasta, un
truc eficient.

O foarte mare bila alba e faptul ca nu
existd notiunea de game over. Jocul iti per-
mite si chiar te impinge sa dai gresi. In prima
mea calatorie, am epuizat cele 80 de zile
inainte de a ajunge in Statele Unite. Era deja
o calatorie groaznica: cersisem timp de o
saptamana in India, aproape ca murisem in-
gropat de viu in Marea Chinei de Sud si eram
nevoit sd fac un ocol de sute de kilometrii
pana in Ho-

cale, sunt toate sansele sa pierzi pariul inca
din Asia. Lasandu-te prada curiozitatii native
a lui Passerpartout esti tot timpul la un pas
de aintrain bucluc. Uneori rezultatele sunt
favorabile, alteori doar intarzieri nedorite,
insa mai tot timpul memorabile. Drumul ideal
e undeva la mijloc.

In ce priveste partea vizuald, nu sunt
prea multe de spus. Jocul arata bine, cu un
Ul curat, de inspiratie Art Deco. Chiar daca
aspectul grafic nu e cel mai important, am
totusi cateva observatii de facut. Ecranul
principal, constituit dintr-o reprezentare
a globului pdmantesc, e golas. In afari de
locatii si de rutele posibile de parcurs, harta
e pustie. iImi amintesc orele de geografie
din gimnaziu, cand stdteam pierdut in fata
atlasului, visand la tari indepartate, munti
inzapeziti si mari insorite. In dreapta-sus a

paginii am pus

nolulu. Totusi,

o harta, poate

jeza?waglrga Era deja o calatorie groaznica: cersisem timp de o unlplc cam
ERpierdut saptam@na in India, aproape cd murisem ingropat aglomeratd,
pariul s-a Lo N : e insa mult mai
: de viu in Marea Chinei de Sud si eram nevaoit sa fac , y
el un ocol de sute de kilometri péina in Honolulu e anta
foarte neted decat un glob
Cu povestea, cu cateva linii

lar bucata de

drum ramasa a avut la randul sau momente
atractive. Un exemplu si mai concludent e

0 poveste pe care am gasit-o pe forumurile
Steam, unde cineva ignorase complet pariul
si vizitase peste 100 de orase in mai bine
de 250 de zile. Totusi, la sfarsitul acelei
odisee, profitul final era de 55.000 de lire,
iar nemultumirea vaditd a lui Mr. Fogg de

a fi pierdut pariul s-a transformat in apro-
bare tacita. Choose your own adventure in
adevaratul sens al expresiei.

Se disting totusi doud stiluri distincte
de joc: unul calm, calculat, specific lui Mr.
Fogg, si unul pasional, impulsiv, specific lui
Passerpartout. Urmand primul model ajungi
in Londra cu multe zile inainte de termenul
limita, dupd o calatorie searbada si plictisi-
toare, fara evenimente majore. Pe cealalta
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si puncte. imi
amintesc ca la un moment dat am trecut
in India prin apropierea muntilor Himalaya.
Sau nu am trecut? Habar nu am, pentru ca
terenul perfect plat din joc nu spune absolut
nimic.

Capitolul IV - In care aflam cine sunt Inkle
Studios si Meg Jayanth

In continuare o s& fac un mic ocol pentru
a analiza mica echipa din spatele jocului. Cei
doar doi oameni care au construit schele-
tul 80 Days au adoptat si perfectionat un
sistem cunoscut in presa de specialitate
drept "modular storytelling.” in mare, asta
inseamna o povestire pe episoade, acolo
unde fiecare episod e de sine statdtor si nu
are legatura cu firul narativ central. Acest
model nu numai ca se pliaza foarte bine
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80 mils aay
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AMSTERDAM

Tobacco Evening Jacket

pe structura povestii din 80 Days, e practic
necesar, avand in vedere ca tot timpul sari de
la un oras la altul, de la o calatorie la alta.

Celalalt membru cu drepturi depline al
echipei este Meg Jayanth, care s-a ocupat de
ce era mai important, sianume scrisul - i
implicit documentarea. O scurta paranteza
aici, pentru a vorbi un pic despre interactive
fiction. Inainte de a colabora cu b&ietii de
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la Inkle, domnisoara Jayanth a scris un joc
numit Samsara, publicat pe StoryNexus.
Aceasta din urma este o platforma de pub-
licare, si o unealtd de creare de interactive
fiction realizata de Failbetter Games - echipa
din spatele Fallen London si mai recentului
Sunless Sea. Interactive fiction este o
ramura a jocurilor video care a existat sub
diferite forme de lainceputurile industriei.
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Un exemplu faimos e seria Zork, iar astazi
relativ populare sunt asa-numitele virtual
novels. Jocuri precum Fallen London sau 80
Days merg insa in directii laterale, in ideea
€a pastreaza componenta textuala in centrul
atentiei, insd pluseaza cu elemente grafice
si de gameplay (mai) complexe. Ma rog, pe
langa titlurile mentionate mai sus sunt alte
zeci care se pot incadra aici. O cautare pe
Steam va rezulta in titluri precum aventurile
Telltale, Gone Home sau Kentucky Route
Zero, insa cred ca aici vorbim de oua pentru
alt cas, aspectul vizual primand, si nu textul.
Ca sa concluzionez paranteza ce deja se
lungeste,.interactive fiction e un gen din ce
in ce mai popular si care implica in principal
cititul.

Inainte de 80 Days, Inkle Studios au
mali lucrat la o serie de proiecte construite
pe acelasi schelet - dintre acestea meritd
vazuta in principal seria Sorcery!. Dincolo de
componenta narativa predominanta, jocurilor
lor au in comun faptul ca au fost construite
in special pentru dispozitive mobile, i0S si
Android. Titlurile bazate pe text se pliaza
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perfect pe limitarile tehnice si practice
(dimensiunea ecranelor) ale platformelor

si se poate vorbi chiar de o specie de nisa.
Asta nuinseamnad si lipsa de complexitate,
word count-ul pentru 80 Days fiind de
peste 500.000. Jayanth pune numarul in
perspectiva: mai mult decat trilogia Stapanul
inelelor, dar mai putin decat seria Cantec de
gheatd si foc. Pentru ca spatiul redactional
autoimpus ma limiteaza, trag linie aici, dar
va indrept atentia spre doud prezentdri din
cadrul GDC 2015 realizate de Jayanth si de
colegul ei Jon Ingold. Google them.

Epilog - Don’t Take It Personally, Babe, It
Just Ain’t Your Story

Pe parcursul calatoriilor din 80 Days

intalnesti tot felul de oameni interesantj,

cu care insa interactionezi foarte putin. Fie
ca esti intr-un vagon al Transsiberianului,
pe puntea vaporului Mongolia sau intr-un
bar din San Francisco, tot timpul sunt sanse
sa dai peste un personaj inedit cu care sa
schimbi cateva vorbe. Partea interesanta e
felul'in care aceste personaje interactioneza
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sau nu cu tine. I prezentarea pe care am mentionat-o anterior, Meg
Jayanth vorbeste despre felul in care a construit lumea jocului Si
personajele care o populeaza. In general, jocurile video pleaca cumva
de la premisa cd avatarul jucatorului trebuie sa fie in prim-plan; tu esti
eroul care trebuie sa salveze ziua, iar NPC-urile sunt acolo doar pentru
momentele in care tu le abordezi. Dincolo de situatiile in care te afliin
preajma lor, sunt practic moarte.

80 Days straluceste prin faptul ca iti permite sa te bucuri de o lume
vibrantd, locuita de personaje care au o agenda proprie (ceea ce Jay-
anth numeste "agency”), ce nu depinde de actiunile jucatorilor. Lumea
prin care treci se misca, trdieste, evolueaza, iar povestile pe care le
intalnesti fac parte dintr-un tablou mai mare. E un caz asemanator cu
cel din "nuvela vizuald” mentionata in intertitlu. Esti parte din poveste,
dar nu protagonistul. Aici intervine si elementul de pseudo-multiplayer.
Harta e tot timpul populata de alti jucatori si poti in orice moment
sa vezi rutele alese de ei. Datorita factorului competitiv, atmosfera e
astfel animata - nu mai e doar o cursa contra cronometru.

80 Days straluceste prin faptul ca iti permite
sa te bucuri de o lume vibranta

inideea de a pastra ce e mai bun pentru la sfarsit, vreau s3 spun
cateva cuvinte (doar cateva, sa nu stric surpriza) despre momentele
speciale care sunt principalul punct forte al jocului. Ele apar de regula
in timpul cdlatoriilor mai lungj, traversare Siberiei or a Oceanelor. Am
laudat-o deja pe Meg Jayanth, dar munca ei iese in evidentd atunci
cand are spatiul sa construiascd o poveste mai carnoasd; atunci
cand alegerile tale se imbina catre un scop mai mare, nu doar aflarea
urmatoarei curse spre inca un oras. Tematica e la fel de importanta,
pentru ca jocul abordeaza probleme importante si delicate, de la homo-
sexualitate si schimbare de sex, pana la sclavie si rasism.

Concluziile cu privire la calitatea jocului au fost deja trase de nume
importante Tnaintea mea (Time Magazine Game of the Year 2014).
80 Days a fost intens laudat prin toate colturile internetului, dar am
unele retineriin a face acelasi lucru. Momentele in care povestea e cu
adevdrat remarcabila sunt destul de putine, poate 3 sau 4 pe parcursul
unui voiaj. Chiar daca in restul timpului citesti despre intamplari inte-
resante si vizitezi locatii exotice, e prea putin pentru a face cdlatoriile
memorabile. Jocul e solid si e greu sa-i reprosezi ceva fard a cadea
in nitpicking, dar la final parca e lipsit de... zvac. Nu am cum sa nu
il recomand pentru ca e in orice caz o experientad originala., un pas
lateral cat se poate de binevenit. Ca sa mai fac o trimitere la o scriitura
romaneasca, 80 Days e ca mancarea fetei imparatului inainte de a pune
sare in ea - reteta e bund, dar lipseste ingredientul secret.
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onvoy e genul de joc pe care cand il vezi te miri putin cum de nu

a fost facut mai devreme datorita temei abordate, si luandin

considerare stilul vizual retrograd abordat de creatori, am putea
crede ca este intr-adevar facut chiar mai devreme — undeva pe la
-mceputurlle anilor noudzeci. — :
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- M e T “Prabusit si esuat cu nava ta pe o planeta ce pare a fiundeva la m
= . FIEEﬁEﬁEE il EH‘i—‘ﬁ-‘ﬁ-ﬁ‘ gmea coloniilor stelare pornesti pe o suprafata arida si vastd la carma
e WF unui vehicul masiv flancat de diverse vehicule pentru aparare, cautand
e e /i _piesele necesare pentru repornirea RV-ului tdu intergalactic. La fel ca
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#un cap de familie ce a ajuns cu masina defectad printr-un sat uitat de
zei, i sufleci manecile si incepi sa intrebi localnicii de cele necesare.
— = Darterenul e desertic, resursele putine, si localnicii nu prea vor sa aud
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'!E! ‘Con\/ov Games. 1.
“Website: ﬁhﬁ. m

convoy-games.com -t

Cumpara:
. Stelznm de musafiri. Daca din cele trei factiuni cu cyberii technobabble TORVAK
= gog.com te mai potiintelege, cu Raiders si Privateers in general discutiile ajung
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Luptele mi s-au"pdrut fhterésante, dar asta probabil si pentru ca de -
la buninceput nu m-am astept la mare lucru din partea jocului — arca 2
isi urmeaza ruta pe mijlocul ecranului, in timp ce restul vehiculelor
misuna prin jurul ei zgomotos sub comanda ta, tragand cu lasere,
mitraliere si rachete, inlaturand compania ostild. lluzia de miscare in
timpul luptelor functioneazad satisfacdtor luand in considerare stilul -
grafic, fiind redata de peisajul ce fuge pe sub rotile vehiculelor si
diversele hazarduri care apar din dreapta ecranului, spulberand orice
intrd in ele. Prin acest efect de "carusel” al fundalurilor pe care alearga-
unitatile, impresia de viteza si urgentd este destul de bine ilustrata ==
incat sa vizualizezi totul mtr—adevar cd o lupta de sosea violenta. Mi-a.
placut faptul ca peisajul se schimba si depinde de Jocul in care te afli m
e B pe harta, iar pe o sosea sau intr-un oras vei avea mai multe hazarduri = i
: L venind i mspre conv0|ul tdu fata de un platou desertlc Faptul ca poti- m
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impinge sau bloca adversarii in asa mod incat
sa se izbeazca de versanti, stalpi de inalta
tensiune sau cladiri e o placere, mai ales
datorita riscului de a pierde unul din propriile
vehicule.

Diversele masinute au aptitudini si
posibilitati de imbunatatiri ce variaza, avand
puncte in care poti monta arme sau utilitare,
toate depinzand de tipul de vehicul. Arca/
MCV-ul are si el abilitati proprii, drone,
lansatoare de mine sau rachete, si exista
mai multe tipuri de vehicule principale ce
pot fi deblocate alaturi de celelalte masini.
De-a lungul unei sesiuni vei gasi vehicule
pentru diverse roluri, de la unitdti robuste si
defensive pana la tipuri cu raza de actiune
mai larga, sau altele rapide si manevrabile.
Optiuni sunt destule si iti poti face treptat un
mic convoi pe placul tau.

Harta generala a jocului si felul in care
dai peste “random encounters” mi-a adus
aminte de primele doua titluri Fallout, iar
faptul ca pornesti de pe o nava plus modul
de navigare aduce cu vechiul Starflight, in
care te puteai plimba pe suprafata planetelor
cu un vehicul de cercetare pentru a culege
resurse, avand grija si tinand cont de tipul de
teren pe care umbli si combustibilul rdmas
pentru intoarcere (@am putea chiar considera
Convoy ca fiind un capitol mult mai implicat
dintr-o campanie Starflight, heh). in mod
similar, tot timpul cu un ochi pe rezervele de

motorina si piese de
schimb, in Convoy
te misti de colo-colo
intre puncte de in-
teres sau catunuriin
care iti mai peticesti
cohorta de match-
boxuri ciuruite. intre
timp esti luat la fuga
de baietii locali, sau
dai de tot felul de
personaje si situatii
in care potilua
decizii, de multe ori
ducand la rezultate
nefericite pentru
tine si camarazii tai.
M-a amuzat sa dau
peste un tip care
vaneaza un dragon
auto mitic (probabil
trimitere la grupul
de cavaleri din
Fallout 2 care cautau
Sfanta Grenada din Antiohia), iar dupa dis-
trugerea covetitului dragon am putut alege
sa il tin pe tip in convoi, de data asta cu tot cu
propriul sau car de lupta tematic, reasamblat
din resturile bestiei. Tot aviz catre Fallout a
fost si plimbarea interminabila cu o desaga
de capace, pana am dat de un tip in albastru
cu un treispe pe spate care mi-a zis ca nu
mai are nevoie de ele
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pentru cq, evident, a
parasit Pamantul cu
mult timp in urma si
nu-I mai intereseaza
astfel de lucruri. Sunt
multe apropouriin
joc catre diverse
teme si filme, iar
micile blocuri de text
cu care interactionezi
sunt scrise bine,
succint, fara tirade
de text plictisitoare.
In multe situatii si
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intalniri poti alege sa fi de ajutor, cu riscul
sa fii luat de fraier, sau poti sa fii un dement
picat din stele si sa lasi parjol in urma ta de
fiecare data.

Intamplari si situatii sunt multe, si
trebuie sa decizi de multe oriintre a risca
resurse sau propriile vehicule. Faptul ca
nu poti salva decat la iesirea din joc, in stil
rogue-like, inseamna ca pierderile se simt
considerabil. Sa iti dispara un vehicul preferat
intr-o furtuna de nisip pentru ca n-ai vrut
sa folosesti putin combustibil in plus pentru
a lasa norul de praf in urma, sau sa vezi o
masind facandu-se praf de un zid intr-o
lupta pentru ca nu ai fost atent, sunt toate
intamplari de la care nu exista intoarcere.
Chestie care mie mi-a placut si mi se pare
cd se potriveste cu sentimentul de lume
devastata si sorti de izbandd mici pe care
incearca jocul sa-| creeze, contrastat de
nuanta de umor si culori pixelate.

Primele sesiuni sunt cele mai interesante,
mai ales pe dificultate inalta, in care incerci
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According bo your inkel, Lhe
only Blue hip on all of ||
mek Frime 5 in the hands of |
James Faye, a noborious

raider warchisf known to
command legions of grunks,

grunts befora Facing
ive endine of des

sd intelegi ce se intampla in jurul tau si pierzi
vehicule destul de rapid, luand decizii pripite
Si costisitoare. Per total jocul merge, silumea
micuta vazuta din satelit pare suficient de
conturatd incat sd iti capteze atentia. Initial
te poti imagina la volanul unui Landmaster
din Damnation Alley, mergand printr-un
desert interminabil si ostil, iar cand merg;

in arca TORVAK siincerci sa ajuti nefericitii
de care dai pe drum, parcad estiin Ark Il
civilizand o lume pierduta. Si desigur, daca
alegi tirul sau monstrul cu rachete montate
in lateral poti sd o arzi lejer ca un tiran din
Mad Max si sa bagi in pamant tot ce iti iese
in cale.

Convoy ar fi probabil un titlu impresion-
ant cu tehnologie si estetica adusa la zi, cu
o lume mai complexd, plina de dialoguri si
personaje bine conturate — dar acela ar fi
deja cu totul alt joc. Titlul de fatd, retrograd
si minimal, este totusi placut pentru o du-
pamiaza lejera, si cele cateva ore petrecute
pe Omek Prime m-au distrat destul de mult
incat sa il recomand. =
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Titlu: Fallout 4

An: 2015
Producdtor:

Bethesda Game Studios

Website:
www.fallouts.com

Cumpdra:
= Steam
= producdtor
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Si-au primitcu v rf,nd'e's'a't portia

post—apocaliptié i'oram i Boston. .

Rdzboiul nu se schimbd niciodatd
..asa cum se schimba un oras dupa un bombardament atomic. Asa
cum Bethesda ne-a obisnuit in titlurile precedente, toatd povestea
incepe cu 0 bomba. Prologul e superb si introduce foarte bine person-
ajul in universul jocului. in debut isi personalizezi protagonistul sau
protagonista (la alegere). Ai la dispozitie o multime de variante sa iti
customizezi personajul dupa chipul si asemdnarea ta. La inceput ai o
familie, insd pacea si linistea caminului dureaza putin pentru cd vine
un ,BREAKING NEWS" de atac nuclear menit sa iti strice combinatia.
Noroc ca ai un buncar anti-atomic aproape de casa, unde fugi cu fa-
milia. Doar ca, iIn momentul in care te trezesti, o faci 210 ani mai tirziu,
in anul Domnului 2287. Asa cum e de asteptat, familia nu mai e pe
linga tine si pornesti sd iti cauti fiul, desi dupa 210 ani poate ca fi cam
tirziu. Nu mai dezvolt povestea ca nu vreau sa ma transform in masina
de spoilerait.
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~ buncér, ai parte de o privel ste splend
Lumea post-apocaliptica pregatita de
Bethesda iti taie rasuflarea, mai ales ca su-
netul contribuie din plin la aceasta senzatie.
Ai la dispozitie o harta imensa pe care sa
faci tot ce te taie capul. Poti sa te plimbi ca
bezmeticul peste tot pentru ca ai aceasta
libertate, iar peisajele orasului ruinat de
bombe sunt superbe. Nimeni nu te obliga sa

urmezi cu sfintenie cursul povestii principale.

Ai la dispozitie o multime de side quest-uri
care te poarta prin imensitatea tarimului
numit Commonwealth. Un mare plus pentru
sistemul open world.

Jungla urbana

Chiar sila 210 ani de la razboiul nuclear,
cu tone de radiatii in atmosfera si ruine cit
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teptdrr ace si prosperitate,
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adevarat razboi civil. Exista mai multe
factiuni aflate in conflict pe care le vei

\de, or l ? dpulat. Si 'a,sa,ﬁﬁw

moment dat cind firul povestii va complica
lucrurile. Oricum, exista destule factiuni

si fiecare e foarte bine particularizatd. De
exemplu, Brothehood of Steel e o trupa in
care vei gasi multe "heavy metal”: armuri,
arme grele si diverse accesorii. Altele au alte
atuuri, arme si abordari. La capitolul arme,
avem o paleta generoasa. Jucatorul are la
dispozitie o multime de optiuni siin functie
de stilul de joc, utilizatorul isi poate alege
armele care 1l qjuta cel mai mult.

Dialog simplificat
Bethesda a anuntat un nou sistem de

desfasurare a dialogului, cu 111.000 de
replici, insa e un capitol la care se mai putea
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lucra. Fiind un RPG, interactiunea intre
personaje e cruciala, insa aici pare ca dialogul
curge in aceeasi directie a povestii indiferent
de raspuns si rareori ai posibilitatea de a
schimba cursul. Poti sa rdspunzi amabil sau
sa mai ai putin si si sa iti injuri interlocutorul,
finalitatea dialogului va fi cam aceeasi. Sa ne
intelegem, nu e un dezastru, dar e un capitol
la care se mai putea lucra. Oricum, sistemul
de dialoguri nu e asa de complex, ceea ce

nu e neaparat un lucru rdu. La avansarea in
nivel, jucatorul primeste 1 punct de upgrade
pe care il poate folosi la una din cele 7
abilitati principale sau poate sd debolocheze
o abilitate specialq, care i face viata mai
usoara prin Commonwealth.

FPS sau RPG?

Un capitol mult imbunatatit in Fallout 4
este dinamica combatului. Din acest punct
de vedere, jocul se apropie de un FPS, ceea
ce e un avantaj imens la capitolul gameplay.
Armele sunt usor de folosit si duelurile cu
inamicii sunt un deliciu. VATS are o schim-
bare majora in Fallout 4. Cand e folosit,
timpul nu se opreste definitiv, ci actiunea
se desfasoara cu incetinitorul. Sistemul de
crafting este foarte bine dezvoltat. Exista in

diferite locatii mai multe ateliere in care iti
poti repara armele si armura, dar le poti si
dezvolta printr-un sistem de upgrade. Fall-
out 4 pune un mare accent pe crafting, fiind
multe misiuniin care vei avea de construit
diferite dizpozitive. Din fericire, sistemul e
foarte bine pus la punct si simplu de folosit.

Cainele post-apocaliptic, cel mai bun prieten
al omului

Nu vei strabate coclaurile Common-
wealth-ului de unul singur in acest joc decit
daca vrei neapdrat acest lucru. Poti sd iti iei
un companion de drum, care se dovedeste
de fiecare data extrem de util. Primul este
clinele ciobanesc german de Boston numit
Dogmeat. Se dovedeste extrem de util in
misiuni, mai ales ca nu se fereste sa i faca
franjuri pe nasoii pusi pe rele. Pe parcursul
jocului vei gasi persoane sau...alte creaturi
care vor sa mearga in aventuri cu tine, insa
fiecare se poate dovedi util. Nu cari statui
dupa tine pentru ca in duelurile cu dusmanii,
companionul tau va fiin prima linie.

Punct final

Fallout 4 este un joc memorabil.
Cei de la Bethesda si-au aratat din

EAECOUTRE!

nou clasa cind vine vorba de atmosfera si
acesta e punctul forte al acestui titlu. intrea-
ga experienta din acest joc emana emotie si
jucatorul este cumva atras in trauma pe care
o traieste personajul principal si dezolarea
in care e trimis. De aici si numele acestui
review. Jocul nu este perfect, dar reuseste
sa stirneasca emotie si uneori, asta e tot ce
conteazd. m




IOCUIII Rome: ToraL War

Rome: Total War

Lumea virtuald este adusd la viatd printr-o folosire iscusitd a paletei
cromatice si a sunetelor ambientale. Deserturile sunt orbitoare si
rascolite ae un vant aspru. Dunele sunt batute de camile, iar in jurul
oazelor de un verde vibrant se strang elefanti. Malurile Mediteranei
sunt mereu imbietoare si rasund cu ropotul valurilor albastre. Europa
este acoperitd de paduri intunecate, care fosnesc usor in vant, de
smadrcuri si miastini. Ciripitul pasdrilor si urletele lupilor se pot auzi din
Galia pand in Stepa. larna, o paturd de zdpaad se intinde neintrerupt
ainspre Nord, avand frontiera de-a lungul Caucazului, prin Crimeeaq,
Balcani, Alpi si pand la Pirinei.
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Titlu: Rome: Total War

An: 2004

Producdtor: The Creative
Assembly

Website: totalwar.com
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= Steam
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in punct de vedere politic, tot acest teritoriu este impartit in

provincii controlate de 21 de factiuni, dintre care 11 sunt ac-

cesibile in campanie, iar 20 sunt disponibile pentru multiplayer.
Modelarea propriu-zisa a factiunilor este cel putin discutabila cand vine
vorba de acuratete istorica. De exemplu, frontierele Republicii Romane
cuprind toata Peninsula, lucru fals la data respectiva, iar ea este mai
departe impartita in regiuni autonome intre Senat si trei familii de
patricieni, dintre care numai doua (si alea cu numele scrise gresit) au o
baza istorica in spatele rolului ce le este atribuit. Triburile barbare sunt
prezentate ca niste uniuni regionale de hipioti nobili, Egiptul Ptol-
emeilor tine mai degraba de mileniul care precede nasterea civizatiei
romane, iar cetdtile grecesti sunt unite sub domnia unui rege spartan.
Punii sunt foarte puny. Greu de imaginat ca ar fi putut sa aiba vreodata
pretentia de a fi rivalii Romei, la cat de prapaditi sunt. Imperiul Seleucid
este redus la mai putin de jumatate din teritoriul pe care inca il avea,
cel putin la nivel nominal, la acea datd, cu zone extinse cedate in mod
nerealist partilor.

Indiferent de alegere, instalarea noastra la butoanele puterii este
punctata de zborul unei acvile, dupa care ne trezim in administrare cu
0 mana de teritorii aflate in paraging, cativa desculti care pretind a fi
forte militare si o vistierie goala, sau dupa caz, plina cu nisip. Singura
speranta la un viitor glorios vine din partea nobililor care mijlocesc
vointa noastra asupra lumii din joc. Fiecare factiune are la carma cativa
barbati de toata isprava, viteji, ambitiosi si gospodari. Femeile joaca
numai rolul de a perpetua familia (functie de virilitatea sotului, dar e
bine sa pastram discretia asupra acestor chestiuni) si de a fi bunuri
decorative, in sensul ca o nevasta fara cusur adauga un plus de valoare
la prezentarea sotului pe scena politica, pe cand o bagaboanta are un
efect advers. De remarcat cd acest lucru nu este intru totul adevarat
pentru barbati. Un general ale carui aventuri extraconjugale sunt de
notorietate nu va avea o reputatie excelenta in lumea bund, dar se va
bucura de respect crescut in randurile soldatilor.

Obiectivele la care putem nazui sunt trei la numar. Campania scurta
are conditiile de victorie unice fiecdrei factiuni si se refera la ocuparea
unui numar destul de mic de teritorii si eliminarea unor vecini inainte ca
altcineva sa-si atinga cerintele specifice. Campania mare are aceeasi fi-
nalitate pentru toatd lumea: ocuparea Romei si a unui numadr imens de
teritorii. Daca nici asta nu este suficient, gloria deplina poate fi atinsa
prin cucerirea intregii harti. In cele ce urmeaz3, sunt tratate metodele
prin care aceste obiective pot fi indeplinite.
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Money and legal ways to separate
individuals from their money are always of
service to the state. - despre dobandirea
averilor ilicite

Dezvoltarea infrastructurii teritoriale si
orasenesti, pregatirea si intretinerea armatei
si a flotei, salariile generalilor si agentilor,
toate necesita bani. Mai precis, necesita
mormane ridicol de mari de bani. Cea mai
simpla metoda de a face rost de fonduri pen-
tru ambitii imperiale este taxarea supusilor
care au avut parte de binecuvantarea de a
trai sub domnia noastra inteleaptd. Acest
lucru se poate face la 4 niveluri, un guverna-
tor putand sa puna la inima fiecare poveste
despre greutatile vietii sau sd mearga pand
la a lua si pielea de pe oameni. Nivelul de
taxare afecteaza in mod direct multumirea
populatiei din provincia respectivd si rata
ei de crestere, dar returnarea monetara nu
este proportionala cu numarul de cetateni
taxati. Orasele au 5 trepte de dezvoltare si
este bine ca nivelul de taxare sa fie redus
pentru primele doua trepte, cand castigurile
oricum sunt mici iar populatia trebuie sa
creasca. Grosul banilor se stoarce cand este
taxat la greu un oras minor, iar dezvoltatea
sa ulterioara nu aduce beneficii semnificative
din acest punct de vedere.

O alta optiune, una care necesitd investitii
initiale serioase si ceva timp pentru a

forum.nivelul2.ro
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returna castiguri este agricultura. Solul
fiecarei provincii are un nivel de baza de
fertilitate stabilit la bunul simt, in sensul

ca Sahara n-o sa rodeasca nici sa plangi, in
timp ce semiluna dintre Tigru si Eufrat este
visul oricarui pasionat de datul cu furcain
balegar. in functie de specificul factiunii, se
poate ajunge de la amenajari minime pentru
agricultura de subzistenta pana la agricultura
la scard industriala sub patronajul latifundi-
arilor. Castigurile pot fi foarte consistente,
dar depind si de un factor aleator care
stabileste calitatea recoltei din respectivul
sezon. O problema a fermelor este aceea ca,
desi surplusul de grane incurajeazad cresterea
populatiei, amenajdri agricole mai avansate
produc si o cantitate copioasa de balegar

ce contribuie din plin la nivelul de mizerie

din respectiva provincie si prin urmare la
nemultumirea locuitorilor. Un detaliu grafic
dragut este vizibil cand construim ferme in
provincii aride, unde la fiecare nivel de dez-
voltare observam cum terenuri verzi, frumos
parcelate se extind tot mai multin jurul
oraselor. Terraformare antica in toata regula.

Sufletul castigurilor se afla desigurin
comert. Presdrate prin fiecare provincie
sunt diverse resurse, fie ele materiale de
constructii, alimente exotice, textile, tamaie
sau alte minuni. Pentru ca bunurile sa circule
trebuie dezvoltata serios infrastructura
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comerciala. Este nevoie in primul rand de
drumuri; chiar daca o caravana va strabate
si ulitele comunale, autostrada romana va
permite transportul facil al unor cantitati
mult mai mari de produse. Apoi, este nevoie
de piete. Merge si o bomba de targ imtr-o
batatura uitata de lume, dar un cartier

intreg ldsat pe mana comerciantilor intr-o

urbe majora iti va permite sa te imbraci

in aur. Pentru a depasi limitele extreme

ale decentei, se poate apela la comertul
maritim. Un portulet stabileste o flota
comerciala firava cu o provincie in cazul
cdreia negotul terestru nu este posibil.
Odata ce cateva santiere navale sunt puse

in functiune, in special pe insule bogate si

ferite de pericole, Mediterana va forfota cu
barcute care abia mai plutesc sub greutatea
castigurilor pe care le produc, iar jucatorul

isi va freca palmele vdazand cum se umfla

profitul. Harta cuprinde si o portiune mica
din golful Suez; guvernatorul care are
inspiratia sa-| brazdeze cu flote comerciale
va intoarce banii cu lopata. Cum inca suntem
departe de dogmele crestine ale saraciei
materiale si bogatiei spirituale, construirea
templelor dedicate vreunui zeu preocupat
de bunastarea lumeasca poate inlesni
curgerea banilor inspre vistierie la costul unui
ciubuc pentru preoti, observat din cresterea
coruptiei in respectiva provincie.

Unde sunt multi bani e si multa invidie.
Banditi rebeli sau forte armate rivale care
ocupa un drum vor dduna serios castigurilor
din negot, si simpla lor prezenta in teritoriu
produce pagube pe termen lung care se
repara greu. Flotele comerciale sunt tinte
pentru pirati, iar o blocada portuara te poate
lasa pe pierdere. De aceea, de-a lungul dru-
murilor trebuie construite turnuri de veghe
(si ele tinte pentru inamic, ce le poate captu-
ra si folosi in avantajul sdu) si unitati mobile
de cavalerie trebuie sa fie mereu laindemana
pentru a imprastia talharii. Flotele militare
trebuie sa patruleze constant Mediterana, iar
piratii trebuie scufundati imediat cum sunt
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zariti. Altfel, au prostul obicei de a-si unii

fortele in flote imense care pot fi foarte greu
de distrus pentru factiunile cu nave de razboi 8
modeste, mai ales cd nu exista posibilitatea d
purtarii manuale a bataliilor navale. u"

Doua forme mai speciale de comert sunt "‘
cel agricol si cu bunuri miniere. Regiunile ]
extrem de fertile ce au o resursa de grane o
pot scoate la export, iar asta conduce atat la
un castig financiar cat si la un bonus con-
sistent de crestere a populatiei in zonele cu
piete de desfacere. in provinciile cu depozite
de argint si aur se pot desfdsura operatiuni
miniere care ajung pana sub nivelul marii
(sau se pot sdpa mici gropi pline cu noroi,
daca guvernatorul e nepriceput). Minele sunt
foarte scumpe dar produc un profit brut
constant direct din extragerea metalelor, iar
castiguri suplimentare serioase vin cand ele
sunt prelucrate si scoase la vanzare.

Odata ce suntem linistiti de clinchetul
banutilor de aur in cufere, trebuie sa ne
concetram pe urmatoarea resursa de
importantd, oamenii.

Justice, while never absolute or perfect,
helps mould diverse people into a
single empire. — despre spectacolul
catuselor si manipularea maselor
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Dinamica populatiei este N _
plina de smecherii subtile. '
Contributia pozitivd la
numarul de locuitori f
dintr-un oras este data
de existenta spatiului
pentru locuinte, suficienta
hrang, accesul la servicii sanit
si un nivel scazut de taxare. Miz
provocata de supraaglomerare sau
un administrator inept care a elabo-
rat planul urbanistic cu priceperea
unui magar, suprataxarea si
bolile transmise de celti si alte
neamuri de ciumati aduc o
contributie negativd. Cand
cea pozitiva este mai
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mare in valoare absolutd, populatia creste cu
diferenta celor doud. in caz contrar, ea scade,
iar cand cele doua contributii se anuleaza
reciproc, numadrul locuitorilor stationeaza.
Astfel, situatia ideala este ceain care un
oras a fost crescut pana la nivelul dorit si
apoi blocat la acea cota de populatie, ce este
de preferat mentinuta la un nivel sigur de
multumire si taxatd adecvat.

Mizeria, agitatorii infiltrati printre
civili, apucaturile dubiosului sinistru de
o incompetentad stupefianta care s-a
trezit guvernator, distanta fatd de capitala
si diferentele culturale sunt factori care
contribuie la nemultumirea populara. Daca
nemultumirea scade sub un prag critic,
apar revolte care se lasa cu pierderi de vieti,
pagube materiale si chiar moartea violenta
a guvernatorului. Daca revolta nu este oprita
in timp util prin mijloace pasnice (optiunea
decimarii pentru restabilirea ordinii nu
existd), atunci cetdtenii isi iau destinul in
maini si isi declara independenta, producand
din piatra seaca un doomstack de unitati de
nivelul maxim permis in respectivul oras.
Daca au vreo afinitate pentru una dintre
factiunile rivale, te poti trezi cu blazonul

dusmanului fluturand in inima domniei si cu
0 armata feroce care umbla brambura prin
regiuni pe care le considerai sigure. \Vestea
buna e cd ne putem si noi bucura de situatii
similare, chiar daca orasele controlate de Al
devin nemultumite mult mai greu.

Exista multe lucruri care se pot face pen-
tru @ mentine cetatenii fericiti. O garnizoana
adecvata (conteaza numai numarul, nu si
calitatea trupelor), contraspioni care sa-i
toarne pe agitatori, un guvernator influent
(fie prin calitdtile sale umane sau prin faima
obtinuta pe campul de luptd) si priceput sunt
cateva dintre optiuni. Curatenia, accesul
la cultura (impreuna cu diluarea treptata a
barierelor culturale prin extinderea influentei
propriei civilizatii) si educatie prin ridicarea
de academii, temple sau teatre si, in cazul
romanilor, distractia furnizatd de arend sau
de hipodrom, vor asigura linistea si pacea in
oras.

Optiunile religioase sunt destul de variate.

Factiunile politeiste au de ales intre cateva
temple specifice, fiecare oferind multumire
populara, unul sau mai multe bonusuri de
naturd economica sau militara si ocazional
cateva unitati deosebite. Din pdcate, de
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multe ori exista un templu ale carui beneficii
sunt net superioare celorlalte alegeri, in
particular in cazul bonusului de lege. RTW
nu face vreo diferenta intre felurile in care
diverse culturi percep conceptul de dreptate.
Fie ca vorbim de aplicarea legii talionului sau
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placuta de impunere a vointei asupra ve-
cinilor, anume zdrobirea lor militara in praful
istoriei, trebuie sa vorbim despre uneltele
parsive care ne stau la dispozitie. Odata ce o
cladire guvernamentala este ridicata, se pot
recruta diplomati. Acesti agenti pot cutreiera

de rezolvarea

nestingheriti

unei dispute y = . , h harta si, in
prin inter- Doud factiuni care sunt in rdzboi crunt vor cadea T
madiaT mereu |a pace si vor forma o aliantd in cazul in care priceperea
magistrat una dintre ele este pe cale sd intre in conflict cu Foremieifl
prezenta jucatorul la strdini in
legii in speranta
provincie are ca se vor

doua efecte, anume cresterea multumirii
populatiei si reducerea coruptiei. Coruptia
este un fenomen corelat liniar cu distanta
fata de capitald. Intr-o suprafata de intindere
destul de modesta in jurul capitalei, coruptia
este absenta (daca nu cumva provocata de
vreun bombonel urcat la butoane), dupa
care creste proportional cu distanta si cu
nivelul de dezvoltare economica si religioasa
(sardcia materiald, bogdtia spirituald...) din
respectivul teritoriu. Lasata sa prolifereze,
coruptia adauga o noud rubrica la sectiunea
cheltuieli responsabila pentru pierderi ce
devin extrem de mari in timp, ajungandu-

se la punctul in care dezvoltarea domniei,
desi aparent facuta corect, este blocatd de
lipsa banilor care sunt sifonati pe tot soiul
de canale oculte. Singura optiune pentru
stoparea coruptiei este prezenta legii, oferita
de cladiri care adauga bonusul respectiv si
de un guvernator care este in stare sa aduca
propria sa contributie la aplicarea ei. Astfel,
mai ales in provinciile cu acces la comert
naval, daca exista optiunea unui templu

care sa aduca bonusuri de lege, de regula nu
exista niciun motiv care sa ne indrepte spre
alta alegere.

This man has more cunning than a sack-
ful of hungry weasels. — despre cum scopul
scuza mijloacele in ratiuni de stat

Inainte de a trata modalitatea cea mai
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face intelesi, altii au suficienta intelepciune
cat sa angajeze un translator), vor stabili
relatii diplomatice cu puterile vecine. Tratate
comerciale, pacte de incetare a ostilitatilor,
impartasirea de informatii geografice, aliante
si multe altele se pot negocia in schimbul
banilor sau altor acorduri. Se pot chiar si mi-
tui armate inamice si generali, iar daca existd
unitdti de uz comun cu factiunea respectiva,
ele vor trece de partea noastr. in teorie
suna frumos, dar in practica sistemul este
complet nefunctional. Al-ul pur si simplu
uraste jucatorul uman din adancul tuturor
ficatilor, va fi nerezonabil chiar si cand am
ocupat jumatate de harta si factiunea cu care
incercam sa negociem e redusa la o batatura
noroioasa si va lua cele mai stranii mdsuri
pentru a ne pune bete in roate. Doud factiuni
care sunt in razboi crunt vor cadea mereu la
pace si vor forma o aliantd in cazul in care
una dintre ele este pe cale sa intre in conflict
cu jucatorul. De exemplu, romanii si mace-
donenii pot deveni frati de sange in RTW.
Istoric, ultimul basileu al Macedoniei, Perseu,
a fost trofeul care a incununat triumful de pe
strdzile Romei, iar fiul sdu, din mostenitor al
tronului a devenit notar.

Ca doua mentiuni interesante, trebuie
spus ca cea mai complexa oferta diplomatica
pe care o poate propune Al-ul este sa ne
roage sa nu ii atacam factiunea, amenintand
cain caz contrar va lua masuri militare dure
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(un fel de luati-I de pe mine ca nu stiu ce-i
fac) si merita amintit cd exista o scoald de
speedrunneri care reusesc sa termine jocul
in timp record apeland extensiv la tertipuri
diplomatice. Oamenii petrec ore discutand
cu vecinii de harta si notand in carnetel
raspunsurile lor, incercand sa gaseasca acea
combinatie de cereri si concesii sa le permita
sd acapereze cateva zeci de teritorii in cateva
ture numai prin persuasiune. Abia apoi
declanseazad ofensiva militard, moment care
pare sa fie cel care generaza ura viscerala a
oricdrei factiuni fata de jucator.

In cazul in care dorim s& grabim intra-
rea in eternitate a unui personaj care ne
deranjeaza, putem apela la serviciile unui
asasin. Tipii astia sunt complet inepti la
recrutare si-si dau singuri cu bata-nin cap,
dar dacd reusesc sa adorma cativa capitanasi
de garnizoane, devin rapid masini de ucis.
Folosirea lor in masa impotriva generalilor
inamici cam strica din farmecul jocului, deo-
arece zadarniceste si mai mult sperantele pe
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campul de lupta pentru un Al care oricum nu
intelege mare lucru din ce se petrece acolo,
dar sunt utili pentru eliminarea agentilor
ostili, mai ales a diplomatilor care vor cauta
in permanenta sa mituiasca armate si

orase. Asasinii pot totodata sa saboteze
cetati, aducand in stare de nefunctionare
cladiri cheie. Cum o cladire avariata nu poate
fi folosita in niciun fel si nu aduce niciun
beneficiu, asasinii pot fi folositi pentru a
ingreuna capacitatea de recrutare a inam-
icului sau pentru a provoca revolte, crescand
nemultumirea populatiei pe fondul disparitiei
bonusurilor care asigurau linistea.

De departe cei mai utili agenti sunt cei
care stau pititi pe dupa tarabe si sunt dispusi
sa ciuleasca urechile si sd impartd zvonuri
pentru un pumn de galbeni. Spionii au raza
de vedere cat un turn de observatie si ea
creste pe masura ce devin mai talentati. Pot
dezvalui pozitiile armatelor inamice, inclusiv
ambuscGadele, pot da informatii detaliate
despre tipul trupelor, calitdtile generalilor si

www.nivelul2.lab501.ro
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despre nivelul de dezvoltare al oraselor si
starea populatiei din ele. Un spion infiltrat

in cetatea inamica va starni nemultumirile
plebii impotriva stapanirii, iar in caz de
asediu poate chiar incerca sa descuie portile.
El poate deveni si 0 adevaratd bomba
biochimica. Introdus intr-un oras bantuit

de molima (in mod voluntar desigur), se
poate imbolnavi, iar daca sistemul imunitar
il tine in viata, poate raspandi moartea

prin provinciile inamice. Daca se face bine,

e suficient sa il reinfectam in ultimul oras
lovit de epidemie si putem continua atacul
biologic ale carui efecte sociale si economice
pot fi devastatoare. Un oras lovit de ciuma
este plasat intr-o carantina ce anuleaza orice
forma de comert, astfel ca raspandirea bolii
de la o provincie la alta cu ajutorul spionilor
are un impact foarte greu asupra vistieriei
dusmanului.

forum.nivelul2.ro

This man is a tower of strength on the
battlefield. He has the inspiring ‘look of
eagles’ about him. - despre arta razboiului

in momentul in care analizim dimensiu-
nea militara a lui RTW, devine imediat lim-
pede cd producatorii au o cunoastere foarte
bogata a subiectului, chiar daca potrivirea
exacta a unor alegeri cu veridicitatea istorica
este discutabila si integrarea multor idei
suferd de pe urma unor limitari ale motorului
jocului. Influenta unor texte care merg de
la Comentariile lui Cezar si pana la tratate
contemporane despre razboiul antic este
evidentad atat pentru componenta strategica
dar si pentru cea tactica.

Sa vorbim putin despre deplasarea tru-
pelor. Un general cu competente logistice,
care foloseste in avantajul sau infrastructura
rutiera si terenul neted va strabate cale lunga
in timpul in care nesdbuitul naduseste pe co-
clauri, isi infunda sandalele prin smarcuri sau
isi curata nisipul dintre degete. Cum fiecare
portiune a hartii strategice este reprezentata
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fidel la nivel tactic, este vitala ocuparea unei
pozitii care sa asigure un avantaj cat mai
mare in cazul in care se concretizeaza ceva
intentii belicoase. Multe scandaluri ale vremii
s-au hotarat dinaite ca sabiile sa fie scoase,
doar pe baza terenului: daca una dintre
tabere ocupa un deal, cea mai inteleapta
decizie pentru cealalta era sa accepte infran-
gerea si sa se retragd. Camparea in paduri

apdrarea intr-o depresiune sau pe un ver-
sant, existenta fortului va genera mereu o
suprafata tactica plata.

Odata ce campul de batalie este ales, in
ajutorul oricaror forte beligerante pot sosi
intariri sau aliati aflati adiacent, iar intrareain
luptd se va face din directia pe care respec-
tivele trupe o ocupau pe harta strategica.
Daca nu sunt conduse de te miri ce capitanel
incompetent

poate fi

devastatoare

pﬁ_ntru tger]c.er— Atacatorul decide in schimb momentul declansdrii
Al necrity asaltului. Este o alegere extrem de importantd: sub
care nu isi

deschid calea
Cu cercetasi

dogoarea Saarelui sau in viscol trupele obosesc
mai repede, arcul compozit se fragmenteaza intr-o
atmosferd umedad, iar tendoanele de cal care asigurd

care se pierde
dupa dealuri,
aceste efec-
tive supli-
mentare pot
chiar ajunge

Al tensiunea necesard operdrii unor dispozitive de in timp util
grmata prings asediu se vor destinde dacd sunt prinse sub ploaie. si schimba
in ambuscada soarta luptei.
se va trezi Inainte de
incolonata pornirea

frumos pe campul de lupta si impresurata

de inamici din toate partile. Simpla tupilare
in tufisuri nu este insa suficienta pentru

a asigura acest deznoddmant. intinderea
unei asemenea capcane este o arta, iar

unii oameni nu sunt in stare sa organizeze
proverbiala haleala din vomitoriu, cu atat
mai putin sa sard concertat la beregata
vrajmasului de sub adapostul boschetilor.
Punctele cheie care pot intoarce o lupta

fara sperantd sunt podurile si trecatorile.

Un pod va anula superioritatea numerica

a inamicului, iar o invazie poate fi stavilita
prin fortificarea temporara a unei trecatori
montane, unde nu exista suficient spatiu de
manevra care sa permita mai multor armate
sa participe simultan la asalt. Din acest punct
de vedere, forturile sunt putin trase de par.
Ele raman pe pozitii chiar dacd sunt ocupate
de o unitate alcatuita din 3 tarani, iar odata
instalate, Al-ul nu este aproape niciodata in
stare sa ducd un asalt pana la capat, exceptie
facand situatia in care fortul este plasatin
interiorul frontierelor sale. Totodata, ridicarea
unui fort va nivela proprietatile reliefului la
nivel tactic. Indiferent daca ne-am organizat
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ostilitatilor, generalul fiecarei parti va rosti
vorbe de soi (romanii sunt maestrii discur-
sului exceptional, dar pentru cei viteji cateva
cuvinte sunt suficiente) si merita amintite
aici si vocile crainicilor care ne tin la curent cu
evolutia bdtaliei. Toata lumea stie cd e infinit
mai placut sa-ti sufle altcineva in goarna, iar
romanii au parte de un prepuber exuberant
cdruia i se sparge vocea de emotie la fiecare
anunt.

Chiar inainte de inceperea luptei, fiecarei
parti i se ofera un avantaj distinct. Aparatorul
se bucura de o suprafata mai mare pe care
sa isi dispuna trupele, aproximativ 2/3 din
campul de lupta. Cum elevatia relativa are un
impact major asupra eficientei luptdtorilor,
calculatorul are obiceiul sa genereze macar
un dambulet pe partea pe care se apara
Al-ul. Atacatorul decide in schimb momentul
declansarii asaltului. Este o alegere extrem
de importanta: sub dogoarea Soarelui sau
in viscol trupele obosesc mai repede, arcul
compozit se fragmenteaza intr-o atmosfera
umeda, iar tendoanele de cal care asigura
tensiunea necesara operarii unor dispozitive

www.nivelul2.lab501.ro

ROME:ROTARWAR!

Post Scriptum: De Atrtificial Intelligentia

Eu am experienta hartii strategice pe
toate nivelurile de dificultate, iar impresia
mea este ca singura modificare in com-
portamentul Al-ul intre ele este ca pe
easy nu recruteazd asasini. Pe dificultatile
mai mari, rebelii si senatul roman au
trupe mai avansate, dar de la medium
in sus, Al-ul face cam aceleasi lucruri si
in esenta ramane la fel de incapabil. La
dificultatea maximad are atat de multi bani
incat iti poate mitui fara probleme armate
si orase, dar saracul incearca sa faca asta daci a devenit foarte mare si a prins un

tot timpul, chiar si pe easy, fard succes. grup mic de trupe care se deplasau fara
Totodatd, pe VH e mai activ in dezvoltarea  ggcort3, si poate bloca un port de pe uscat
provinciilor sale si recrutarea militard, daci ai avut ghinionul s3 apard acolo, dar
darin ceea ce priveste desfasurarea nu va ataca niciodata un oras (am vazut o
operatiunilor militare propriu-zise, felul singura datd sa faca asta dar a renuntat
in care isi utilizeaza armatele terestre la asediu dupa o turd). Am impresia ca

si flotele rdmane la fel. De exemplu, din atacau activ orase in primele versiuni si
experienta pe care 0 am eu as spune ca ca era extrem de suparator, dat fiind ca
pOSIbIlItatea ca Al-ul sa lanseze o invazie rebelii apar a|eat0r’ uneori cu forte consid-
navald, debarcand trupe in teritoriul tau erabile. Nerful mecanicii se refera la faptul
dintr-o directie neasteptata, nu tine de cd romanii nu-si mai pot mitui unii altora
nivelul de dificultate ci de felul in care unitatile. Cum ei au o selectie comuna de
el a fost programat sa se comporte in trupe, lainceput puteai sd cumperi armate
functie de civilizatia controlata de jucdtor.  romane inamice si si le intorci impotriva
Dacd joci cu Egiptul, factiunile romane factiunii care le-a trimis spre tine, sau

se indreapta separat spre Galia, Grecia si puteai sd patesti asta din partea Al-ului.
Nordul Africii, pe cand daca joci cu punii

vor converge toti in Mediterana de Vest,
asta indiferent de dificultatea aleasa.

In ceea ce priveste un nerf al Al-ului in
versiunile ulterioare ale jocului, eu stiu ca-
zul unui nerf propriu-zis si al unei mecanici
care putea sa fie foarte frustranta pentru
jucator dar si sa il avantajeze masiv.
Nerful legat de Al este ca fortele rebele
terestre au devenit pasive dupad primele
versiuni de joc. In RTW Gold Edition, o
armatd rebela iti poata ataca unitatile

de asediu se vor destinde daca sunt prinse sub ploaie. De aceea, efectele vremii trebuie puse

in avantajul nostru si detrimentul calculatorului. Coeficientul de atac al trupelor este afectat de
experienta si calitatea echipamentului lor, de nivelul de oboseald, de inclinatia relativa dintre
luptatori si, dupa cum am mentionat deja, uneori de conditiile meteo. Exista si un bonus de sarja
care se aplica doar la asaltul care stabileste contactul initial dintre doud unitdti. Coeficientul de
apadrare este alcatuit dintr-un termen de armura ce protejeaza impotriva oricarui fel de atac (mai
putin cele special concepute pentru a o penetra) dar sufera o penalizare pentru atacurile care
vin din spate, un termen de scut aplicabil doar pentru atacurile care vin din fata sau din partea
stanga si un termen de ,abilitati defensive” care se ia in calcul numai pentru atacurile corp la
corp.

In ceea ce priveste zdrobirea propriu-zisa a opozitiei, ideal este sa reusim sa-i tragem un
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Macedon inamicului, adica sd formdm o linie
de infanterie care sd ancoreze linia dusmand
suficient de mult timp incat cavaleria sa
inchida flancurile si sa izbeascad in spatele lor.
in timpul rézboaielor succesorilor, falangitii
caliti sub Alexandru cel Mare au fost in

stare sa incaseze rachete d-astea fard sa se
piarda cu firea, reusind sd intoarca frumos
falanga si sa faca inamicul pulbere, darin
absenta unor trupe la fel de experimentate
si a unui general fioros care sd le tina-n
lupta, socul manevrei este atat de puternic
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incat de multe ori va porni o reactie in lant
in care oamenii o rup la goana dintr-un flanc
si panica se propaga de-a lungul intregii

linii pe masura ce ne rostogolim peste ea.
Acesta este un exemplu remarcabil de buna
simulare a razboiului antic in RTW. In batéliile
Antichitatii, pierderile de vieti din timpul
confruntarii propriu-zise erau de regula re-
duse. Mortalitatea crestea abrupt abia cand
una dintre parti suferea o pierdere rapida de
moral, de obicei din urma unui atac surpriza
din spate sau flanc si rupea randurile. Odata
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dezorganizati si [asati prada panicii, soldatii
erau usor de macelarit. Ciocanul si nicovala
se preteazd mai ales pentru factiunile elene
care au la dispozitie falangiti specializati in
mentinerea unei pozitii defensive, durerea
fiind furnizatd de cavaleria de soc. Pentru

a strapunge o falanga, legiunile romane se
bucura de avantajele care le-au asigurat
succesul istoric. Flexibilitatea in dispunerea
liniei romane este cel mai important aspect,
falanga fiind foarte vulnerabila daca este
atacata din flanc sau din spate (aici ajuta si
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faptul ca, la scala redata de motorul jocului,
nici mdcar un doomstack de falangiti nu
poate acoperi toatd suprafata de luptd; o
falanga reala se putea intinde neintrerupt

pe kilometri intregi). Fiecare legionar cara

0 rezerva mica de javeline, iar o furtuna de
proiectile poate provoca suficienta dezordine
in primele randuri astfel incat luptatorii sa-si
faca loc printre sulite, pregatirea si echipa-
mentul avantajandu-i decisiv in lupta la mica
distanta. Mai mult, terenul bolovanos sau
denivelat poate provoca deschideri in falanga
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ce ofera un punct de incizie pentru a sparge
formatia.

Barbarii sunt specializati in lupta de soc
Si se bazeaza mai mult pe eroism individual
decat pe disciplina colectiva. De aceea, sunt
experti in luptele in paduri, unde copacii nu
permit formarea unui dispozitiv de lupta
organizat necesar factiunilor civilizate, iar
vizibilitatea redusa conduce la un haos care
reuseste sa surprinda o parte din trairile
momentuluiin care estiimpresurat de
turbati spoiti. Aici meritd sa discutam putin
mai mult despre spectacolul audiovizual al
luptelor. Marsul unei armate te ia pe sus, iar
inclestdrile sunt pline de adrenalina si tes-
tosteron: soldatii racnesc peste zanganitul
armelor pentru a-si aduna curajul, goana
cailor ridica o tromba de praf, sdgetile suiera
si rdpun atat forte inamice cat si aliate
dacd nu avem grij3. In lupta corp la corp
vedem soldati care sunt pusi la pamant si
Nu apuca sa-si revind inainte sd incaseze
decisiva, luptatori care reusesc sa opreasca
o lovitura ndprasnica cu scutul si servesc un
contraatac, uneori vedem cate un razboinic
ce face fata eroic atacului a 2-3 insi sau cate
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un barbar cuprins de frenzie care trimite un
manunchi de oameni in zbor cu o lovitura de
golf. Chiar daca unele alegeri din arsenalul
barbar par bizare, Cezar mentioneaza sulitasi
gali care formau o falanga, iar Gaius Marius
s-a trezit fata in fata cu ndvala unor isterice
chitite pe omor in masa. Securile uriase insa,
manuite de musculosi capabili sa strapunga
armura pana la os, ar fi mai potrivite in Total
War: Warhammer.

Cea mai ciudata factiune ramane Egiptul
Ptolemeic, unde accentul este pus pe care de
razboi. Desi carul este arma care a modelat
formele timpurii de razboi si a contribuit la
succesul uneia dintre cele mai vechi invazii
din istoria omenirii, anume ocuparea Egip-
tului de catre hicsosi, el a fost scos din uz
cu multe secole inaintea evenimentelor din
RTW, in parte din cauza limitarilor in uti-
lizare (e nevoie de mult spatiu neted pentru
folosirea eficientd) si in parte din cauza
dezvoltarii altor arme, in particular a javeli-
nului, care au facut anihilarea carelor extrem
de usoara. Ele sunt insa printre cele mai
puternice unitati in RTW, mai ales cand sunt
puse sub controlul manual al jucatorului,
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ce poate alerga inainte-inapoi cu ele prin
randurile inamice pana la distrugerea lor
totala. Pentru oprirea lor e nevoie in general
de unitdti speciale, fie falangiti sau elefanti
care le rapun instantaneu, fie trupe usoare
inarmate cu javeline si suficient cojones cat
sa tind randurile cand dracoveniile prind
viteza inspre ele.

O factiune este invinsa fie cand intreaga
parte masculinad a familiei este ucisa, fie cand
isi pierde toate provinciile. Pentru a ocupa un
oras sunt posibile doua abordari. Fie tinem
apdratorii sub asediu pana cand foameaii
impinge la un atac disperat sau capitulare, fie
ii luam cu asalt. Dacd orasul are fortificatii,
in absenta unui spion care sd descuie portile
sau a catapultelor care sa produca o bresg,
cetatea trebuie asediata pana cand constru-
im mijloace tehnice de asalt. Pentru palisade
cativa berbeci sunt suficienti, dar zidu-
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la una la alta, astfel ca sacrificiul trupelor
care au murit pentru extinderea domniei
poate fi rasplatit cu o parcela de cenusa daca
nu suntem atenti.

Odata ce victoria a fost infaptuita,
avem trei optiuni. Ocuparea pasnica este
rareori o alegere buna. Peste nemultumirile
deja prezente ale populatiei se adauga o
rezistentd temporara la noua stapanire si
diferente culturale care sunt greu de estom-
pat, astfel ca noul teritoriu poate fi de negu-
vernat si se poate razvrati intr-un timp foarte
scurt. Trimiterea in sclavie a jumatate dintre
locuitori poate provoca tensiuni sociale in re-
stul domniei, prin supraaglomerarea oraselor
care au guvernatori si cresterea accelerata
a populatiei in provinciile care au rute com-
erciale cu noul teritoriu, datoritd pietei de
sclavi. Exterminarea a doua treimi din noii
supusi si jefuirea lor, la randul ei o arta fina

rile de piatra care produce
necesita o venituri
Ofens'va, i Ocuparea pasnica este rareori o alegere bund. o o
complexd, in ’ mai multa
care turnurile, pricepere
scarile si in spatele

chiar subminarea fundatiei cetatii joaca un
rol. Daca apdratorii reusesc sa distruga toate
mijloacele de asalt si sa rdmana cu zidurile
intacte, asediul este spart. Altfel, urmeaza
lupte feroce pe metereze sau la brese.
Falangitii au un avantaj zdrobitor in acoperi-
rea unei sparturi sau a unei porti doborate.
Doua unitati plasate in V, cu sprijinul turnuri-
lor de apdrare vor opri si cel mai furibund
atac. Pe metereze, romanii sunt aproape
imbatabili, astfel ca apararea impotriva lor
trebuie organizatd pe strazi sau chiar in piata
centrald, singura zond a orasului in care
aparatorii vor lupta pana la ultima suflare.
Trebuie spus ca pathfindigul este oribil in in
interiorul oraselor, facand cavaleria complet
inutila, iar cladirile vor impiedica utilizarea
eficienta a arcasilor. Mare grija trebuie avuta
in folosirea proiectilelor incendiare. Focul
mistuieste repede cladirile si se propagd de
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executiei, este de prea multe ori cea mai
inspirata alegere. Privit din perspectiva asta,
RTW este un joc extrem de rasist, orice
cultura straina de a noastra fiind considerata
inferioara si bund numai pentru anihilare.

This man would like to think of himself
as ‘rugged’, but ‘as ugly as the north end of
a pig going south’ would be closer to the
truth. - despre vicii si virtuti

Este o mare realizare cd, in afara faptului
cd le lipsesc carnea si oasele, personajele din
joc se apropie teribil de mult de trasaturile
care le-ar califica drept oameni si nu simple
portrete virtuale. Au calitdti si defecte,
ambitii, pasiuni, interese si manii care
evolueaza cu varsta, succesele si esecurile
lor. Chiar si vigoarea neobisnuita este o virtu-
te, pe cand o suferinta fizica nu face decat sa
se accentueze cu trecerea anilor. Frumusetea
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este una dintre putinele trasaturi care se
transmit ereditar, dar altfel un adolescent
pispiriu care tremura sub umbrele pasarilor
poate deveni o legenda a campului de lupta
daca dezvoltd o reputatie pentru sarje
glorioase care trimit barbarii invartindu-se.
Un administrator bun e ceva mai greu de
obtinut. Ca sa nu devind un lenes porcos,
trebuie sa participe activ la dezvoltarea
orasului, sa ia masurile care ii amelioreaza
problemele si sa se inconjoare cu un alai

de consilieri destepti. Componenta alaiului
depinde foarte mult de parcursul vietii per-
sonajului in cauza. Cei scoliti in academii sau
temple, care isi petrec majoritatea timpului
luptand cu probleme sociale si economice in
agitatia orasului vor fi in compania a tot soiul
de invatati, ingineri, arhitecti sau preoti. Cei
obsnuiti sa doarmad sub cerul liber si pentru

fereste de astfel de ispite, dar ei au prostul
obicei de a fi muscati de streche inca din
copildrie. Vigoarea astfel capatata evolueaza
in turbare odata cu varsta, transformandu-
se intr-o sete de sange atat de furibunda
incat i nelinisteste pe toti cei din jur si scade
moralul trupelor.

Cand familia isi epuizeaza resursele,
oameni de isprava pot fi cdutatiin afara
ei. Daca un capitanas de pripas castiga o
batalie impotriva sortilor, el poate fi adoptat
si de multe ori are o bazd de aptitudini care
ii pot permite atat un parcurs militar cat si
o cariera administrativa. La fel, daca exista
vreo fatd nemaritata in familie, ocazional
este zarit un sef de garnizoana tanar si
cu potential. in mod inevitabil, bogitia si
puterea ii vor frange si pe ei, si vor sfarsi
niste betivi demni de mild, dedati |a tot soiul

care batalia e de gdinarii.
un vechi De aceea este
prieten vor = Y i Lo important
vea alsturi Cred ca imi voi petrece incd destui ani de acum cazi .
ey inainte jucdnd modificari ale titlurilor originale puse Ia e ap'ortul
e punct de o comunitate de fani extrem de devotata. 2 cladirea
un veteran factiunii atata
zburlit sau vreme cat

chiar un profet al salbaticiei. Desigur, nu tot
alaiul are o influenta pozitiva. Chiar siin cea
mai mdreata familie, tot exista ,unchiul”
specializat in a produce jena. Mai rau, unii
generali duc dupa ei povara unei soacre care
le scoate in permanenta ochii cu aspectele
mai slabe ale personalitatii lor.

Din pacate, dincolo de primele doua-trei
generatii devine tot mai dificila modelarea
unor oameni de calitate. Bogdtia si puterea
corup sufletul oricui, si uite asa invatdcelul
promitator capatd porecla ,Corpulentus,

0 privire vinovata cand este intrebat cine a
infulecat toate placintele, iar timpul care ar fi
trebuit dedicat problemelor urbei il petrece in
frenezia curselor sau a luptelor cu gladiatori.
Asta daca nu il loveste o forma de paranoia
care il face sa suspecteze ca paianjenii i
ticluiesc decaderea. VViata grea a barbarilor i
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sunt tineri si neinrobiti de ispite. Singurii care
pot fi tinuti cat de cat in frau sunt guverna-
torii plasati in orase cu bonusuri imense de
lege, dar si asupra lor se abate pana la urmad
blestemul furiilor, pogorarea ceturilor rosii
transformandu-iin niste tristani singuratici
si detestati de toata lumea.

Men grow tired of sleep, love, singing
and dancing, sooner than war. — cuvinte de
incheiere

N-am pomenit nimic pand acum de
coloana sonora a lui RTW, asta pentru ca
orice comentariu este de prisos. Pentru
urechile mele, Jeff van Dyck e acolo sus, sus
de tot, aldturi de Eric Brosius, Trent Reznor si
Jeremy Soule. Muzica, lumea vibranta, vitejii
si pacalicii care fauresc soarta Mediteranei
formeaza o experienta atat de imersiva incat
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A Chance For Power

s

¥ our popularity among the people of Rome is unmatched. The
plebelans would welcome you as the new saviour of Rome,
should you choose to march on the city! Now is the time to deal

with the old men of the Senate and the alies that skulk

alongside them!

este extrem de usor sa treci cu vederea
faptul cd intr-un final nu prea functioneaza.
Al-ul este complet inept in probleme ad-
ministrative si incapabil sa respecte regulile
jocului. Fara bonusuri financiare consistente,
alocate dupa numadrul de orase in stapanire,
fara costuri reduse pentru antrenarea si
intretinerea trupelor si fard o populatie
neobisnuit de pasnica si intelegatoare, Al-ul
s-ar invinge singur in cateva ture. Lucrurile
nu stau mult mai bine nici pe campul de
luptd, unde calculatorul nu stie decat sa
incerce sa potriveasca aranjarea trupelor
astfel incat sdbierii sa taie in sulitasi, sulitasii
sa impunga in cavalerie, cavaleria sa alerge
dupa arcasi si asa mai departe. E adevarat
ca in oricare batalie mare, datorita faptului
cd atentia jucatorului nu poate fi distribuitd
simultan in toate punctele, calculatorul poate
lasa impresia unor rudimente de inteligenta
prin exploatarea unor brese sau scapari

din partea oponentului uman. Cresterea
dificultatii nu ajuta foarte mult, deoarece nu
vine la pachet cu o pregdtire mai buna a cal-
culatorului, ci doar cu bonusuri tot mai mari
pentru economie si calitatile trupelor sale.
Jocul la dificultate maxima devine dificil pe
partea tactica numai din cauza inferioritatii
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trupelor noastre, dar altfel se pot obtine
victorii incredibile prin folosirea iscusita
(unii ar spune chiar dubioasa) a cavaleriei, in
special a generalilor care sunt neobisnuit de
rezistenti chiar siin fata unui zid de sulite
zburlite. De fapt, un general fioros poate
rdpune cam cate unitdti de sulite zburlite
doreste, si asta fdra sa crestem prea mult
nivelul de dificultate.

Inconvenientele astea au insd prea putina
importantd pentru cei pasionati de farmecul
epocii. Eu mi-am petrecut ultimii 3 ani jucand
aproape neintrerupt RTW si expansion
pack-ul Barbarian Invasion, ce ar merita un
review separat pentru cate noutati aduce.
Cred ca imi voi petrece inca destui ani de
acum inainte jucand modificari ale titlurilor
originale puse la punct de o comunitate de
fani extrem de devotata. Lipsa unor termene
limita pentru publicare i-a permis comunitatii
sa realizeze mod-uri care i-au lasat si pe
producatori cu gura cascata, unele dintre ele
eclipsand jocurile Total War lansate ulterior.

La final cred ca este lipsit de rost sa dau
note sau verdicte. Timpul petrecutin joc
vorbeste de la sine. Asta-i tot, vitejilor. Sa fiti
mandri ca dacii si sa beti precum tracii! m
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vazut o postare care fdcea reclama la un val de reduceri pe

gogcom. Am decis sa ma uit, din curiozitate. Jocurile se vindeau
astfel: se ofereau, de exemplu, 25 de copii ale unui joc la pret redus si,
dupa ce se epuizau, se oferea alt joc si tot asa. Jocurile se vindeau intr-
una, si laun moment dat apare un joc despre care auzisem numai lucruri
bune. Mi-am scos cardul, si dupa cateva secunde jocul astepta sa fie
descarcat si instalat. Este vorba despre Beyond Good & Evil.

BG&E a fost lansat pe PC, GameCube, PS2 si XBOX in 2003 si a fost
realizat de Ubisoft. Norocul meu este ca jocul e vechi, deoarece este unul
dintre putinele jocuri care ruleaza bine pe laptop-ul meu Dell (da, laptop-
ul nu este de gaming, am un PC de gaming care trebuie terminat). Este
un joc “action-adventure” care, desi nu a fost un succes comercial, a fost
apreciat de multa lume. A fost atat de apreciat, incat in 2011 a primit
0 varianta remasterizata pentru Xbox 360 si PS3, disponibila de pe
magazinele respective Sl al doilea joc in ce ar trebui sa fie o trilogie a
fost anuntatin 2008 si va fi disponibil pentru PC, PS4, Xbox One si Wii U,
conform paginii Wikipedia.

M a uitam seara pe Facebook, acum cateva sdptamani, si am

Jocul incepe cu un anunt la postul TV de stiri al planetei Hillys care
anuntd un atac al unei specii de extraterestri, numita DomZ. Protago-
nista in varsta de 20 de ani, Jade, locuieste intr-un far pe o insula de
pe planetd, unde are grija de copii orfani alaturi de unchiul sau Pey’j,
care este pe jumatate om, pe jumatate porc. Singurul mod de apdrare
a cetatenilor de pe Hillys impotriva extraterestrilor DomZ este armata,
Sectiunile Alfa, dar acestia de fapt sunt aliatii DomZ. Jade este recrutata
in reteaua IRIS, un grup de rezistenta ce vrea sa dovedeasca alianta din-
tre Sectiunile Alfa si DomZ, si astfel pornesti intr-o aventura incitanta
pentru a-ti salva planeta.

Beyond Good & Evil este, in esentd, un frate al jocului “The Legend
of Zelda: Wind Waker". Navighezi suprafata planetei (in majoritate apa)
si participi la curse cu un hovercraft. Atat portiunile acvatice, cat si cele
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de pe sol sunt prezentate intr-o perspectiva
third-person, insa poti sa schimbi perspec-
tiva de la third la first-person cand controlezi
hovercraft-ul. Jade se poate apara si poate
ataca folosindu-si batul Dai-Jo pentru atacuri
la apropiere si discuri de lumina pentru ata-
curi de la departare. Un alt element important
al jocului este camera. Folosind camera, poti
face poze la diferitele creaturi de pe Hillys si
le poti trimite la institutul de cercetare pentru
inventarul fotografic al speciilor, astfel prim-
ind bani. Poti si sa scanezi mediul inconjurdtor
pentru informatii suplimentare, ca in Metroid
Prime de pe GameCube si Wii.

Desi combina diferite moduri de joc si se
inspira din cateva jocuri faimoase precum
Metroid Prime sau Tomb Raider, fapt ce putea
distruge jocul, Beyond Good & Evil chiar se
descurca bine, implementand toate modurile
de joc fara problema. Secventele de furisare si
puzzle-urile suntbine planificate, iarinsotitorii
(Pey’j sau Dublu-H, un agent al retelei IRIS) nu
mi-au dat niciodata batadi de cap.

Un alt forte al jocului celor de la Ubisoft
este coloana sonora. Stilul muzical variaza
de la reggae la electronica. Ca sd va dau un
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exemplu, intr-un bar din joc (care dubleaza
ca sediul IRIS), cantecul de acolo are refrenul
“E doar propaganda!’, iar intr-un mini-joc,
cantecul iti spune ca trebuie sa fii “El Mehor,
adica “cel mai bun’, spus pe spaniola. Voice
acting-ul e foarte bun pentru un joc vechi de
13 ani, vocile potrivindu-se perfect person-
ajelor. Cel mai mult mi-a placut interpretul
vocii lui Pey'j. David Gasman adauga un “acel
ceva” personajului care il face sa fie plin de
amuzament si de incapatanare.

Unul dintre, sau daca nu, chiar cel mai
mare avantaj al jocului este grafica: arata
foarte impresionant pe vremea aceea, si inca
arata impresionant in zilele de azi, mai ales
daca ai varianta HD pentru PS3 sau X360.
Arata bine si pe Dell-ul meu cu placa grafica
Intel de cartof, chiar daca ruleaza la setari
grafice destul de jalnice. Spre fericirea celor
cu PC-uri dedicate gaming-ului, nu veti avea
nici o problema ruland jocul cu toate setarile
pe "High"” sau “Very High).

Despre poveste nu o sa va spun mai multe,
deoarece nu vreau sa va stric surpriza oferita
de finalul jocului. Spun acest lucru deoarece
am avut ghinionul de a citi un spoiler pentru

www.nivelul2.lab501.ro

finalul jocului si nu vreau ca o persoana care
vrea si termine jocul s3 pateasci la fel. insa,
acel final deschis a ramas la fel timp de 13 ani,
iar fanii inca asteapta un succesor al acestui
joc minunat. Pana apare Beyond Good & Evil
2, mai aveti timp sd jucati primul joc din ce ar
fi trebuit sa fie o trilogie, mai ales considerand

forum.nivelul2.ro

BEYOND GOOD & EVIL

cd este “scurt” in comparatie cu unele jocuri
mai noi — are “doar” 12 ore. Hai odata, Michel
Anchel, Rayman poate astepta! =
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An: 2016
Producator:
Superhat Team
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superhotgame.com
Cumpdra:

= Steam

odul in care percepem timpul a fost subiect de joaca pentru

multe titluri, de la jocuri third-person precum clasicul Max

Payne sau Prince of Persia: The Sands of Time, pana la FPS-uri
ca F.E.AR. sau Timeshift. Superhot foloseste o mecanicd prezenta siin
Braid, in care totul accelereaza la timp real cand te misti si incetineste
la pas de melc cand stai pe loc. O idee buna pentru un joc de actiune
stilizat, intr-o mica lume virtuala pe care jocul incearca sa o creeze inca
din meniul principal. Superhot este un joc intr-un joc oarecum, meniul
fiind chiar desktop-ul avatarului tdu, o interfata Norton cu o curbura si
luminiscenta nostalgica prin care poti accesa diverse mici distractii. Un
click pe superhot.exe si aventura low-poly incepe.

Luminoasa, alba, incastrata intr-o textura de ciment varuit ce
acapareazd tot ce este de nemiscat, contrastand puternic personajele
rosii care alearga peste tot licarind sub un bec fosforescent imens,
lumea Superhot este una simpla, usor de citit si inteles. Jocul te prinde
imediat, nivele scurte si intense curg unul dupa altul, cu mici pauze in
Norton ce avanseaza plotul. Un ritm similar cu Hotline Miami. Defapt,
facand abstractie de modul de miscare, Superhot pare a fi o varianta
first-person a lui Hotline Tn multe privinte, tematic (actiunea ce are
loc la inceputul anilor nouazeci, natura misterioasa a evenimentelor,
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aerul de subculturd) dar si mecanic — un
nivel decurge asemanator cu unul din HM in
care elimini cat mai rapid inamici in scenarii
urbane, precum statii de metrou sau baruri,
in pielea unui personaj care cade lat in urma
unei singure lovituri, lucru urmat de un
restart rapid ce continua transa jocului — iar
abilitatea de a arunca arme in inamici am
vrut s-o vad intr-un FPS de cand am jucat
primul HM, ce-i drept intr-unul high-budget
facut de o companie consacrata.

Tot cain Hotline, sau Mirror's Edge (de
acesta amintindu-ne si stilistica/setting-
ul, te si luptiintr-o camerad de servere la
un moment dat) avatarul nu poate detine
munitie, asa cd vei jongla cu armele adver-
sarilor sau cele gasite pe hartd. Batele si
levierele se deterioreaza pe masura ce sunt
folosite, si daca nu vrei sa spargi fete doar
cu pumnii si coatele trebuie sa folosesti tot
ce ai prin jur, inclusiv obiecte banale — sticle,
periferice, televizoare sau bile de biliard
supradimensionate — pe care le vei azvarli
in inamici, dezarmand sau dezorientand
tinta pentru o clipa, timp in care te poti
ocupa repejor de alt petitor. Si daca Mir-
ror's Edge foloseste accente rosii pentru
a-ti demistifica posibilitdtile de navigare a
mediului, Superhot aplica o logica similara
in privinta gloantelor, acestea avand o trend
ilustrata in linii rosii — efect ce la fel cain
cazul lui Mirror's Edge are si valori artistice,
imbinand eficient o mecanica informativa
cu una estetica. In cazul meu, liniile din
urma gloantelor amintesc si de trail-urile
optionale ce porneau din varfurile aripilor in
simulatoarele de zbor de prin anii noudzedi,
ca SU-27 Flanker, ranforsand erain care are
loc jocul si stilul vizual 3D timpuriu.

Producatorii spun ca au fost inspirati si
de clipul pentru Bad Motherfucker al trupei
Biting Elbows, si exista cateva tributuri
clare — saltul peste capota unei masini,
infiltrarea intr-o camera printr-un plafon de
sticla, sau faptul ca poti crapa fete cu bile
de billiard. Protagonistul din Superhot nu

forum.nivelul2.ro

SUPERHOT;

imita nici clipul nici ME in privinta abilitatilor
parkour sau a body-awareness-ului din
pacate, lucru de inteles daca ne gandim la
complexitatea implementarii unui astfel de
sistem. Animatia personajelor este totusi
bine realizata — inamicii ce detin pistoale
tintesc miscand bratul si din umadr, nu piv-
otand in directia ta cu tot trupul patinand pe
podea sau miscandu-si torsul precum turela
unui tanc, cum ne-am obisnuit sd vedem in
majoritatea jocurilor contemporane. in plus,
acestia estimeaza directia ta de miscare,
tragand catre locul in care te deplasezi i

nu doar in pozitia ta curentd. Personajele
au o calitate dinamica, corpurile se inclina
cand alearga si exista o zveltete umand in
formele de sticla care te vaneaza. Agilitatea
ssiimodul in care trag in timp ce se
misca mi=aadus aminte de F.E.A.R., lucru
deloc rdu jocuri ar trebui sa-|

r cand e vorba de
lor.

paba, nu ca jocul
'Sale vizuale. A con-
rcitiu in minimalism
iuTn austeritate ar fi
mai corect, lua onsiderare posibilitatile
evident reduse ¢ ' buie sd

ne lasam pacalitide’p stice, cum
dovedeste si clip
jocul nu ar fi avutidecat de castigat daca s-ar
fi prezentat intr-ufh mod mai putin abstract

— chipuri zambind dracesc sau prinse in
grimasele dureril, maini cu vene pocnind

si degete inclestate pe tragace, cravate
fluturand, cartuse lucind si plutind prin aer

— toate inghetate in fiecare detaliu. Unul din
trailer-ele timpurii aratd ca samanta unor
astfel de ambitii a existat, avand un plan de
iluminare diferit, inspre un BD semnat Frank
Miller, cu personaje ce aveau fete si arme de-
taliate [>]. Dar din moment ce jumatatile de
madsura sunt inferioare unor solutii simple si
duse bine la capat (lucru de care producatorii
au fost clar constienti), e o decizie fericita

ca au ramas la un stil simplu aflat ferm in

ar fi exigentin
sidera Superhc
e mult spus. U
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abilitatile lor, pe care |-au si dus la capatin
mod reusit. Ca element comparativ, Mirror's
Edge este un exemplu clar de abordare
minimalistd educatd, in care indivizi cu
posibilitati tehnice si artistice au creat o lume
memorabild, eleganta. Sa nu confundam
proiecte arhitecturale semnate de maestri

cu machete studentesti, doar din cauza ca
prezinta cateva caracteristici similare.

Lasand in urma capitolul tehnologie/
stil, pot spune ca mi-a placut computerul-
ersatz cu interfata Norton, folderele sale
(hiddenpornfolderlel) si micile jocuri sau
aplicatii pe care le poti accesa, iar guruchat e
un simulacru foarte reusit al unui chatroom
retras, cu palavrageala bine scrisa pe care
am urmarit-o pana la final amuzat; un fel
de mini-sidequest, un text-adventure pe
autoplay. Foarte interesanta ar fi fost o
elaborare a acestui element, o imbinare
intre text-adventure si FPS, in care trebuie

—ASCI Iview:—xu .art

sd interactionezi si sa convingi alti jucatori
sd facd diverse lucuri sau sa iti destainuie
informatii pentru a debloca anumite moduri
de joc sau nivele secrete, nu neaparat pentru
a avansa in jocul principal. Astfel de lucruri
suntin schimb deblocate automat Ia finalul
jocului, dupa ce avatarul tau devine una cu
entitatea digitala prin care teleghidezi oa-
meni, lucru care iar m-a facut sa zambesc -
o trimitere la starea de flow pe care o ai cand
joci ceva intr-un mod competent si devii una
cu jocul. In mare firul narativ este superficial
si pretentios (critic bait — “vorbeste despre
autor si limitele impuse jucatorului si blah-
blah” — lolgetalife), dar merge cu estetica/
tonul jocului seriosneserios ce cupleaza
momente de actiune solide cu umor; vezi
doar modul in care iti apar brief-uri sau
comentarii in font mare umpland ecranul
pentru o fractiune de secunda, in general
dupa ce cureti un val de inamici, aviz la acele
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texte noscopecornshot vazute prin montaje
fdcute de jucdtori Cod in care isi etaleaza
priceperea si killstreak-urile. Tot in acceasi
directie este si replay-ul de la finalul fiecdrui
nivel (cu F5 te misti prin secventa dupa cum
vrei) care iti permite sa vezi ce-ai facut in
timp real, o idee foarte buna pe care sunt
sigur ca multi jucatori o apreciazd. Mecanica
de miscare isi arata limitele rapid, fiind un
truc de varieteu in final, potrivit ca element
secundar intr-un joc de anvergurad, nu ca unul
principal cu o lume intreaga croita in jurul

ei — lucru demonstrat si de lungimea jocului,
potrivit masurata la cateva ore. Cand e vorba
de jocuri ce abordeaza astfel de mecanici,

nu pot decat sa md gandesc la Timeshift i
scara campaniei sale si a diverselor moduri
de manipulare a lumii ce iti sunt oferite in
acel joc, asta fara sa pomenesc de tehnolo-
gia/grafica superioara a unui titlu facut cu
ani buniin urma. Dar Superhot are plusurile
sale, e o placere sa spargi personaje in sute
de cioburi, atat vizual cat sj ita
SONQL, i3k ,
— acele momente in care un glont se apropie
de tine prea mult si-ti dai seama ca nu ai cale
de scapare, gloantele se fragmenteaza unul
in-altul-sau-pot fi-taiate in doua cu katana,
poti vedea inamici care au intrat in bataia

de foc a altuia cum sunt facuti praf de un
shotgun blast, sau sa dai un pumn in gura
cuiva si sa observi cum ii zboard pistolul pe
langa tine in mana altui inamic care tocmai te
flanca — toate momente inedite.

de luptad pline cu corpuri casante si gloante
imprdstiate. m

Cu un univers curat si aproape sterilizat,
populat de forme umanoide fara chipuri,

lipsit de personaje dezvoltate, ni se ofera
totusi o experienta interesanta; un film de
actiune tdiat la sange. Jocul are desigur
eternele probleme ale echipelor mici, parand
ca o prezentare fugitiva a unor concepte ce
asteapta sa fie utilizate in jocuri facute de
profesionisti. Cu toate astea, efortul este
unul admirabil, iar Superhot merita vazut si
incercat doar pentru cat reuseste cu o paleta
atat de limitata, mai ales pentru scenele
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directionale constituie deja doud treimi din
controlul efectiv pe care-l ai asupra jocului.

Indiferent de alegerea facutad, plimbarea
prin padure iti va aduce cativa galbeni in
punga, iar intr-un final invitabil vei ajunge la
un rug stins in preajma cdruia doi amdrati se
plimba fara vreun scop, pierduti fara mana
ta de fier care sd-i conduca. Ca Prometeu le
oferi darul focului, dar nu primesti in schimb
obedienta lor eterna. O data ce ai aruncat un
galben pentru aprinderea focului si cate unul
pentru recrutarea taranilor poti spune ca
pamantul pe care stai este al tau. Cheltuirea
galbenului la bonfire aduce doi negustori
care-ti vor permite sa-ti specializezi taranii
intr-o directie sau alta. La inceput ei vor
putea fi doar arcasi sau dulgheri/zidari si vor
incepe prima societate secreta care va planui
sa conduca lumea din intuneric. Dar pana
atunci te vor sluji deplin si aleator dupa cum
le dicteaza A.l.-ul.

Au trecut aproape doua luni de la furia celor 12 ore de Kingdom. Incd mi se pare cd aud tonurile vag
isterice ale ultimului Blood Moon si modul absolut stupid in care era cat pe ce sa-mi pierd coroana. Ar
trebui sa mentionez din start ca nu mai sunt un gamer, nu cum eram acum aproape 10 ani, asa ca 12
ore petrecute intr-un joc complementare a douda zile de lucru mi se pare enorm.

ingdom, in termeni tehnici, ar putea fi un tower defense cu

perspectiva unui side scroller, dar cateva diferente marunte l

eleveaza intr-un fel cdtre altceva. Preiei controlul unui rege (sau
al unei regine) generat aleator impreuna cu coloritul vesmintelor, al
banner-ului si al hartii, singurele constante al jocului fiind coroana de

Un control asupra lor nu aj, ei alegand sa
mearga la stanga sau la dreapta dupa cum
li taie capul si o data ce s-au decis acolo vor
ramane. O forma usoara de control o ai asu-
pra constructorilor, ei venind intotdeaunain

® Fular pe cap, torta din mana si capacitatea infinita a murgului de a te duce

in spinare, iar scopul este de a-ti mentine legitimitatea dreptului de a
conduce prin pastrarea coroanei. incepi intr-un crang intunecat cu po-
sibilitatea de a merge la dreapta sau la stanga. De altfel cele doua taste

.

Titlu: Kingdom
An: 2016
Producdtor:
Licorice & Noio

Website:
kingdomthegame.com !

Cumpdra:
= Steam

= g0g.com
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KINGDOM

directia in care ai decis sa-ti ridici urmatoarea
cladire.

In peisajul decrepit si sterpin care ai
ajuns, simtindu-te ca si Carol o datd ce a
ajuns in noroaiele Bucurestilor, nu-ti ramane
altceva de facut decat sa incepi sa recrutezi
forta de munca necesarad pentru civilizarea
salbaticiei, lucru realizabil cu ajutorul gasitin
taberele descultilor de la marginea padurii.

La inceput singura forma de venit va veni
din partea arcasilor, adevarati alchimisti
transformand orice forma de vanat in aur.
Dar noptile sunt nesigure, elilii pandesc in
umbra si vor sa-ti fure aurul, uneltele, con-
trolul taranilor siin cele din urma coroana,
asa ca trebuie sa-ti pui constructorii la treaba
sd te binecuvanteze cu ziduri puternice si
turnuri de veghe.

Pentru primele cateva zile vei fi “peau de
la bite", asteptand tacut in intuneric, ascuns
dupa maldare de pamant si rugandu-te la
tot ce-i mai sfant ca lucrurile sa mearga
cum trebuie. Turnurile de veghe iti confera
protectie, dar te lipsesc de venitul de care ai
nevoie sa te poti dezvolta armonios, deo-
arece fiecare turn de veghe va avea cel putin


http://store.steampowered.com/app/368230/
https://www.gog.com/game/kingdom
https://www.humblebundle.com/store/kingdom
http://kingdomthegame.com

un arcas.

Pe madsura ce timpul trece si realizezi
ca atacurile nocturne nu sunt chiar cel mai
oribil lucru din lume, iti investesti monetarul
in dezvoltarea urbei, aducand in joc noi
constructii si inerent noi specializari pentru
tarani.

Dupa un anumit nivel o sa devina dis-
ponibile ferme si coase, asa cd agricultura
va deveni principala sursa de venit, inlocuind
vanatul. Bineinteles arcasii nu vor inceta
niciodata sd vaneze atata timp cat iepurii
vor avea barloguri pe pamanturile tale sau in
imediata lor vecinatate.

La fiecare cinci zile, insd, o data ce te-ai
acomodat si-ti spui cd meriti sa porti coroana
pe cap, are loc un “Blood Moon", un eveni-
ment special in care numarul si diversitatea
carcalacilor care-ti vor averile creste vertigi-
nos comparativ cu zilele anterioare, un fel
de carja pentru echilibrarea jocului, tragand
jucatorul incet dar sigur inapoi, lipsindu-I de
resursa cea mai importanta: forta de munca.
Desi majoritatea unitdtilor se retrage in

spatele zidurilor de protectie pe parcursul
noptii, marksmanship-ul arcasilor e una
din cele mai nesigure chestii din joc, asa ca
N-o0 sd ai niciodata garantia ca aflandu-se

in spatele zidurilor, arcasii vor face treaba

buna descotorosindu-te de vrdjmasi inainte

ca acestia sa pravale zidul peste ei, sa le fure
arcurile si banii si sa-i intoarca la statutul de
caini fara stapan.

Continuarea jocului, va fiin linii mari
aceeasi: colectezi banii, investestiin forta
de muncd, dezvoltare si reparatii, astepti
trecerea noptii si repeti pand cand simti ca
ai ajuns la un nivel de dezvoltare suficient
de mare care sa-ti permita explorarea si vei
descoperi ascunse adanc in padure patru
portaluri ce spawneaza inamicii.

Scopul jocului se schimba de la a-ti pastra
coroana de la o zi la alta la a ti-o pastra
definitiv prin distrugerea celor patru portal-
uri. Mai departe va tine de fiecare jucdtor in
parte cum va avea noroc si cum va actiona.

In adancurile padurii exista trei altare care

vor da extra damage arcasilor, vor intari
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cladirilesi-ti vor permite upgrade-ul cladirilor
de la lemn la piatra, evident toate acestea
contra cost. De altfel singurul mod in care
portalurile pot fi distruse cu succes va fi doar
dupa acest upgrade al cladirilor, de vreme

ce doar atunci taranii pot sa fie specializati

in cavaleri. Ei vor actiona ca ziduri mobile

pentru arcasi incasand un numar impresion-
ant de lovituri inainte sa cada, dar vafio
limita de doar patru cavaleri, cate doi pentru
fiecare parte.

Nu voi vorbi de graficd, care tine mai mult
de gusturile fiecaruia. Voi mentiona un de-
taliu care mi-a placut enorm: regatul se afla
pe marginea unei ape in care se oglindesc
toate vietuitoarele, iar in timpul ploilor stropii
creeaza mici ripples in apa , distorsionand
mai mult imaginea.

Per total e un joc destul de reusit, care
totusi e tras un pic inapoi de carja de care
vorbeam mai sus. O datd ce aiavansat
suficient de mult calendaristic si ai distrus
majoritatea portalurilor, ultimul portal va
genera aproape intotdeauna ceva apropiat
de "Blood Moon"” ceea ce duce aproape inevi-
tabil la pierderea lenta a coroanei sau poate
Si mai rau de atat: lao remlza insuportabila la
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Expuneri prin metoda de incercare si eroare

I\
nca de mic copil mi-au placut povestile. In contrast mare cu aceast3
stare a existentei mele este faptul cd nu am fost niciodata vreun
vierme de biblioteca, intrucat am preferat mereu calitatea in det-
rimentul cantitatii. Acest lucru s-a reflectat in egala masura si asupra
jocurilor ce mi-au trecut prin mana in decursul anilor, actualmente
ajungand in acel punctin care am renuntat (aproape) complet laa
da atentie vreunui titlu ce nu are drept coloanad vertebrald o poveste
consistenta. Daca mai punem la socoteala si timpul liber dedicat
gamingului ce este si el in continua scadere, oferta de pe piata se
restrange si ea foarte mult.

In oarecare contrast cu acest lucru vine si faptul ca pe langa
reprezentarea cu accent pe scenariu din titlurile pe care le joc, in egala
masura imi place si ca producdtorul sa incerce un concept grafic in
acord cu timpurile. Sa ne intelegem, nu am pretentia de fotorealism,
dar nici nu mad atrag productiile cu tentd retro si/sau minimalistice in
numarul de pixeli afisati pe ecran, fie cd sunt jocuri indie si au ajuns
asa ca rezultat al unei constrangeri de buget, fie ca asta a fost dorinta
expres a vreunui producer.

Acum, jocuri cu o scriitura de calitate sunt destule, nu are rost sa
intru in detaliu si sa inventariez titluri aiurea, ci vreau sa aduc in lumina
reflectoarelor un stil aparut dupd anii 2000 si care si-a propus, odata ce
tehnologia a devenit mai avansata iar motoarele jocurilor mai capabile,
sa arunce jucatorul intr-o cu totul alta aventura senzoriala, bazata pe
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incertitudine siincercarea de a se apropia
cat mai mult de dorinta unei experiente
reale, daca putem sa-i zicem asa. Si nu, nu
ma refer aici la tehnologia VR, cila un alt
concept ce pare sa fie adoptat in ultima
vreme de cat mai multe case de productie,
indie sau altcumva. Ma refer indeosebi

la trendul ascendent (ca numar de titluri
prezente pe piatd) de a incorpora intr-un joc
mecanica popular cunoscuta sub titulatura
de "Construieste-ti singur povestea”.

The bird is such a unique animal. It can
spend its entire life locked up in a cage and yet,
still keep on singing away

Enter Fahrenheit. in opinia mea Si poate
si a altora, unul dintre pionierii acestui stil
de gameplay, titlu care la vremea lansarii
(2005) si-a primit o portie suficienta de laude
precum si de critici din simplul fapt ca incerca
ceva altfel. Desi nu a fost niciodata vandut
sub blazonul expresiei “Construieste-ti
singur povestea’, undeva acolo in studio, un
producer/game designer a aruncat la fileu o
idee ce a ajuns, zece ani mai tarziu, sa duca
pe umerii sai un trend intreg.

forum.nivelul2.ro
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Fahrenheit a fost caracterizat de cei de
la Quantic Dream ca fiind un film interactiv,
facand uz intens de quick time events pentru
a progresa povestea, precum si introducand
sicanele gameplay-ului multi-perspectiva in
care esti fortat tu, ca jucdtor, sa preiei fraiele
mai multor personaje si sa incerci a aduce
o rezolvare a conflictului cu multe fatete
prezentat. Cu o introducere facuta ca la
carte, un set de protagonisti definiti elegant
si 0 mecanica a jocului sensibila la timp si
actiunile jucatorului, Fahrenheit reuseste prin
QTE-urile sale si dialogurile de tip ‘raspunde
ce crezi tu ca e bine, dar hei, vezi ca ai doar
cateva secunde la dispozitie pentru asta’ sa
ii atragd pe cei il experimenteaza in itele sale
scriitoricesti.

Care ite se dovedesc a fi pana la urma si
marele minus jocului, scenariul de tip X-Files
evoluand in actul final in ceva peste puterile
noastre de intelegere, noi fiind evident
muritorii de rand si nu cei care au scris liniile
de dialog in original. Din pura curiozitate
am terminat pana la urma jocul, nu putine
fiind momentele in care am preferat totusi
sa-mi dau ochii peste cap si sa aleg mecanic
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o optiune din cele disponibile pe ecran, doar
pentru a avansa in poveste. in final i-am
lertat totusi toate pacatele si mi-a ramas
in memorie ca o experienta ineditd, ce nu
poate fi cuantificata subiectiv, dar imperios
necesara pentru evolutia genului.

When the parents came home from church,
all their children were gone. They searched and
called for them, they cried and begged, but it
was to no avail. The children were never seen
again

Mai trec cinci ani si, deloc surprinzator,
aceiasi Quantic Dream sunt cei care se intorc
pe piata cu inca un titlu bazat pe mecanica
de tip incercare

mod expres ideea de a ne construi singuri
drumul prin fagasul scriitoricesc, ci pur si
simplu mecanicile de joc prezente in Fahren-
heit sunt aduse la zi, slefuite putin in princi-
pal sub forma simplificarii schemei de control
(sau cel putin asta a fost ideea generala a
publicului, pentru mine, care puneam prima
oara mana pe un controller de consola, nu a
fost deloc usor) si apoi impachetate intr-un
scenariu nou, tot de tip thriller interactiv.

Ti se da iarasi controlul asupra mai mul-
tor personaje in decursul unei parcurgeri a
jocului si esti aruncat intr-un univers in care
tot ce e rdu te urmdreste pe tine si familia ta
si esti nevoit sa faci corp comun cu butoanele

de la controller pentru

si eroare, de data
asta exclusiv pe
PS3, numit Heavy
Rain. Nu prea ai
cum sa nu fi auzit
de el, apare si pe

Mecanicile de joc prezente in Fahrenheit
sunt aduse la zi, slefuite putinin
principal sub forma simplificarii schemei
de control.

a progresain joc. Ca
0 parere personala,
Cu exceptia unor mici
jonglerii care aduc la
posibilitatea vizionarii
a mai multor finaluri,

IMDB, a luat ceva

premii BAFTA (orice ar insemna asta, dar nu
cred cd e de la romanescul baftd) si a fost
primit in general cu recenzii favorabile. Nici
in acest caz nu ne este bagata pe gat intr-un
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Heavy Rain a reusit
sa-mi lase un gust

la fel de amar ca si Fahrenheit la vremea Iui,
numai ca in acest caz din cu totul alte motive,
cu diferenta ca de data asta nu mai aveam de
ce saiert jocul in vreun fel.

www.nivelul2.lab501.ro

E drept, grafica a fost adusa la zi, atmos-
fera si design-ul de nivel au fost la indltime,
dar nu am putut trece peste antipatia pe care
mi-a infuzat-o protagonistul Ethan Mars
inca de lainceputul aventurii. Nu stiu, mi s-a
parut un persongj fortat, cliseic si tamp, iar
cum nici actorul ce i-a dat vocea nu prea pot
spune ca a facut vreo treaba exceptionala,
jocul pentru mine a generat doar o stare
generala de ‘Meh' parcurgandu-I. Mai
mult decat atat, pentru un asa zis thriller

forum.nivelul2.ro
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cu criminali in serie, universul imaginat in
care se petrece actiunea este atat de micin
materie de personaje incat, atunci cand ti se
dezvaluie antagonistul, chiar de nu ti-ai dat
seama dinainte cine era, nu prea ai cum sa fii
surprins de rezultat.

Asadar, cu ce am ramas dupa experienta
Heavy Rain? Padi, cu multa ploaie, ce-i drept,
cd doar titlul nu e pus degeaba (chiar ma
asteptam la un moment dat la vreo replica
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de gen ‘Vai, ce uda e apa!’ de la Ethan, dar
am fost scutit mdcar de atata lucru) sicu un
gol in stomac dupa ce am concluzionat ca
mai bine se concentrau pe a scrie un sce-
nariu solid in loc sa insiste in incercarea de
a adauga tot felul de poteci care sa te abata
de la cararea principald, toate in speranta
obtinerii vreunui final apoteotic ce nu vine de
fapt niciodata.

More of the same, cum ar spune un clasic
nemuritor.

- Do you know how to pick a lock?

- No, why?

- Because you're... urban?

- Oh you did NOT just say what | thought you
did!

- Sorry man. I'm from Florida, weird shit
comes out of my mouth.

Intre timp se face anul 2012 iar béietii
si fetele de la Telltale Games, dupa ce au
luat probabil aminte la ispravile celor de la
Quantic Dreams, se agata de licenta binecu-
noscutei francize The Walking Dead pentru a
livra primul joc aferent universului respectiv.
Desi personajele sunt de conceptie proprie,
Telltale pastreaza tematica universului
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intactd, construind o in schimb o poveste cu
totul noug, cu accentul pus pe ambientul de
gore&dread, cd altfel nu stiu cum safi spun,
emanat de comic-uri si serial.

Numai cq, spre deosebire de alte tit-
luri, Telltale mizeaza masiv pe apropierea
emotionala a jucatorului fata de personajele
principale si, parca stiind cd scriitura va
fi primita bine, duc totul un pas mai de-
parte prin agresivitatea stilului cu care isi
promoveaza jocul. “Construieste-ti singur
povestea” se transforma, dintr-un simplu
slogan aparut in viziunea neconcretizata
pana acum de produceri, intr-un instrument
ce il invadeaza pe jucdtor din toate directiile.
Aceastd alegere oportunistica (vedeti ce am
facut aici?) imi pare insa un pic exagerata,
intrucat in loc sa fie pastrata o anume
distanta in relatia producator-jucdtor, acesta
din urma ajunge sa fie tot timpul crispat si
de ce nu, frustrat in urma accentului masiv
pus pe asa zisele decizii ce trebuie sa le iain
timpul jocului.

Sa va spun drept, aproape cda am aban-
donat parcurgerea primului sezon undeva
inainte de episodul patru pentru cd simteam
ca oricat de multe dileme imi apareau pe
ecran si oricat de mult as fiincercat sa tin
cont de raspunsurile si actiunile personajului
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controlat de mine, in sinea mea nu aveam

o justificare exactd pentru situatiile in

care eram pus. Pe scurt, eram acolo doar

ca sa fiu acolo, sa avansez povestea, i

inca nu simteam ca sunt unul din oamenii
care participa activ la aventura ce se de-

rula pe monitorul din fata mea. Conceptul
"Construieste-ti singur povestea” parea sa
fie cusut cu atd alba si tot asteptam, in zadar,
o revelatie. Care nu
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ritm decent, dar in nici un caz extraordinar.

Revenind la un paragraf de mai sus, am
spus ca revelatia ce ar fi trebuit sa survina
in urma deciziilor mele ca jucator s-a
lasat asteptata pana la final si tot nu si-a
fdcut aparitia. Dacd e sa dau vreun credit
celor de la Telltale, acesta ar fi cu siguranta
mentiunea cd au reusit, prin sezonul intai
al productiei The Walking Dead, sa livreze
iluzia perfecta. Dupa

a venit, evident.

in schimb,
TWD face cateva
lucruri bine si spre
surprinderea mea
(sau dezamagirea,

Telltale mizeaza masiv pe apropierea
emotionald a jucatorului fata de
personajele principale, parca stiind cd
scriitura va fi primita bine.

toate incercarile

si dilemele prin
care este pus sa
navigheze jucatorul
ajungem sa aflam
ca exista un singur

nici nu stiu exact

unde sd incadrez acel sentiment), mie, ca
jucator, am ajuns sa-mi pese cu adevadrat de
personajele ale caror destine mi-au fost date
in administrare. Acest detaliu, laolalta cu o
geniala coloana sonora (in special melodiile
din genericul de final al fiecarui episod —

iar pentru asta puteti fi recunoscatori in
mare parte trupei Anadel), aceste doua
particularitati sunt adezivul ce tine totul la un
loc si pentru care directia artistica a jocului a
prins la foartd mult3 lume. in termeni de sce-
nariu in schimb, lucrurile s-au miscat intr-un
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final. Personal,
sunt sigur ca aceasta decizie a fost luata din
simplul fapt ca au existat, poate inca dinainte
de aincepe munca la primul sezon, planuri
pentru un al doilea, iar avand o singura con-
cluzie simplifica maxim optiunile punctelor
de pornire viitoare.

Ceea ce s-a siintamplat de altfel. Sezonul
al doilea a urmat cat de curand, iar directia
artisticd a fost de data aceasta imbunatatita.
Am fost placut surprins de schimbarile
subtile in mecanica din spatele alegerilor
facute de jucdtor, primele trei episoade din
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sezonul doi dandu-mi impresia initiala ca de
data asta am in fata experienta cinematica
perfectd (pentru ca partea de gameplay a
fost suntatd si mai mult, iar episoadele au
devenit si mai scurte). Din pacate nu a fost sa
fie asa. Spre ghinionul meu se pare cd, acum
ca totul functiona cum trebuie, optiunile de
dialog din primele trei episoade cumva m-au
facut sa-mi conturez personajul (i.e. Clemen-
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tine) pe o directie ce la un moment dat a fost
abandonata de scenaristi.

Efectivam ajuns la inceputul episodului
patru si dintr-o data nu se mai potrivea nici
o optiune de dialog cu ce vroiam eu sa fac,
fortandu-mi mana sa aleg raspunsuri total
aiurea si sa ghidez personajele din inertie
spre final. Care final, Sfinte Zeule al Decision
Making, de data asta nu mai era singular!

www.nivelul2.lab501.ro

Asadar va puteti imagina dezamagirea mea
la completarea jocului, atat de mult incat mi-
a tdiat tot cheful de sezonul trei ce urmeaza
sd apara anul acesta. Cu siguranta mi-am
construit singur o ditamai povestea, dar

una ce nu are vreo
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ajele este unul modern, adolescentin,
protagonista fiind Maxine, o simpla studenta
in cadrul unei universitati dintr-un mic si
fictiv orasel american. Pe un fundal de
muzica indie si folosindu-se de unul din cele
mai lejere si bine

legatura directa cu
jocurile TWD.

Telltale, in
schimb, nu se dez-
minte si continua

Life is Strange pluseaza foarte mult si la
impresie artisticd, cinematografia fiind un
punct forte aici.

compuse introduceri
la un titlu de acest
gen, LIS aduna tot
ce era mai bun din
productiile Quantic

sa mulga prover-
bialul uger prin
munca in paralel |a alte trei productii pe langa
The Walking Dead. Poate le stiti, poate nu, in
orice caz Google este prietenul vostru in caz
de doriti mai multe informatii. intre timp, eu
voi muta analiza catre un alt IP ce a pornit la
drum cu scopul clar de a "revolutiona jocurile
cu mecanicad de tip alegere/consecinta’,
conform descrierii de pe Steam. Cine poate fi
oare, stimati concetdteni?

To all of you American girls in the movies
No one can tell where your heart is...

Ultimul titlu pe care vreau sa-I prind in
aceasta analiza este “Life Is Strange”, a doua
productie a destul de tanarului studio Dont-
nod Entertainment. Ca un facut, si acesti
distinsi domni sunt tot din Franta, taramul pe
care saldsluiesc cei de la Quantic Dream. O
fi microbul mai mare acolo pesemne, de toti
se inghesuie la rand pentru a crea produse
video din aceast nisa. In orice caz, de Life Is
Strange (hai sa-i zicem LIS de aici incolo) nu
am dat pentru ca am cdutat alte jocuri din
acest stil, ci doar intrasem pe pagina studio-
ului pentru a vedea ce le mai coace mintea
dupa debutul pe piata ce a fost ‘Remember
Me' (un beat-em up futuristic ce a pierdut
mult din simplul fapt ca au ales sa nu exp-
loateze la potential maxim universul creat).

Revenind la LIS, abordarea celor de la
Dontnod pare a fi oleaca mai pacifista decat
ce v-am prezentat pana acum. Planul de
actiune in care ne sunt prezentate person-
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Dream si Telltale

si, ca un facut, mai
introduce si 0 mecanicd noua de joc: eroina
noastra descopera, devreme in poveste, ca
poate manipula timpul dupa bunul plac. Desi
am cracnit putin atunci cind mi s-a dezvaluit
puterea secretd a domnisoarei, modul de
implementare al acestei deprinderi este

din cele mai fericite. Perioada asupra cdreia
putem influenta actiunea este oarecum
limitata (Max se poate intoarce in timp

doar cateva minute) si initial am crezut ca
acesta este singurul gimmick al jocului pana
cand a fost dezvaluita si mecanica de tip
“Construieste-ti singur povestea’, ca altfel nu
as fiinclus jocul in acest articol.

Parcurgand titlul am observat ca cele
doua cadre ce construiesc scheletul acestuia
se intrepatrund intr-un mod cat se poate de
natural si de logic, fard ca vreodatd sa simt
ca ceva este prea mult. La acest capitol, jos
pdlaria game designerilor de la Dontnod, au
reusit ceva extraordinar tinand cont ca este
prima lor incercare la un titlu de acest gen.
Mai mult decat atat, LIS pluseaza foarte mult
si laimpresie artistica, cinematografia fiind
un punct forte aici (este genul de joc in care
mai mult de 75% dintre cadre ar putea servi
drept fundaluri de desktop), iar corectitudi-
nea siinocenta cu care este afisata relatia
dintre Maxine si prietena ei cea mai bund
Chloe reuseste sd ridice acest titlu peste
media productiilor de gen.

Din pacate niciin LIS lucrurile nu-s chiar
roz bonbon pana la capat, ultima treime
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a jocului schiopatand putin in termeni de
scenariu iar finalurile (da, sunt mai multe) nu
sunt nici ele din cele mai satisfacatoare. As
fi vrut totusi ca Dontnod sa se concentreze
mai mult pe incheierea aventurii (macar sa

fi avut jumdtate din inspiratia introducerii) si
LIS ar fi putut deveni o capodopera. Oricum,
tinand cont ca jocul nu a insistat extraordinar
pe modificarile povestii date de alegerile
jucdtorului, per total am fost si suntin
continuare inclinat sa-| consider alegerea
mea preferata din toate aceste titluri pe care
le-am prezentat.

Adica nu-i perfect, dar se apropie destul
de mult de ce ar fi in viziunea mea un titlu cu
o astfel de abordare.

They say that every story has a beginning
and an end, but sometimes the two are one
and the same.

As vrea sa fac o paranteza si sa abordez
putin problema spinoasa a lansarilor epi-
sodice. Ceea ce ainceput ca o unealta utila
pentru producator de a-si dramui munca
si de a integra sugestii de imbunatatire din
partea comunitatii in episoadele nelansate
s-a transformat, in unele cazuri, in pura
frustrare pentru unii jucatori (si ma includ aici
pe lista).

Dar vai, tu Zulu, om in toata firea, cum
nu poti tu accepta un compromis ce iti va
garanta un titlu finisat mai bine? veti zice. Pai
sa va spun, dragi concetateni, cum std treaba
aici, ca nu-i de colea problema si i groasa
treaba!

Asadar, primul titlu episodic pe care [-am
gustat a fost chiar sezonul intai din The
Walking Dead, dar am avut norocul ca acolo
sa incep a-l juca dupa ce toate bucatile au
fost lansate. A urmat sezonul doi la care
nu am mai putut rezista hype-ului (poftim
marketing facut cum trebuie) si am tardgdnat
rezolutia acelei povesti pana la punctul in
care, daca jocul nu ar fi prezentat secvente
de "Previously during...” nu as mai fi stiut nici
ce decizii am luat anterior. Acelasi lucru si la
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The Wolf Among Us, Tales From The Border-
lands si mai nou lansatul Game of Thrones,
toate din ograda Telltale.

Cand am ajuns la Life is Strange siam
observat ca tot episodic e si acesta, am
reusit sa astept, dar nu in totalitate. Am jucat
primele trei ofrande catre comunitate cu
sufletul la gura, unul dupa celalalt, apoi am
stat. Si am stat. Si am stat. Siam stat...pana
la episodul patru cand uitasem deja cum
merge exact mecanica de cdlatorie in timp
asa ca am reusit sa fuseresc binisor incepu-
tul acelei portiuni.

Dar premiul de perioada maxima intre epi-
soade trebuie cad il ia, Sfinte Mileu Comunist,
chiar ‘Dreamfall Chapters; urmasul spiritual
al celor doua epopee clasice The Longest
Journey! Macar aici am avut inspiratia -
gratie nu stiu carui har divin pogorat asupra
mea - sa nu incep

DESPREOPTIUNI'SIICONSECINTE

compromisuri decat e necesar.

inclin s& cred ci este nevoie de un reset,
de o regandire a acestei strategii, iar pana
cand se va putea realiza cu adevarat un proi-
ect la o scard realistd, as prefera sa vad in
continuare o concentratie mai mare de titluri
cu o scriitura clasica, dar bine inchegata,
in detrimentul unor experimente (semi)
esuate. lar atunci cand se va putea integra
o modalitate coerenta de a lasa povestea sa
fie ghidata de actiunile jucatorului, as prefera
ca aceasta integrare sa fie facuta subtil, fara
tratamente preferentiale si fara un hype
exagerat. Un joc de acest fel ar trebui sa
progreseze natural astfel incat tu, cel care
butonezi de zor la tastatura sau controller,
nici sa nu-ti dai seama de asta, ci eventual
sd afli diferentele discutand cu amicii la un
pahar de suc/bere, unde sa va povestiti

aventurile si

sa-ljocinca, primul
asa zis capitol fiind
trimis la apa in
Octombrie 2014,
iar ultimul nefiind
inca lansat.

Un joc de acest fel ar trebui sa progreseze
natural astfel incat tu, cel care butonezi de
zor la tastatura sau controller, nici sa nu-ti

dai seama de asta. face.

sa descoperiti
entuziasmati ceva
ce nu credeati ca
jocul va permite a

Sigur, asta suna

Da, ati citit bine,
Octombrie 2014! Nu stiu ce credeti voi, dar
ceva e putred rdu de tot in Siberia!

Our merciful father alone will be my judge. It
is my duty to inform you that one of your flock
is still unaccounted for. I leave this terrible
secret in your hands to do with what you will.

Inainte s& incep aceastd lungd pledoarie
pe care sper sd o cititi pana la capat, imi
propusesem sa fac o analiza ceva mai atenta
care sa implice si ceva referinte, legaturi,
eventual chiar paralele cu alte titluri ce nu
se incadreaza in aceasta categorie stilistica
restransa. O categorie ce pare, de la un an
la altul, sa urmeze o directie dictata de o
vicisitudine autoimpusa a studiourilor de
creatie, ce in goana de a realiza improbabilul
(adicd o poveste cu adevdrate ramificatii ale
scenariului) ajung sa faca poate mai multe
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a utopie, dar nu
ma opreste nimeni sa sper, pentru ca as vrea
sa vina si acel joc ce nu are o poveste fixa
Si care sa ma poata inspira sa-mi imaginez
un spin-off chiar si la ani de zile dupa par-
curgerea initialda. Pentru ca da, nici unul din
titlurile pe care le-am experimentat si care
aderd la aceastd sintagma de “Construieste-
ti singur povestea” nu a reusit incd sa ma
faca sa compun un fragment ca cel de mai
jos, fragment inspirat dintr-un clasic cu un
scenariu fix, dar facut cum trebuie. Sa vedem
daca recunoasteti sursa, intrucat nu vreau
sa lungesc artificial acest articol ce si asa
s-a cam dus pe cdi nebanuite (poate e rost
de vreo parte a doua candva in viitor, de s-or
alinia planetele favorabil).

Pace voug, si Valar Morghulis tuturor!
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invatat cd o poveste poate exista §i
y Ty
perso naje sau, dupa caz, fara vreun
-.*‘:-“5-‘-‘,5 ratlv propriu-zis. Am invatat ca pro-

C tagomstul poate fi un om, un animal, uneori
 Chiar si un obiect inanimat. Am trait eu
insumi zicala ‘Calatoria este cateodata mai
importantd decat destinatia’. Acestea sunt
concluziile mele dupa o viata intreaga de
preumblat prin lume, iar daca bunul Dum-
nezeu ma va intreba inainte sa ajung in Rai
care este tara ce mi-a placut cel mai mult,
as alege fird regrete Rusia. In mare parte
rece §i pustiita, in mica parte primitoare §i
binevoitoare - la fel ca inima mea - dar in
totalitate o adevarata ‘Mama’, Mama Rusia,
cum este alintata ea inca de la inceputurile
vremii. Desi nu aici mi-a fost sortit sa ma
nasc, cu siguranta acesta este locul unde voi
‘muri si voi fi ingropat.

Jurnalul nu era semnat. Era un carnetel
micut de vreo cincizezi de pagini, ordonat,
avand acel scris ce se aseamana literelor
de tipar. Il cumparasem dintr-un anticariat
inainte sa ma sui in tren din simplul motiv ca
era singurul lucru pe care I-am gasit ce nu era
scris 1n limba rusa.

Desi era abia prima pagina, l-am inchis
si l-am pus 1napoi in servietd. Ma simteam
prea obosit pentru a continua sa citesc, iar
caldura din vagon ma facea sa atipesc foarte
~usor. Rdmasesem singur in compartiment asa
. ¢a am tras zavorul la usa, m-am schimbat
. I niste haine ceva mai comfortabile si am
- profitat de confortul vagonului-cuseta pentru
a: mi intinde si ma odihnesc. Urmitoarea
‘statie era la doisprezece ore distanta, asadar
imp aveam destul.

ok ok

?'u fuzoarele din coltul compartimentului

t vocea ragusitd a conductorului
. -
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anuntand 1ntrarea in statle T i

‘Komkolzgrad populatie 3500. Tlmp de
stationare: o ord.’

M-am ridicat sa ma dezmortesc. Aveam
nevoie de ceva de mancare. Si de o cafea.
Mai ales de o cafea.

‘Orasul’, asa cum era el denumit, era
de fapt un complex industrial. Imediat in
dreapta sinelor se ridica o cladire inaltd de
vreo cinci etaje, aparent in ruine, iar ‘gara’
era reprezentata printr-un ghiseu ce dadea
impresia cd nu mai fusese deschis de foarte
multi ani. Nici un magazin nu se vedea prin
imprejurimi, iar mai tarziu urma sa aflu ca
incepand cu aceasta statie trenul obisnuia sa
nu mai primeasca alti calatori.

Dezamagit, am urcat Tnapoi in tren si
m-am indreptat cdtre vagonul restaurant.
Oricat de mult nu as fi vrut sa fac asta, eram
obligat, caci era evident ca alta sursa de
mancare nu voi gasi prea curand. Problema
cu vagonul restaurant nu avea legatura cu
calitatea mancarurilor, ci cu diversitatea lor.
Mai exact, cu lipsa acesteia. Calatoream deja
de doua saptamani iar singurele sortimente
disponibile erau supa de legume pentru felul
intai, escalop de porc cu ciuperci pentru
felul doi si eclere cu ciocolata ca desert. Ca
bauturi, doar apa si cateva sortimente de ceai
verde. Dintr-o data foamea mi-a pierit, asa
ca am decis sa iau doar un ecler. Am scos
din buzunar cartela de masa si am introdus-o
in aparatul ce prelua comenzile (un ‘ceva’
asemanator cu automatele de cafea), apoi am

introdus numarul corespunzator pentru desert.

Aparatul a bazait pret de cateva secunde si

a deschis o fanta in care a aparut o farfurie

ce continea prdjitura, o furculita alaturi, iar

cartela de masd a fost si ea trimisa inapoi.
M-am intors in compartimentul meu si in

tlmp ce mam:am am deschis din nou jurnalul,

‘Tw"
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‘agi_lné la intamplare: ‘
elena nu mi-a spus ca s-ar fi oprit
reodatd aici dar, in sinea mea, stiam acest
cru. Si de l-as fi stiut mai devreme poate

‘_ fi convins-o sa nu faca aceasta oprire. S-
v fi evitat, poate, multe situatii nepldcute.
Dar acum nu mai conteazd. Céldura ei nu
mai exista de mult, iar odata cu ea a murit

- pana si caldura din sufletul meu.

Oscar stia mai bine. Stia ca prietenia
adevarata valoreaza mult mai mult decdt o
iubire inchipuita. Stia, de asemenea, ca eu
nu am fost capabil niciodata nici sa iubesc,
fie inchipuit sau real, nici sa fiu prietenul
cuiva. Stia toate astea, dar fara ca eu sa-i fi
dezvaluit ceva. Cumva, creierul lui trecuse
intr-un nou stadiu de constientizare, stadiu
pe care nu l-am prevazut atunci cand l-am
proiectat. Ca urmare, devenise capabil sa
citeascd trairile cuiva si sa le interpreteze.

Tata nu m-ar fi crezut niciodata. Ar fi
acceptat ideea ca am reusit sa creez un
automaton functional, dar nu ar fi crezut ca
acesta ar fi capabil sa-si depaseasca — si nu
cu putin — conditia primordiala, si anume
aceea de a servi.

Pasajul mi-a starnit interesul mai mult
decat as fi vrut. Un automaton? Ce poate
fi acest lucru, aceasta fiinta de care se
vorbeste 1n text? Am deschis jurnalul de
la inceput, cautand atent prima referinta
catre numele Oscar. Am gasit-o undeva in
primele pagini — un fel de ‘Capitolul I’ ce
urma introducerii un pic prea extinse si cu o
vaga tenta lacrimogena:

Astazi am realizat primul model de harta
neuronala. Conexiunea cu procesorul pare
a fi mai complicata decdt anticipasem,
numarul de algoritmi si functii binare
estimat nu pare a fi suficient pentru fuzi-

forum.nivelul2.ro

DESPREOPTIUNI'SIICONSECINTE

s 4 - Al
unea celor doucj. Sper din tot suﬂe [ cc
vdrsta biologica a subiectului de la care" s-a -
preluat informatia pentru harta sa nu fie
factorul problema, ci mai degraba incom-

patibilitatea de ordin tehnic.

b

Automaton? Hartd neuronald? Cineva
avea o imaginatie foarte bogatd. Am mai
rasfoit cAteva pagini si abia atunci mi-am
dat seama ca cerneala avea aceeasi culoare
de la inceput pana la sfarsitul jurnalului.
Cu alte cuvinte nu prea era jurnal, ci doar
o scriere ce pastra structura unuia. Totusi,
acest lucru era mai putin important. Textul
ma acaparase asa ca am citit mai departe.

Dupa cdteva zile de teste si incercari

am determinat ca la folosirea uneia dintre
combinatiile de algoritmi de lucru tempera-
tura procesorului crestea cu aproximativ 20
°C, asa ca am izolat pachetul respectiv si
am decis incarcarea succesiva a acestuia. :
In mod normal, luénd in calcul viteza de g
lucru a procesorului, informatiile ar fi
fost absorbite si analizate in totalitate in
maxim 48 de ore. Ceea ce s-a §i intdmplat
de altfel. Dupa o zi si jumatate conexiunea
cu harta neuronala fusese realizata asa ca
am continuat cu incarcarea algoritmului
de vocabular, iar apoi cu Prima Intrebare,
cum obisnuia sa ii spuna tatal meu con-
tactului de ordin audio-cognitiv realizat
prima oara cu aparatul. Si, precum el, am
folosit aceeasi interactiune, o propozitie
simpla rostita in microfon, menita sa
porneasca efectiv programul: ‘Cine esti
tu?’ lar raspunsul nu a ezitat sa vina, sub
forma unei voci metalice ce a razbatut din
difuzoarele conectate la linia directa audio
a aparatului: '

‘Numele meu este Oscar. Incantat de

-

cunostintd.’m
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DC COMPUET

MULTUMIM
PENTRU LECTURA

Asteptam sugestii si critici pe
forumul Nivelul2 si nu uitati sa

APASA AICI SA e N . :

PRIMESTI JOCUL vizitati si site-ul oficial Nivelul2.

Titlu: Brawlhalla acd vd plac jocurile in care va puteti intrece in lupta dreapta cu
An: 2015

! prietenii si daca v-au placut titluri precum Towerfall: Ascension
BrEcpcaton sau Duck Game, o sa va placa si Brawlhalla.

Blue Mammath Games 7

Website:

b lla.com

NIVELU
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MOBILE | HarDware
INTERVY | ReTRo |

Un joc platformer 2D cu lupte in arena pentru pana la 8 jucatori, care
are single player, co-op si versus multiplayer, moduri de joc alternativ,
suportd intreceri locale sau la distanta, chiar si cross-platform, suporta

controllere si pe deasupra e si gratuit. Ce v-ati mai putea dori? Poate
doar un Level Gaming Night! m

amcA  REVEW  PREVIEW
STRI  MUGETAREA R
CONCURS | Fonym |

STIRI [ MUGETAREA ‘ REVIEW ‘ PREVIEW I

REVIEW:

GAMERISTICA I

GAMING GEAR | Homgy | MosiLpLaY |

VIDEO ]

+ Ce este y
5 1 Tanc? Ce ej
? em
complex? §3 fia a ent defineste perfect o




http://www.brawlhalla.com/
https://forum.nivelul2.ro/index.php
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