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Asteptam in continuare articolele
voastre pentru sectiunea
»Articolele Comunitatii”
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forum.nivelul2.ro

Bine ati venit! Din nou.

- Nuimi place sa fiu acel om care isi incepe
textul in mod ,,meta”, dariata-ma-s, cuprins
de writer’s block, dupa doua ciorne ale edi-
torialului aruncate Ia gunoi. ,Nu te compli-
ca. Scrie ceva din inima!”, mi se sopteste in
casca de catre Cristan. Usor de zis, Cristane,
dar tu nu stii ca in loc de inima am o gaura in
piept, Iasata de lansarea lui Diablo 11l acum
cativa ani. Dar sa nu vorbim despre asta.

La ora la care scriu aceste randuri, cel
de-al doilea numar al revistei comunitatii isi
primeste ultimele retusuri. A fost un efort
considerabil: puse laolaltd, materialele scrise
de voi intr-un an se intind pe nu mai putin
de 200 pagini. Poate unii se vor intreba de ce
aceasta risipd de timp - textele erau accesibi-
le bine mersi pe forum, iar formatul de revis-
ta PDF e usor desuet in epoca social media.
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community edition
Haiduc-capetenie pentru relatia cu comunitatea
Mahdi

Strengar-sef cu niste dizainuri
Cristan

Pungas-sef pentru alte dizainuri
Michilangelo

IMPRESSUM

Raspunsul e la voi. In anii acestia in care
viata a prins viteza, iar timpul liber e tot mai
restrans, v-ati rupt cateva ore si ne-ati scris
despre jocuri. Pe un internet unde e mai usor
sa consumi si sa reactionezi decdt sa creezi,
voi sunteti continutul. Miezul. lar acest lucru
e sdrbatorit in numarul pe care il avetiin
fata.

Pe [angd forma noua in care Cristan si
Michi v-au imbrdcat articolele pe care le stiti
deja, v-am pregatit si cateva surprize. Prima
dintre ele e un savuros retro despre X-Com,
care ne-a fost pus la dispozitie de nimeni
altul decat cioLAN. Totodatd va asteptam
sa va inscrieti si la cele patru concursuri cu
premii.

Bafta si ne vedem la urmdtorul nivel!

Mahdi

Iscoadd pentru unele texte
Mahdi

Strajer pentru alte texte
Cristan

Temnicer
Michilangelo

Boierii trofeelor
Mahdi, Cristan
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)“ bucura cum se cuvine, pentru a le aduce (din nou) osanale
= bravilor sai inaintasi, X-Com: Enemy Unknown si X-Com:
Terrar from the Deep.

Wal. 1l wwwnvelul2labs01.m

Acum mi se pare pare o lectie in game
design care nu prea ar trebui ratatd de
fanii genului.

UNDERRAIL | TG

Profit de prezenta lui XCOM 2, de care nu m-am putut

46

B

fonurn. mik elul 2na

Luristruite Vbl U
poveste interesantd.

Cred cd fiecare gamer si-a dorit la un
moment dat sd facd un joc; drept urmare,
am inceput o noud serie de articole
introductive pentru Unreal Engine 4.

LITTLE NIGHTMARES | TAIKOKAIRA

CUPRINS

Retrospectiva

X-Com

de Vladimir Ciolan

“Dintru adincuri strigat-am cdtre Tine, Doamne! Doamne,
auzi glasul mew!

Fie urechile Tale cu luare-aminte la glasul rugdciunii mele.
Fie ochii tdi atintiti pre laboratoarele mele din Pacific si nu-
mi ldsa, Doamne, cercetdtorii de izbeliste si dd-le gindul cel
bun sd nu se atingd de blestemdtia de Tassoth Commander.

§i de-mi vei trimite iandsi haita de Lobstermen in baza din
Atlantic, Doamne, cine va suferi? Ci la Tine este milosti-
virea, iar la mine in bazd, Deamne, sunt doar un Thermal
Taser si trei tunuri sonice fiird munitie.

Pentru Magnetic Ion Armor, Te-am asteptat, Doamne; astep-
tat-a sufletul meu spre cuwintul Tdu; asteptat-au cercend-
torii meu spre un Lobsterman Commander viu; asteptat-au
vitejii mei spre tehnologia sonicd si grenadele extraterestre.
§i ndddjduit-a sufletul meu in implanturile moleculare din
straja diminetii pdnd in noapte.

Cd la Domnul este mila si multd médntuire [a El. 5i el nu va
Idsa Pamdntul de izbeligte si va veghea asupra salariilor in-
ginerilor mei. 5i El va izbdvi Europa de urgia aquatoizilor si
va trdsni battleship-ul homarilor cu oscilatorul sonic si-mi
va cdlcuzi Leviathan-ul la portile T'leth-ului. Amin!”
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https://www.dropbox.com/sh/8897qnlw33phclg/AACYnmUXHA6qYjGPtfp6ij0Ma?dl=0
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CLASAMENT

Concursul
nArticolele Comunitatii”

Editiaall-a

Tragem linie, iar clasamentul final arata
n felul urmator:

1. Waaagh! (20 puncte)

2. TG (8 puncte)

3. Mahdi (6 puncte)

4. mahri726 (4 puncte)
Fular (4 puncte x2)

5. TheGrandSirPiggy (3 puncte)
Nervozix (3 puncte)

6. TaikoKaira - 1 punct

7. SenFire
WhiteWizard
vulp
Woozie
uniflo

Nota: ordinea in clasament pentru
locurile 4, 5 si 7 a fost trasd la sorti pe
random.org. Nu are legdturad cu calita-
tea articolelor, ci e ordinea n care fieca-
re si-a ales premiul.

ARTICOLELE COMUNITATII

ATELIER: INTRODUCERE IN UNREAL ENGINE 4 (MAHRI726)

The WAAAGH! Brand of Unrelenting
Badassery goes to mahri726 pentru munca
depusd in UE4. Sper cd n ziua in care va
rdsari un nou space horror care sa md facd
una cu podeaua, sa descopar cd el face parte
din echipa de productie.

Foarte bine realizat, clar i concis. Un adevd-
rat ghid in Unreal Engine 4!

Nu este un articol pentru mine dar apreciez
efortul lui Mahri, nu numai pentru a face
joculetul in sine ci si pentru munca de a
incropi documentatia necesara.

In primul rand atelierul de UE 4 pentru c3
este genul de articol de care se simte nevoia
pe aici si poate, de ce nu, n revistd.

WAAAGH!'S RETRO-REVIEW FOR THE THIEF TRILOGY

Era de asteptat sd fie un review foarte bun.
Ceea ce mi-a pldcut cel mai mult a fost

ca Waaagh! a explicat nu doar un joc, ci o
serie, aga cum ar trebui sa fie explicatd, cu
legaturile de rigoare.

No contest pentru mine. Desi nu e chiar o
recenzie Tn adevaratul sens al cuvantului,

ci mai degrabad o descriere a experientei
venita din partea unui fan al seriei. Poate
de asta imi si place asa mult, cd e atipica
pentru o recenzie, nu by the numbers ca ale
subsemnatului.

De departe cel mai muncit si mai personal
articol din concurs. Cu putin mai mult timp
la dispozitie pentru extra edits putea deve-
ni gi mai bun, dar chiar si in forma actuala
mi-a placut cum a surprins acel ceva su-
pranatural al seriei care depdseste suma
pdrtilor. De mult astept momentul propice
sa termin Thief 2, pe care I-am abandonat
n circumstante neelucidate, iar articolul
asta m-a adus cu un pas mai aproape. Inca
putin, bruv, inca putin.

O sa fiu sincer, cred cd Waaagh! imbogates-
te prea mult fraze ce ar da mai bine sarace,
de asta i-am si lasat pe final articolul. Dar

cum zice si Mahdi, e un articol foarte perso-
nal, iar asta imi place. M-a fdcut si pe mine
sda ma gandesc serios la a relua T2, a reusit

sa prezinte coerent toate jocurile din serie
si personal imi vine greu sa pun alt articol
pe primul loc.

De fiecare datd cand citesc un text scris de
Waaagh!, imi vine sa arunc la gunoi toate
articolele pe care le-am redactat vreodatd
si sd Tmi dau demisia de la Nivelul 2. Nu stiu
cdrui demon al scriiturii ti-ai vandut sufletul
Ca sa scrii asa. Si asta vine din partea unui
om care strambd din nas |a fiecare adjectiv
si il venereazd pe Hemingway. Bravo bos.
Mi-as dori sa pot scrie ca tine.

O lectura frumoasad si personald ce sta un
nivel peste restul articolelor din editia asta.
Desi mi se pare ca uneori se insista prea
mult pe formulari elevate cand ar fi mers
|asat loc de respiro si simplitate pentru a
mai calma ritmul, asta e mai mult nitpic-
king. Judecat per total, e genul de articol

ce Tmi aminteste de ce imi plac jocurile si
de trdirile pe care le am la randul meu cand
intalnesc ceva ce md acapareaza.

Evolutie clard de Ia Rome, se fac referiri
intre jocuri. Nu ni se arata impactul pe
care I-a avut jocul asupra genului stealth,
mai ales cd jocul de fata a fost unul dintre
primele jocuri stealth cu perspectiva first
person. Overwritten af.


https://forum.nivelul2.ro/viewforum.php?f=77
https://forum.nivelul2.ro/viewtopic.php?f=77&t=1410
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TORMENT - TIDES OF NUMENERA (MAHDI) HERETIC 2 - FULAR'’S RETRO GAME REVIEW

Nici n-ai avea cum s-o dai in bara cu un
joc ce practic isi scrie singur recenzia. | am
intrigued, dar chiar daca nu pare genul de
titlu a carui complexitate sa-mi biruiasca
rdbdarea, nu cred cd il ating in urmatoa-
rele decenii. Sunt in perioada aia a vietii
n care, dacd ma apuc de un RPG, vreau sa
fiu si cel mai tare, si cel mai destept si cel
mai chipes. Pana-mi trece sper sa-i apara
si un review din partea comunitatii N2.

Un preview asa cum toate ar trebui facu-

te, rdspunzand la majoritatea intrebarilor
pe care i le pune un cumparator interesat
in ceea ce cumpara.

Intotdeauna m-au plictisit teribil previ-
ew-urile. In vremurile de glorie ale revistei
erau mai mult prilej pentru ca redactorii
sa scrie despre tot felul de tampenii, iar
astfel chinul mai scadea. Stiu, ar trebui sd
contind informatii despre joc, dar asta o

rezumiin cateva paragrafe, iar in esenta
asta a facut Mahdi. Avantajul sdu e cd

a putut si juca efectiv jocul, deci e mai
degraba un hands-on.

Nu am foarte multe de spus despre arti-
colul lui Mahdi in afara de faptul ca e bine
scris si documentat. Am preferat previ-
ew-ul lui Mahdi in locul sutelor de ghiduri
de pe internet care te aburesc cu 1000 de
baliverne pand sa iti ofere informatia pe
care 0 cdutai. Pacat cd nu asculta hip hop,
altfel i-as fi dat 3 puncte.

Imi place abordarea lejera si |a obiect a lui
Mahdi, a atins cam toate punctele rele-
vante pentru mine intr-un preview fara a
miza pe clisee ce nu spun nimic (,Primele
impresii? E prea devreme sa ne pronun-
tam. Ramane de vazut, nush ce sa zik.")

UNDERRAIL - SOMEWHAT OF A REVIEW (TG)

Nu mai am timp si rabdare pentru genul
asta de jocuri, asa cd nu pot decat sa ma
bucur ca un copil cand vad cd un coleg de
forum devine expert de talie mondiald in
supravietuirea postapocaliptica. Mai ales
cand aratd ca stie sd aprecieze atat fru-
musetea subtila a hecarelii concetatenilor,
cat si voiosia glorioasa din spatele bubuirii
lor Tnapoi Tn epoca preindustriala.

0 analiza exhaustiva a unui RPG indie fa-
cut asa cum trebuie. Sincer, m-a Tnciudat
un pic TG cu dedicatia si rabdarea pe care
le-a avut pentru UnderRail.

Un alt articol exhaustiv, despre o neste-
matd trecuta cu vederea. Daca nu erau
posturile entuziaste ale lui Patrunjelu’ si
TG, poate nu l-as fi bagat nici eu in sea-
ma. lar dacd s-a pus TG pe treabd si a
scris ditamai zidul de text care se incheie
Cu ,instant classic”, lucrul asta trebuie sd
dea de gandit oricdrui RPG-ist inrdit de pe
forum.

Nu prea am ce spune aici, apreciez pasiu-
nea si informatiile oferite, mai ales cand

vin din partea cuiva care cunoaste genul

foarte bine. He probably touched himself
while writing it.

Imposibil de uitat momentul Tn care am Concis si la obiect, articolul lui Fular nu
reusit sa pornesc demoul de Heretic Il pe 0 sd castige premiul pentru cel mai ba-
calculatorul meu 6x86 si am dat ochii cu roc review al anului, dar isi face treaba.
portul. Tn mintea mea nca e vie impresia Sunt curios cum ar ardta un retro despre

ca apa mai albastra nu exista. Nu stiu jocul lui preferat - poate ne regalezi data
dacd nu cumva o avea vreun kvlt following  viitoare.

din partea unor fani inversunati, desi

vad ca si lista de proiecte de pe moddb e

destul de subtire fata de alte titluri din O recenzie ok, bine inchegata.

aceeasi perioada.

ALTELE

PROJECT NOMADS - FULAR’S RETRO GAME REVIEW

Am doar vagi si nostalgice amintiri despre Project Nomads. Dar ma bucur ca sunt abor-
date sijocuri de genul asta si mi-a placut cum a scris Fular aici.

Mi-a placut pur si simplu articolul despre Project Nomads. Tare dor imi era de joc, cred ca
e un joc full pe care I-am pierdut. Aici am fost uns la suflet mai degraba.

FAR CRY 2 (TAIKOKAIRA)

Asta e un vot de incurajare pentru cd ai potential si, trebuie sa recunosc, entuziasmul
tau pentru jocuri e molipsitor. Mi-ai amintit de niste vremuri mult mai simple in care
singurul lucru pe care 7l voiam de |a jocuri era sa, uhm, le joc. Nu emiteam pretentii fan-
tasmagorice si nici nu cdutam obsesiv jocuri cu mecanici absurd de specifice. Keep it up.

DARKEST DUNGEON: AR FI LOVECRAFT MANDRU? (THEGRANDSIRPIGGY)

Omul a zis cd e o recenzie si, ca sa vezi, e chiar o recenzie.

JOCURI SI RECENZII RETRO - PROBLEME DE TERMINOLOGIE (NERVOZIX)

Articolul lui Nervozix |-as vedea mergand cd un editorial extins pentru justificarea
schimbarii numelui unei anumite rubrici/sectiuni, chiar daca scrierea vine cu o
doza bund de vitriol.

Desi nu este despre un joc, totusi a fost o opinie interesanta treaba cu eticheta
,retro”, ceva ce ma cam enerva Si pe mine dar nu prea stiam cum sa o exprim.



0 astfel de editie a revistei merita marcata si cu niste concursuri pe mdsurd. Avem pentru
voi niste premii consistente, pe care le poti castiga, prin tragere |a sorti, daca rdspunzi la
intrebarile de mai jos. Atentie: ai nevoie de un cont pe forumul Nivelul 2.

Cu exceptia primului concurs, la care participarea se face public, pe topicul deschis pentru

(ex: ,,Concurs XCOM 2" sau ,,Concurs Underrail”). Premiile se vor trimite tot prin PM.

Termen limita pentru trimiterea raspunsurilor: 8 iulie (inclusiv). Poti castiga o copie a jocului XCOM 2 daca poti

WIS R 1 o raspunde la urmatoarea intrebare: in ce misiune a
Fhasi ke ; murit al 12-lea soldat ce poarta numele unui fost
fas tALY . 2
5////? @@ > ool E redactor Level:
/ 7% f 1
?'ﬁ - (Raspunsul poate fi gdsit in acest numdr al revistei.)
i VD . ‘

Pentru inceput, ca sd rdmanem in spiritul creativ al comunitatii, scrie-ne, pe

topicul dedicat de pe forum, cateva randuri despre primul joc pentru care ai —/ —
facut o pasiune. J R

. Poti castiga, prin tragere la sorti, unul dintre urmatoarele jocuri: Dark Souls 2: , ' , 0
Scholar of the First Sin, Total War: Warhammer, Kentucky Route Zero sai//’ ' O w2
Ryse: Son of Rome. & N . S

3

O copie a jocului UnderRail poate fi a ta dacd ne
trimiti raspunsul la intrebarea: cum se numeste noul
sistem de crestere in nivel introdus de Underrail?

Sica sa nu uitdm de unde am plecat, avemn un
concurs pentru fanii revistei Level. \ (Raspunsul poate fi gdsit in acest numdr al revistei.)
Poti castiga a copie a jocului Thief Gold daca stii

care a fost jocul de pe coperta numarului care a

marcat aniversarea de 10 ani a revistei Level. ”&\

* PLUS ALTE P}

U

a1 ch iyt
S “‘, \ === < o T
BN
N 3
) ’L"." = |
..\(':;, '/"7‘ Da-ne feedback despre acest numar al revistei pe topicul dedicat de pe forumul Nivelul 2 si vei
7 B participa la o tragere la sorti pentru alte premii-surpriza (jocuri, sunt tot jocuri, nu altceva; dar

' nu stiti ce jocuri, de-asta e surpriza).

1 Nota: toate jocurile vin sub formd de chei pentru Steam.
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}

- JOCURI /Av'ANpEn': ¥

=

L
hboas

&

F

Mai jos sunt cateva dintre impresiile mele, sub forma
unui preview. As vrea sa pot da vina pe tipografie
pentru publicarea lui atdt de tdrzie - in cur@nd ar

trebui sa aparad primele reviewuri - dar adevdrul e ca
mi-a fost doar lene sd mad ocup de el.

® Mahdi
Locul 313 concursul

AuToR: Mahdi

DATA ARTICOL: 12.02.2017

TITLU: Torment: Tides of Numenera
AN: 2016

PRODUCATOR: inXile Entertainment
WEBSITE: torment.inxi-

Torment: Tides of Numenera. Dupa aproape patru ani

in development, ultimul dintre “greii” din primul val
de jocuri Kickstarter este in sfarsit gata. Fiind unul din-
tre backeri, am avut ocazia sa pun mana pe versiunea
beta a jocului, Tn care am putut juca primul act.

I atd ca mai sunt doud saptamani pana la lansarea lui

www.hivelul2.lab501.ro

forum.nivelul2.ro

—

Pentru inceput trebuie facutd o precizare
pentru cei care nu sunt in tema: legatura
lui T:ToN cu Planescape: Torment este una
pur ,spirituala”. Povestile si lumile din cele
doud jocuri nu sunt legate in mod direct.
Setting-ul Planescape nu a putut fi folosit
din motive care tin de licentiere, asa ca noul

joc are loc in universul Numenera, descris

TR ENYE TIES OF CIULENER

intr-un sistem de pen’n’paper fard legatura
cu regulile AD&D. Mai precis, este vorba de
un asa numit The Ninth World, o lume cu un
miliard de ani in viitor fatd de noi. Opt mari
civilizatii au crescut si decdzut una pe ruine-
le celeilalte, lasand in urmd ramdsite numite
numenera - artefacte de tehnologii uitate,
acum vecine cu magia. Estetica generala

Nnivelug
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https://torment.inxile-entertainment.com/
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este una apropiatd de Planescape: un fan-
tasy atipic, cu elemente bizare sci-fi avand
un destul de pronuntat punk vibe. Tn afara
de asta, in povestea din Numenera se reiau
cdteva motive si teme familiare, iar oca-
zional se iveste cate un easter egg care-ti
face siret cu ochiul. Dar sa nu anticipam.

Dupa primele 10 minute in Torment:
Tides of Numenera, devine evident ca
avem de-a face cu un joc care se pliaza pe
componenta de baza a predecesorului sau,
deopotriva laudata si criticata: mult, mult

text. O multime de interactiuni sunt descri-
se in maniera la care ma asteptam, cu lux
de amadnunte in cadrul ferestrei de dialog.
Totodata, in aceste prime 10 minute apare si
prima distinctie fata de Planescape. Jocul in-
cepe cu ceea ce se dovedeste in scurt timp a
fi 0 secventa de definire a personajului, sub
forma unor ,teste”. Modul in care le rezolvi
iti determind clasa. Posibilitatile de definire
a personajului sunt din start mai numeroase
si mai libere. Daca va amintiti, in Planescape
sistemul de alegere a clasei era destul de

-

www.hivelul2.lab501.ro

forum.nivelul2.ro

stangaci implementat - incepeai mereu
ca fighter iar ulterior anumite NPC-uri te
puteau respecializa in mage sau thief,
moment in care pierdeai tot xp-ul acu-
mulat pana atunci.

Clasele disponibile acum sunt tot in
numar de trei si oglindesc aceleasi abor-
ddri: glaive, jack si nano, adica mai pe
intelesul nostru fighter, rogue si mage.
in plus, trebuie alese abilitati si skill-uri,
deopotriva exploratorii, conversationale
sau de combat. Un skill care mi s-a parut

Nnivelug
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minciunica strecurata cu Deception skill.
Aceste momente, cand lucrurile se precipita
in directia unei lupte, se numesc ,crize” in
Torment. Cum spuneam, dacd esti dibaci la

decor - [e-am bDagat niste raze In ochi care
i-au dezorientat si demoralizat. Apoi am
luat un critical hit de la unul dintre ei si am
murit. Dar asta nu a insemnat game over:
am revenit de pe lumea de dincolo ca sa-i

www.hivelul2.lab501.ro
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exemplu, dacd vrei sa fii sigur ca deceptia

ta va avea 100% succes, poti consuma un
punct din pool-ul de intellect, augmentan-
du-ti astfel skill check-ul. Aceste pool-uri au

flata, prezenta in toate rpg-urile indie iesite
n ultimii ani. A, si fdra sd intru in detalii

spoilerifice, la un moment dat o sa va intal-
niti cu un NPC din jocul original. Unul minor,

forum.nivelul2.ro Nnivelu
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dar memorabil. Nu zic nu, mi-au descretit
fruntea aceste momente, dar sper, pentru
binele jocului, sa nu se fi exagerat in rest cu
ele. Altfel se poate aluneca mult prea usor in
auto-parodie si e pacat.

Asadar, varianta beta a jocului m-a lasat
un optimist usor ingrijorat. Pare cd punctele
forte ale predecesorului au fost preluate in
T:ToN. Tn plus, avem un combat ceva mai
bine pus la punct, dar care putea la fel de
bine sa lipseasca, din punctul meu de ve-
dere. Avem si cateva inovatii la sistemul

de dialoguri - avem skill-uri orientate pe
acest stil de joc, precum si check-uri mai
dese, care dinamizeaza putin conversatiile.
Scriitura pare la locul ei, plind de imaginatie.
Ce mad ingrijoreaza e posibilitatea transfor-
marii intr-un ,soft reboot”, iar trimiterile la
predecesor sd degenereze intr-o pastisa in
toata legea. Varianta beta a fost insufici-
enta sa-mi pot da cu pdrerea in legatura cu
firul principal al povestii, iar in acesta std o
buna parte din miza jocului. Daca Torment
va reusi sd se desprinda suficient de mult de

RMENIERTIDESICEINUMENERRD!

umbra lui Planescape, incat sa-si croiasca
propriul drum, va deveni la randul sau un
cult classic. Daca nu o va face, nu este totul
pierdut - mie unuia mi-a fdcut placere sa
explorez noile povesti pe care jocul mile-a
oferit pana acum. Presimt cd voi avea parte
de cateva seri comfy in compania sa, chiar
si daca nu o sa reuseascd sa md miste la fel
de mult cum a facut-o Planescape la vremea
sa. Intr-un an care se arata sarac in RPG-uri
serioase, ce-ti poti dori mai mult? m
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DEPONIA DOOMSDAY
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all this time, we just tempted it. Asadar vom putea admi ;'8‘| oud f_tf}
a Kuvac-ului, orasul natal al lui Rufus, protagonistulseriI T t'éln_im ;l;gi;

sonajele din primul joc, abia acum intelegand pe deplin unele aspecte ale

lor, precum relatia lui Rufus cu Toni sau Lotto...al ...adica... mai
bine le descoperiti voi. In dulcele stil Deponian, Rufus incearca ¢ . 1 i -y .
| y - i Ly 7 | o - 5
. . ~ -~ . A . i | b . - N S s l. v Y e R/ - = Ji
ttélul dea ajunge pe Elysium crea?d haos in jurul lui mtﬁrl un QORELLR ; AN Bl | ‘ o= p— aTT»TEWE.:
varat comic. Povestea se bazeaza pe umor. Lucru care ii iese m - > VR AR

mai putin in functie de gusturile fiecaruia. Personal am ras copios
varile unor puzzle-uri iar altele au reusit sa Tmi smulga macar un
Lucrurile devin un pic confuze din cauza time-travel-ului dar tot u
clar spre sfarsit. Sfarsit cu adevdrat demn de numele Deponia. Sfa
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' = . . Momentul in care atingi perfectiunea

g
i

s : Din capul locului as vrea sd va spun ca nu'mad dau in vant

Fg - dupd jocurile horror. Nu apretiez (atat cat ar trebui) stdrile de
5 i tensiune si anxietate din jocuri, asa cd nu pot sa spun cd am o

€ mare experientd gameristica cu horror games. Am fnceput sd joc
SOMA dupd ce am citit review-ul luj Marius Ghinea din Nivelul

e Erarp atdat de intrigat incat mi-am spus cd trebuie sd dau o
sansd acestimjoc. S-a dovedit pand la urmd ca mi-am dat mie o
e sansd sd idu parte la o experientd nemaiintalnitd.
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AuToRr: WhiteWizard

DATA ARTICOL: 14.05.2016
CITESTE-L PE FORUM

TITLU: SOMA
AN: 2016

PRODUCATOR: Frictional Games

u sunt un gamer profesionist, insa jocurile video sunt

una din pasiunile mele de ani buni de zile. In cele ce

urmeaza voi povesti experienta pe care am trait-o
jucind SOMA. Spre deosebire de review-ul din revista N2, mai
jos sunt o multime de spoilere si va recomand sa nu cititi ran-
durile scrise de mine dacd nu ati jucat SOMA si aveti de gand.

Creierul ne joaca feste

Protagonistul e Simon, un canadian din Toronto care sufera
un accident de masina care ii provoaca cateva leziuni cranie-
ne. Nu pare nimic grav, insa omul nostru tot trebuie sa facd o
radiografie a creierului. Inceputul e menit sa familiarizeze ju-
catorul cu gameplay-ul, insa aceasta etapa se incheie repede,
cand ajungi pe scaunul doctorului Munchi, care ti promite cd
nu vei simti nimic. Te asezi si cam aici se incheie introducerea
cu lumina din belsug pentru cd Simon pdrdseste fata paman-
tului in timpul radiografiei si se trezeste pe fundul oceanului
intr-o unitate abandonata.

inca de lainceput cand am vazut decorul de pe statia
PATHOS-II m-am simtit apasat de atmosfera. Chiar dacd

www.hivelul2.lab501.ro
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stateam confortabil pe scaun cu o bere

in mand, cand ma uitam la primul coridor
abandonat iesit in cale, parca simteam aerul
inecdcios si faptul ca oricand ma puteam

trezi cu cine stie ce creatura sufland in ceafa.

Nu monstrii sunt cei care te sperie, ci senza-
tie de incertitudine ca poti sa te trezesti la
fiecare colt intr-o situatie, sa 1i spun, incon-
fortabila.Totusi, am decis sa pasesc spasit
mai departe.

Nici nu stiam la ce sa ma astept si cred
cd asta e una din cheile reusitei acestui joc.
Niciodatd nu stii la ce sa te astepti, cel putin
in cazul meu. Nu puteam sa spun, vin hoar-
de de monstri sau nu vine niciunul. Creierul,
acest leit motiv al jocului, imi juca si mie
feste, nu numai lui Simon. Eram contrariat
inca de lainceput si mult timp am ramas cu
aceasta stare.

Chiar daca nu prea optez sd imi petrec
timpul liber intr-un astfel de mediu anxios,
ceva mad impingea sd continui. Curiozitatea
era la cote maxime pentru mine: ,,Poate sa
fie si dracu’ dupd usa aia, eu tot o deschid”,
imi spuneam. Si asa simteam cum pune
jocul stapanire pe mine. O senzatie pe ca-
re o simt tot mai rarin ultima vreme. Am
inceput tot mai hotarat sa deschid usi, sa
ma plimb, dar recunosc ca aveam o tresdrire
la fiecare surubel cazut pe jos, insa sim-
team cum jocul curge si chestiile se leaga.
Incet, incet, prin mai multe puzzle-uri, la
inceput simple, incepi sa rezolvi puzzle-ul
mare, care iti raspunde la intrebarile care te
framinta.

Nu esti chiar singur

Mi-am dat destul de repede seama ca
e cam greu sa gasesc oameni pe fundul
oceanului. In schimb, in momentul in care
am avut prima intalnire cu un oponent, nu
pot sa spun cd am fost surprins. Jocul iti lasa
un moment bun de respiro sa te acomodezi
cu mediul neprietenos. Poate nu ar trebui
sa scriu asta, dar primul lucru pe care I-am
facut a fost sa ma duc spre bestie sa vad ce
poate sa imi facd..sau eu ei.

Voiam sa stiu daca pot sd il atac si sa il
»linistesc” prin puterea pumnului. Eu as fi
stat mult mai lejer daca puteam saii dau
fraierului o ranga in ceafa si sa il las lat.

Nnivelug
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Bine, nu ca as fi avut mari sperante ca pot
sa fac asta sau cd o sd gdsesc o rangd cain
Half Life, dar am zis sa incerc. Asa cum ma
asteptam, incercarea mea a fost un esec.
Monstruletul m-a facut din prima si dupa
aia am procesat ca eu trebuie sd stau ascuns
si, in momentul in care e vreo aratare prin
preajmd, sd actionez cu mare grija. La aceste
faze s-avdzut lipsa mea de experienta in
jocurile de la Frictional Games.

Dacad primul dintre ei nu mi-a provocat
chiar asa o mare trauma, ba chiar imi spu-
neam: ,Hai cd se putea si mai rau”, lucrurile
se schimba cum inaintezi in joc. Nu din
cauza oponentilor, ci si a cadrului in care se
desfdsoard actiunea.

Daca protagonistul nostru e cdzut pe
fundul oceanului, eu am cazut pe ganduri ju-
cand acest joc. Va spun sincer, daca acest joc

era doar o mare doza de horror fara nici un
Dumnezeu, I-as fi [dsat dupa primele minute
de joc. Dar nu e deloc asa. Cei de la Frictional
Games au creat o poveste captivanta cu pu-
ternice accente filosofice. Dar, voi incerca sa
le iau pe rand fara a sari de la una la alta.

Nu e grafica. E arta

M-am documentat putin despre Frictional
Games si am aflat cd sunt o companie rela-
tiv micd de oameni si a caror continuitate a
depins de reusita acestui joc. La nivel grafic,
jocul e o incantare.

Ma gandesc in primul rand la ocean. E o
mare provocare sa creezi un mediu specta-
culos din punct de vedere vizual cand ai de
ilustrat fundul oceanului. In momentul in
care te plimbi prin abis, poti sa iti iei ca-
teva momente sa admiri privelistea. Cand
s-a deschis prima trapa si am avut primul
contact cu oceanul, a fost o surpriza foarte
placuta la nivel vizual.

Majoritatea actiunii se desfasoard in spa-
tii inchise. Decorul e Sci-Fi, asemanator cu o
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statie spatiala. Toate acest spatii sunt toate
atent realizate, cu o abundenta in detalii, ca-
re uneori te ajutd sa rezolvi puzzle-urile. Asa
ca, foile, desenele, mesajele si toate elemen-
tele nu sunt aruncate la intamplare, multe
dintre ele avand un rol in poveste.

Oponentii nu o sa apuci sa i vezi prea
mult de aproape, insd e perfect gestio-
nat momentul in care sunt in preajma.
Atmosfera devine si mai apdsatoare, parca
se asterne si mai mult linistea, toate aceste
elemente amplificand frica.

Grafica e foarte atent realizata. Nu e
nimic lasat la voia intamplarii, nici o lumina
nu e pusa aleatoriu, nici un desen nu e fara
un substrat. imi imaginez c4 a fost o munca
titanicd in conditiile in care e perfect ilustra-
ta o astfel de poveste, cu multe semnificatii.

Sunet monstruos

Chiar si eu, care nu sunt amator al genului
horror, stiu cd sunetul intr-un astfel de joc
trebuie sa fie unul din punctele forte. Acuma,
ori nu sunt eu un mare critic, ori SOMA e
perfect, pentru ca nu am comentarii negative
nici la acest capitol.

Muzica nu e prezenta pe tot parcursul jo-
cului. Nici nu ar avea farmec. Producatorii au

ales foarte bine momentele si locurile care sa
aiba si un background muzical, care se pliaza
perfect cu situatia. Acestea contribuie de ce-
le mai multe ori, la senzatia de anxietate pe
care o simiti. Mi-a placut la nebunie ca in tot
acest peisaj inspdimantator sunt impregna-
te pe alocuri si melodii care iti dau speranta
si adancesc misterul, deopotriva. Cel putin,
asta am simtit eu.

Vocile umane sunt foarte bune, veridice
si adaptate perfect situatiilor si se vede cd
producadtorii au dat o importanta majord siin
acest aspect. Dacd nu prea avem oameni nu
inseamna ca nu exista prea multe voci, din
contrd. Pe parcursul jocului, Simon gaseste
marturiile oamenilor care au lucrat pe statia
PATHOS II, care sunt sub forma unor jurnale
audio, sau sunt inregistrate pe calculatoa-
re. In plus, protagonistul are abilitatea de
a asculta ultimele dialoguri ale persoanelor
decedate care i ies in cale, multe dintre ele
avand marturii cutremuratoare.

Pe linga Simon mai e si Catherine, care o
sa te ajute cel mai mult sa treci prin tot acest
labirint. Prezenta acestei femei e un element
crucial Tn acest joc, o sd povestesc mai jos.
Ideea e ca vocile sunt exceptional realizate,
intonatiile fiind adaptate situatiilorin care
se desfdsoard actiunea.
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La capitolul ,challenge-urilor mentale”
ma bucur ca producatorii au diversificat
si finalul fiecarui puzzle iti da satisfactie.
Cand esti singur, au o dificultate putin mai
mare, trebuie sa fii mai meticulos, iar cand
esti sub o anumita presiune si pe urma ta
sunt oponenti, dificultatea puzzle-ului nu
std in migala, ci in rapididate.

E din nou un ,,acord fin” pe care cei care
au realizat acest joc |-au reusit din plin.
E un balans intre situatie, moment si di-
ficultatea unui puzzle. Ca jucator, pe tot

parcursul SOMA am ramas la fel de conec-
tat, fara sa pot spune cd exista o perioada
mai lejera sau mai dificila. Evident, mo-
mentele Tn care sunt oponenti prin preajmd
sunt mai stresante, trebuie sa te misti mai
rapid si sa ai 0o memorie vizuald foarte buna
ca sa stii exact pe unde trebuie sa mergi.

Best of the best

Acest joc mi-a oferit o experienta me-
morabild. Povestea te lasd fdra cuvinte si iti
dai seama la final ca story-ul e mai horror

decat alte elemente din joc care te astep-
tai sd te sperie. A spus-o Marius Ghinea si
dupad ce am jucat SOMA, ii dau dreptate.

Pe fundatia solidd a unei povesti cutre-
muratoare, grafica, sunetul, puzzle-urile
si toate celelalte elemente ale jocului se
muleaza perfect pe story. Totul e atat de
atent realizat, toate detaliile sunt finisate
la perfectie si ceea ce a iesit e 0 adevarata
capodopera.

Dupa ce am recitit tot acest review (sau
tentativa de review), am observat ca nu

contine nici un cuvant critic. Dar stiti ceva,
m-am tot gandit si nu exista, cel putin din
punctul meu de vedere. Experienta de joc e
una remarcabild si SOMA iti ofera atat de
multe...

Inincheiere, SOMA este unul dintre cele
doua jocuri din existenta mea (ultimii 20
de ani ca si casual gamer) caruia pot safi
dau nota 10 fara sa stau pe ganduri. Nu as
schimba nimic la acest joc, nici macar nu as
indrazni sa ma gandesc la asta. Celalalt ast-
fel de joc a fost Need for Speed Porsche. =




JOCURI / RECENZIE

PROJECT NOMADS
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BECENZIE PROJEGTINOMADS
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vibrante decat la apusul de inceput in care
Setting-ul in sine, cu toate ramasitele totul e de un protocaliu bolndvicios.
planetei zburand prin ,,marea nesfarsita de
nori” are ceva fascinant. Uneori este vizibil
chiar si unul din satelitii naturali ai planetei,
dar intr-o pozitie foarte ciudata, atarnand

Din punct de vedere auditiv, jocul e acceptabil, sunetele grave

de tobe sunt cele mai prevalente, insufland o senzatie de strdin, de
: . _ ceva din afara. Voice acting-ul, insa, cam lasa de dorit. In afara de

: Mal n,ﬂ'u,lt’ ayansul 3! V|2|.b|I|tatea 20 S Basaltface si vocea lui supdratoare, celelalte NPC-uri fac o treabd
fie mcetlnlte'dl_n Cauzd I’.IOI’I|0I’ de ceatd sau ceva mai bund. E pacat ca liderul Santinelelor, Master Mold Seraphim,
pra.f N ”,d'Cé Hneort. Sunt. SRgente cu acvariul lui pe cap si costumul de cosmonaut dispare dupd in- _,"" .
scriptate, ce-i drept, dar totugi aduc un plus frangerea Santinelelor fiind un ,villain” mult mai interesant decé;t" g’

|

mai si tragd cativa agresori dupd el.
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Basaltface. Byldan in schimb mi s-a parut
excelent comparat cu celelalte NPC-uri.

Project Nomads ar fi putut fi imbunatatit
intr-o multime de feluri. Neajunsul story-
ului putea probabil sa fie rezolvat prin pune-
rea in discutie a moralitatii tale de Nomad.
Nu e neapadratd nevoie ca player-ul sa fie din
oficiu ,,the good guy”, mai ales ca e pus in
pielea unui aventurier interesat de povesti
cu comori, in fond o victima materialista.

S-ar putea argumenta ca totusi e un joc
apdrut in 2002, pe vremea cand ,good guy”
era cam setarea default pentru majoritatea
covarsitoare a jocurilor si nu chiar toate ar fi
meritat un efort al povestii pentru realizarea
mai multor nuante de gri.

Se puteau explora mai mult intentiile
Santinelelor, chiar dacd pot sa speculez cad
motlvatla Iorer elimine pe c

42
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Basaltface si lucrat mai indelung la persona- AUTOR: uniflo

litatea lui. Ar fi fost apreciata o tranzitie, o : b J |
schimbare a personalitatii ca a lui The King e B.05.2016 | :
of Midland din Berserk. Regandireacom- iy
pleta a nivelului cu ,,Sea of Flames”: nu are
absolut nici un sens existenta unui culoar de
vulcani zburatori.

TITLU: The Secret of Monkey
Island: Special Editio

Am petrecut aproximativ doua ore pana
am terminat ultima misiune deoarece se
baza pe un gimmick si eu nu beneficiez de
puterile de prestiinta ale unui Navigator al
Ghildei Spatiale, dar stiind ceea ce stiam la
final, misiunea ar fi putut fi terminata in
maxim 10 minute (am reluat misiunea inain-
te sa ma arunc in supozitii temporale) doar
pentru ca se baza pe o abordare diferita 5| ar
fi fost grozav dacd madcar vreo cateva mi
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auzit de seria de jocuri point-and-click adventure
~Monkey Island”. Lansatd in 1990, seria contine 5 "
jocuri, primele 4 scoase din fabrica de LucasArts si ultimul
de ,amicii” de la Telltale Games. Insa cel mai popular ra-
mane primul joc, The Secret of Monkey Island, ce a primit
un remake Tn 2008.

C ei ce sunt gameri dinaintea anilor 2000 sigur au

»1'm Guybrush Threepwood, mighty pirate!”. Suna cu-
noscut cuiva? :D Totul incepe cand personajul principal cu
nume ,,ciudat”, Guybrush, ajunge pe plaja insulei fictive
Mélée, cu scopul de a ajunge un pirat faimos - imi aduce
aminte de Jack Sparrow din Piratii din Caraibe. Pentru a
ajunge un pirat, neindemanaticul erou trebuie sa com-
pleteze 3 probe: proba comorii - sa gaseasca comoara
ingropata a insulei, proba luptelor - sd invinga maestrul
luptelor cu sabiile si proba furatului - sa fure un idol de
la guvernatoarea Elaine Marley, de care tanarul Guybrush
se indragosteste imediat. Pe cand sa completeze cele trei

Y/
g 4
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UnderRail

M-am gandit dacd sd scriu sau nu un
articol despre UnderRail, in primd faza
am zis cd poate impresia mea despre
joc e influentatad prea tare de faptul ca
tocmai il jJucasem, dar au trecut cam
trel luni si nu s-a schimbat nimic.

mTG

Locul 2 la concursul
»Articolele Comunitatii”
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AN: 2015
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in 2008 pand in 2012 la UnderRail a lucrat predominant o

singura persoand, in 2012 a fost lansat ca early-alpha pe dife-

rite platforme digitale de distributie, iar in 2013 a ajuns si pe
Steam early access, pentru ca trei ani mai tarziu sd scoata in sfarsit
capul la iveald si sa apara in lista de noi aparitii. Descriu traseul jocu-
lui pentru ca UnderRail reprezinta exemplul perfect, doar faptul ca
existd demonstreaza importantd metodelor alternative de finantare
si aratd cd ocazional pot scoate la iveala giganti.

Cei 6 ani de dezvoltare au fost investiti intr-un RPG izometric pe
ture, ce se desfasoara intr-o lume post-apocalipticd care va duce fanii
genului cu gandul la Fallout. Nimic neobisnuit, nu e primul RPG indie
care se inspird din clasici, Spiderweb Sofware au scos destul de mul-
te si un pasionat ar putea sa-si ocupe viata doar cu jocurile lor. Insd
putini producatori au reusit sa transforme chiar reteta clasica
intr-un mod inspirat, exemplele grele in acest sens fiind
Pillars of Eternity si Divinity: Original Sin. Desi di-
ametral opuse ca filozofie de joc (dialog vs.
explorare) ambele au fost o incercare
de a recombina elemente deja
existente in ceva nou.

S R

UnderRail se situeaza undeva intre cele do-
ud, pune indeajuns de mult accent pe dialo-
guri si poveste (sau povesti) cat sa nu fie un
dungeon crawler dar in acelasi timp explo-
rarea joaca un rol central si nu prea poate fi
catalogat ca un RPG axat pe dialoguri.

Exista totusi o diferenta majora, asa cum
voi descrie pe parcursul acestei semi-re-
cenzii. Cu toate ca am trecut prin destul de
multe, cu greu imi vine minte un alt RPG
in care producatorii sd fie atat de prinsiin
ceea ce vor sa realizeze Tncat rezultatul final
sa fie un joc la care trebuie tu sa te confor-
mezi, sa-l intelegi si sa-l1imblanzesti. Daca
Obsidian au ales calea celor multi, cu un

UNDERRAIL

gameplay care permite parcurgerea jocului
cu orice clasa sau combinatie de abilitati si
atribute, UnderRail iti oferd o gamad extrem
de largd de personaje viabile dar in acelasi
timp te lasa sa te spanzuri cu propria fran-
ghie cand gresesti. Nu e un joc accesibil, nu
te acomodeaza si nici nu e interesat de frus-
trarile pe care le vei avea. Daca aveti impre-
sia ca doar jocurile ce va stimuleaza reflexele
pot fi dificile, veti rdmane intai surprinsi,
apoi veti da in depresie.

Am mentionat si Divinity pentru ca la
nivel de gameplay e poate cel mai apro-
piat de UnderRail. Sigur, as putea zice cd
sistemul de reguli aminteste de SPECIAL,


https://forum.nivelul2.ro/viewtopic.php?f=77&t=1280
http://www.underrail.com/
http://store.steampowered.com/app/250520/
https://www.gog.com/game/underrail
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dar sincer as putea la fel de bine sd insir

pe doud randuri toate jocurile din care am
perceput eu cd se inspira UnderRail. In ciuda
aparentelor, Fallout e doar una dintre ru-
dele sale indepartate. Divinity: Original Sin
in schimb, a reusit sd aduca la un nou nivel
gameplay-ul pe ture din RPG-urile clasice,
[-a facut mai distractiv si incredibil de variat
celor dispusi sd experimenteze. Cam asta
face si UnderRail.

Concret vorbind si fara sa intru prea mult
in detalii, sistemul de reguli e flexibil, fara
clase, cu scoruri pentru abilitatile de baza,
cele secundare si feat-uri. De-aici incepe ne-
bunia, abilitatile de baza influenteaza abi-
litatile secundare si pot fi necesare pentru
a realiza cu succes anumite actiuni din joc,
abilitatile secundare afecteaza jocul atat in
mod direct, prin dialoguri si actiuni specia-
le, dar si eficienta in utilizarea armelor sau
abilitatilor "psionice”, cuvant a carui
echivalent in romana nu il stiu
dar echivalentul RPGistic e

reprezentat de magie. Feat-urile... fac ce fac
feat-urile de obicei, in era FPS/RPG-urilor si
a RTS/RPG-urilor sunt termeni arhi-folositi.

Evident, acesta e un rezumat foar-
te rudimentar pentru sistemul de reguli,
dar vreau sa subliniez cd nu exista o cale
dreapta de a trece prin joc. Nu conteaza
ce combinatii de abilitati alegi cat timp
supravietuiesti in UnderRail, dar pentru
binele vostru, v-as sfatui sa nu combinati
prea multe. Alternativ, pentru cei mai putin
cicatrizati de RPG-uri, exista diferite ghiduri
online care descriu ce ar trebui ales pentru
construirea unui personaj care sa reziste pe
parcursul jocului. Desi aceastad cale elimind o
parte din frustrdri, elimina si experimenta-
rea si satisfactia pe care o ai cand realizezi
cd ai ales corect cum sa cresti in nivel si ca
acum te poti plimba fdra teama
prin tunelurile abandonate
si intunecate pe care le
evitai inainte. Cel
putin pana

in ultimul sfert din joc, dar o sd vorbim si
despre asta mai incolo.

K, cred cd am schitat cat de cat ele-
mentele de baza ce tin de constructia
personajului. Cam asa e si cu tutorialul din
UnderRail. Tragi cu un pistol, abuzezi de
niste robotei, apoi primesti aprobarea si
devii un cetatean de drept al statiei South
Gate Station. Nu primesti prea multe infor-
matii: oamenii traiesc sub pamant, din varii
motive la suprafata e de rau, iar lumea s-a
organizat in jurul statiilor de metrou. Unele
de dimensiunea unui sat, altele mai mari.
Geografic vorbind, SGS e in sudul sudului,
un loc destul de nasol si dupa standarde
post-apocaliptice aparent. Dupd o scurta
intalnire cu cel de la conducerea statiei
esti trimis in tuneluri sa dovedesti si tu cd
esti bun de ceva. Cain orice
RPG care se

UNDERRAIL

respectd, pierzi vreo 4-5 ore la adapostul
primei locatii, afli ce se mai intampla prin
lume si de preferat te echipezi putin inainte
sd iesi in tuneluri si in functie de cum ti-ai
investit punctele sa fi facut terci de primul
sobolan in randuri repetate. Ce devine ime-
diat evident (pe langa absenta unei harti) e
cd UnderRail pune accent pe atmosfera si
explorare, prima iesire din confortul statiei
poate trezi amintiri nostalgice din Fallout,
iar explorarea unor addposturi abandonate
de ceva vreme, pe fondul coloanei sonore
apasatoare cu sigurantd va stimula fanii
peisajelor post-apocaliptice.

Alt lucru usor de observat e ca ai in fata
un joc in care vei incarca salvari, indiferent
daca ai sau nu un personaj bine construit,
in UnderRail se moare. Prima parte a jocu-
lui se desfasoara in jurul la SGS, esti expus
la mare parte din fauna agresiva pe care o
vei intalni, mai duci un dialog influentat de
punctele investite in abilitati, nimic iesit

din comun. Tot aici e si punctul in care
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Pentru fanii luptel de aproape, exista arme
= "% e A melee precum si, ati ghicit, posibilitatea de
' | : 2 o [— a jucat axandu-te doar pe asta. In functie
&y S ey de calea aleasa, ies |a iveald tot felul de
o ) situatii la care nu te-ai fi asteptat si solutii
o ﬁ;g& ; - Ly, surprinzatoare pentru a castiga luptele. lar

SIS R lucrurile capata o noua dimensiune cand
g \\,% e P intrd in ecuatie si furisatul sau faptul ca
nu te opreste nimeni sa combini cum vrei
abilitatile. Prin prisma gameplay-ului, e un
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joc foarte interesant de rejucat, insa durata
mare nu prea permite asta tuturor.

Dupé zona introductiva din jurul SGS,
ajungi in sfarsit intr-o locatie noud,
inamici noi care te termina dintr-o lovitura,
misiuni, NPC-uri, tot |a ce te-ai astepta.

In acest moment, pe la 20-25 de ore de |a
inceput, UnderRail se contureaza ca un RPG
indie simpatic, dar apoi se intampla ceva...

Vedeti voi, aceastd primad parte a jocului
nu reprezintd de fapt decat un tutorial glo-
rificat, menit sa reduca din diferitele dureri
dorsale ce ar putea fi simtite cand jocul se
deschide si realizezi ca de fapt ai in fatd un
alt tip de animal decat ai fi presupus initial.

e

o
] o — o e
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Locurile pe care le mentionau NPC-urile si
credeai cd vor ramane la nivel de mentiuni
devin deodata accesibile, intreaga lume din
UnderRail devine explorabila iar jocul se
schimba radical. Acum poti merge oriunde,
poti face aproape orice misiune te tin bala-
malele si punctele de abilitate, dar in afara
unor explicatii sumare, nu iti zice nimeni
cam ce trebuie sa faci. Nu e genul de joc un-
de sa ai o idee clara de cine e rdu, cine e bun
si cui trebuie sa-i dai in cap. Mai mult, cele
cateva tuneluri in care aveai probleme de
orientare se transformd in zeci de tuneluri
in care orientarea s-a dus pe apa sambetei.
Nu stii in ce directie sd o apuci, cu cine sa
vorbesti prima datd si de ce mama naibii te
omoard toatd lumea cu usurinta. Si scuturi-
le, cum mama lor functioneazd scuturile?

Nu va pot spune ce entuziasmat am fost
aici, genul acesta de momente ma fac sa tot
joc RPG-uri. Siindiferent cat de gamer serios
te crezi, UnderRail are tot timpul ceva pen-
tru tine, prin care sd te surprinda, sd te faca
sa injuri sau sa te holbezi la peisajele izome-
trice ce pot deveni hipnotice. Si daca toate
astea nu erau de ajuns, cand crezicdin
sfarsit ai vazut tot, iti pariezi seara de iesit
Cu amicii cd nu mai are cu ce sd te surprinda,
atunci vine peste tine si te lasa masca.

Deschiderea lumii de joc introduce pe
langa noi inamici si noi mecanici. Scuturile
din UnderRail sunt o gaselnita excelenta si
la fel ca restul mecanicilor de joc se inte-
greaza natural in gameplay. Fiecare tip de
armd sau abilitate ofensivd are o anumita
viteza de impact: un ciocan va lovi incet, o
armad laser foarte repede, intelegeti ideea.
Un scut are patru tipuri de rezistente, pentru
fiecare viteza de impact, precum si capacita-
tea maximad a damage-ului pe care 1l poate
absorbi. Si cu ocazia asta mi-am mai amin-
tit ceva, desi pare o idee bund sa joci mai
tot jocul cu acelasi echipament, UnderRail
nu e atat de unidimensional. In functie de
situatie si inamici, echipamentul ar trebui
adaptat. Evident, si asta tine de construc-
tia personajului, poate cu un personaj psi
cand te lupti cu 10 tipi inarmati cu ciocane,
faptul cd ai o abilitate care iti permite sa i
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manipulezi si sa se omoare intre ei rezolva
extrem de rapid lucrurile. Tnsa cu un perso-
naj axat pe arbalete, care e cu 2 nivele mai
mare decat cel psi, confruntarea va fi cva-
si-imposibila fara sa apeleze la ceva trucuri.
Vedeti voi, in UnderRail oricine poate omori
pe oricine daca are echipamentul si planul
corespunzatoare. Cu un scut foarte rezistent
[a lovituri de ciocan, capcane si sageti care
paralizeazad inamicii, s-a schimbat situa-
tia. Arta Razboiului se aplica de minune in
UnderRail, cine ataca primul si stie la ce sa
se astepte va castiga, indiferent de puterea

relativa a adversarului. La un moment dat ai
ocazia sa te lupti intr-o arend, unde teoria
asta e demonstratd foarte bine. Cu anumite
tipuri de personaj poti castiga luptele im-
potriva inamicilor mult mai puternici decat
tine, doar prin faptul ca reusesti sa castigi

la scorul de initiativa de la Tnceput si deci sa
lovesti primul, iar pe urmad adversarul nu mai
are ce sa facad. Kill or be killed.

0O alta gdselnita a jocului e sistemul de
oddities, un mod alternativ de a castiga
experienta si a creste in nivel. Vorbesc de
asta abia acum pentru cd e cu atat mai

important sa fie inteles cat de natural se
imbina cu restul jocului. Desi se poate folosi
si sistemul clasic, Tn care castigi experienta
omorand inamici, Oddity e o mica revolutie
care face fiecare aspect al jocului cu atat
mai interesant si acaparant. Pe scurt, castigi
experienta si cresti in nivel adunand diferite
obiecte. Da, atat. Nu conteazd cd le gdsesti
in butoaie sau depozite bine pazite. Sa
zicem ca un os de caine valoreaza un punct
de experientd, poti gasi maxim trei care sa
conteze |a experienta ta. Exista mai multe
in joc, insd doar cele trei se pun. Poate su-
na stupid, dar se potriveste atat de bine in
jocincat aproape cd as numi asta cea mai

UNDERRAIL

al personajului oferd acelasi nivel de experi-
entd dar modul in care o obtii diferd radical
in functie de abilitatile pe care le ai la dispo-
zitie. Asta face din UnderRail un joc in care
deciziile au consecinte cat se poate de pal-
pabile, fara insa sa fie scriptate.

Pe partea de misiuni disponibile lucrurile
stau foarte bine. Existd evident si mi-
siuni mai putin importante, de tip "fetch”,
dar in mare parte jocul e impartit in lanturi
de misiuni care de multe ori ajung sa se
conecteze in moduri interesante. O misiune
primita la inceput are implicatii si in fina-

lul jocului, desi nu e cea principala. Si aici

= importanta aditie la stilul clasic din CRPG-
"sistemul” de decizii si consecinte e puter-

el : uri. Nu iei experienta decat din misiuni si
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oddities, iar cum obtii aceste obiecte tine
exclusiv de tine si de cum ti-ai construit
personajul. Poate trebuie sa te lupti, poate
nu, ideea finala e ca fiecare stil de construire

nic, se pot rata lanturi intregi de misiuni in
functie de alegerile facute, cel mai des asta
se intampla cand nu faci pe plac factiunilor
din joc. Jucand pe Oddity, daca ratezi bucati
intregi din joc, poti sa recuperezi oricum
punctele de experienta prin simplul fapt cd
explorezi tot, insa ce pierzi odata cu misiu-
nile e informatia. lar informatia in UnderRail
e o resursa foarte valoroasa, cei care se
straduiesc sd joace cat mai complet vor afla
tot felul de lucruri despre personajele impor-
tante, precum si evenimentele care au influ-
entat lumea. Dar si asta se reflectd natural
in gameplay, cu un pachet nervos de muschi
vei trece prin joc asa cum te-ai astepta, fard
sd afli subtilitatile.

Personajele si dialogurile se situeaza
undeva la mijloc pe axa Baldur’s Gate -
Icewind Dale. Exista multe situatii si dialo-
guri memorabile, insa asta tine foarte mult
de alegerile pe care le faci, e perfect posibil
ca NPC-urile care mi s-au pdrut memorabile
sa nici nu va iasa in cale sau sa va ignore. Un
moment constant si remarcabil insa, e intal-
nirea cu un anumit personaj misterios, care
iti da complet peste cap ideile formate des-
pre poveste pand atunci. Nu voi da spoilere,
dar trebuie sa stiti ca povestea prinde contur
abiain a doua jumatate a jocului, cand mul-
te evenimente au sens si intelegi mai bine
motivatiile celor implicati. Ce mi-a placut e
cum functioneaza reputatia in joc, nu ai cifre
sau grafice care sa iti arate, dar prin faptul
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cd ajuti o factiune, se deblocheaza moduri
noi de rezolvare a misiunilor pe teritoriul
lor. Spre exemplu, poate pentru a elibera pe
cineva dintr-o inchisoare ai nevoie de enorm
de multe puncte investite in arta manipula-
rii, daca astepti si faci misiunea respectiva
dupa ce te-ai dovedit folositor factiunii care
detine inchisoarea, poti cere o favoare si s-a
rezolvat. E grozav pentru ca nu e nimic arti-
ficial, lucrurile astea nu ti apar ca obiective
undeva, tine doar de tine si e cat explorezi
si experimentezi. Si e mult de experimen-
tat, tot relativ la misiunea mentionata mai
sus, sd zicem ca nu ajungi la calea lipsita de
efort, ce faci atunci? Poate alegi sa-| scoti
pe nefericit de la racoare intr-un mod subtil,
care nu atrage atentia, dar atunci trebuie
sa neutralizezi paznicul care priveste moni-
toarele de supraveghere, daca nu faci asta
cei din Tnchisoare vor deveni ostili. Dar stai,
acum cd au devenit ostili, daca nu 1i omori
pe toti va afla factiunea despre ce ai facut
acolo si uite asa ti-ai blocat o zona din joc.

aturaletea din gameplay se regaseste

de asemenea in design-ul lumii Tnconju-
ratoare si al comertului. Nu e evident decat
dupa multe ore de explorare, dar hdrtile sunt
gandite cu noima, locurile in care intalnesti
NPC-uri, depozitele abandonate, faptul ca
exista curent in laboratoare de mult uitate,
aproape toate au explicatii ce pot fi dedu-
se. E un joc care stie cum sa-ti povesteasca
ceva doar prin mediu, ceea ce are o sinergie
nemaipomenita cu Oddity. Si sd nu aveti
impresia cd grafica 2D il limiteaza prea tare,
combinatia de efecte simple vizuale (tre-
murarea ecranului) si efecte sonore care
aduc aminte de filmele lui Hitchcock fac din
UnderRail o experienta mai multidimen-
sionala decat credeam posibil la Tnceput.
Misterul e excelent tratat in joc, descoperi-
rea unei factiuni ascunse si mai ales a bazei
acestei factiuni e un moment care ar putea
sa intre intr-un hall of fame al jocurilor.

Comertul si mestesugaria reprezintd un
alt aspect in care UnderRail exceleazd si
redefineste putin elementele clasice genu-
lui. Fiecare comerciant din joc are produse

pe care le accepta si produse de care nu are

nevoie, nu poti vinde mitralierele la brutarie.

Dar si comerciantii de arme au la un anumit
moment cerere doar pentru un numar fix
de mitraliere, deci nu poti exploata jocul cu
drumuri du-te-vino la vanzatori. Asta nu
face UnderRail imun |a punctul de rupere
din RPG-uri, cand inevitabil ajungi sa ai mai
multi bani decat ai nevoie, doar cd amana
foarte mult acest moment si iti dd senzatia
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cd piata nu e acolo doar ca o scuza pentru a
scapa de loot-ul baban pe care il cari cu tine
si a-ti elibera inventarul. Crafting-ul e o la-
turd a jocului pe care nu am explorat-o decat
superficial, dar e foarte dezvoltata, ama-
torii Minecraft au cu ce sa-si ocupe timpul.
Exista foarte multe tipuri de materiale ce

se pot combina liber pentru obtinerea unui
echipament superior. Cred cd dezvoltarea
unui personaj pe aceasta cale poate duce

UNDERRAIL

la un plus considerabil de putere, pentru

cd echipamentul ce il poti construi poate fi
mult mai puternic decat cel pe care 1l gasesti
de cumparat. Dezavantajul e ca asta implica
chiar mai multa dedicatie, rdbdare si expe-
rimentare. Pentru cei mai lenesiinsa, un
mic indiciu, exista personaje in joc echipate
foarte bine...

Nnivelug 59



I.'r|_1 Eur.rEnt'Iy looking to buy 7 firearm parts, 4 fi_rEElrmE."El helmets, 1 metal armor
. 1 balaclava. 1 melee weapon. 4 boot components, and = boots. I'm EI|5I:I: Ellyuayé

looking to buy bullets and regular bolts.

TR

| ail

P ic Pig Leather Gloves

B BR AR . %
e aeT

Requested

g

y

Refusas

Offered

60

Vol. Il

Felee Weapon

This is a pair of light pig leather combat glowes.
The prneumatic hammer unit mounted on the
glowves wil, when powered, occasionally: inflict
additional damage and ewven knock targets owt.

Darmage: 6-10 [Mechanicall
Impact speed: = Low
Ba=se action points: 12 AF
Range: ele=

Critical chance: 5%

Critical darmage bonus: 100%

Bypasses 80% of target's energy shisld.

Damage increased by 5% for every point in
strength above 5.

On hit: Every fourth hit deals additional 188%
damage and incapacitates the target for up to

2 turns. Costs 7 energy.

Incurs 125% of mechanical damage resistance
and threshold.

Energy: O 4 27

Durability: 510 ¢ 510 [electronic)
Can be disassembled.

Weight: 2.70

Walue: 12752
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Cam acesta e UnderRail in primele trei
sferturi de joc, un RPG in stil clasic care
reuseste sa te surprinda si sd reimprospadte-
ze reteta, dar si un joc dificil, egoist, care iti
pune rabdarea la incercare. Dar stati cd mai
e. Urmeaza ultimul cui din sicriu, momentul
in care mi-am dat jos proverbiala palarie.
Dupa vreo 80-90 de ore de festival RPGistic,
ajungi in sfarsit sd crezi ca esti "acolo”. Stiti
voi, momentul acela cand esti bazat, ii bat;i
si pe dia slabi si pe aia puternici, urmeaza
partea de final a jocului in care dai cu bes-
tia de pamant si (daca e un joc Bioware)
primesti si o partidd de sex stanjenitoare

in celebrare. Ce primesti insd in UnderRail?
Primesti Deep Caverns.

Cine a jucat Gothic stie momentul, auzi
despre zonele periculoase de la oameni, te
risti si te duci in zonele periculoase apoi iti
iei un viol care te face sa-ti reevaluezi via-
ta. Asta e Deep Caverns, un loc in care vei
fi manipulat si dus la limita rabdarii. Tot ce
auzi despre acest loc, ce reprezintad si cat
de necrutdtor e, se va reflecta in mod direct
prin gameplay. Daca ai fost genul care nu
a dispus de rabdarea necesard pentru con-
struirea personajului, aici e locul in care vei
plange. Daca ai avut nevoie de un walktrou-
gh ca sd termini Monkey Island... da, cam
pana aici a fost.

in primul rand Deep Caverns e cea mai
atmosfericd locatie din joc, contrastul dintre
tunelurile de pestera claustrofobice pe care
le-ai explorat 80 de ore si cavernele giganti-
ce din Deep Caverns m-a facut sa-mi belesc
ochii de uimire. Coloana sonora, locurile
individuale pe care le explorezi si te fac sd
te intrebi ce s-a intamplat - iar in functie de
cum joci, te vei mai intreba asta si dupa ce
ai terminat jocul - precum si absenta NPC-
urilor de genul celor cu care te-ai obisnuit,
lucrurile astea contribuie la atmosfera apa-
satoare de-aici. Dar dificultatea? Ei bine,
dificultatea vine sub toate formele posibile.
Ai poate un moment tip puzzle pana aici
pe intreg parcursul jocului, dar de-aici pana
la final ai puzzle-uri care mi-au amintit de
un templu dubios din Realms of Arkania de
care nu am trecut vreodata . Daca nu faci
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power gaming cu un personaj extrem de
puternic, in Deep Caverns vei avea intr-o
forma sau alta probleme. Joci cu un lunetist
excelent? Nu-i nimic, aici dai de inamici care
apar doar cand ai ajuns langa ei. Ai extrem
de multe puncte de viata? E ok, ia penalita-
tile astea de -70% la punctele de viata. De
fapt, pana in Deep Caverns nu exista o alta
locatie cu penalitati active, aici se intampla
asta. Si se intampla intr-un mod perfect
justificat de poveste. Dar puzzle-urile? Aici e
problema mare domnilor.

Marile rele momente din aventuri ar ra-
mane rusinate de ce se intampla aici. Sigur,
e cu douad tdisuri, multi nu vor avea rabdarea
necesard si vor considera ca fiind stupid mo-
dul in care un simplu puzzle de redirectionat
energia unei centrale electrice poate duce
la peste 10 ore de plimbat fara scop, dare
chiar mai rau de-atat, pentru cd e plimbat
fdara rost in singurul loc din tot jocul unde
respawn-ul inamicilor e o problema. Ba mai
mult, factiunea care predomind aici poate
sa iti fie prietenoasd sau nu, daca ai ghini-
onul sa nu, vei avea cantitati industriale
de inamici, cu respawn, in conditiile
in care tu esti fortat sa revizitezi
locatiile pentru ca nu te-ai prins
cum sa rezolvi un puzzle. Poate
fi extrem de dureros si i inteleg
perfect pe cei care au abandonat
jocul aici. Dar pe mine m-a facut
sa bat din palme pentru ca exact
asta e ideea, Deep Caverns e un
loc nasol unde orice scapare te
costa si la naiba de nu se tran-
spune asta perfect in joc. Nu
trebuie sa-ti zica nimeni, nu ai
nevoie de cutscene-uri cat un
episod din Game of Thrones, nu,
simti pe pilea ta cat de rdu e aici
Si te rogi sd scapi naibii odata.

Insa si acest lucru te poate costa,
daca te grabesti si sari peste un anumit
puzzle pe ideea cd merge oricum si arati tu
cine-i seful boss-ului cel mare si rdu... ser-
vetele, lacrimi si trezit vecinii cu injuraturi.
Lupta finala din UnderRail e |a fel ca restul
jocului, poate fi usoard, grea sau imposibila

www.nivelul2.lab501.ro

pentru cd boss-ului final nu-i pasd de tine si
ce poti face.

r mai trebui sa zic ca producatorul pro-
mite un expansion major si poate o
continuare, sper sa fie asa si le astept cu ne-
rabdare, dar UnderRail e genul de experienta
greu de repetat. O combinatie de elemente
care au iesit exact asa cum trebuie, Tn mare
parte intentionat dar si cu o doza de intam-

plare, e greu de crezut cd intr-un eventual
UnderRail 2 ar mai reusi asta.

In incheiere, poate ca problema lui
UnderRail este cd e un joc opac. E
o realizare de exceptie care
scoate tot ce e mai

forum.nivelul2.ro

UNDERRAIL

bun in fata atat din genul din care face parte
dar si din modul in care a fost efectiv dez-
voltat, fara distragerile industriei AAA. Dar
pe cat e de impresionant pe atat de greu e
de vazut, nu vreau sa intru acum in polemici
cu privire la ce ar trebui sa fie un joc, pot
spune insa cd pentru mine UnderRail e exact
ceea ce ar trebui sa fie un joc. A fost o potri-
vire aproape divind, nici mie nu-mi venea sa
cred cat de mult Tmi place cand 1l jucam si
cum reusea sa ma impresioneze cand cre-
deam cd nu mai poate sd facd asta. Nu cred
cad a existat alt moment cand expresia ,in-
stant classic” s-a potrivit atat de bine. m




IOCUR] / REMOSDECUIVA HERENIE

DATA ARTI
CITE]

PRODUCATOR: R|
WEB

Evident, cartografierea drumurilor de
legdtura intre diversele orase n-a fost facuta
niciodatd, lucru de prisos de altfel, fiind vorba
doar de a strabate un culoar foarte lung fara
posibilitatea de a te rataci in vreun fel.

Cum variatia in cadrul unei locatii sau zone
e minima datorita paletei de culori si nuan-
telor alese, aceasta vine din partea inamicilor
pe care-i intalnesti de la un capat la celalalt al
jocului. Fie cd ai de a face cu elfi spellcasteri

Nnivelug
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poate dezactiva daca player-ul simte
bojocii. Asadar dezactivarea autoaim

creste un pic mai mult dificultatea jocului fa-

cand, printre altele, anumiti zburdtori anterior
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Arsenalul din Heretic 2 si modul in care
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asl grad de utilitate, existand instante
in care le-am folosit doar o datd pentru ale

forum.nivelul2.ro
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S doua shrine-uri speciale care ampli-
ficd damage-ul acesteia. Nu sunt foarte sigur,




dar dupa cel de-al doilea upgrade, cred ¢
sulita distribuie cel mai mare damage d
toate armele.

Jocul e construit pe engine-ul grafic a
lui Quake 2, dar munca celor de la Rave
Software se vede cu prisosinta, reusind
succes sd traduca perspectiva din 1st pe
in 3rd person, miscadrile executate de Co
inclusiv acrobatiile, parand mult mai na
decat m-as fi putut astepta din partea
joc aparut acum aproape 20 de ani. Toto
n-am intalnit issue-uri cu amplasarea c:
rei, ceea ce mi se pare surprinzator, acea
fiind o problema des intalnita in majorit
jocurilor de gen. Nu cred cd a fost cazul s
cut vreun “leap of faith” din cauza pozit
proaste a camerei si cred cd cel mai mul
imputa faptul cd nu poti sd tintesti ina
se afla deasupra ta fdra sa privesti si do
Corvus.

Din punct de vedere vizual, se poate
ca timpul pare ca n-a avut mila, Heretic
imbatranit intr-un mod gratios, grafica |
prdafuita si cadrele pixelate chiar si la rez
le cele mai mari.

Din punct de vedere auditiv jocul sta
sor, desi pot spune cu mana pe inima cd
zica sau orice forma de organizare armo

HERETIEII

teze orizonturile cu de la sine putere
erca sa omoare bazaitoarea care-i tot
tarcoale. Mai sunt si cateva mici qu-
um ar fi atunci cand Tncerci sa folosesti
ofensivd pentru care nu ai mana sau

pentru care nu ai munitie, iar jocul 1si
uze de la player ca nu se poate folosi de
a datorita lipsurilor.

ata pentru parcurgerea intregii campa-

5-a pdrut deosebit de scurta comparativ
a data cand |-am jucat, dar asta poate

Peasi cauza pentru care si zapada era
are cand eram doar un tanc. Zapada e

i, dar eu am crescut si m-am schimbat.

5a suportului din partea Raven
are, traducandu-se prin dese crash-uri
ptului cd fratele si verii lui mai mari
bucura de succes pe cand Heretic 2
a abandoware imi ddu o vagd impresie
ponism cu care ar fi privit de creatori,
u-i un mare deserviciu in umila mea
Nejucand celelate titluri ale seriei, nu
elege exact motivul pentru acest aban-
Hrandu-mi-se un joc foarte decent, cu
ste si un gameplay solide si cu cateva
ri prin celelalte locuri. Poate asta este
lema, fiind doar decent comparat cu
e.m
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Trebuie sa mdrturisesc cd nu sunt un mare fan la ge-

nului adventure. Cele cateva jocuri adventure ce le-am

jucat ar putea fi numdrate pe degetele de la 0 mdnad

(Syberia, Broken Sword: Shadow of the Templars, Scrat-

ches si Beneath a Steel Sky), cu mentlun cd pe nici
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AUTOR: Fular

DATA ARTICOL: 1.10.2016

TITLU: Fran Bow

AN: 2015

PRoODUCATOR: Killmonday Games AB
WEBSITE: franbow.com
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soare in acelasi univers.

Pe langd asta mai exista si alte similitudini. Ca exemplu,
companionul lui Fran este pisica ei, Mr. Midnight petrecand
marea parte a aventurii impreund, asemenea lui
Alice si a lui Cheshire Cat, iar pentru o bund bucata
de vreme Fran va duce in inventar un cutit insange-
rat, cam la fel ca Vorpal Blade-ul lui Alice.

De-a lungul celor cinci capitole ale jocului, Fran va
trece printr-o multime de locuri, de la ospiciul auster incarcat
de lamentadrile indreptatite ale micilor pacienti si cruzimea
unor ingrijitori, la fantasmele noptii si insectele supradimen-
sionate din padure, la tinutul de basm Ithersta cu dragonul
pufos Palontras si regele lor rdddcinos.

De altfel este o contradictie majora intre celelalte patru
capitole si cel petrecut in Ithersta. E cam aceeasi contradictie
pe care am simtit-o in Undying, o data ce am terminat cu
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JOCURIVARECENZIE

DREAMFEFALL
CHAPTERS

Un sfarsit de trilogie

As fivrut sd scriu mai repede despre acest titlu dar adevdrul este cd mi-a luat vreo
sase luni sa il termin. Cat priveste timpul de joc efectiv, arm petrecut vreo 23 de ore
la carma celor doi protagonisti, Zoe si Kian. La fel ca si cu precedentul, am rdmas
cu un gust la fel de amar si cu sentimente contradictorii.

AUTOR: Zulu ar sd revenim putin la precedentul, Dreamfall: The Longest
Journey. Pe acela I-am inceput de doua ori, dar nu |-am ter-
minat nici o data. Mi-a scos peri albi. Surogatul de combat,
**************** grafica strict functionala (nu ne referim la directia artistica) precum
si scriitura de tip M. Night Shyamalan cca 2006-2010 ar fi facut din
partea a doua a acestei serii un candidat serios pentru Hate Draft-ul
de pe forum, dacd m-as fiinscris sa particip.

DATA ARTICOL: 30.01.2017

TiTLu: Dreamfall Chapters

AN: 2014

PRODUCATOR: Red Thread Games
777777 Din necesitate pentru aceasta a treia parte, am urmarit un

com/games/chapters/  playthrough pe YouTube si m-am pregatit spiritual sa revin in univer-

cumpARA: steam | gog.com | ofidial  sul Stark/Arcadia, dupa ce jocul a primit si lansarea ultimului capitol
din cele cinci programate, totodata fara sa stiu nimic despre el in
prealabil.

Cinci, ca de aiaii zice Chapters, realizate prin procesul de crowd-
funding si lansate pe modelul Telltale, un model de afacere ce imi
displace profund.
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Asadar, ce aduce nou Chapters pen-
tru publicul (sper eu) matur, pasionat
de genul adventure? Pe scurt, rdspunsul
este nimic. Pare a fi un joc facut doar din
dorinta de a mai pune un numar in capa-
tul seriei si nu se vrea a fi cu nimic mai
presus decat antecedentul sdu. Sa luam
lucrurile punctual.

S-arenuntat complet la combat, si aici
bine au facut. Ca sd compenseze cumva,
s-a introdus un du-te-vino nebunesc intre
tine, protagonist/a si NPC-uri, prepon-
derent in primele capitole, cu schimburi
de replici uneori de o exasperanta plati-
tudine. Locatiile sunt reduse la minim ca
suprafatd, majoritatea puzzle-urilor nici
madcar nu mai sunt puzzle-uri, ci doar in-
teractii cu diverse obiecte in urma carora
avansezi la urmatorul punct de dialog cu
aceleasi NPC-uri fade. Nu ajuta nici faptul

DREAMEACECHARTERS:ATHEICONGESTRICURNEY,

ca aproape toate personajele au un obicei
din a vorbi rar, apdsat si grav, transfor-
mand dialogurile in monumente de plicti-
seala cinematica.

Grafica este din nou functionala si
cam atat. Cred ca trei sferturi din cadre
sunt bune de wallpaper, dar cand se pune
totul in miscare parcd ne intoarcem ina-
poi cu vreo cinspe ani. Animatii, gesturi,
buguri grafice imense, totul pare la un
nivel de baza de development, totul pare
a fi facut de incepatori in domeniu. Ca sa
fie complet, este unul din acele jocuriin
care pozitionarea si miscarea perspectivei
camerei devine si ea un mare deserviciu
adus jucdtorului. Personal, eu am servit
versiunea pentru PC luata de pe Steam,
si nu de putine ori mi s-a intamplat sa
ma blochez in vreun loc si sa nu pot
avansa din simplul fapt ca trebuia sa fac

Nivelug
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RECENZIE!

highlight pe vreun obiect amplasat dubios, iar camera refuza
cu orice pret sa ajunga pe mormanul dla de pixeli dorit.

Dar astea sunt tehnicalitati. Sa zicem ca trecem peste
ele si ca ne concentrdm pe personaje, poveste, atmosfera.
Din prima faza va pot spune ca nu am fost niciodata fan al
lui Zoe (si prea putin al lui Kian, un caracter slab conturat
inca de dinainte). Aici, in Chapters, post coma Zoe nu are
vreo trasdturd definitorie in afara faptului ca pare a fi tot
timpul nemultumita de relatia cu prietenul sdu. Se doreste
de la noi, ca jucatori, sa empatizam cu ei, in conditiile in
care personalitatea lui Reza (concubinul lui Zoe) nu ne este
niciodata prezentatd mai consistent decit ,,Eu sunt partene-
rul de viatd al unui Dreamer/Shifter si, apropos, cred ca sunt
vegan”. Cu prima ocazie pe care am avut-o in game, am in-
cercat sa-i servesc omului niste caltabos ca la mama acass,
poate poate se lecuieste de boala. Nu a mers. , The Balance
has shifted”, mi-a zis jocul. Adica alegerea mea a contat sio
sa-mi afecteze relatia cu baiatul.

Pentru ca, surpriza, pe langad faptul ca a fost lansat pe
episoade, Dreamfall Chapters se dedicd si el cauzei pierdute
intru a incerca sa forteze gravitate prin introducerea unor ac-
tiuni sau optiuni de dialog ce vor avea repercusiuni in game-
play si poveste. Vd spun sincer cd este un sistem introdus
degeaba, schimbarile generate de aceste alegeri ale jucdto-
rului fiind pur cosmetice, desi jocul continua sa-ti bata apa
in piud cu fiecare ocazie cum ca alegerile tale for avea cine
stie ce importantd. Personal nu am simtit nici o diferenta,
totul a decurs pe un fagas normal, schiopatand spre un final
prelungit artificial ca sd poata justifica lungimea ultimului
capitol.

Pauza.

Simt deja prea mult rant. A se observa ca incd nu am
evidentiat nici un plus al jocului, tot mergand pe ce nu mi-a
placut. Exista, totusi, si cateva puncte realizate decent.
Primul ar fi dialogurile cu/replicile lui Crow. Experienta
mea a devenit un pic mai putin nefericita atunci cand Zoe
a nimerit inapoi in Marcuria si a dat iar de prietenul nostru
inaripat. ,,Banter-ul” pe care 1l genereaza acest personaj

~__este poate unul din punctele forte ale lui Chapters, acesta

1 5i ocazionalele fundaluri muzicale cu un intens im-
onal, cel putin pand le auzi de vreo douad-trei ori si
aturatie.

unci ce mi-a placut la acest joc? De ce am insistat sa
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il duc pana la sfarsit daca nu mi-a facut cu ochiul aproape
nimic la el, in afara de dorinta obsesivd de a-1 vedea dus la
capdt? ,Povestea, Zulu, cum e povestea?” veti intreba.

Pai, este aceeasi abrambureala ca si in titlul precursor,
cu un grad de ambiguitate la nivelul ,Indigo Prophecy”.
Spicuiesc pe alocuri ,Undreaming”, ,rascoala de la '48 cu
lupte intre 5 NPC-uri”, ceva Azadi si distrugerea personajelor
magice, primul PC din Arcadia, fanatici religiosi care din cinci
cuvinte scoase pe gurad, trei se dovedesc a fi , light”, ,,god-
dess” sau ,,save”, femei care se arunca in bratele lui Kian si
alegi sa le sdruti ca deh, asa-i frumos, sa nu lasi o domni-
soara asteptand, apoi ele se razgandesc pe motiv ca nu-i
momentul acum cd e razboi, urmand chiar Kian sa isi aduca
aminte si sd declare in gura mare cd e gay, in caz cd nu stia

nimeni pand in acel punct.

lar daca nu ati inteles nimic din fraza de mai sus, fiti fara
grija, nici eu nu am inteles nimic din ce vrea jocul de la viata
mea pana tarziu cand mi s-a solicitat, din nou, ca e nevoie
mare de mine (noi, protagonistii) ca sa mai salvam inca o
data universul. Cine mai exact declanseaza aceastd calami-
tate a ramas oarecum neclar, naratiunea debordand intr-o
multitudine de masinatiuni de tip Game of Thrones care ti
se prezinta toate in a doua parte a aventurii. Cert e ca se
presupune cd tu esti printre cei buni, iar toti restul sunt din
dia rdi.

Siinchei aici, pentru ca nu vreau sa desfiintez joc
plet. Recunosc ca singura secventd abordatd cu ta
(nota bene) fix epilogul, adica vreo cinci minute de game--
play/cinematic facut cu cap, cinci minute
ocean de mediocritate. Intr-un univers in care 2
»less is more” si prezentare artistica de excer
alte parti (exemplu aleator - The Last o
Dreamfall Chapters nu mi-o pot justifica deloc, deca
dintr-un orgoliu de a duce la capdt o scriitura care a
put schiopatand inca de pe vremea Dreamfall: The Longest
Journey.

Cu tot respectul pentru originalul TL), din punctul meu de
vedere clasat printre cele mai bune queste facute vreod
succesorii sdi nu ar fi trebuit sa existe niciodata in lipsa unei
viziuni inchegate de design. o

Cum de altfel mi se pare ca este o situatie identica si
cazul Broken Sword o data cu trecerea la 3D. Unele luc
pur si simplu nu ai cum sa le imbunatatesti. m
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THE TASQUERADFE

A

:vulp

DATA ARTICOL: 22.02.2017

. TiTLU: Vampire the
~ =Masquerade: Bloodlines
3 AN: 2004

PRODUCATOR: Troika Games

84

gLUUDLIES

Este mai mult un ghid/analiza decdt un review.
Screenshoturile sunt la coadd.

1. Ce ar trebui sa stie un jucator nou?

Jocul de pe GOG include ultimul patch simplu. Parca si ver-
siunea de pe Steam. Daca aveti retail, trebuie sa-1 patchuiti
manual. Exista si un patch ,,plus” (in comparatie cu patchul
»Simplu”) care adauga o misiune oficiala-dar-neinclusa plus
cateva items drept rasplata pentru unele questuri... dar nu
recomand, cel putin pentru inceput. Oricum, trebuie sa tineti
minte ca aceste patchuri sunt un produs al unei iubiri nemar-
ginite pentru joc, un joc care a fost scos pe piatd incomplet
(dupa ce o sa cititi sectiunea 2 o sa va dati seama de ce... sau
nu).

La inceput poti sa-ti alegi clanul de vampiri, sau, cum imi
place mie sa-i zic, aluatul. Minighidul meu e alaturi.

Daca esti fata, poate merita sd stii cd fetele Brujah,
Gangrel, Nosferatu si Toreador poarta pantaloni, in timp ce
Malkavian, Tremere, Venture poarta rochii/fuste.

Ce mai e important sa stii este ca un persuasion de 7 o sd
te rezolve pe tot jocul (cu exceptia Giovanni’s Mansion - pe |a
trei sferturi din joc - unde e bine sa ai persuasion de 8 pentru
un shortcut sau 9 pentru un sidequest cu barfe). In rest nici
nu stiu ce sa va recomand. Bloodbuff (disponibil pentru fie-
care aluat) iti baga maxim pentru abilitatile fizice, sa ai asta
in vedere cand faci lockpicking. Auspex te ajuta la hackuit.
Uneori gasesti/poti sa cumperi carti care iti dau puncte la
abilitati. Da€a aveti voi recomandari, sa le postati mai jos.
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Toreador: pentru lupta la distanta... are totodata abilitatile

de celerity (bullet time) si auspex (vezi prin pereti, util de la
jumatate incolo); din nefericire nu e aluatul cel mai bun pentru
absorbit pumni in gurd; eu am jucat Toreador gandindu-ma
~mmm arme de foc” dar acuma, dupa ce stiu cum sta treaba
cu combatul, probabil as alege malkavian sau brujah sau
tremere sau...

Malkavian: deschide optiuni de dialog suplimentare (aude
voci); totodata are obsfucate adica invizibilitate.

Brujah: all-arounder bun, are celerity ca toreadorul; teoretic
sunt niste tigani spanioli comunisti... practic sunt anarhisti,
gangrelii si ravnos (care btw nu exista in joc) fiind gipsy kings.

Tremere: mag; are vrajeala buna (sau, mai bine zis, vrajeala |
»pe bune”) dar este fragil rau; are abilitatea de dominate care
poate fi fun - sau cel putin Ia fel de util ca obsfucate in unele
situatii; oricum, e important de stiut cd tremere sunt bampiri
»artificiali”, adica self-made acu’ sute de ani; carturari and
shit.

Nosferatu: hacker... insa esti atat de urat(a) incat daca te vede
lumea pe stradd, cheamd politia; pe bune bro, sa nu te duci pe
stradd... du-te prin canale sau cu obsfucate; evident, uratenia
iti restrange optiunile de dialog.

Gangrel: te poti tranforma in animal (e mai rezistent + free
melee weapon) dar meh.

Ventrue: one-percenter. Nu poate suge sangele sobolanilor
si boschetarilor, in rest e |a fel ca brujah dar fard celerity; in
schimb are dominate.

decorul schimbandu-se, din Santa Monica
in Downtown, apoi Hollywood si, |a sfarsit,
Chinatown. Asta ne aduce la prima proble-
ma: mersul pe jos.

2. De ce este un joc prost?

Nu stiu cat de potrivitd este etiche-
ta de ,joc” pentru acest program. E mai
mult un eseu (din fr. essaie ,,incercare”
sau essai ,test” sau ,tentativa”). Pana Imaginati-va un GTA unde n-ai nici macar
Si aceasta eticheta reprezinta un joc de o bicicleta sa te duci din loc in loc. Singurul
cuvinte, deoarece, practic esti pus sd faci loc in care distanta nu prezintd probleme

primele cateva niveluri in mod repetat, doar este Chinatown - coincidental este si cel mai
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bun nivel... cel putin din perspectiva questuri-
lor secundare. In rest te plimbi pe jos mai mult
decat conduci in GTA 4. Neintentionat? Nu, in-
tentionat. E un sidequest, o vampiresd pe nume
sha, la care sa ajungi trebuie sd te zbati sub
jodeaua/in sistemul de ventilatii al unui spital
bandonat timp de un minut. Asta n-ar fi fost
problema daca faceai drumul de doua ori (in &
out)... dar trebuie sa-| faci de 8 ori.

Combatul melee e prost facut. Combatul la
distanta este prost facut. La inceput nu intele-
geam de ce nu ia inamicul damage uneori. E un
glitch legat de animatii? Pe naiba. E un dice roll
care decide dacad ai nimerit sau nu. Asta dupa
ce oricum trebuie sa astepti ,sd se micsoreze

VAMPIRE THE MASQUERADE: BLOODLINES
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AUTOR: SenFire

DATA ARTICOL: 23.01.2017

TITLU: Silence: The
Whispered World |l

AN: 2016

PRODUCATOR: Daedalic
Entertainment

irma germana Daedalic m-a delectat cu multe capodo-

pere ale genului adventure point and click de-a lungul

timpului. Prin grafica 2D de exceptie, povestile intere-
sante si umorul unde e cazul. Pe Silence am pus ochii din clipa
in care a fost anuntat initial in 2014 an in care trebuia sa si
apara. A fost amanat fara nici o justificare din partea Daedalic
si fard o data de lansare urmand sa fie reanuntat in vara
trecuta.

Primul joc mi s-a pdrut exceptional si 1l recomand cdlduros
oricarui amator (si nu numai) al genului. Grafica 2D desena-
td manual, efectele de paralax, umor si ironia si povestea
care chiar m-a facut sa ridic spranceana din prima secunda.
Sadwick, un clown de circ ajunge din intamplare (sau nu!)
elementul cheie al salvdrii lumii fantastice din care face parte.
Alaturi de simpaticul Spot, o omida cu puteri de metamor-
fozare, Sadwick porneste intr-o calatorie spre Corona (orasul
capitald) pentru a-l salva pe rege si respectiv, intreaga lume.
Pe parcursul aventurii sale, ajunge sa fie pus in situatii uneori
amuzante, alteori triste la care tu, jucatorul trebuie sa le ga-
sesti solutia. A meritat asteptarea unui sequel?

www.nivelul2.lab501.ro
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The Whispered World 2: Silence, este o
continuare mai mult in nume, nepdstrand
niciunul din elementele ce I-au facut pe pri-
mul sa fie bun. Jocul incepe cu protagonistul
primului joc, Noah, fugind alaturi de sora lui,
Renie, spre a se addposti de bombardamen-
tul aerian, intr-un buncar. Inceputul parea
promitator, denotand o atmosferd drama-
tica, relativ similara cu primul joc. Buncarul
cedeazd, deschizand o poarta prin care
protagonistii pasesc in universul Silence.
Desi pdrea o poveste interesanta la inceput,
ajunge infantila si jalnica spre sfarsit. Sfarsit
ce poate fi ghicit dupa primele cateva minu-
te de joc. Practic nici macar nu au incercat
sd lase vreo urma de mister in privinta lui.
lar daca ai mai si jucat primul joc, deznoda-
mantul nu va mai avea nici un fel de impact
(poate negativ). Legaturile cu predecesorul
sunt minime; desi ambele personaje sunt
constiente de evenimentele petrecute in el,

multe lucruri nu se pupa. Sunt ori schimbate,
ori ignorate sau nementionate. De exemplu
rasa Asgil dispare fara explicatie impreuna
cu nota ironicd ce o aduceau. Acestia erau
ilustrati umoristic, aproape cliseic, ceea ce
contrasta cu atmosfera sumbra a jocului. In
locul lor, ca antagonisti apar niste creaturi
generice numite Seeker. Patrupezi, negri cu
0 mascd alba, acestia au fost abordati cu
superficialitate, scopul lor fiind de a avea un
element negativ in joc care sa puna eveni-
mentele Tn miscare.

Cu toate ca finalul aduce cateva explicatii,
tot cred ca numele The Whispered World nu
are ce cautain titlu. Singurele elemente care
arata cd actiunea celor douad jocuri se petrece
in acelasi univers apar la inceput si sunt ui-
tate total pe parcursul jocului. Prezente sunt
si cateva personaje a caror personalitate a
fost complet stearsd de individualitate.

Nnivelug
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checkpoint-uri pe care tu va trebui sa le ghi-
cesti dacd nu vrei sd termini jocul intr-o sin-
gura zi. As dori sa intalnesc persoana cdreia
i-a traznit idea cretina de a taia optiunea de
salvare manuala si sa il intreb de sanatate.
Nu doar o datd a trebui sa iau o secventa
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HT IN THE WOODS

AuTOR: Woozie a spui ca scena indie aduce titluri bune in fiecare an e un lucru oraselul ce gdazduieste actiunea, primeste Temele sociale abordate sunt destule,
ce n-o sa surprinda vreun butonator de tastaturi si/sau ga- un portret cu foarte multe nuante. Aici, ma pornind de la alienare, |a statulul muncito-
DATAARTIEZEE mepad-uri ce-a descoperit internetul. O sumedenie de titluri refer atat vizual, stilul grafic si uzul culorilor  *  rului, precum si perceptia unui tanar angajat
Sl b L grozave au iesit din capsoarele unor indivizi ce nu aveau in spate fiind exceptional, cat si la nivel de conditii de asupra job-ului sau. Prietenii protagonistei,
rrmu: Night in the Woods milioane de dolari. Mentionez aici inca neterminatul Kentucky Route viata. Vieti simple, impinse alene de timp, un grup format dintr-o reptila apaticad la
s Zero si To The Moon, atat datoritd apropierii fata de jocul pe care-o ajung sa releve putina liniste, o impacare cu suprafatd, o vulpe anarhistd si un urs radical
SropucAToR: NA sa-l discut in randurile ce urmeaza, cat si faptului ca au un loc numai - monotonia vietii de individ apartenent clasei - ateu, isi au propria abordare asupra lucru-
weasiTe: pightinthewooring al Iorlin sufl.et.ul meu negru 5| mic. Nightlln The WPods, dezvoltat de rr.lun.citoare da.|r si o serie de nernul'gun‘riri de rilor. Unde Gregfg, YulPe? Amen';ionaté mai
CuMPARK: steam | gog.com | oficial studioul Infinite Fall, se prezintd ca un side-scrolling adventure 2D ce diferite facturi. Spre exemplu, inspre ﬁna.l, sus, reu$e$t.e sd rdmand in mare par’Fe la fel i
pune accentul pe atmosfera si pe latura narativa. tatdl protagonistei aproape explodeaza cum era inainte ca Mae sa plece la facultate,
Pe parcursul jocului, controlezi si intri in pielea protagonistei Mae intr-o}'lradé despre cum eénd.va., un loc de F’:eatrice, rfeptila,. duce o existenta muIE mai * '
Borowski, o pisica antropomorfizats, de doudzeci de ani, proaspat n:1unca .acope.rea toate GheItU|e!|I? ne.cesuzire mgreulnata.. Ace§t Iuc.ru e§te Fauzat at.at de
reintoars in orasul ei natal dupa ce ia decizia de a renunta la facul- :s.l permvlte_a Si cinccesul cdtre pujglna_nl ,,vlla'_;a factlorl cetinde mtenorﬁcat side e>iter|0r.
tate. Urmeaza apoi o (re)familiarizare cu locul in care a crescut. Pe in afara, l.!nde in preze?tyl aCFIl{nII dln JOC,. Pe.rtotal, putem veldea in cele douad puerso—
masurs ce Mae exploreazi si discutd cu oamenii lui, jucstorul desco- - acesta abia reuseste 5 men’;.lna PEICENE naje extremele axei pe care Mae se gaseste, .
' gurarea de sanatate si impozitul pe casa. odata intoarsad acasa, la un capdt avand

perd din ce in ce mai multe detalii, incat, incet-incet, Possum Springs, .
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responsabilitatile asociate vietii de adult,

pe cand la celdlalt ramane lipsa de griji si
jovialitatea asociata copilariei. Jocul permite
jucatorului sa faca alegeri in anumite mo-
mente ale povestii, aceste alegeri implicand,
uneori, actul de a petrece o noapte in com--
pania unuia dintre cele trei personaje din
gasca, lucru ce oferd o doza de rejucabilitate.

Pe langa cei patru amici din grup, Mae
poate discuta si cu alte persoane din oras.
Este interesant cum, pe mdsura ce intri in
discutie cu toate aceste personaje, Possum
Springs prinde viata. Desigur, e o viata
foarte docila, insd, sub valul de rutina, ceva
pulseazad, in mod clar. Scriitura reuseste sa
mentind un nivel calitativ constant. Pe langa
asta, avemn de-a face cu schimbari de ton,
treceri de la dramatism la un ton umoris-
tic si 0 doza sandtoasa de sarcasm. Acest
element, cuplat cu uzul inspirat al culorilor
pentru a amplifica anumite stari, sau a
sugera drumuri si pericole, reuses:ce sa ofere
imersiune completa pe parcursul celor 10-12
ore de gameplay.

Vorbind de gameplay, Night In The
Woods are, in mod cert, o abordare mai
light. In cea mai mare portiune a timpului,
jocul este un platformer destul de simplist.
Ca sd ajungi in locuri inalte, locuri ce'pot
gdzdui personaje, obiecte*sau alte lucruri ce
o vor face pe Mae sd spuna cate ceva despre
imprejurimi, trebuie sa navighezi cabluri

“de inalta tensiune, acoperisuri ale cladirilor -
si multe alte obiecte prezente in mediul
inconjurdtor. Acelasi principiu este folosit
si in timpul secventelor ce au loc in visele
protagonistei, vise cu o tenta suprarealista.
Cand nu e platformer, Night In The Woods
are bucati ce includ puzzle-uri, repetitii cu
trupa ce se desfasoara ca niste mini-game-
uri scoase direct din Guitar Hero si, poate
preferatul meu, un mini-game ce apare cand
incerci sa furi cate ceva (un covrig, poate,
cu care sa hrdnesti niste pui de sobolani
uitati intr-o camera dintr-un apartament
abandonat), mini-game ce implica sa stai
nemiscat pana cand vanzatorul isi ia ochii
de pe tine. Cand merge la culcare sau se

‘www.nivelul2.lab501.ro

trezeste, Mae poate folosi laptop-ul propriu,
ce-i ofera acces la conversatii prin interme-
diul unei aplicatii messenger si la un joculet,
Demontower. Demontower e un joc in joc,

ce beneficiaza de aceeasi atentie la detaliu
si calitate ca jocul din care face parte, fiind
un dungeon crawler inspirat din era demult
apusd si mai recent reinviata a pixel art-
ului. Avem, astfel, de-a face cu un melan;j
de idei de gameplay luate din locuri variate
ce reuseste, alaturi de celelalte elemente,
sd mentind imersiunea jucatorului in lumea
jocului. Chiar dacd, in esentd, o jumdtate de
joc e petrecuta plimbandu-te prin aceleasi
locatii, rutina aceasta ramane doar in‘inte-
riorul lumii jocului, nefdcandu-se-simtitd in
afara acesteia. '

Pe langa calitatea vizuald, data de folosi-
rea dibace a culorilor si de stilul grafic foarte
curat, dar si cea auditivad, datd de o toloand
sonora originala ce i se potriveste jocului
precum o manusa, Night In The Woods reu-
seste sa pund in discutie niste probleme cat
se poate de reale si care nu sunt rezervate

doar unei potentiale parti ale Americii, ce
probabil serveste ca sursa de inspiratie pen-
tru micul orasel in care se petrece actiunea.
De nenumadrate ori, m-am gasit identifican-.
du-ma cu personajele de pe ecran, resimtind
senzatiile prin care trec acestea. Temele
discutate ies din sfera socialului, inspre
final, ajungand inspre religios si chiar cos-
mic, inclus fiind si-un mic tribut adus tatucii
Lovecraft.

Night In The Woods m-a surprins intr-un
mod neasteptat de placut. Titlul reprezinta
inca o dovada ca jocurile video pot fi o plat-
forma legitima pentru a p'rezenta si discuta
situatii si teme cat se poate de serioase. La
fel ca To The Moon si Kentucky Route Zero,
jocul se opreste asupra vietii duse de oa-
meni simpli, nesfiindu-se de la a patrunde in
portiuni mai putin fericite ale acesteia. Cu o
prezentare slefuita si o lume foarte greu de
signorat, odata ce patrunziin ea, Night In The
Woods e.unul dintre cele mai emotionante
Si bine construite jocuri indie pe care am
avut ocazia sa le incerc. =
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Vol. Il

...e dimineatd, nu-mi pot aminti ce
s-a intdmplat seard trecutd sau cum
am ajuns aici. Pare a fi un canal, dar nu
pot fi sigur pdnad ce nu explorez zona.
Md ridic din apa in care zac siincep sa
inaintez pana ce ies intr-un spatiu mai

www.hivelul2.lab501.ro

larg. Md opresc. In fata mea vdd ceva
ce ar trebui sd fie un perete, dar pro-
babil un lansator de rachete a avut
ceva de spus...

Mda apropii de gaura imensd si mad
uit pe ocolite. Pare a fi... o insuld tro-
picald?! S-ar putea ca cei care mi-au
provocat venirea sd fie incd aici. Dupd
inca cativa pasi incep sa aud voci.

Sunt oamenii care ma cautd. Trag aer
In piept si ma furisez pe sub apd.

Dupa urmatoarea usd gasesc un
pistol si o vestd anti-glont insotite de
un telefon din care imi vorbeste un
soi de agent secret. Pare cd imi vrea
binele, deci il ascult si dupad ce iau tot
ce e in incdpere Imi incep aventura.
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auToR: TaikoKaira

DATA ARTICOL: 7.02.2017

TiTLu: Far Cry
AN: 2004

PRODUCATOR: Crytek Studios
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Vacanta mortala la tropice

am asa ar suna inceputul jocului Far Cry daca ar fi sa-|
luam drept monolog. Oricum, acum ca v-am starnit curio-
zitatea sau/si melancolia, e timpul sa incepem articolul.

Chiar cand credeam ca n-o sa fie nimic iesit din comun..

Inainte de a ne integra in lumea jocului si in povestea sa, as
vrea sd incep cu o scurtd biografie: Far Cry este primul joc al se-
riei cu acelasi nume si este dezvoltat de Crytek in colaborare cu
Ubisoft. Acesta a fost lansat in 2004 dupa o tacere de 3 ani de
la prima afisare cand era prezentat sub numele de X-Isle. Jocul
s-a aratat a fi un succes, acest lucru dand nastere la viitoarele
jocuri din serie.

Povestea incepe cu Jack Carver, un fost soldat marin al
Fortelor Speciale, a carui barca e sfardmatd in largul marii de
o racheta lansata de mercenarii antagonistului, Dr. Krieger.
Fiind nevoit sa plece in cdutarea jurnalistei Valerie Constantine

descoperad activitati necurate pe insule
si 1si continud cautadrile sub indrumarea
agentului Doyle, de care este intampinat
chiar la inceputul jocului.

Protagonistul trece prin diferite nive-
luri care se desfasoara pe o harta semi
open-world. Si spun ,,semi” pentru cd nu
ai foarte multa libertate de explorare, in
afard de traseul impus de poveste. Cu
cat avansezi incepi sa gasesti mai multe
tipuri de arme si inamici mai diversi. Doar
se putea altfel? In jocuri mereu trebuie sa
existe diversitate, daca nu, apare mono-
tonia si plictiseala. Si la asta s-au gandit
si cei de la Crytek cand au facut Far Cry,
probabil. Si-au zis: ,Hei! Hai sd facem
jocul mai interesant si sa punem pe langa
mercenarii obisnuiti si mercenari cu scu-
turi din plastic si mitraliere mai perfor-
mante cu ei!”, dar un altul a spus tenace:
»Ptss.. prea usor. Mai bine inventam niste
creaturi ciudate si puternice si le lasam
libere prin niveluri, ca doar mai e nevoie
si de experientd de joc, nu?”. Si cam asa
cred eu cd au luat nastere trigen-ii. Dar nu
vd inspdimantati! Monstruletii astia nu
se gdsesc decat dupad cateva, mai multe
capitole, cand cel mai probabil cu totii
stiti cu ce se mdnanca mitraliera, pusca
cu luneta si, de ce nu, aruncatorul de
grenade.

Inainte de a trece mai departe, hai s
discutam putin despre trigen-i. Trigen-ii
sunt un fel de creaturi care, prin injectare
cu niste substante necunoscute con-
cepute de Dr. Krieger, au inceput sa-si

i

modifice forma initiala. Vedeti trigen-ul
din fotografia postata mai jos? Aia era
candva o maimuta linistita, care isi vedea
de treburile ei bananiere, iniante de a fi
supusa la teste grele. Cat despre celalalt
gigant, pot presupune doar ca a fost un
mercenar cu prea mult testosteron in
sange.

Pe tot parcursul jocului, vei interpreta
realitatea prin ochii lui Jack Carver. Ceea
ce s-ar putea sa obserivi prima oaralael e
atitudinea lui ironica, asemandtoare, in-
tr-un fel, cu cea a lui Duke Nukem, perso-
najul principal din seria cu acelasi nume.
Sau poate nu chiar aga asemdnatoare...
ideea e ca Jack face parte din categoria
acelor personaje care au un caracter mai
increzdtor decat ar fi cazul. Fiind un fost
soldat, face fata atat mercenarilor, cat si
mutantilor, prin intermediul tau, dar si
prin simtul tau de tragere si alegere. Da,
trebuie si sd alegi constiincios intr-un sin-
gur aspect ce iti poate face sederea mai
placutd, si anume n privinta armelor.

Armele nu sunt foarte multe la numar
si ca diversitate, fiind cam 8 in total. De la
tutorial si pana la nivelul final, intalnesti
cam trei tipuri de mitraliere, cu acelasi
tip de gloante in uz, dar cu doud moduri
de tragere: modul simplu si modul mai di-
structiv decat cel simplu. Printre arme se
pot enumera si cutitul, pe care il gasesti
si infipt Tntr-un porc, singurul si cel mai
predominant animal sdlbatic, ne atins de
mutatii, din zona.
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Money, Diamonds, Blood

Africa. Locul unde trebuie sa supravietuiesti. Unde toti te vaneazd.
Unde nu ai pe nimeni. Razboiul civil e in desfasurare. Bani, diamante
si sange. Pentru asta luptd toti, asta vor toti. Cele doud tabere, el.

De asta sunt eu aici: sa-I gasesc si sd restabilesc pacea in acest tinut
atins de secetd si intuneric. Dar cine e acest ,.el”? Ce vrea cu adevarat?
Asta pot afla doar de unul singur...

auToR: TaikoKaira
DATA ARTICOL: 8.02.2017
TiTLu: Far Cry 2

AN: 2008
PRODUCATOR: Ubisoft Montreal
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iind al doilea joc din serie, Far Cry 2 se face repede remar-

cat prin originalitatea sa. Africa e un teritoriu mai putin

explorat de gameri, iar oamenii de la Ubisoft Montreal
s-au gandit bine cand au ales aceasta destinatie. Incepand de
la tutorial si pand la sfarsitul jocului, iti desfasori actiunile pe o
harta de 50 de kilometri patrati care contine atat o jungla imen-
sa, cat si civilizatii umane. Jocul ilustreaza perfect problema
razboiului din tarile africane si te pune in pielea unui mercenar
trimis sd il gdseascd pe cel ce intdreste cele douad tabere: Alliance
for Popular Resistance (APR) si United Front for Liberation and
Labour (UFLL). ,, The Jackal” (Sacalul), asa cum este numit de ca-
tre locuitori, este omul care vinde arme ambelor parti in schim-
bul diamantelor si a banilor.

Dupd o scurtd calatorie cu masina prin imprejurdri, ajungi
la destinatia ta dar, ceva nu e in reguld. Ti se face rdu, lesini, si
dintr-o data te trezesti intr-un pat, incd ametit. Un om destul
de sumbru sta langd tine, povestindu-ti despre situatia de aici,
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despre razboi. Iti spune chiar si ca e Sacalul
si ca ai malarie. Ce om sincer! Cam prea
sincer, din punctul meu de vedere... Dupa

ce pleaca, descoperi si cd esti in mijlocul
unui conflict destul de zgomotos, asa ca te
ridici frumos, scoti cutitul pe care ti l-a lasat
Sacalul in perete si iei pistolul de pe nop-
tiera. In ciuda incercarilor tale de a scapa,
sfarsesti secerat de gloante si una dintre
tabere te adopta.

Dupd o micad lectie de ,,cum sa iti faci
treaba”, zisa drept tutorial, tabara adoptiva
te trimite la munca grea. Si serios zic, munca
greeeea. Nu de alta, dar inamicii tdi reusesc
sd se deghizeze neasteptat de bine pe teren!
Sicum era 2008 cand jocul a fost creat, cei
de la Ubisoft nu au pus in aplicare sistemul
de ,marcheaza inamicii ca sa stii unde sunt
si daca se apropie”.

Erou nobil fiind, in marea parte a tim-
pului iti ajuti tabdra sa elimine, unul cate
unul, liderii din cealalta parte. Dar, desigur,
nu te multumesti doar cu atat siii ajuti si pe
ceilalti, ca doar asa e corect.

Nevrand sa dau spoiler-e, ma voi opri aici
din povestit si voi incepe cu mecanicile de
joc. In gena, dar din altda mama, Far Cry 2
continua sa fie un first person shooter mai
open-world ca pana acum. De la primul joc
s-au schimbat multe conceptii dar aranjarea
armelor de lupta nu e una dintre ele.

Protagonistul inca poate avea patru tipuri
de armament, ordonat astfel: melee, pri-
mard, secundara si speciala; grenade si un
monoclu (concept nou) cu care poti explora
la depdrtare. Diferit de jocul anterior sunt
si shop-urile de unde poti cumpara diverse
obiecte care iti dezvolta abilitati constand in
stealth mai ridicat, noi posibilitati de repara-
re a armelor sau automobilelor etc., platind
cu diamante. De unde diamante? Simplu. Pe
langa echipamentul din dotare mentionat,
mai e si un dispozitiv care arata mini-har-
ta si sclipeste cand te apropii de materiale
importante, precum diamante sau casete.

www.hivelul2.lab501.ro

Ai si o harta completa pe care o poti accesa
in-game si o poti privi in timp ce conduci.

Fiind un joc de tip open-world, ai vehicu-
le cu care poti calatori oriunde. Masini 4x4,
barci, masini de tip buggy, chiar si deltapla-
ne! Dar drumurile nu sunt prea sigure, anta-
gonistii Al pot si ei sa conduca si o fac destul
de bine. In plus, masinile se strica repede.
Alte lucruri care se pot strica sunt si armele,
fiind nevoie sa le schimbi la intervale regu-
late de timp. Eu am gdsit acest detaliu mai
mult interesant decat deranjant, fiind un alt
element care apropie jocul de realitate si, in
plus, mi le schimbam mai mereu si nu prea
reuseau sa se degradeze. Pentru bunii explo-
ratori, acest lucru nu reprezinta o problema, g

pe harta existand cateva arme din aur, sub
forma unor easter eggs, care nu se pot strica
sau avaria, fiind utilizabile la nesfarsit.

De la fiecare locuintd pand la fauna si flo-
ra africana, cei de la Ubisoft au reconstituit
in armonie omul si natura, facand ca totul
sa para firesc si abstract. Casele locuitorilor
atinsi de razboi se intrepdtrund cu jungla vie
a Africii salbatice. Atat din pamant uscat
cat si din paie, asezarile au fost construite
la scard larga de catre designer-ii talentati.
Prezenta animalelor precum zebrele, ga-
zelele, gdinile, caprele, pasarile sau bivolii
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RETROSPEGTIVA

inaintea ta. Ba chiar iti si salveaza viata de
cateva ori, lasandu-te mereu sa te intrebi:
Oare ce vrea? Pe parcurs, te face sa crezi ca
e un inamic redutabil si incepi sa-l consideri
ca pe un fel de egal, si nu ca pe o prada. lti
transmite un altfel de sentiment decat Vaas
Montenegro sau Pagan Min, si iti da im-
presia cd are nevoie de tine, caci daca nu ar
avea, ai fi mort. Ceilalti doi antagonisti men-
tionati, din FC3 si FC4, te fac pe tine sa-i
cauti, cand in Far Cry 2, el te cauta pe tine.

Exista si un ciclu de zi-noapte si posibi-
litatea sa dormi in safe house-uri, si e reco-
mandabil sa dormi, pentru ca ai malarie. E
Africa, cum te puteai astepta sad treci prin joc
fara sa suferi de cea mai raspandita boala
de pe continentul acesta? In mod contrar,
nu ar mai fi fost Africa, corect? Asadar, pe
langa faptul ca ai treaba de a-l gasi pe Sacal
mai trebuie si sa alergi dupa pastile. Noroc
cu preotul care te-a ghidat pe Calea cea
Bunad. Nu, nu o sa mori. Asta e si ideea. De
fiecare data cand ramai fara medicamentul

trebuincios, iti apare pe harta, prin binecu-
vantarea pdrintelui Maliya, locatiile de unde
poti sd iei altele noi.

Oh! Sa nu uit sa mentionez de mecanica
ne-mai-intalnita pand acum decat in acest
joc din serie: buddy system! In ce consta?
Pai lucrurile stau cam asa: chiar la inceputul
jocului, esti pus sa alegi unul dintre cele 9
personaje jucabile drept protagonist. Nu
existd nici o diferentd de poveste intre ei, in
afard de provenientd si look. Cel nominalizat
de tine devine personajul cu care joci, iar
ceilalti vor fi coechipierii tai virtuali (bud-
dies). De-a lungul jocului, ai cate un buddy
principal. In cazul in care , dispare”, un altul
ii ia locul, si tot asa. Rolul acestor asa-zisi
prieteni e sd te scape de moarte, venind in
timpul luptei si restabilindu-te cu o seringa.
Si ca sd nu ramana fapta nerasplatita, si tu
poti face la fel pentru ei! Asta daca ii gdsesti
si Tti dai seama cd au probleme.. padurile
sunt cam dese aici.

1/
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Sistemul de healing este tot nou, con-
stand in mai multe bdri de viatd care pot fi
reumplute folosind seringi. Poti avea o capa-
citate mai mare de a purta aceste ustensile
medicale cumpdrand abilitatea respectiva
de la magazin, iar in afara se pot gasi aproa-
pe |a toate safe house-urile si locatiile popu-
late de Al.

Far Cry 2 face luminad in serie, apdrand
dupa 4 ani de la lansarea primului joc si

aducand mecanici noi in scend. Inamicii,
soundtrack-ului misterios si exotic a la

Africa, si culorile peisajelor, fac ca acest joc e
sd radieze de sentimente si trdiri interioa-
re in sufletul fiecarui jucator pasionat. Un
joc cu atat de mult potential trebuie vazut
intr-un remake in 2018, daca r
Ubisoft nu g@éé pro

capodopere: % '
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,Nu trebuie sa uiti arbustul dupa ce
ascuns cand ai tras in elefantul pe ca
dobordt.” — proverb african ot
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Trilogia

Thief

(1998 - 2004)

f

Chestia care cred ca ;;lerita fdcuta aici,
dar care ma depaseste complet, ar i fost
un studiu al simbolismului din Thief, efort
care cere ceva cunostinte aprofundate de
literatura medievala, mitologie precrestind

si minuni de genul. Sunt complet pe
- dinafari cu subiectul, asa cd am bagat si

A ; Nl : :
el Ksentlment, cd-mi plac jocurile.
L 3

K — ] = Waaagh!

e F

1 - Locul1la concursul
,Articolele Comunitatii”




JOGURIVARETROSPEGTIVA TRINOGIAYTHIEE

AUTOR: Waaagh!

DATA ARTICOL: 25.02.2017

TITLURI:
* Thief: The Dark Project
* Thief Il: The Metal Age
* Thief: Deadly Shadows

AN:1998, 2000, 2004

PRODUCATOR: Looking
Glass Studios
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deschisa. Orasul nu e numai confluenta
unor epoci, ci si a dimensiunilor. Aceleasi

strazi care duc la conace fastuoase arata
calea spre ruine subterane, spre turnurile
magilor sau complexe mortuare ale caror
rezidenti nu si-au gasit linistea.

Periplul tematic este vizibil si in infati-
sarea locuitorilor sai. Vestimentatia por-
neste de la armurile din zale ale garzilor
si merge pana la garderoba elisabetana a
naltei societati. Limba este un amalgam

~ ~

o contine enclez: oderna o forma ar-

umor ascutit. Pisantii isi mormaie in barba
amaraciunile si dorintele de marire, iar
nohilii se feresc de ei ca de cel cornut, sa
nu cumva sa prinda vreo boala. Interesant
este caimediat sub luciu si opulenta toate
casele instarite ascund multa mizerie. De la
jocurile murdare ale unor ,facuti” cu tuse
caricaturale de parvenitism si incultura si
panala secrete morbide, devine remarcabil
cat de intim poti ajunge cu un om pe care
nu l-ai cunoscut niciodata in persoana, dar
pe care l-ai jefuit pana n-a mai ramas decat

www.nivelul2.lab501.ro

forum.nivelul2.ro

sunt, simplu spus, imense. Exista si con-
traexemple emblematice, cum este cazul
misiunii ,The Life of the Party” din TMA:
0 aventura peste acoperisurile dintr-un
cartier bogat (they don’t call it the Thieves’
Highway for nothing...), cu opriri in apar-
tamente, castele si turle vrajitoresti, iar cu
destinatia finala intr-un turn unde, in spa-
tele unui banchet trantit pentru crema so-
cietatii, se coace un plan sinistru. Lucrurile
stau altfel in TDS, unde Orasul poate sa fie
calcat piatra cu piatra intre misiuni. Din

Nnivelug

console. In primul rand, aceasti realizare
a Orasului este extrem de mica in compa-
ratie cu predecesorii, cam cat un cartier
mai prapadit din TG. In al doilea rand, desi
atmosfera mai este salvata de sunete, de
contrastul dintre culorile noptii si caldura
interioarelor, reprezentarea ramane destul
de fada. Acest Oras pare mai degraba un
burg rustic cu ornamente generice, si nu
creuzetul cultural aflatin clocotul vremu-
rilor si in volbura magiei. Nici locuitorii
iterati procedural nu par mai convingatori,
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hotului sa se preseze cu spatele de pereti. teala epocii cu asa ceva brau, asta ramane sau ii e lene si spargi incuietoarea), dar
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oponentilor inconstienti cu o lovitura bine
plasata. In TG si TMA, utilizarea ei tine mai

o« o e -

un clipocit mistic. E un strop binevenit de
magie intr-un decor care adeseori e destul

o . =

impact, iar unda de soc arunca lumanarile

-
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in toate colturile camerei. Astfel, a trebuit
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inrama, b
bijuterii d

~

ulgari pretiosi sau kilograme de
uce in spinare, si fara ca buzu-
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Compass

e

s

www.nivelul2.lab501.ro forum.nivelul2.ro N|VE||]E




RETROSBEGTIVA

www.nivelul2.lab501.ro forum.nivelul2.ro N|VE||]E




RETROSDECTIVA

e

In fata unor minuni inexplicabile, din al
caror farmec furi si tu putin, cu un talent moment dat chiar a fost nevoie si-mi fac mare parte multumita sistemului de ilu-
pe masura faptei. o schemi de lucru inginereasci, iar daci minare dinamica. Intentiile necurate ale

usor in Svstem Shock sau Deus Ex. La un Motorul grafic nu i-a imbatranit cu o zi, In

la urma, caile Sale raman nebanuite chiar
si pentru cei mai ferventi adepti. =

www.nivelul2.lab501.ro forum.nivelul2.ro
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AuTor: TheGrandSirPiggy

DATA ARTICOL: 27.02.2017

TiTLu: Darkest Dungeon
AN: 2016
=PRODUCATOR: Red Hook Studios
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0 sémté enesd, iar tu, romanas harnic si plictisit ce esti, iti
alegi coasa digitala preferata si te apuci de treaba. Seceri hoar-
de Tntre'gi de abominatii, toate cazand la picioarele avatarului
tdu pixelat ca'spicul de iulie. Rutina standard, previzibila pe care-am
repetat-o cu totii'de nenumadrate ori. Doar una dintre treptele pe care
esti nevoit sd le urci pentru a gasi o finalitate a povestii, un simplu
»grind” pentru un nivel mai mare si-un set de echipament mai bun.
Toti suntemm deja familiarizati cu el. Totusi, v-ati intrebat vreodata
tum reﬂsesc+oare personajele din Final Fantasy sd infrunte legiuni de
monstruozitdti, confruntare care ar avea un puternic impact psiho-

. 'Tbgic asupra si celui mai veteran dintre razboinici, si sd rdmand la fel

de zambareti, frumusei si inocenti ca la inceput? Aceastd segregare
dintre violenta constanta la care personajele sunt martore si persona-
litatea/sandtatea mintala a lor nu mi-a fost nicicand mai evidenta ca
si-acum, dupa ce-am jucat Darkest Dungeon.

Aceasta disonantd, prezentd in toate RPG-urile, este exact ceea
ce bdietii de Ia Red Hook au reusit sa remedieze. Niciun adolescent
anime, cu parul tepos si ochii mari, capabil sa infrunte orice provoca-
re cu vitejie si puterea prieteniei nu-si aratd tenul impecabil pe aici.
Stereotip capabil sa macelareasca in cel mai groazic fel armate de orci
intr-o clipa, numai ca apoi sa zica voios o gluma inocentd in urmatoa-
rea. Doar talhari, zeloti religiosi, doctori nebuni si veterani caliti de
nenumarate campanii militare sunt cei care-ti bantuie mosia bles-
tematad. Personalitati atat de diferite incat te-ai astepta sa se tdaba-
ceasca unul pe celdlalt constant, asta dacd nu ar avea ceva in comun:
l[acomesc toti dupa stralucirea aurului, iar conacul stramosilor tai are
asa ceva din plin. Totusi, violenta acestui loc perfid nu trebuie subes-
timata. Gigantica mosie, complet infestata de monstri, este un ade-
varat labirint al rdului si terorii, care distrunge, sfarma sufletul mer-
cenarilor tai. li ruineaza, ii lasa plangand in pozitie fetal, cu timpul
devenind doar niste cochilii, umbre palide ale aventurierilor care-au
fost in trecut. In toiul bataliei, totul se transforma intr-o nebunie.

Nivelug
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zenta care te insoteste p
prevestind inevitabilele t
ca, care-i doar o soaptd i
tenebroaselor coridoare,
haos de instrumente si s
te vezi cdzand in ambusc
Pana si sunetele minore,
palos sau clantdnitul une
bunatatesc substantial a
sd intelegi mai bine peric
supusi mercenarii.

Ce ar fiun joc indepen
sing-ul si arta sa fie exce
Dungeon nu dezamagest
departament, chiar daca
complet diferitd. Imaginz
benzi desenate recente,
Pr_gtc.&ett si Tell Tale apo
intr-o,supa Lovecraft-ian
m@fu,fe sa se inchege tot
DErI'" tBS’r:geon. Desig

_g_ceg,_‘_l-i lurmi au reusit sa
poveste ala4The shado
sub forma'de'banda dese

Cum painea nu-i facutd doar din faina,
nici un joc nu poate fi vandut ca roguelike
si doar atat. Darksest Dungeon nu-i deloc
diferit. Gameplay-ul este separat in doua
pdrti distincte. Prima-i o provocare mana-

si stapan, tu decizi care dintre noii pufarini,
plini de sperante, o sd infrunte conacul. Tu-ti
botezi dinastia si recrutii. Ori stabilesti pe

DARKEST DUNGEON

Abilitatea de-a investii unde trebuie si cand
trebuie este, de multe ori, la fel de impor-
tanta ca si decizile luate pe campul de lupta.
O alocare proasta de bani si relicve te poate
costa 3 sau 4 ore de progres. Aceeasi afir-

i, geriala. Aici Tti asumi rolul stapanului om- matie rdmane valabila si cand vine vorba de
= niscient al catunului adiacent mosiei. Acest mercenari. Arer sti mii de gal-
’\ bastion impotriva coruptiei o sa-ti fie unicul beni intr-un bufon distrus, napadit de ata-
y sediu pe toata durata jocului. La inceput, ca tea boli fizice si psihice incat nu mai p
o

stain 2 picioare? Nu! i pregatesti inlo
rul. Darkest Dungeon nu-i un joc1
avea favoriti, toate decizile trebu

de fantezie moderna. Pr¢ '] 727 " <l milis — 3 e Tt
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RECENZIE DARKEST DUNGEON
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‘ If we're all going to die, W
I let's at least enjoy it. [
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ul petrecut in ruine. Cea mai mare parte

pului o sa fie petrecut in luptd, dand

e si urmarind actiunea. De-aici, jocul

e extrem de asemdnator cu seria Xcom,
daca Xcom ar fi 2D si side scroller. Un

e sah pe viatd si pe moarte, influntat
hiar decis de zeita Fortuna. RPG tactic

based, unde pozitia in echipd si talen-

alese au o importantd enormad. Vestala

e vindeca doar daca se afld in spatele
lui, pe cand aghiuta trebuie sa stea

angardd ca sa-si poate folosi una din-

2le mai utile abilitati. ,Lebada de fier”
zinta singura ei cale de-a elimina un
enervant, ascuns in spatele unei brute

de doborat. Din aceastd cauza, clase ca
[tistul sau vanatorul de recompense nu
iesc subestimate. Acestia pot schimba

ie pozitile inamicilor, castigandu-ti lup-
ntr-o singura abilitate. Desigur, forta

1 sau repozitionarea nu sunt singurele

e-ati invige inamici. Doctorul poate

ii inamici de la distanta, pe cand hinge-

’—IF we're all going to die, 1
| let's at least enjoy it.
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toate cu rolul lor precis, fiecare cu 7 abilitati,
dintre care poti alege doar 4, luptele nu or sa
devina niciodata plictisitoare.

Nimic nu-i perfect, infailibil. Darkest
Dungeon nu e o exceptie. Pe partea tehnica
am avut cateva probleme. Bug-uri enervan-
te, ca si nevoia de-a folosi 2 sape pentru a
trece de-o baricada, lovituri neinregistrate,
cateva glitch-uri audiu si-un singur crash,
probabil provocat de prea mult alt-tab. Dupa
mai bine de 300 de ore, aceste rari sughituri
din partea jocului sunt acceptabile, neafec-
tand experienta per total.

Ceea ce afecteazd experienta totusi este,
paradoxal, Tnsasi dificultatea draconica cu
care se mandreste. Ultima suta de metri, in
special, este in asa fel echilibrata de dezvol-
tatori incat sa-i faca zile fripte si celui mai
inrdit hardcore gamer. Fanii seriei souls ca-
re-au inceput deja sa strige ,,YOU CASUAL!",
luati aminte. Darkest Dungeon nu e un RPG
corecty dar dificil, ca si Dark Souls de exem-
; plu. intr-un alt roguelike,

toanele lui Nuffle
iti pot

sabota cel mult o ora de gameplay. Aici, 2
ratari cu 95% sansa de succes si-o lovitura
critica din partea ultimului boss iti sterge cu
buretele zeci de ore de progres. Ramas fara
echipa de elitd si cele mai puternice artefac-
te, esti fortat sa toci alte ore si nervi pentru
a aduce alti 4 aventurieri la nivelul celor
demult decedati. Mai mult de atat, daca
reusti sa duci la bun sfarsit unul dintre cele
4 ultime stagii, echipa folosia devine inuti-
I3, refuzand sd se mai aventureze in inima
intunericului. Deci, ca sa finalizezi jocul, o sa
ai nevoie de cel putin 4 echipe de mercenari
(16 in total), blindati cu cel mai bun echi-
pament si evoluati la maxim. Totul devine

o rutina plictisitoare la sfarsit. Monotonie
surda din care doar Fortuna sau o rabdare de
sfant te poate scdpa. Analizata de la dis-
tanta, aceasta madcinare constantad a vointei
jucatorului, poate fi descrisa ca un mod
genial, subliminal de-a exprima tema jocu-
lui. Determinare supraomeneascad necesara
infruntari ororilor cosmice. Dar, in practica,
ultima sectiune devine aproape insuportabil
de repetitiva.

In concluzie, ar fi oare Lovecraft mandru
de realizdrile impresionante ale echipei Red
Hook? Ei bine, avand in vedere ca el, per-
sonal, era un elitist, snob, clasist si rasit,
care-a murit *aham™ neatins; as indrazi
sa ghicesc cd nu prea s-ar dain vant dupa
produsul final (faptul ca nu ar stii ce-i ala
un calculator sau joc iarasi nu ajutd). Eu
unul’am ramas initial placut surprins, apoi
de multe ori frustrat, dar de cele mai multe
ori impresionat de acest RPG ambitios. Cu
toate defectele sale, Darkest Dungeon ra-

!‘L,,mane unul dintre putinele jocuri care-i face

dreptate rdposatului scriitor retras. Un viitor
si adeviarat clasic al genului. m

www.nivelul2.lab501.ro
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AuToR: TheGrandSirPiggy

DATA ARTICOL: 6.03.2017

TITLU: The Binding of Isaac: Rebirth
AN: 2017
PRODUCATOR: Nicalis, Inc.
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Acesta e cu adevdrat primul review scris de mine. L-am scris
acum un an si ceva, pentru... N-am idee. Mine? Chiar dacd
am revizuit o buna parte, asteptati-va la ceva scris si mai
stangaci decdt review-ul pentru Darkest Dungeon. Totusi,
Sper sa vd placa!

inguratate, obsesie, depresie. Sentimente care ne-au marcat,

pun rdmdsag, tuturor o perioadd a vietii. Cei mai vulnerabili

suntem atunci cand traversam podul subred ce leaga copildria
de maturitate, cunoscut ca si adolescenta. Nimeni, nici eu, nici tu, nu
scapd de cicatricea fierului lor incins. Dar, intamplarea a facut ca-n
2012 sa-mi gasesc o obsesie, ceva cu care-mi puteam identifica axie-
tatea inexplicabila, dar total normala, specifica tinerilor adolescenti.
Totul a inceput dragut, inocent, cand estetica minunata a acestui joc
Flash m-a luat de mana si m-a tras in mrejele sale creative si origi-
nale. Ce alte jocuri mai folosesc tematica si povestile biblice pentru
orice altceva in afard de propaganda? Desigur, tot ce incepe frumos
se termina prost cand esti adolescent incepator. Ei bine, din neferici-
re, eu n-am fost exceptia care intdreste regula. Cu cat md adanceam
mai mult in intunecatele caverne, beciuri si utere (*ZING* Uterul e un
nivel adevadrat) ale jocului impreuna cu Isaac, in cdutare de secrete si
raspunsuri, simteam o alta forta care ma ademenea - fortd care, mi-
seleste, a apelat la [atura mea de completionist cu sutele de secrete!
O combinatie stranie de dependentad si obsesie. Mi-am pierdut sute
de ore, zile-n sir, in fata ecranului. Eram gata sd [dsat viata sa treaca
pe langa mine, in timp de murmuram dement: ,,Mai o incercare!Doar
0 singurd incercare!”

Au trecut 2 ani de-atunci, iar in 2014 Rebirth a lovit Steam-ul!
Acest remake/continuare creat intr-un motor nou nout, in stilul 16
bit, promite un roguelike legendar pentru cei nefamiliari cu originalul
The Binding of Isaac sau o gurd de aer proaspdt pentru vechii depen-
denti. Gata-s zilele nivelurilor identice, ale FPS-urilor abia legale (19
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https://forum.nivelul2.ro/viewtopic.php?f=77&t=1486
http://bindingofisaac.com/
http://store.steampowered.com/app/250900/The_Binding_of_Isaac_Rebirth/
https://www.humblebundle.com/store/the-binding-of-isaac-wrath-of-the-lamb-dlc

intr-o zi buna) si ale texturilor hidoase; toate limitari specifice Flash.
Yuck! Ei bine... ,Mai o singura incercare” , din nou, nu mai suna chiar
atat de rdu.

Pentru cei neinitiati in original, Isaac este un roguelike twin-stick
shooter/dungeon crawler in care controlezi un bdietel gol pe nume
Isaac. Acesta, intr-o incercare disperata de a scdpa de maica-sa, care
doreste sa-l omoare pentru cd a auzit vocea Domnului ordonandu-i
asta, se ascunde in beciul casei. Asta-i premisa si de aici incepe
toatd actiunea. El acum trebuie sa infrunte monstruozitdti, muste
si frati avortati. Sa stinga flacari si sd spele scarnavii cu propriile
lacrimi. Sd caute monede si power up-uri care- fac mai periculos,
deoarece il fac sd plangd si mai tare. De altfel, in timp ce scriu aceste
randuri, realizez cat de absurda-i simpla existenta a jocului! Aceastd
combinatie dintre morbid,dezgustator, violenta (in special la adresa
copiilor) si dragut nu-si prea are loc in realitate. Dar totusi exista,
este extrem de popular si mult mai bun decat ar avea orice drept
sa fie. Foarte important, Isaac nu face parte din acea categoria de
jocuri, care-s provocatoare si ostentative, doar de dragul atentiei ge-
nerate de asemenea ultraje. Mai exact, tabloidele industriei (Aham!
Hatred... Aham!). Acest fapt imi starneste un fior obraznic care-mi
lasa piele de gaina. Inca un motiv sa fim recunoscatori scenei indie.

Rebirth revine cu tot ce-a facut jocul original bine, plus o sume-
denie de imbunatatiri si trasaturi total noi. Acest efort, izvorat din
pasiunea creatorului pentru micutul Isaac pixelat, eleveaza, distinge
jocul de alte roguelike-uri. Fiecare incercare este o experinta com-
plet diferita. O noud sansa de a deveni un zeu printre oameni (sau,
in cazul nostru, printre caca si paianjeni), trivializand complet pana
si ultimul boss sau de a simti pe propria piele ce inseamna iadul. Si
o0 sd tot invarti aceasta roatd a norocului, deoarece jocul rasplateste
diligenta. Sute de power-ups, 8 personaje noi (aparent 8) si 13 fina-
luri diferite.

E o cale intunecata, singuraticd si, de multe ori, frustrantd: cea a
explordrii secretelor bine ascunse intr-un twin-stick shooter miste-
rios mai greu decat mine dupa Ajun. Cei care suferd de vreo urticarie
completionista, atentie! Acest joc o sd va mdnance tot timpul liber!
Nu va lasati pacaliti de dragalasenia si simplitatea aparenta cu care
Isaac se prezinta, specificd vechilor Zelda. La o inspectie mai atenta,
jocul este propria-i monstrouzitate complet originala.

Vorbind de monstrouzitate orginald, as comite un pacat capital
daca nu as amintii de mintea care sta in spatele jocului: Edmund
McMiller. Marele GGG (Game desinger, ,,Gentle giant” si Geniu ma-
lefic), Edmund este legenda scenei indie care ne-a oferit in 2010
Super Meat Boy. Un platformer, nu un intrument de torturd, despre
un cub de carne atropomorfic care incearcd sa-si salveze jumdtatea,
Bandage Girl, fard de care este incomplet si vulnerabil, deoarece el
nu are piele. Comparativ cu Isaac, Super Meat Boy se ia mai putin
in serios, chiar daca prezintd cantitati industriale de sange. Isaac
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provine dintr-un loc mult mai personal din inima lui Edmund, deoa-

rece, ascuns bine dupa violenta si rahat, The Binding of Isaac este o
poveste tristd despre abuz si neglijenta, vdzuta prin prisma unui mic
copil extrem de creativ.

Rebirth, dupa cum am tot amintit, este un remake. Performanta,
estetica, desing-ul nivelurilor, toate aspectele jocului originalului au
fost imbunatatite. Ei bine... Aproape toate. Coloana sonord a jocului
a fost compusd de-o legenda: Danny Baranowsky. Acelasi maestru
care ne-a incantat cu OST-ul pentru Super Meat Boy,Crypt of the
NecroDancer, Canabalt, etc. Toate piesele originalului au evocat
adecvat sentimenele traite de micul Isaac. Frica, dor, curaj, furie:
senzatii care emana din fiecare piesd la momentul potrivit, in aces-
td coloand sonora magnifica. Totusi, din cauza unor neintelegeri,
Danny nu a mai compus nimic pentru Rebirth. Ramas fara compozi-
tor, Edmund a luat legdtura cu baietii de |la Ridiculon si acestia I-au
scos din incurcaturd. Ei au fdcut o treaba fenomenalg, dar, chiar si
asa, comparativ cu capodopera lui Danny, e doar o umbra palida, cu
doar o singura exceptie: tema catedralei! Piesa aia-i incredibila! Dar,
per total, coloand sonord e un pas inapoi, comparativ cu orginalul.

Desigur, coloana sonora nu e nici pe departe cea mai mare schim-
bare. Una dintre cele mai frapante diferente dintre Rebirth si original
este noul engine. Imbunatatiri substantiale in materie de grafica,
design-ul monstrilor si varietatea acestora. Acest nou motor i-a per-
mis lui Edmund sa-si stoarca toata zeama creativa, produsul final
fiind mult mai frumos, mai expresiv, comparativ cu originalul.

Mai important decat grafica, noul engine permite o experienta
mult mai stabila. Acum poti avea 100 de proiectile zburand prin toa-
td camera, 20 de explozii si 6 monstri de tip boss, iar framerate-ul sa
rdmanad la un perfect 60

Impreund cu imbunatatirile grafice si de stabilitate, Rebirth adu-
ce si o varietate surprinzatoare in forma camerelor. Zilele camerelor
4X4, plictisitoare, identice unele cu altele, sunt apuse. In Rebirth
poti gasi camere in formd de T, de L (incepe sa sune ca un review
de Tetris), camere gigantice de 12X12. Totusi, nu doar forma a fost
schimbata si variatd. Noi capcane, noi monstri, noi comori, pe care le
poti accesa doar cu ajutorul zborului sau folosind cantitdti industri-
ale de explozibil. Toata aceastd noua diversitate vine ca si-o gurd de
aer proaspat si sporeste misterul si surpriza fiecarui nivel.

Noul engine si minunatele sale 60 de FPS i-au permis lui Edmund
sa imbunatateasca si gameplay-ul! Jocul a devenit mult mai intens!
Inamicii au devenit mult mai rapizi, proiectilele mai numeroase,
multe bdtalii transormdndu-se in adevarate bullet hells. Toti noii
monstri de tip boss sunt mult mai periculosi decat vechea gards;
decat mare parte din vechea garda, mai bine spus, deoarece multi
dintre acestia au fost revizuiti in totalitate in adevdrate capcane
sadice de mintea diabolica a lui McMiller.
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Alte imbundtatiri includ noul Hard mo-
de, pentru cei mai masochisti dintre noi si
suport pentru control pads. Din nefericire
pentru multi, Rebirth nu are suport pentru
mouse! Fapt foarte bizar, deoarece originalul
Binding of Isaac avea. De ce nu I-au inclus in
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Fricile copilariei

~N
ncd de la Geneza, omului i s-a dat renumele de cea mai complexa

si capabila specie existentd. Ca orice alt animal, fiinta in cauza

are datoria de a se autoingriji prin mancare, somn si apa, iar lipsa
acestor elemente esentiale poate declansa revolta propriului orga-
nism, precum si incetarea functionarii lui. Orice nevoie care ramane
nesatisfacutd duce, cel mai adesea, la incapacitate de miscare si,
intr-un final, la moarte.

Pe langa creaturile vii, cea mai puternica forta care domneste
neincetat asupra tuturor este timpul. Datorita aparitiei acestui co-
los, toate vietuitoarele si-au impadrtit existenta in trei mari capitole:
Copilarie, Adolescenta si Maturitate.

Prima si cea care are rolul de a ne dezvolta ca personalitati este
copildria. Pentru multi dintre noi, este si perioada cea mai fericita din
viatd datorita simplului fapt cd nu stim suficiente lucruri. Chiar din
aceasta necunoastere, ajungem sd ne fie teamd de multe anomalii
sau oameni pe care ii etichetam drept , grotesti”.

Tot aceasta etapa reprezinta si momentul de desfasurare a tinerei
Six, personajul principal din Little Nightmares. Fard nici un detaliu
despre viata ei, incepem prin a ne trezi dintr-un cosmar cu o doam-
na gheisd, intr-o servieta de care sunt agatate doud poze neclare.

De naltime foarte mica comparativ cu obiectele din jur, Six se poate
catdra pe dulapuri, sertare, farfurii, mdsute sau alte tipuri de mobilier
pentru a ajunge |la obiectele necesare supravietuirii si avansarii prin
incaperi.


https://forum.nivelul2.ro/viewtopic.php?f=77&t=1477
http://www.little-nightmares.com/en/
http://store.steampowered.com/app/424840/Little_Nightmares/
https://www.gog.com/game/little_nightmares
http://www.nightinthewoods.com/
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Existd si numeroase corpuri utile, fiecare cu greutatea si mdrimea lor, pe care Six le poate
ridica, respectiv trage sau impinge, pentru a escalada un zid sau a apdsa pe un buton. Mai
mult de atat, toate sunt facute din materiale diferite iar, cele care pot fi luate in mana, aju-
td la distragerea antagonistilor prin zgomotul produs. De exemplu, o maimuta de jucdrie cu
chimvale e potrivita pentru atragerea unui inamic cu auz sensibil.

Cu ajutorul obiectelor, poti rezolva si diferite puzzle-uri. Uneori trebuie sd gdsesti si folo-
sesti o cheie, piesa dorita fiind plasatd intr-un anumit colt al camerei, alteori sa folosesti nis-
te masinarii, si tot asa. Din fericire, jocul iti oferd destul de multe astfel de actiuni, deci nu te
vei plictisi. Partea mai putin bunad e ca se repeta destul de mult ideea puzzle-urilor si nici nu
sunt asa antrenante. Le-am rezolvat pe toate relativ repede si fara sa-mi bat asa mult capul.

La inceputul jocului trecuse o idee pe langd mine. Ma intrebam: ,,0are nu sunt lucruri
colectabile aici?”. Si erau, dar raspunsul mi-a venit destul de tarziu, la sfarsitul jocului cand
am descoperit cd dacd strangi tot dintr-o anumita portiune de nivel, primesti o imagine
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conceputd inainte si in timpul credrii jocului. Tot ce trebuie sa faci e sd iei
in brate toti nomii, sa aprinzi toate lampile si sa spargi toate statuetele cu
Doamna Gheisa. Simplu, nu? Macar de imi dddeam seama din prima...

Ca structura, Little Nightmares e format din cinci capitole: Inchisoarea,
Adapostul, Bucatadria, Aria Oaspetilor si Districtul Doamnei. Fiecare dintre
acestea are locatii diferite si, de asemenea, oponenti diferiti. Conform locu-
lui cutreierat, chiar si muzica de pe fundal se schimbd, devenind mai sumbrd
si mai joasd. Coloana sonora compusa de Tobias Lilja se integreaza perfect
cu povestea interpretata vizual si reuseste sa transmita un aer copilaresc,
dar straniu, datoritd combinatiilor acustice construite pe mai multe planuri.

Pe plan grafic, estetica culorilor se imparte in doua zone. In partile intu-
necoase, domina albastrul inchis in contact cu negrul iar, in cele luminoase,
culorile se invart in jurul unui galben pal aflat in combinatie cu o multitudine
de alte nuante. Cromatica se schimba, de-a lungul jocului, indreptandu-se
spre maro inchis si deschis.

Datorita schimbarilor continue si jonglerii impecabile dintre vizual si so-
nor, cele doua elemente elibereaza stari de curiozitate si mister iar, in absen-
ta dialogurilor, acest lucru devine vital pentru buna curgere a firului narativ.

Unul dintre aspectele cele mai indrdgite de mine au fost chiar antagonis-
tii. Inca de la primul capitol, esti intampinat de doua tipuri de ,creaturi”, si
anume Lipitorile, respectiv Ochii Pazitori. In timp ce Larvele au drept carac-
teristica faptul ca se deplaseaza incet, lumina produsa de Ochi te poate face
scrum si te incetineste pentru a-ti micsora sansele de a scdpa.

La trecerea in urmatorul capitol, il intalnesti pe Ingrijitor (The Janitor).
Inzestrat cu un auz limpede, picioare scurte si maini lungi, absenta ochilor
nu 1l impiedicd sa te gaseascd. Zgomotul pasilor tdi pe suprafete tari e su-
ficient pentru a-ti afla locatia, iar singurele metode de salvare sunt distra-
gerea lui cu ceva mai strident sau deplasarea pe covoare si paturi. Printre
pasiunile lui se numara, de asemenea, strangerea creaturilor mici (nomilor)
si infasarea acestora intr-un material alb, sub forma unui cocon.

Nici Bucatdria nu e mai sigura, fiind permanent pdzita de Sefii Gemeni
(The Twin Chefs). Spre deosebire de Ingrijitor, acesti inamici au maini si pi-
cioare scurte, corpuri dolofane si o vedere nu prea dezvoltatd; din momentul
n care te-au vazut, au nevoie de trei secunde sa-si dea seama cd esti tu si sa
te fugdreasca. Din fericire, 7i poti evitd destul de usor, ascunzandu-te pe sub
mobild. Treaba lor e sd gdteasca pentru Oaspeti, carora le e asa foame incat
ar manca-o si pe Six... la propriu.

Dupa cum ii spune numele, Aria Oaspetilor adaposteste Musafirii (The
Guests/Oaspetii). Cred cd am auzit cu totii, macar o dat3, vorba: ,Mananc ca
sa traiesc”; ei bine, aici s-ar potrivi mai bine: ,, Traiesc ca sda mananc”. Ceea ce
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intr-un fel sau altul. Un alt lucru interesant cat mai multe! =
e si faptul ca, in timpul acestui proces, in

bdrbatul spanzurat de la inceput iar imbracamintea si fata lui consti-
tuie doar un costum. Pe langd asta, de-a lungul jocului putem gasi si
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- - . . a ce instalarea s-a finalizat si ati pornit

l, selectati File > New Project. Vom
dezvoltarea jocului de la un sablon, pe

om extinde cu diverse fuctionalitati. In
preastrd, selectati tab-ul New Project,
bul Blueprints, apoi apdsati pe icon-ul
arson. Aveti grijd ca sd fie selectata opti-
ith Starter Content, deoarece vom folosi
le 3D incluse in editor. Apdsati butonul

4 fems o View Clp'.l-:.)l'lsv ProiECt'

grafic devenind gratuit. . cum cateva sfaturi pentru cei cu PC-urile

mai slabe. Ca sd imbunatatiti performan-
ta, apdsati Settings > Engine Scalability
Settings > Low. De asemenea, puteti face

In acest atelier, vom face un joc FPS cu ajutorul Unreal Engine 4. La sfarsitul
ultimei pdrti a atelierului, se va afla un link de unde veti putea descarca jocul
finalizat. Deoarece motorul grafic are un sistem de scripting vizual extrem : ,
de capabil, Blueprints, nu va trebui sa scriem nici macar o linie de cod. Toata fereastra in care vedeti scena cat mai mica, oy AT I
programarea jocului se realizeaza cu ajutorul nodurilor de Blueprints. Exista . tragand de despartitorul superior, inferior si =T
jocuri comerciale pe Steam, cum ar fi Alice in Tokio Wonderland, care utili- cele laterale (imaginea de mai jos). In scenele
zeazd doar Blueprints. Daca faceti un prototip de joc cat mai original, este . mai complexe, puteti apasa butonul lit (incer-
posibil ca cei de |a Epic Games sa va plateasca chiar cu mii de dolari fara sa cuit cu rosu), si sa selectati unlit, pentru un
va ceara nimic in schimb, prin programul Unreal Dev Grants. ' plus de performanta in defavoarea luminilor
si umbrelor.

Acestea fiind zise, sa incepem.
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ma Untitled > Event Graph
d schimbaticevalagra- nuevizibil, in toolbar exista un simbol cu doua
tant sd apasati butonul  sageti spre dreapta. Apdsati-I. Veti vedea cain
andaparecuunVverde, momentulin care personajulintrdinlocul unde
vostru e pregdtit sd fie e cutia, apare mesajul vostru in coltul ecranului.
Felicitari! Ati realizat primul vostru script
a, astfel incat sa vedeti  cu Blueprints.
Play. Daca butonul Play
m lumina. In panel-ul
tab-ul Lights si trageti T A — 8 e s e
. Cu lumina selectata, O ek
' = - n eprint, dati click dreap- . —
< OnActorBeginOverlap (TriggerBox) C EEEEEENEINEEERN anoi selectati Create a D ——
o sht. Veti vedea ca apare o \ ZmEaEE
cu acelasi nume ca si ——
Overlapped Actor —— m— e
bprezentativ pentru lu- Y e o
1 Other Actor ; ettt e Slte nodir Y S

rinfluenta direct.

Light Component

[ Print String

» » »

ip ( TriggerBox)

rerlapped Actor

Other Actor b
[ Set Visibility

» ()

Target
Hew Visibility ()

Propagate to Children O}

B Target Lighl‘:ampar:e nt @

Je DOLolul praep 0 O010dI, dpuUl Upc dardaraerd ouaudiar dpdre < OnActorEndOverlap (TriggerBox) [ Print String
»

Level Blueprint. Tineti apdsat click stangasa numele obiectului selectat.
selectati cele doud noduri existente (Event
BeginPlay si Event Tick), apoi apasati tasta
Delete, ca sd le stergeti. Momentan nu avem
nevoie de ele.

Overlapped Actor

Other Actor

Hai sa facem un mic test, sd vedem daca no-
dul nostru chiar functioneaza. In cadrul nodului,
veti observa mai multe sageti, una albd, si doud { . ik
albastre. Acestea se numesc pin-uri. Din cea alba : —ik s

Apdsati click dreapta pe grila, sivaapdrea  putem trage un singur fir de executie. tineti apa- Propagate to Chiden
o0 bara de cdutare. Aveti grijd ca bifa Context  satclick stanga pe sageatd, apoi trageti firul de "9 Pomign | &
sensitive sd fie activatd. Dacd nu gdsiti un  executie spre dreapta. Cand eliberati mouse-ul,
anumit nod, puteti dezactiva bifa. inbarade  va aparea din nou bara de cautare. Scrieti in bara
cdutare, scrieti,,Event Overlap”, apoi selectati  , Print string”. Selectati optiunea ca sa generati
Add On Actor BeginOverlap. Nodul acesta  nodul. Unde scrie In string, putetiinlocui ,Hello”

face urmadtorul lucru: cand detecteazd cd cu ce propozitie vreti. »

" J set Visibility

e

@ Ta rget Light Component
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3 E »
Crverlapped Actor
Orthver Actorn v
I Set Visibility
» L
Target
Hew Visibility [
Propagate to Children [
¥ PointLight i ) Target Light Component @
1
=0 ¢ OnActorEndOverlap (TriggerBox) L) * [ Print String
",
» » »
CEERE R 4 i Overlapped Actor in String [Hello
COrther Actor | v
" [ Set Visibility
» L
Target
Wew Visibility [
/ J Fropagate to Children )
e __ - .
¥ Point Light 7 @ Target Light Component §
» » »
i 7 i bec). | L PO
Visibility, la pin-ul Target, adica unde fel deoarece au fost construite dupa acelasi

trebuie sd ajunga informatiile despre ) plan. De asemenea, planul pentru construc- O EuentBagoriy 0 e
obiectul tinta. Totusi, este o problema: : tia ceasului defineste si o categorie, in care “ \T Wm.“/ .
Atata vreme cat nodul Set Visibility i s-ar incadra toate ceasurile numite Nivelul © buton (17

nu este conectat la un fir de executie, 2, construite dupa planul respectiv.

e A impulsul nu va ajunge niciodata lael, In Unreal Engine 4, poti sa creezi astfel
» » [

vttt s drept urmare nu se va activa. Vom co- : de planuri in Content Browser. in momentul
e v e necta pin-ul Exec de la Print String |a in care tragi un plan din Content Browser in

Target  Light Companent

g nodul Set Visibility. Apasati butonul _ nivel, se creaza un obiect care are specificatiile

Target

. Compile siinchideti fereastra. Apasati stabilite in plan. Dacd mai tragiinca unul, se

Propagate to Children (0

TS butonul Play si testati. creaza un al doilea obiect, identic cu primul,

o

www.nivelul2.lab501.ro forum.nivelul2.ro N|VE||]E



File  Edit Asset View D.eIJug ‘Window Help

-%_ Components ry s % 2 I
(sub categoria Create Basic Asset) Blueprint e e (- I ! /® '51 ’ 1 ’ ) o debouig cbiject aekected > E e = o -

Wl Compile Save FindinCB  Search = Class Seftings (G & | simulation  Play Debug Filter

Class. Va aparea un meniu cu tipuri de blu : e 4 Actor Tick

; : i — rit Construction Seript == Event Grapl o
eprints, din care vom alege Actor Blueprint G i = f SRRSOl N : _ : S . Start with Tick Enabled
Vom denumi noul Blueprint ,, TNT", apoi il vo - il o : : = £k e ) 5.5_9
. . Allow Tick Before Begin
deschide, cu dublu click.

4 Rendering

in nou
tre. In mij
forma of
avem pa
vazut ca
avea ma
se aplica
avemun
graﬁce.T — ~ o o — & . P
Compon SELEIRT VY — & . JSE L v | Lﬁ " J d | e | |_| =
Force. De :
Viewpor

Actor Hidden InGame [l

Editor Billboard Scale 1.0

Desc
Radial F
acest gr
vom trag
addugaR
Play, dej
trage un
nod, Del
impulsul
nodul Fi > Event BeginPlay
trimite
Fire Imp
zica, cu
da foc ex

Vom

FRTT— C» Duration il:l.El

File Edit Asset Viev
Gomponente

& DefaultSceneRoot

iy Efeprit
I L scarch ]
Graphs
= EventGraph
© Event BeginPlay
€ Event ActorBeginOve
& Event Tick
Functions (15 overridable

1 ConstructionScript

Variables
Components
» DefaultsceneRoot

Event Dispatchers

Level: Untitled (Persistent)

www.nivelul2.lab501.ro forum.nivelul2.ro N|VE||]E




Nodul Get ne va ajuta sa accesam toate
informatiile legate de un obiect, folosind in-
dexul pentru a-l identifica. Bomba de langa
usd este plasata prima, deci va avea indexul
0. De la nodul Get, vom trage un fir de exe-
cutie si vom cauta si adduga evenimentul
pe care |I-am creat anterior in planul bombei,
Detoneaza, acum transformat intr-o functie
care trimite impulsul [a alt blueprint. Vom
conecta firul de executie de |a Get All actors
of class |a Detoneaza, apoi vom compila si

Radial Force @

> Detoneaza s °

/ »
completed B E .

O Duration [0.2

Hai sa detondam scaune si mese

Pand acum, am facut o bomba siam detd

e

U

-=. Components E y
R ST i B
() TNT(self)
=R iewport f co

4, DefaultSceneRoot

inchide fereastra. Dupa ce apasam Play, apasand

tasta F, zidul ar trebui sa se distruga. Totusi,
este o problema. Imediat ce apdsam butonul
Play, efectul de particule al bombei se activeaza.

Pentru a rezolva aceasta problema, vom des-
chide blueprintul TNT (pentru a-1 accesa maira-
pid, selectati Edit TNT din World Outliner), vom
selecta Particle System din tabul Components,
iar Tn Details Panel deselectam bifa Auto
Activate, sub categoria Activation. Compilam,
inchidem fereastra si testam.

Particle System &

f Fire Impr Impul'se

Target is Rad

File Edit Asset View Débug Window Help

Compile Save  FindinCl

++ RadialForce @ #

ma FirstPersonCharacter » tEvent Graph

Perspective“.ﬁ_ Li1.|| hnw ||ﬂ5+

Informatiile legate de elementele aranjamen-
tului sunt transmise la nodul For Each Loop
printr-un fir de date. In momentul in care un
impuls ajunge |a nodul For Each Loop, acesta
acceseazd informatia despre primul element
din aranjament si trimite un impuls prin pin-ul
Loop Body. Dupd aceea, acceseazd informatia
despre al doilea element din aranjament, si
trimite Tncd un impuls prin acelasi pin. Dupa
ce acceseaza informatia despre ultimul ele-
ment din aranjament si trimite impulsul prin

[ Get All Actors Of Class

Pressed [ _-“""‘---..._
[
Released [

Actor Class TNT =
Key

m If:c_hrEachL-oup
» P Exec Loop Body [
Out Actors 22 225 Array  Array Element @

Array Index O

Completed [

"& Detoneaza

Target 1s TNT
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T TS ] | , jucatorul ar trebui

b » (8 = = 8 Return Node : = :
i s | w o T u jocuri finale, deci
1 » folosi editorul de

/ @ Return Value sau UMG. UMG ne

2D care ii pot oferi

FITST FErSON L~ B f f ToText (int)

@ Value Return Value @

=
@ ET o v MG este ancorarea ele-
Target Sanatate @

#
SdUId5d PCURGETN EXTURCOTIECTa il a N O U Sl REIUTIN AIERCONECTA TR ELUTINNOGES
| T ToText (it L
»+ Cast To FirstPersonCharacter wel Hame
@ vValue Return Value Op
C (B - b

e 2 Target Sanatate @

As First Person Character

[ Get Player Character

O Player Index @ Return Value

___ tere). Vom compila si vom testa. De fiecare
. § dataca

W

conectam firul de la pinul'Return Valuela Leve
Name sa compilam si sd testam.

™ Return Node

"B Get Text 0

» »
\ [ Get All Actors Of Class _//"/’— o
» » \

Aﬁ{rﬁ\:iﬁl‘- — QutActors W* ——
| ®Vale RetumValue ®

o (SET MR ERREEEP- e

Taiget  Sanatate @

f ToText (int)

++ Cast ToFirstPersonCharacter 2
Retum Value O

® Value
D o v
Object Cast Failed D e ——
Target  Sanatate @

As First Person Character

[ Get Player Character

o Playerindex [§]  Retur Value
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anterior in cazul bombelor, sau putem folo-
si nodurile Get Player Character si Cast To
FirstPersonCharacter.

Nodul Cast To FirstPersonCharacter are
rolul de a face o verificare. Daca blueprintul
FirstPersonCharacter este chiar persona-
jul controlat de jucator (Player Character),
atunci acesta poate fi accesat. De asemenea,
atunci cand e activat, nodul poate trimite im-
pulsuri prin pin-ul Exec daca premisa este
adevaratd, sau prin Cast Failed daca e falsa
iar FirstPersonCharacter nu reprezinta per-
sonajul controlat de jucator.

Apropo, pentru a comenta anumite noduri,
le selectati si apasati tasta C. Cand dezvoltati
un joc, este bine sd comentati ce ati facut,

“& Event BeginPlay

ca mai tarziu sa va aduceti aminte mai repede
mecanismele pe care le-ati creat.

Acum cd avem planul pus la punct, vom
crea widgetul. Pentru aceasta, vom deschide
blueprintul FirstPersonCharacter, si vom crea
nodul Event BeginPlay. Vom addauga nodul
Create Widget, vom selecta din meniu Interfata.
Urmatorul nod pe care il vom mai adduga este
Add To Viewport. Acest nod va afisa widgetul
pe ecran. Ultimele lucruri pe care le vom mai
face in legaturd cu interfata este sa conectdam
pinul Return Value |a Target, sd eliminam nodul
Print String, ca nu mai avem nevoie de el (apoi
refacem conexiunile, desigur), sa compilam si
sa testam. Viata ar trebui sd scada de fiecare
data cand apasam tasta G.

J Add to Viewport

| 2 \ B Create Interfata Widget -
» »

Class Interfata =

Owning Player

" Random Unit Vector

Retum Value @

Target is User Widget

Return Value @ y Target

& Prima bucls

T —

[ Get Random Point in Navigable Radius

i Ongin

O Radius

Nav Data

Filter Class
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e / o

= Al MoveTo
»

B Pawn
@ Destination
Target Actor

Acceptance Radius

| £ OOO000

Stop on Overlap E

exceptia celor care se afla sub comentariul
Movement Input.

Urmatorul pas este sa compilam si sain-
chidem fereastra. Prima data vom face Al-
ul sd se miste aleatoriu in nivel, apoi il vom
face sa ne urmadreasca cand ne vede. Pentru
asta, vom adauga in nivel din Modes Panel

& Primabucla
(" Random Unf Vector
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elementul Nav Modifier Volume si il vom scala
ca sa cuprinda tot nivelul. Dacd apdsati tasta P,
veti observa cd podeaua seinverzeste. Zona mar-
cata cu verde reprezinta locul pe unde monstrul
poate merge. Acum, deschideti din nou planul
ThirdPersonCharacter si incercati sa construiti
graficul din imaginea de mai jos:

Retum Vahe @

® oiig Retum Value @

odul Prima Bucla este un Custom Event.
Anterior, am folosit astfel de noduri pen-
tru a trimite impulsul dintr-un blueprint in
altul. Daca punem eventul si functiain acelasi

= A~

B
On Success [P
On Fadl >

'ane‘w o
| 3 Completed B
O Duration i:l

Movement Result
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Stopon Overlap ()

si Z. Aceste valori se numesc coordonate, iar
fiecare litera reprezinta numele unei axe. Dacd
schimbdm valoarea Z la 1, atunci vom defini un
vector cu lungimea de o unitate, perpendicular pe
nodes Ja de insin PDitem vizualiza
atd, ori pur si
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O» Base Color
Or Metallic
O Specular
O Roughness

@ Emissive Color

rosu

O» Base Color sqracs

Or World Position Offset

O Metallic g
A >
O Specular

O Ambient Occlusion

O Roughness

Or Pixel Depth Offset

@ Emissive Color

Normal

World Position Offset

O» Ambient Occlusion

Or Pixel Depth Offset

Ve
Sa
sa apdsam butonul Apply si asteptam ca il vom adduga la podea.

materialul sa se compileze. ]

Urmatorul pas este sda addugam materialul
Acum, materialul ar trebui sd fiecaoglin-  metalic si la usd. Daca o selectati, veti vedea

da. Vominchide fereastra, apoi tragem mate-  in Details Panel ca puteti saii dati un al doilea -
rialul din Content Browser deasupra peretilor ~ material, pentru crapaturi. 1l puteti alege pe ’

si asteptdm sd se compileze shaderele. acelasi.
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Exista un video pe YouTube legat de
Squadron 42, campania singleplayer pen-
tru Star Citizen, in care se vorbeste tocmai

U nreal Engine 4, in varianta 4.15, poate
importa sunete WAV de 16 biti. Pentu
a addugain proiect un sunet sau o melodie,
il trageti de pe Desktop in Content Browser.
Dupd import, este recomandat sa fie trans-
format in Sound Cue. Ca sa faceti asta, dati
click dreapta pe sunet si alegeti Create Cue.
Daca deschideti acest cue, se va deschide
un grafic, in care puteti sa aplicati diverse
efecte audio sunetului.

entru zgomotul facut de bombe, am

gratuite aflate Tn domeniul public.

Dupa ce i-am creat un cue, va trebui sa
addugam si Attenuationin Content Browser.
Acest asset este folosit pentru a stabilide la
ce distanta se vor auzi zgomotele exploziilor,
precum si intensitatea acestora in functie

impachetarea final3

Acum, ca am terminat dezvoltarea jocului, il putem Tmpacheta intr-un fisier executabil,
insa, inainte de asta trebuie sa facem cateva modificari.

n primul rand, este nevoie de o modalitate
de ainchide jocul. Pentru asta, vom des-
chide FirstPerson Character si vom adauga

ste bine ca jucatorul sa poata schimba
Erezolu’gia in timpul jocului. Pentru as-
ta, vom adduga tasta evenimentul 1 si vom
lega de el un nod cu comanda r.setRes
1920x1080f.

Dacainloc de f punemw, cand se va exe-
cuta nodul jocul va aparea in fereastra, in
loc de full screen. Pentru tasta 2, am aplicat
aceeasi comanda pentru rezolutia 640x480.

Vol. Il

despre un astfel de sistem. Sa sperdm ca in
Unreal Engine 4.16 acest lucru va fi mult mai
usor de realizat.

De asemenea, puteti schimba si volumul
acestuia. De Tndatd ce sunetul a fost trans-
format in cue, acesta poate fi folosit in orice
blueprint cu ajutorul nodului Play Sound 2D.
Pentru a putea rula o melodie nelimitat, acest
nod trebuie pus intre un Custom Event si functia
acestuia. Nodul Delay va trebui sa aiba exact
atatea secunde cat are melodia, in cazul meu
72 de secunde.

de distanta. Acum, vom deschide cue-ul, iar
in Details Panel vom schimba Attenuation
Settings in New Sound Attenuation, assetul
pe care tocmai I-am creat.

Urmatorul pas este sa deschidem blueprintul
TNT si sd addugam, dupa nodul Activate, Play
sound at location legat de Get actor location.
Ultimul pas este sa selectam cue-ul nostru din
lista nodului si sa compilam.

nodul Escape. Legat de el va fi nodul Execute
Console Command. Unde scrie Command, scri-
eti ,quit”.

Compilati si inchideti graficul.

Pentru a testa jocul in altd fereastra, apasati
cele doud sageti din toolbar, selectati Active
play mode > New Editor Window (PIE).Acum
puteti testa nodurile consola. Mai este o proble-
ma: cand pornitijocul, apare cursorul si trebuie
sa dati click ca sa puteti controla personajul.

Pentru a o rezolva, vom deschide din nou
FirstPerson Blueprint si vom lega |la nodul »

www.nivelul2.lab501.ro

Add to Viewport, Set Input Mode Game
Only. La pinul liber al acestui nod, vom
adauga Get Player Controller si vom
compila.

Acum, mergeti la Edit > Project
Settings > Packaging si selec-
tati la optiunea Build Configuration,
Shipping. Dacd nu e activatd, activati bi-
fele Use Pak File si Include Prerequisites.
»Prerequisites” reprezinta de fapt Visual
C++ 2015, un limbaj de programare ce
trebuie instalat Tnainte ca jocul sa ru-
leze. Majoritatea jocurilor includ kitul
de instalare C++ chiar in installerul jo-
cului. Bifa Include Prerequisites face
ca atunci cand executabilul jocului este
rulat, detecteazd automat daca C++ este
instalat. Daca nu, 1i porneste installerul.

Un lucru important de care trebuie sa
tineti continainte de impachetare este
list of maps to include in a packaged
build. Daca nu adaugati aici toate hartile
din joc, editorul vaTmpacheta tot, chiar
si modelele nefolosite. Interesul este ca
marimea jocului sa fie cat este necesar.
Daca selectati sub categoria Platforms
optiunea Windows, puteti sa 1i puneti
un icon jocului.

Itimii pasi sunt sa inchideti fereas-

tra, si sa mergetila File>Package
Project>Windows>Windows (32-bit)
sau Windows (64-bit).mpachetarea
initiala poate sd dureze cateva ore, insa
impachetarile ulterioare vor dura in jur
de 10 minute.

acest articol.

sta a fost tot. Aici aveti si linkul
pentru a_descarca_proiectul din

Sper cad v-a placut si ati gdsit informatii
interesante. Dacd avetiintrebari, va astept
pe forum. =

forum.nivelul2.ro
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TUTORIALE SI RESURSE

La final, vd voi vorbi despre tutoriale si resurse
pe care le puteti accesa. In cazul tutorialelor, exista
unele oficiale, facute chiar de Epic Games. Cautati
pe YouTube Massive UE4 Tutorial Playlist. De ase-
menea, cei de |a Epic au si tutoriale care Tti expli-
cd cum sd faci un tip de joc de la 0. Le puteti gasi
Alte surse de informare la care puteti apela sunt
forumurile oficiale Unreal Engine si Unreal Engine
AnswerHub. Resurse gratuite sunt siin tabul Learn
allansatorului. Va recormand ca la un moment dat sa
creati proiectul Content Examples. Este ca un muzeu
interactiv.In cazul vectorilor, am g&sit un blog care

Am gasit si un site cu sfaturi de level design:
World of Level Design. Acolo sunt informatii destul

Dupd cum observati in articol, puteti dezvolta
jocuri video si fard a folosi calculatorul. Pentru a va
putea crea propriile modele, este bine sa stiti sa
desenati ca sd puteti face concepte. Am gdsit un
site cu tutoriale care te invatd desen de la 0, numit

gdsiti foarte multe tutoriale gratuite.

Legat de animatie, cei de la Extra Credits, in clipul
So You Want To Be an Animator, recomanda cartea
The Animator’s Survival Kit. Nu stiu cat de bund ar fi.

Ca programe, pe langd Unreal Engine 4, puteti
folosi Blender pentru modelare 3D si Krita ori Gimp
pentru texturi si desen 2D.

O sursa de animatii si personaje gratuite este
deci este binele descdrcati cat mai repede. Mixamo
au dezvoltat siun program numit Fuse, care vd per-
mite sd va creati un personaj ca intr-un MMORPG
(cu ajutorul sliderelor), apoi sa-l exportati in UE4.

Pentru muzica, puteti folosi Reaper gratuit timp
de 3 luni de zile sau puteti opta pentru optiunea de
mai sus. Un alt soft gratuit este Audacity.

Nnivelug
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http://freesound.org
http://freesound.org
https://www.dropbox.com/s/o5gvy0cadxp9zok/Atelier%20UE4%20-%20Nivelul2ShooterBlank.rar?dl=0
https://www.dropbox.com/s/o5gvy0cadxp9zok/Atelier%20UE4%20-%20Nivelul2ShooterBlank.rar?dl=0
https://www.dropbox.com/s/o5gvy0cadxp9zok/Atelier%20UE4%20-%20Nivelul2ShooterBlank.rar?dl=0
https://docs.unrealengine.com/latest/INT/Videos
http://blog.wolfire.com/2009/07/linear-algebra-for-game-developers-part-1/
http://blog.wolfire.com/2009/07/linear-algebra-for-game-developers-part-1/
http://www.worldofleveldesign.com/categories/level_design_tutorials/how-to-plan-level-designs-game-environments-workflow.php
http://www.worldofleveldesign.com/categories/level_design_tutorials/how-to-plan-level-designs-game-environments-workflow.php
http://drawabox.com/
https://www.ctrlpaint.com/
https://www.mixamo.com/
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Program Manager

Notepad - RETRO, TXT
File Edit Search Help

JOCURI $I RECENZII RETRO:
PROBLEME DE TERMINOLOGIE

Copyright (C) Hervozix, 10.03.

File Manager Control Panel  Print Manager  Clipboard  DOS Pr@

Observ in ultimul timp prin sectiuni de
comnent-uri sau forumuri, chiar si in
clipuri si recenzii, o sinoninmie
eronata intre “retro” si ,vechi”, in
mare parte din cauza scenei indie retro
ce foloseste termenul aiurea. fisa ca
sle hai s3 facem putind ordine in

: terminologiile noastre, s3 ne intelegen
ca niste oameni, nu ca niste animale
(pentru cea din urnd aven oricand
sectia de comment-uri pe YouTube).
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in primul rind termenul “retro” identifici un lucru nou ce are
elemente stilistice, sau chiar mecanice, similare cu un lucru ce 1
precede. Din nefericire “retro™ este asociat cu *“vechi” in mod eronat
de public, dar in spatiul jocurilor video lucrurile sunt un pic chiar
mai complicate din cauza presei.

in presa de specialitate alipirea lui “retro” de titlul unui joc pe
copertd vine ca prescurtare pentru retrospectiva - {de fapt “retro”™
de la “rétrospectif” chiar vine in cazul francezilor; in presd
termenul este prescurtat datoritd spatiului limitat pe copertd, dar
i din comoditate in exprimare probabil) si nu “retro” in sensul de
stil retro, cu toate c3 autorul unei astfel de lucrari poate decide
53 abordeze {cu intentia de a spori imersia cititorului) un stil
retro in exprimare. S3 caute si recreeze aerul perioadei din care
a venit jocul, al anilor “88 s3 zicem dacd vorbeste despre un joc
din acea erd, si 53 foloseascd adjective sau expresii ce au iesit
din uzul cotidian dar erau populare in anii ’8@ (tubular, gnarly,
rad) aldturi de o tehnicd a discursului similar3d cu reviste din acea
perioadd ca Amiga Power sau Crash {ce aveau niste recenzii aspre,
scurte, fard prea multad incdrcatura literard - nu diferit de Game
Over si Level iIn anii noudzeci), totul Invelit intr-o identitate
graficd ce aminteste si ea de acea erd. Cind are loc o asemenea
suprapunere termenul “retro” tot la “restrospectiva” se referad, dar
trebuie s3 tinem cont cd este vorba de o retrospectivd in stil retro
- 0 “retrospectivad retro™ . Care diferda desigur de o retrospectiva
standard ce are caracterul perioadei in care a fost scrisd, care
vorbeste despre joc intr-un mod pe cdt se poate de modern, fird sd
facd saltul stilistic in trecut.

Acest salt poate fi ficut si intr-o recenzie pentru un joc proaspiat
lansat, dar, ca s3 folosim si alt exemplu, imaginati-vd o recenzie
a unui joc cu tematicd Pulp in care autorul imitd stilul de scris
al lui Spillane s3 zicem - avem o “recenzie retro” {“retro review”,
pe limba reginei). $i cdnd vorbim despre retrospective sau recenzii
video chiar poti vedea prezentatori imbr3cati in stilul unei anumite
ere pe un fundal tematic (in cele mai multe cazuri astfel de chestii
sunt de un prost gust fenomenal). Astfel de aborddri sunt cam la
bascdlie de multe ori, folosite mai mult pentru jocuri mediocre care
nu cer o criticd tocmai complexd sau serioasd {(autorul avind destul
loc pentru ironii si sarcasm). Imi si aduc aminte de o recenzie
pentru Green Berets din Level in care totul era povestit ca un fel de
jurnal de rdzboi, prin intdmpldrile unui anume Paraschiv Mitraliera
Trepied (da, erau vremuri simple). Dar “retro” rimdne prescurtare
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tot pentru “retrospectivad” si nu pentru “retro review” (“recenzie
retro™), pentru c3 cei doi termeni nu sunt interschimbabili.

Problema cu abordarea unui stil retro In exprimare, sau orice stil
plin de coloraturd (chit c3 ocazional e un exercitiu de agerime bun
pentru redactor) este cd vine de multe ori In detrimentul calitdtii
critice. Cititorul este impins mai mult si observe exercitiul
literar, jocul autorului in trimiteri si ocheade. 0 lucrare critici
trebuie s3 te imerseze in procesul critic - te atrage in subiectul
ei nu imitdndu-1, ci desficdnd-ul si explicdnd modul in care
functioneazd - acest lucru cere cdt mai putine straturi de simulare.
Scopul criticului este s3 clarifice, nu s3 obscure. Jocul obscura.

in niciunul din aceste cazuri totusi “retro” nu este folosit ca
sinonim cu “vechi”. $i exact cu acel scop ajunge s3 fie folosit de
amatori cdnd este pus falnic iInainte de *“recenzie” sub forma “Retro
Game Review”. Omul vorbeste despre un joc care e pur s5i simplu vechi
{nu retro) pe care el il clasificd “retro” in mod eronat (“Solitaire
Retro Game Review”, “Hinesweeper Retro Review”), si pune “retro”™
inainte de “review” ca si semnaleze cd e vorba de un joc “retro”
{adicd VECHI) si nu de unul lansat de curdnd. Este imbucurdtor
sd vezi cd sunt totusi cameni care doar mentioneaz3d platforma/0S-
ul jocului {*X DOS Review”, “X HMegadrive Review™) - acestea fiind
formuldri corecte si clare. Ideal ar fi doar titlul jocului prezent,
eventual anul lans3drii dac3d sunt mai multe jocuri cu acelasi titlu,
farda alte tertipuri.

Modul in care autorul foloseste retro in tandem cu review
demonstreazd cd nu intelege conceptul de retrospectivd corect
sau originea lui “retro” si ca trunchiere a acestuia. Aldturarea
wretrospective review” (o recenzie retrospectivd) poate fi privita
ori ca un pleonasm dacd “retrospectiva” este folosit ca adjectiv
{orice recenzie este retrospectiva, fiind un act retrospectiv) ori
ca o contradictie dac3d “retrospectvd” este substantiv - cele doud
nu sunt sinonime, retrospectiva poate contine in ea o recenzie
{(fiind o criticd mai largd ce vorbeste de intregqul gen din care face
parte titlul sau locul sdu in jocurile video la scard mare, sau
chiar despre culturd in general, pentru a ilustra importanta lui
in schema mare a lucrurilor), dar recenzia nu are cum sdi contind
in ea o retrospectivd, pentru cd atunci nu ar fi 0 recenzie ci ar
fi 0 retrospectiva. fisa cd toti cei care pun “retro” ca prescurtare
pentru “retrospectivd” inaintea titlului jocului si iti prezintd
doar o recenzie te iau de fraier si Incearcd sid iti vdndd un sasiu
pe post de masind - de multe ori autorul pune acest titlu si datorita
prestigiului pe care il are o retrospectivd in domeniu (fiind un
articol mai complex), dar alipirea acestui termen unei recenzii nu o
transformd pe aceasta miraculos in retrospectivad.

De mentionat faptul c3 in presa de specialitate *“retro” este
{in general) in mod corect atasat direct titlului jocului, Fard
“recenzie” inserat pe undeva (*Day of the Tentacle Retrospective®,
“Retro: Day of the Tentacle®). Dar in cazul formei “¥ Retro Revieuw”
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folositda de puberi, avem de a face cu o simpld lips3a de educatie la
care se adaugd un exces personal, cuvdntul “retro” fiind plasat si
atragd atentia pentru cd e kewl. Asta expune nivelul de intelegere
superficial al autorului in domeniul jocurilor video, in cel al
utilizdrii cuvintelor, si mai ales in cel al utilizdrii creierului.

Deci “retro”™ poate insemna “stil retro™ (stilisticd ce combind
elemente noi cu elemente vechi, ce poate fi privita si ca retrograda,
i.e. devolutionist3) sau “retrospectivad” (articol de specialitate).
Pentru cd prescurtarile acestor cuvinte diferite sunt omonime
{pronuntate la fel, sensuri diferite) dar si omografe {scrise la fel,
sensuri diferite) situatia este indeajuns de increngatd. Faptul cid
niste oligofreni semi-functionali vor s3 facd totul si sinonim cu
“yechi” pe deasupra, ar trebui sa fie destul incat s3 ducd orice om
sandtos s3 recurgd la solutia finala.

Pentru a ilustra problema atdit pe partea de hardware cdt si
software cu utiliziarea eronatd a lui “retro”, amintim de termenul
“retro gaming™ folosit ca umbrel3d pentru cei ce joacd titluri vechi
si titluri retro deasemenea. Aici avem iardsi o asociere nefericitad
pentru titlurile vechifaparatura aferentada si cei ce le colectioneaza.
Pentru cd un ratat care std si gddild laptop-ul de serviciu sau
telefonul firmei jucdnd ultima porcirie indie retro, nu e acelasi cu
un bdrbat in toatd firea care a depus efort considerabil si a strins
de-a lungul vietii sale diferite sisteme (de la tot felul de PC-uri
si console pand la calculatoare de buzunar si ceasuri electronice),
si care joacd titluri vechi din cutii originale pe platformele
pentru care chiar au fost ficute. E ca si cdnd ai spune c3d cei ce
colectioneazd machete de masini ar fi 1a acelasi nivel cu cei care
colectioneaz3d masini. “Echivalenta® desigur da un aer de individ
cultivat in domeniu primilor prin asocierea cu cei din urmd, si
evident in acelasi timp ii trage in jos pe cei din urmd. Acum aceastd
bransd poartd stanta celor neavizati, in loc de cea a celor avizati -
are loc o inversiune in valori.

Deci “classic gaming®™, nu “retro gaming” (*“classic tech”, nu “retro
tech™), asta cand jucdm jocuri vechi, nu jocuri retro. Dacd iti plac
ambele atunci eticheta corectd e “classic and retro gaming”. E normal
sd facem o diferentd intre cele doud categorii - intre cei ce au un
interes in istoria jocurilor si cei ce nu au sau doar vor s3 pari
cd ar fi interesati de asa ceva. Desigur c3d jocurile indie dewvin si
ele vechi in timp, si ele devin “clasice” (si vor fi tinute minte si
jucate si criticate dup3d valoarea lor), ideea este s3i facem separarea
intre ce este prezent si cotidian, si ce este vechi - dar mai
important de atdt, s3 facem diferenta intre cine a influentat pe cine,
pentru c3d joculetele indie retro sunt o reverberatie a titlurilor
clasice ce le-au precedat, la fel ca toate jocurile de altfel, doar
cd cele indie sunt un ecou foarte superficial. Faptul cd din cdnd in
cand apare un titlu indie retro care nu te face sd vomiti sdnge nu
inseamnd c3d acest curent este echivalent cu scena jocurilor video din
anii *88-°98, s3i fie cit se poate de clar. Acele jocuri erau la cel
mai inalt nivel tehnic cdnd au fost lansate - proportiile si impactul
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diferd, chiar dac3d estetica este similara.

Ureau s3 intelegeti acest lucru, mai ales voi cei tineri, dintre
care unii probabil incep s3 fie interesati de istoria jocurilor cum am
fost si eu cdnd eram prin gimnaziu sau liceu. Perioadd in care cdutam
artefacte pierdute prin teancuri de CD-uri “386/486/586 ANTHOLOGY™
{lol), pe la tarabe cu diversi domni purtdtori de papagal pe umdr.

53 folosim deci terminologiile corect, sd facem diferentd intre
jocurile vechifclasice si cele noi/retro, si s3 intelegem diferentele
intre tipurile de articole din presa de specialitate. Pentru c3d ne
pasd de istoria noastrd, si pentru c3 vrem 53 avem un limbaj comun.

Recenzie

Prezentare succintd (la aparitie) a unei opere literare sau
stiintifice, cu comentarii si aprecieri critice.

Retrospectiva

Lucrare criticd, similard cu o recenzie, ce pune obiectul studiat
in context istoric si explicd efectul pe care 1-a avut acesta in
domeniul sau subdomeniul sdu < deci imi explici clar ce a fiacut
respectivul joc fatd de altele mai bine (sau mai prost) si cum a
afectat sau predestinat diverse lucruri in genul sdu, sau chiar in
jocurile video in general, chiar si in culturd la modul general.

Esteticd ce combind elemente noi cu elemente vechi ce poate fi
consideratd si retrogradd, de multe ori folositd in mod abuziv ca
sinonim cu “vechi®” sau *“clasic™ < in general ne referim la jocuri
indie retro la partea cu retrograd, sunt si jocuri cu grafica
curentd ce pot avea esteticd retro fird a fi retrograde in plan
tehnic {(vezi Fallout sau Bioshock).

Cu aceste noi cunostinte, vd urez o excursie in spatiul virtual cit
mai pldcuta.
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Retrospectiva

X-Com

de Vladimir Ciolan

“Dintru addncuri strigat-am cdtre Tine, Doamne! Doamne,
auzi glasul meu!

Fie urechile Tale cu luare-aminte la glasul rugdciunii mele.
Fie ochii tdi atintiti pre laboratoarele mele din Pacific si nu-
mi ldsa, Doamne, cercetdtorii de izbeliste si dd-le gandul cel
bun sd nu se atingd de blestemdtia de Tassoth Commander.

Si de-mi vei trimite iardsi haita de Lobstermen in baza din
Atlantic, Doamne, cine va suferi? Cd la Tine este milosti-
virea, iar la mine in bazd, Doamne, sunt doar un Thermal
Taser si trei tunuri sonice fdrd munitie.

Pentru Magnetic Ion Armor, Te-am asteptat, Doamne; astep-
tat-a sufletul meu spre cuvantul Tdu; asteptat-au cercetd-
torii meu spre un Lobsterman Commander viu; asteptat-au
vitejii mei spre tehnologia sonicd si grenadele extraterestre.
Si ndddjduit-a sufletul meu in implanturile moleculare din
straja diminetii pand in noapte.

Cd la Domnul este mila si multd mantuire la EL Si el nu va
ldsa Pamantul de izbeliste si va veghea asupra salariilor in-
ginerilor mei. Si El va izbdvi Europa de urgia aquatoizilor si
va trdsni battleship-ul homarilor cu oscilatorul sonic si-mi
va cdlduzi Leviathan-ul la portile T'leth-ului. Amin!”
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Tara, tara, vrem ostasi!

rofit de prezenta lui XCOM 2, de care nu m-am putut bucura

cum se cuvine, pentru a le aduce (din nou) osanale bravilor

sai Inaintasi, X-Com: Enemy Unknown si X-Com: Terror
from the Deep. Acum cétiva ani, ca un David modern care s-a luat
la tranta noptila rand cu goliatii intergalactici, i-am dedicat un
psalm. Publicat pe defunctul site Level si in defuncta revista Level.
1l puteti admira mai sus, reprodus in intreaga lui splendoare. Eu
sunt mindru de el, dar voi l-ati putea considera o blasfemie. Sau o
flagranta incalcare a drepturilor de autor daca sunteti unul dintre
membrii atei ai fostei clici stapanitoare de la Level, unde planu-
iam sa prestez pana la sfarsitul veacului.

Inainte s ma acuzati de blasfemie si s3 ma nominalizati vara
voia mea pentru Gratarul Anului, aflati de la mine ca multumita
Fratilor X-Com am redescoperit puterile tamaduitoare ale unei
cruci bine facute. Cred ca in primele cateva saptamani in care am
prestat non stop pe ogorul ONG-ului pentru combaterea amenin-
tarilor extraterestre si extracurriculare, mi-am facut cruce mai
des decat in biserica. No, ce vreti, In biserica nu sunt Ethereals si
nici Lobstermen care sa-mi nimiceasca jumatate de enoriasi pana
reuseste cineva sa-i plaseze o plasma fix in numele Tatalui. Mai
aveam putin si-mi cumparam mouse pentru stangaci, ca sa am
mana dreapta libera in caz ca vad ceva galben cum iese din um-
bra. Brrr, inca am cosmare cu homarii cei galbui din Terror from
The Deep. Asta cind n-am cosmarii cu extraterestrii dia cu gluga
maro din primul.

Pentru cei ce au deschis calculatorul doar in ultimii patru ani,
XCOM-ul cu numarul unu al celor de la Firaxis este reboot-ul
mai aratos, dar putin mai sarac in duh si simtire, al seriei X-Com
mulsa pana la epuizare de catre defuncta Microprose. Unde prin
»epuizare” inteleg X-Com: Enforcer, un action 3D care, in viziu-
nea actionarilor, era continuarea fireasca a unei serii de strategii
pe ture. Ei bine, Enforcer a ingropat franciza X-Com, iar toate
incercarile Gollopienilor de a o readuce la viata au dat gres. Asta
pina cind, la un deceniu dupa ce X-Com si-a dat obstescul sfarsit,
2K a pus mina pe proprietatea intelectuala si au anuntat un ...
va las cinci minute sa va amintiti, unii dintre voi l-ati si jucat ...
SHOOTER TACTIC! Pentru ca ultimul shooter a fost atdt de bun...

Vol. I www.nivelul2.lab501.ro

forum.nivelul2.ro

RETROSRECGTIVANCCOM

Pana la urma, lucrurile s-au asezat in
matca lor fireasca, iar Firaxis a reusit sa
scoata pe piata un urmas

De X-Com m-am indragostit la pri-
ma vedere. Nici macar nu rula pe PC-ul
meu, urma sa primesc unul o jumatate
de an mai tirziu sa invat C si sa ajung
programator care cistiga mii de euro pe
luna. Aveam doi colegi care practicau
stravechiul obicei al vinatorii de extrate-
restri. Unul pe uscat, altul in adincurile
oceanelor. Serios, nu va mint. Cind aveam
chef de Enemy Unknown, cel cu usca-
tul, mergeam la un coleg. Cind vroiam si
ceva lichid in X-Comul meu (vorba vine,
de-abia dupa sase luni urma sa devina
al meu), mergeam sa-mi ... fac temele la
celalalt coleg. Cu voia lor, le-am butonat
si eu, nu m-am multumit doar sa le pri-
vesc. Nu foarte mult, ca aveau si ei parinti
care probabil n-ar fi inteles ca prinderea
unui Ethereal viu e, probabil, mai impor-
tanta decit matematica in acel moment

al vietilor noastre, dar indeajuns de mult
incit sa-mi dau seama ca am in fata cele
mai bune jocuri facute vreodata. Nu juca-
sem mii de jocuri pentru PC (desi aveam
la activ cateva sute pentru HC, printre
care si Laser Squad, o alta capodopera a
fratilor Gollop), dar X-Com e genul de joc
pe care il poti incorona si fara sa-i cunosti
concurenta.

Pe scurt, in cele doua jocuri X-Com, ti
se da sefia unei organizatii internationale
de combatere a amenintarilor extrateres-
tre. Scenariu clasic de B-movie. De fapt,
una dintre sursele majore de inspiratie a
seriei a fost serialul britanic UFO, difuzat
prin anii '70 de BBC. Urgia extraterestra
are nevoie de organe. Noi, sapiensii avem
organe. A match made in Cosmos. Drept
urmare, urgia extraterestra a incalecat
pe-un ozeneu si s-a pus pe recoltat respec-
tivele organe si pe desenat figuri geome-
trice in lanurile de porumb, ca sa se stie
cine te-a lasat fara colon cind te intorceai
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singur cuc de la carciuma. Guvernele au
facut ce stiau ele mai bine, au inceput sa
arunce cu bani in niste oameni inarmati
care sa le rezolve problema cu musafirii
neinvitati. La conducerea acelor oameni
cu arme, printre care s-au strecurat si
citiva oameni cu microscop si alti citiva
cu chei franceze, esti tu, Manuitorul De
Mouse, Biciul lui Uncle Sam (asta daca-ti
faci baza pe teritoriul Statelor Unite),
Sectoidofagul, Devoratorul de Crustacee
Galactice etc.

SC X-Com SA

Ca proaspat administrator al X-Com-
ului, vei lupta pe doua fronturi. Cel econo-
mic, caci fondurile nu sunt infinite (daca
nu esti cumpatat, iti poti duce firmulita la
faliment si adio umanitate), si cel militar
unde, daca aplici tactica “pe ei pe €i, pe
eprubeta care i-a nascut!”, irosesti resursa
umana, si iar te intorci pe frontul econo-
mic dupa mai multa resursa umana, ceea
ce te poate duce la faliment si ... ati prins
ideea.

Mai detaliat, avem la dispozitie doua
(ca fapt divers, sunt doua executabile
separate) moduri de joc. Geoscape, unde
se poarta razboiul informational, econo-
mic, stiintific si industrial (plus duelurile
aeriene cu ozeneurile detectate de prea-
puternicele-ti radare) si Battlescape, o
minunatie de izometrie, unde, in cel mai
pur stil Turn Based, iti murdaresti miinile
cu fluide de origine extraterestra si iti in-
carci constiinta cu cei trei recruti sub-me-
diocri pe care i-ai pus sa iasa primii din
nava pentru a atrage focul sectoizilor.

Le vom lua pe rind. Geoscape inseam-
na, de fapt, munca de administrator.
Constructia bazei, cercetare, productie,
putin comert, veti face de toate. In plus,
pe Geoscape veti lupta cu invazia la nivel
global. Adica detectie si interceptarea
de OZN-uri. Care nu inseamna doar sa
dai click pe o cruciulita rosie pentru a-ti
trimite cruciulita galbena la interceptie.
Daca studiati cu atentie tipurile si tiparele
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de zbor ale respectivelor cruciulite, veti
observa cu stupoare ca invazia nu e un
indelung sir de aparitii aleatorii sau scrip-
tate ale extraterestrilor. O bucatica de cod
(nu stiu cit de mare, dar garantez pentru
eficienta ei) organizeaza in cel mai mic
detaliu invazia si, cel mai important, chiar
reactioneaza la actiunile tale. Daca va
bazati doar pe radarele construite in baza
pentru a detecta si intercepta OZN-urile
urgiei, pierdeti jumatate din farmecul
vinatorii. Spre exemplu, daca observatio
concentrare de supply ships intr-o anumi-
ta zona, sunt sanse mari ca acolo sa existe
o colonie extraterestra. Desigur, exista o
sansa ca aceasta colonie sa fie detectata
de radarele din baza, dar daca luati hatu-
rile In mina si trimiteti ceva nave proprie-
tate personal in patrulare, o sa descoperiti
colonia mai repede. La fel, daca va sare in
ochi un terror ship, pregatiti-va pentru un
terror mission in viitorul apropiat. Asta
daca nu reusiti sa-1l interceptati si sa-1dis-
trugeti Inainte sa aterizeze in Buzau si sa
terorizeze populatia locala. Spuneam mai
sus ca urgia raspunde la actiunile voastre.
Succesul interceptarilor nu va aduce doar
respectul si fondurile sponsorilor interna-
tionali, ci si o atentie nedorita din partea
... INVAZIEI ... ei ... ei. La un moment dat,
deranjati de numarul mare de ozeneuri
gaurite de flota X-Com-ului, extraterestrii
vor trimite nave de recunoastere si, mai
devreme sau mai tirziu, va veti trezi cu
ditamai battleship-ul in baza. Unul din
pacatele minore ale lui X-Com este ca n-a
implementat si un sistem de bruiaj sau
alte metode de a te face nevazut cind este
cazul.

As mai avea citeva zeci de exemple, dar
ideea de baza este ca in X-Com invazia e
simulata ca la carte, in multe tonuri de gri
si stari intermediare, si exact acest aspect
imi lipseste cel mai mult noile XCOM, un-
de abordarea e minimalista, in alb si ne-
gru. Aparitiile OZN-urilor sunt aleatorii,
asta cind nu sunt scriptate, atacurile bazei
sunt si ele scriptate, practic Geoscape-ul e
acolo doar sa simuleze trecerea timpului,
nu e scena propriuzisa a invaziei. Asta ca
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sa nu mai vorbesc de limitele impuse prin
reguli de boardgame (ai trei misiuni, dar
esti fortat sa alegi una!) si nu de impreju-
rari, cum se intimpla in X-Com. Unde in
teorie puteai sa rezolvi pe rind si un terror
mission si asaltul unui UFO prabusit, dar
in practica n-aveai destui oameni si nu

iti ardea sa taberi peste ozeneul prabusit
daca terror mission-ul ti-a mincat ju-
matate din echipaj si nu mai aveai bani
pentru inca zece recruti. Pacat. XCOM 2 a
mai remediat putin problema, dar si acolo
Geoscape-ul pare doar un mod de a-ti pe-
trece timpul intre doua misiuni.

Constructia bazei era si ea un element
foarte important, ignorat in noul XCOM,
si punea la lucru micul administrator din
tine. Era o adevarata placere (si provocare)
sa-ti alegi locatia urmatoarei baze studi-
ind graficele invaziei (UFO sightings ), sa
jonglezi cu fonduri pentru a-ti permite
inca o baza de productie. Sau de detectie.
Sau de ce vroiai tu. Sa angajezi si sa con-
cediezi oameni de stiinta. Sa-i transferi
la sfirsitul lunii stiind ca salariile nu se
platesc daca recrutii/oamenii de stiin-
ta/inginerii nu se afla in baza, ci sunt in
tranzit (recunosc, era un fel de cheat, dar
everything goes atat timp cat nu editezi
save-urile cu un hexeditor sa-ti pui mili-
arde in cont). Practic, aveai un milion de
lucruri de facut si niciodata micromana-
gement-ul nu mi s-a parut atit de placut
(ba da, acum mi se pare si mai placut,
avind in vedere ca OpenXcom, despre care
0 sa va povestesc putin mai incolo, a im-
plementat citeva functionalitati incredibil
de folositoare), si stiai ca fiecare lucrusor,
fiecare click dat conta in marea schema
a lucrurilor. De exemplu, de foarte mare
importanta era layout-ul bazei. Am aflat
destul de tirziu ca punctele de acces in caz
de invazie a bazei erau hangarele si access
lift-ul. Fiindca layout-ul bazei este acelasi
si in harta tactica (Battlescape), cu un
design inteligent (access lift-ul ca bottle-
neck, adica hangarele pozitionate intr-un
asa fel incit accesul din ele in restul bazei
sa se faca tot prin access lift) puteai obti-
ne o baza foarte usor de aparat.
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OpenXcom

Realizat de o mand de oamenidepeinternet™, OpenXcom
este un source port care vd elimina ultima scuzd pentru
anuincercadoud dintre celemaibunejocurifacutevreodata™.
Multumita lui OpenXcom, care e o prezenta constantd pe
hardul meu incd de la versiunea 0.9, adica de peste doi ani,
m-am convins o datd pentru totdeauna cd nu ochelarii rozalii
ai nostalgiei, cu filtru pentru lumina cdacanie, sunt responsabili
pentru veneratia de care se bucurd X-Com-urile cele antice.
Ma joc X-Com destul de des si nu-mivine sa cred cit de bine
se tine pentru un ,mos" de 20 de ani (1500 in ani de joc).
Jocul este foarte solid, mecanicile sunt actuale, singurul lucru
care a ,imbatrinit” e grafica. Siasta o spun doar cu jumatate
de gurd, caci eu md dau n vint dupa pixeli. Si, oricum, vad
cd look-ul ,retro” si pixel art-ul sunt la mare cautare printre
devoratorii de si producatorii de indie.

Ce aduce OpenXcom? In primul rind compatibilitate cu
toate sistemele de operare (exista si o versiune pentru
Android) si repara citeva dintre bug-urile enervante. Mai
avem suport pentru moduri, unele dintre ele sunt absolut
dementiale si schimbd complet experienta, cum ar fi Piratez
sau UFO Redux (acum Area 51); cautati-le neaparat.

Spuneam prin articol cd nu micromanagementul ne
omoara ci, in majoritatea cazurilor, interfata. In acest scop,
in OpenXcom au fost implementate o serie de functionalitati
care mi-au usurat viata exponential. Un exemplu aleatoriu
ar fi posibilitatea de a specifica in ecranul de Manufacturing
cd toatd productia e destinata vinzdrii. Din acel moment, un
obiect este vindut automat dupad ce este produs scutindu-te
pe tine de o excursie saptaminalain ecranul de Sell/Sack. Un
alt exemplu, de data aceasta bine ales, ar fi posibilitatea de
a salva echipamentul soldatilor pentru a nu mai fi nevoie sd-i
Tnarmezi si sa-i imbraci nainte de fiecare misiune. Oricum,
imbundtatirile sunt prea multe pentru a fi pomenite aici,

care multumiti-mi. Si daca nu se va rupe ceva in voi, nu
sunteti oameni si nu va meritati PC-urile.

Ca o parantezd interesantd, oamenii care-au lucrat la
OpenXcom au incercat sa imbundtateascd Al-ul. Fiindcd Al-
ul era hardcodat, a trebuit rescris. Rezultatul a fost Satana
n persoand. Existd posibilitatea sa 1l selectati din optiuni
si vi-l recomand doar in cazul in care puteti termina X-Com
pe Superhuman (care nu se mai reseteaza la Beginner cind
incarcati un joc, bug-ul a fost strivit!) cu ochii inchisi.

Gata cu vorba, go play!
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Putin si despre cercetare si
despre razboiul tehnologic. In
primul rand, cand descopereai
tehnologia PSI, era Game Over.
Serios, PSI-ul in X-Com era un
fel de God mode in Quake. Darii
iert acest pacat pentru ca, la cat
ai patimit pana sa-ti pice mind
control-ul in poala, tehnologia
PSI iti oferea ocazia sa-ti bati joc
de Ei In cel mai barbar stil. Am
un amic a carui mare placere
era sa-i controleze mental pe
extraterestri, sa le arunce arme-
le, sa-i aranjeze frumos in linie
dreapta si sa-i execute sumar.
Fara proces. Altulii ,,convingea”
sa se impuste intre ei. Sau sa se
sinucida ritual cu o grenada. In
orice caz, razbunarea era dul-
ce si acea simtire tipic umana,
care te convinge sa urmaresti
arcasii inamici cu cavaleria in
Shogun 2 chiar daca s-au retras
din lupta, n-are cine sa-i mai
regrupeze si nu mai constituie o
amenintare, te mai tinea in joc
chiar daca iti dadeai seama ca
nu mai ai cum sa il pierzi.

Revenind la tehnologiile mai
putin dumnezeiesti decit PSI-ul,
0 sa amintesc doar faptul ca o
anumita tehnologie (sa zicem
.. LASER) nu era invalidata
automat de tier-ul urmator.

De exemplu, nu am renuntat

la pustile cu laser cind am des-
coperit plasma. De ce? Foarte
simplu. Tehnologia laser nu
necesita munitie. S$i, mai impor-
tant, cred ca am mai spus-o si
prin alte parti, consumul mic de
time units (mai jos despre ele).
Adica 2 (DOUA) aimed shots pe
tura, chestiune care m-a con-
vins s-o pastrez in dotarea lune-
tistilor mei cu mult timp dupa
ce restul racanilor trecusera

pe plasma. De asemenea, erau
unele dintre cele mai profitabile
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produse (am facut miliarde vinzind laser
cannon pe piata neagra).

Battlescape

M-am intins ca o lepra si inca n-am
apucat sa va povestesc despre Battlescape,
locul si timpul cind lucrurile devin perso-
nale si recrutii vostri de 30 000 de dolari
au sansa sa-si dovedeasca utilitatea. Si
toti o vor face, indiferent de cit de medio-
cre sunt atributele lor (caci da, modelul
matematic al unui soldat din subordine
este foarte complex, fiecare dintre cele
noua atribute care definesc o entitate
purtatoare de arma are un rol foarte
important pe cimpul de luptad). Cei slabi
vor fi carne de tun (coboara primii din
avion, atrag focul inamic etc), oricit de
cinic suna, cei puternici vor trage in in-
amicii descoperiti de carnea de tun (aka
Scouts, ca sa nu se simta prost). Ca tot am
adus In discutie carnea de tun, avem de-a
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face cu un delicios paradox surprins doar
partial de XCOM-ul celor de la Firaxis.
Numarul maxim de soldati pe care-i poti
arunca in lupta este situat intre 14 si 26
(dupa un salt tehnologic). Desi te vei atasa
de soldatii tai botezati cu numele cunos-
cutilor, stii ca oricat de grijuliu ai fi, vor
muri oameni. Si incerci sa eficientizezi
procesul. Imi si inchipui diferentele de
discurs motivational dintre un ofiter din
X-Com si unul din XCOM. ,Bdieti, sunteti
paisprezece, unii dintre voi vor muri, cd asa
e in firea lucrurilor, dar veti muri pentru o
cauzd nobild bla bla bla, steag, neatdrnare,
barzd, varzd, manz, tu, dla cu Bravery 10,
treci in fatd, ia un pistol, o grenadd cu fum
si iesi primul” versus ,,Doar pe voi patru

vd am. Avesaloame, dacd te pune dracu sd
mori rdmin fdrd sniper de nivel patru si pe
tot ce am mai sfint, vin dupd tine si te aduc
inapoi cu puterea sfintului Load”.

Poate cel mai tensionant moment este
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»debarcarea”, cand nu stii nimic despre
teren si ai sanse de vreo 50% ca primul
om care pune piciorul pe pamant sa si-1
lase acolo. Si, pentru a-ti proteja soldatii
mai avansati (caci atributele lor cresc)
esti nevoit sa apelezi la carnea de tun. La
Expendables. Si normal c-o faci cu inima
putin stransa, ca nu esti psihopatsie
imposibil sa nu simti nimic cand solda-
tul Koniec 1 musca din tarana inca din
prima lui misiune. Probabil lucrurile vor
sta altfel cu Koniec XII, care a murit abia
la a treia lui misiune, dar intotdeauna iti
vei aminti de primul sacrificiu (al meu a
fost Jools, ucis in plin desert de plasma
unui Sectoid; da, e din Cannon Fodder, ati
ghicit).

Nu mai intru in detalii privind mecani-
cile in Battlescape, X-Com e un TBS clasic
in care si ai tai si ai lor se misca si trag pe
rind, in limita Time Units-urilor cu care
au fost inzestrati de marele Generator
Aleatoriu din cod. Voi atrage atentia doar
asupra interactiunii dintre ele cu scurte
trimiteri uricioase spre XCOM si firta-
tul sdu XCOM 2. Sistemul de cover, de
exemplu. In X-Com n-avem un ,,sistem”
de cover. Avem fizica, avem ziduri, avem
proiectile. Functia unui zid este de a opri
un proiectil cu a carui traiectorie se inter-
secteaza. E la mintea cocosului ca un sol-
dat plasat in spatele respectivului zid va fi
protejat cel putin de primul foc inamic. In
cazul nostru, zidul nu-ti da bonusuri, zidul
exista si, fiindca n-are de ales, te lasa sa
te ascunzi dupa el cu promisiunea ca atit
timp cit e el zid, probabilitatea e 1 (unu) ca
n-o sa te atinga nimic. Nimic in afara de
explozibili, desigur, dar n-a zis nimeni ca
va fi usor.

Foarte importante mai sunt inventa-
rul si actiunile pe care soldatii tai le pot
indeplini pe cimpul de lupta. Oamenii
tai, ca siinamicii, de altfel, 1si pot acce-
sa inventarul in timpul luptei. Ceea ce
inseamna ca pot ridica obiecte de pe jos,
inclusiv armele inamicilor. Asadar, cand
un racan ramine fara munitie, tot ce ai
de facut e sa-i gasesti o arma, s-o ridici si

sa o folosesti. Nu e cazul sa va spun cit de
mult adauga la atmosfera si la gameplay
0 asemenea mecanica. Alta situatie, ai

de aruncat o grenada la mare departare.
Avind in vedere ca grenadele in X-Com nu
explodeaza la impact, ci cel mai devreme
la finalul turei, nu te Impiedica nimeni sa
arunci o grenada linga un alt recrut, care
o va culege si o va arunca si mai departe
inlantul uman, pina ajunge la destinatie.
Vedeti, deci cum, eliminind inventarul,
XCOM a ,scapat” de jumatate din fun-

ul batrinului X-Com. Motivul invocat de
Firaxis, din cite tin minte, a fost sa elimi-
ne micromanagementul. Intre noi fie vor-
ba, micromanagementul nu e o problema
atunci cind este dublat de o interfata cu
functionalitati care sa-1 sustina. Problema
lui X-Com nu era micronamagement-ul,
ciinterfata. Si oricum nu era o problema
foarte mare. Acum ca interfata a fost
adaptata si burdusita cu functionalitati In
OpenXcom, micromanagement-ul a deve-
nit o reala placere.

Un alt atu al lui X-Com a fost terenul
distructibil. Implementat in anii 90. Scos
din functiune in 2012 de catre XCOM,
reintrodus partial in XCOM 2 ca o noutate
fantastica. Nu cred ca e nevoie sa va explic
de ce sicum posibilitatea de-ati,face”
singur o usa Intr-o casa daca ti se parea
foarte riscant s-o folosesti pe cea clasica
adauga o noua dimensiune tactica jocului.
Ca o paranteza, , distructibilitatea” me-
diului a fost dusa la extrem in Apocalypse,
unde unul dintre cele mai memorabile
momente erau cele In care-i ,vizitam” pe
Siriusi si le demolam cladirile in cap.

Am lasat la urma comportamentul
extraterestrilor pe harta tactica. Sunt
activi. Misuna. Te cauta daca sunt multi,
fug de tine sunt unul. Se panicheaza cind
e cazul, se ascund de turbezi cautindu-i,
cei cu Mind Control incearca sa-ti con-
troleze soldatii din umbra etc. Practic, ei
exista si1si vad de treaba chiar daca tu nu
1i zaresti. Ca sa rezum, ei te pot vina din
umbra si asta Inseamna un boost fantas-
tic pentru dinamismul jocului, la nivel de
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gameplay, si pentru atmosfera in general.
Nu va povestesc ce inseamna in X-Com sa
dai End Turn cand n-ai nici o bizdaganie
in campul vizual, dar stii ca e posibil ca EI
sa te vada fiindca nu ti-a dat prin cap sa
aduci niste flares intr-o misiune de noap-
te (cind cimpul vizual este redus, si exista
si un fog of war). In XCOM, multumita
mecanicii de activare a pod-urilor, aceeasi
situatie are darul de a te linisti sinu de
multe ori oftezi usurat ca ai scapat si tura
asta. Clar nu trage nimeni in tine.

Cu parere de rau, deja mi-am depasit
de vreo patru ori spatiul alocat, deci ar fi
timpul sa trag o concluzie care imi sta pe
creier inca din 2012. X-Com este un joc pe
PC care nu ar putea exista decit sub forma
de biti, in timp ce XCOM ar putea fi la fel
de bine un boardgame. Asta am incercat
sa explic in multe pagini si sper ca am
reusit sa transmit macar jumatate din
ce vroiam. Aproape tot ce tine de XCOM
(2012) poate fi simulat cu soldatei, carton
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siun zar, fara a fi nevoie de milioane de
operatii pe secunda. Imi plac boardga-
me-urile, dar le prefer pe cele fizice. imi
place si XCOM (si doiul, mai nou), a fost un
proiect foarte curajos din partea Firaxis,
dar in opinia mea sincera 1i lipsesc ge-
niul, frumusetea si claritatea design-ului,
armonia mecanicilor si prospetimea ba-
trinelor X-Com. Serios, X-Com este o lectie
de game design perfect care-ar trebui
predata fiecarui amator, sau profesionist,
din Industrie. =

P.S.: Pe tot parcursul articolului m-am
referit in special la primul X-Com (Enemy
Unknown sau UFO Defense), dar tot ce-
am spus este valabil si pentru Terror from
the Deep. Care e aceeasi Marie cu o palarie
subacvatica iar diferenta majora este ca
fratii Gollop n-au avut de-a face cu el. Dar
mecanicile sunt copiate atit de fidel, incit
nu mai conteaza atit de mult.
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JOC COMPLET

— MULTUMIM
NTARURAFT PENTRU LECTURA

TiTLu: StarCraft Anthology .
Nivelul 2, pentru sugestii si critici.

AN: 1998

PRODUCATOR: Blizzard
Entertainment

Si poate mai ramaneti putin, cine stie, s-ar
putea sa va placd. Avem discutii, mai aflati
lucruri noi, sunt si concursuri cu premii...

A%
Nl"éy

.......

Mai stiti cand cereati pe forumul Level ,sd se dea
Starcraft joc full”? Si la Chat Room? Mai stiti? Ei
bine, ia uite ce avem noi aici...

- APASA AiCI SA
PRIMESTI JOCUL
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