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red ca ati observat, deja, cu totii (cei interesati
de jocurile de strategie), ca articolul dedicat ce-

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

Intrebarea logica si de mare bun simt vine imediat
din partea voastra:,Bine, omule, dar, daca tu nu scrii
adevarul la momentul potrivit, noi de unde sa stim daca
merita sa cumpdram sau daca ne aruncam banii aiurea?”
Draci, nu am alt raspuns decit acela ca trebuie sa va
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informati de pe net. Noi nu sintem singura sursa de
informatie disponibild, exista atitea altele, poate mai
bune, mai rapide, mai interactive decit noi, trebuie sa o
recunosc cinstit. Se vede in cazul de fata, in care, spre
disperarea lui KiMO, am tooot aminat articolul de Rome
I, saptdmina dupa saptaminag, doar-doar patch-ul urma-
tor va face acest titlu mai jucabil, mai fara probleme, mai
asa cum trebuia sd fie din prima zi. Sa nu credeti ca bu-
nul nostru redactor-sef nu a insistat — si avea mare drep-
tate sa imi ceard articolul cit mai repede cu putinta...

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

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

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

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

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

celor
care se ingramadesc in jurul unui copac, impingind
niste scari de asalt catre meterezele inamice.

Furtuna. Lumina fulgerelor dezvaluie indeci
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un simptom care tradeaza aceeasi boala, omniprezen-
ta in spatiul si timpul civilizatiei noastre. F*ck it.

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

Fat chance...

Care documentatie?

Unul din lucrurile care m-au de-
ranjat de la Empire: Total War incoace
a fost calitatea foarte proastd a
documentatiei. Ciudat, ai zice, pe ma-
sura ce complexitatea componentei
de strategie a jocului a crescut, ma-
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nualele seriei Total War au devenit tot mai nebuloase,
mai putin explicite, mai generale in prezentarea ele-
mentelor esentiale de gameplay la nivel strategic. A in-
ceput sa fie tot mai greu sa intelegi in amanunt
constructia jocului si felul in care diversele sale compo-
nente se leaga, interactioneaza unele cu altele.

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

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

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

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

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

Provincialism regional

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

capitala acesteia. Capitala este singura localitate fortifi-

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

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

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

Clasica ingramadire.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

www.level.ro



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

-10

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

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

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

| m. . 5
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Dar Rome Il nu reuseste acest lucru. Senzatia pe care
mi-a lasat-o acest sistem absurd de penalizare mecanica
a upgrade-urilor este aceea a unei incropeli, din care lip-
sesc atit semnele unei gindiri profunde, cit si ale
subtilitatii cu care Creative Assembly ne-au rasfdtat, tot
mai mult, de la Empire incoace.

Vizualizare

Bineinteles, si in
Rome Il avem, pe linga ar-
mate, si alte tipuri de
LJunitdti’, de data aceasta
de utilitate mai mult sau
mai putin publicd, precum
oamenii de stat, veteranii si
spionii. Fiecare dintre
acestia aduc diverse bonu-

[ Legionary Patera
A g0od commander shares his troops
bardships, and honest plain fare.

@ +5% morale for all units

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

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

in diversele actiuni desfasurate pe harta strategica si in-

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



Total War: Rome Il

/ - -~ zareacu carduri a aptitudinilor, ajung s&
y ; E // - iconitele folosite pentru a reprezenta unitdti
T 5 2 - te. De ardtat, aratd foarte bine, mie unuia linia arti

-~ graficii din Rome Il imi place nespus de mult, imi pare
potrivita cu timpul si stilurile epocii. Problema este cd, la

_ Ce cauta elefantii aia cu coltii
- infiptiinzid? Nu potsainteleg.

T — L

privirile rapide pe care le arunci intr-o batalie, aceste

iconite contin prea putina informatie vizuala care sa faca
instantaneu distinctia intre anumite unitati. Spre exem-
plu, incd am mari dificultati sa disting pretorienii de co-
horta prima, de legionarii veterani si de legionarii simpli.
lar daca intru pe domeniul trupelor auxiliare, acolo e un
intreg haloimas - iti trebuie o excelenta memorie vizua-
la ca sa poti retine multe dintre unitatile disponibile, in

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

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

Doi intr-un Imperiu

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

Vedeti voi, in functie de cite provincii controlezi

na deloc ¢

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

@0

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

]
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Faction leader: Mareus Fabius Glabrio
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Este ceva in nereguli in poza asta?
Din seria debarcarilor:stranii...

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

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

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

O familie, unom

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

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

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

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

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

A%

‘We have discovered the enemys hidden units!

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

putine si nu tocmai asezate in asa fel /

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

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

0393 ()100% §100'()

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

hill” prin orasul meu - nu ar fi
fost absolut nici o problema.
Asa, insd, cum stau lucrurile
acum in Rome I, esti obligat in
mod artificial sa adopti tactica
gresitd de a sta in interiorul
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orasului, chiar si atunci cind singura solutie de bun simt

pentru a face fata unui atac este de a-ti astepta inamicul
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Stim cu totii cd marea problema in cimpul tactic in

intreaga serie Total War a fost inteligenta oponentului ar-
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tificial. lar problema a fost mereu in crestere, deoarece,

de la simplitatea de sah a primului Shogun, pina la com-
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Ai zice c3, tot dupa cum o dicteaza bunul simt, @
Creative Assembly si-a invatat tot mai bine lectia si lucrurile 5
ar trebui s fie mult mai OK sub acest aspect in noul Rome.
Ei bine, nu stiu daca e vorba numai de buguri, care s-au re-
zolvat partial prin patch-uri succesive, dar comportamentul
Al-ului nu este tocmai cel la care te-ai astepta, atit ca urmare
amarketingului care a spus cit de bun va fi acesta, cit sia
experientei acumulate, presupunem, de dezvoltator, in

atitia ani de creat, totalwaruri”.
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lema constantd a seriei Total War, ce nu pare sa fi fost ps dealsenzatialuneildinamicilpoliticelinjjoc - =
rezolvata nici acum. Al-ul nu reactioneaza normal, macar S 1)
vag inteligent, la schimbrile rapide de situatie tactica. o e
De aceea, este foarte usor sa il pacalesti, sa fi micsorezi .
forta de impact a frontului sau compact, rupindu-I prin catorului armatei Al si sciderea moralului acesteia, pindla  cultate, de la,hard”in sus (setabile separat, atit pentru

simpla plimbare a unor trupe nesemnificative de cavale- ~ nivelul ruperii generalizate a rindurilor si pierderii batliei.
rie usoara prin spatele sau, caruia nu i-ar fi cauzat nimic, M4 rog, Al-ul poate fi, totusi, periculos. In opinia

in nici un fel - cu atit mai mult cu cit trupele de skirmish- ~ mea, sint configuratii de teren si tipuri de lupte in care fe-
eri se afla, de obicei, in fata liniei de atac. lulin care este programat

In al treilea rind, atacurile sinucigase ale generalilor ~ Al-ul poate da rezultatele
Al. Desi in urma patch-urilor, acestea au fost reduse, se cele mai bune, oferindu-ti o
intimpla in continuare destul de des ca unitatea genera- provocare cu adevarat inte-
lului inamic sa se puna in pericol de moarte, in mod cuto-  resantd — dar asta numai pe
tul si cu totul inutil. Urmarea: decesul prematur al condu-  niveluri superioare de difi-

ks land[de;
.

sectiunea tactica, cit si pentru cea strategica, a jocului).
Pot spune ca am avut parte de citeva lupte foarte, foarte
faine, la care a trebuit sa-mi pun capul la contributie si sa
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fiu foarte agil in folosirea caracteristicilor specifice fiecarei
unitati in parte, pentru a invinge. E drept, eram in inferio-
riate numerica si generalul inamic era de rang mult mai
mare decit al meu, dar, na, se pune la plus o experienta de
lupta reusita, nu la minus, dacd este sa fim corecti.

Putere multa

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

Macar de un tablou cu Rapir
din Cartagina tot face.

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

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

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

12[2013-01)2014

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

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

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

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

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

batdliilor deranjeaza cel mai tare la Rome Il

Indecizia

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

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

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

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

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

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

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

lar, din punctul de vedere al tacticianului, cimpul

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

de batalie din Rome Il nu aduce cu adevarat nimic nou

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

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

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

Ce sa mai zic?

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

nu este o pintenare, ci o
problema de calcul al coliziunii.
& ‘

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

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

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

Asta a pus capac. Desi am avut citeva
momente sublime de lupta in Rome I,

acestea nu au facut, prin raritatea lor, decit
sa mi arate ce oportunitate uriasa au pier-
dut dezvoltatorul Creative Assembly si dis-
tribuitorul SEGA de a aduce pe piata unul
din cele mai bune jocuri facute vreodata.
Punct dupa punct, produsul lor se

e = @ dovedeste inferior, grabit, prost gindit si

prost realizat. Asa cum se prezinta lucrurile acum cu
Rome Il, eu zic ca jocul dsta mai avea nevoie de inca doi
ani de lucry, iar in primul din acestia producatorii ar fi
trebuit sa stea departe de calculator si sa nu facd nimic
altceva decit citeasca, sa gindeasca si sa discute intre ei,
fard a raspunde la telefoane atunci cind caller-ul era din
managementul CA sau SEGA.

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

Ce sd mai zic? Mi-e sila.

» Marius Ghinea
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