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AAdio, Flavius, dar ramai cu noi!

primul gand care imi vine n

minte este sa sparg monitorul.
Poate dupa ce scriu asta. Si stiti
ceva? As face toatd casa bucati,
ba mi-as vinde si sufletul stiti voi
cui, daca asta l|-ar aduce pe
Flavius Tnapoi. Din pacate, insa...

I n timp ce scriu aceste randuri,

Astazi, 1 decembrie 2017,
este ziua in care umanitatea I-a
pierdut pe unul dintre cei mai
buni soldati ai sdi. Unul dintre
putinii.

Flavius Policala, poate cel
mai admirat si Tndragit membru
al familiei NIVELUL2, frate mai
mare fintre noi, sot si tata, s-a
stins astazi din viata, la varsta de
numai 39 de ani, dupa o lupta
apriga cu cea mai crunta boala.
Aia care incepe cu C.

Cine a fost Flavius, va
intrebati? O raritate de om, va
spun eu. Un om puternic, sincer,
de un optimism molipsitor si cu o
inima cat casa, care ne-a invatat
ca este mai important sa dai, fara
sa te astepti la ceva in schimb.
Cred ca i facea placere sa scoata,
in mod natural, ce e mai bun din
oamenii pe care i-a cunoscut,
atragdnd astfel nu numai
admiratia si respectul celor din
jur, ci si a celor care au avut sansa
sa il cunoasca mai putin, poate
pret de-o strangere de mana. Am
fost incredibil de norocosi ca a
impartasit cu noi pasiunea lui
pentru jocuri si film, iar pentru
asta i vom fi mereu
recunoscatori.

Pe Flavius I-am cunoscut intr-
un moment de cumpana in viata
mea. Cand totul parea ca se
naruie in jurul meu, imi pare ca el
a fost cel care a adus suplimentul
dla de optimism si pasiune de
care NIVELUL2 avea nevoie ca sa
inceapa sa se adune din toate
zarile in care fusese lasat sa se
imprastie. Flavius a fost, daca
vreti, confirmarea de care aveam
nevoie ca fincd mai exista
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OAMENI.

Prin urmare, daca scopul
publicatiei noastre a fost, de fapt,
sa i implineasca lui Flavius un vis,
anume acela dea a-si Tmpartasi
trairile gameristice si cinefile cu
noi, colegii lui de redactie, dar
mai ales cu cititorii publicatiei
sale preferate — LEVEL, acum
NIVELUL2 -, atunci obiectivul a
fost atins.

Felul lui de a fi si imensa sa
pasiune pentru universul
jocurilor razbat cu usurinta din
articolele sale, iar poate cel mai
elocvent exemplu in acest sens
este dat de un citat preluat din
recenzia lui  pentru jocul
Hellblade: Senua’s Sacrifice:

»NU conteaza atat de mult
calea in sine, si nici unde duce,
conteaza insa trdirea fiecarei
clipe, prezenta intensa in
parcurgerea ei”

Al doilea citat, prin care,
involuntar poate, descrie insasi
relatia dintre el si boala haina
care l-a rapit dintre noi la capatul
unei lupte nedrepte, va lasam sa
il descoperiti singuri...

Adio, Flavius, dar ramai cu
noi. A fost o onoare sa te
cunoastem si un privilegiu sa te
avem aproape.

NIVELUL2 te saluta!
”PPll

Articolele din revista sunt
mostenirea lui pentru voi. Prin
intermediul lor, daca nu ati facut-
0 pana acum, il veti cunoaste pe
Flavius. Daca ati facut-o deja,
recititi-le. Prin ele, Flavius va
ramane mereu printre noi.

1 DECEMBRIE 2017
KimO
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esi “Shadow of War” (SoW)
B‘oﬂ‘m a—toate criteriile unui
sequel excelent pentru

“Shadow of Mordor” (SoM),
elementele noi de gameplay se
reveleazd cu viteza unui melc
introvertit, presarate cu zgarcenie
de-a lungul unui prim act mult prea
diluat. Mi-e greu sa cred ca cineva
ar cumpadra SoW fara sa fie mai intai
motivat de succesul primului joc al
seriei, sau macar de trailerele si
recenziile disponibile deja online.
Este de inteles deci, daca dupa vreo
cinci ore de joc, incepeti sa va
intrebati “dar oare cand o sa pot sa-
mi fac o armata de orci?” sau “parca
vazusem ca pot sa incalec dragoni si
sa zbor pe spatele lor?”. Va asigur
insd, cd dacd va fnarmati cu ceva
rabdare, SoW nu va va dezamagi, ba
chiar, va va surprinde din toate
punctele de vedere.

Shadow of
Tolkien

impértita in  patru acte,
povestea lui Talion si a fantomei lui
Celebrimbor continua din punctul in
care a ramas la finalul primului joc
al  seriei. Evenimentele  se
desfasoara pe linia temporala dintre
“The Hobbit” si “The Lord of the
Rings”, Tnsa jocul supraliciteaza
multe dintre elementele
considerate canon in universul lui
Tolkien. Isi asum3a aceastd libertate
narativa, — deoarece, desigur, fTsi
propune sa construiasca un conflict
cu mize foarte mari, fara sa cada in
pacatul lipsei de coerentd. intre
momentul Tn care Sauron paraseste
Dol Guldur pentru a reveni in
Mordor, si momentul n care
amenintarea sa devine fatisa, exista
o perioada de timp destul de lunga,
cumva neacoperita de scrierile lui
Tolkien.

Exact Tn acest gol se petrec
aventurile lui Talion si ale lui
Celebrimbor, fauritorul inelelor
puterii. Intr-un fel, ceea ce se
intampla in SoW explica de ce i-a

,

#

»

Shelob: “Am ales formaunui paianjen, deocarece mi-am dorit sa tes
panzele destinului”. Eu: You had me at ,Am”

luat atdt de mult lui Sauron sa
acumuleze destulda putere, Thainte
de a se revdrsa asupra Taramului de
Mijloc. Cei de Ila Monolith
Productions au conceput o aventura
care poate fi introdusa cu usurinta
in canonul Tolkien, de-a lungul
careia aflam mai multe despre
trecutul lui Sauron si al lui Shelob,
ne reintalnim cu Gollum, Witch King
si Nazgulii.

Desi aceasta noua linie narativa
abunda in idei bune, curgerea ei nu
este intocmai logica. Lipseste
talentul povestitorului iscusit care a
fost Tolkien, fapt evident inca din
primul act.

Dialogurile se caznesc sa
emuleze abilitatile scriitorului, dar
scenariul se pierde intr-un constant
du-te-vino intre misiuni si profetiile
lui Shelob,
panain
punctul in
care Talion
se
comporta
de parca
ar fi
pudelul don’soarei paianjen,
prins intru totul in mrejele
formei ei umane (si ce mai
forma oameni buni, a exorcizat
orice urma de arachnofobie din
mine).

Sunt totusi si linii de dialog
demne de citat, precum
momentul in care Shelob S

licd de ce a ales forma Sumisi
L s~
unui paianjen atunci cand
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a fugit din calea lui Sauron. “Am ales
forma unui paianjen deoarece mi-
am dorit sa tes panzele destinului”.
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La feliat de
si cules de
panselute

Pentru cei care ntalnesc abia

acum seria “Shadow of .."yactul
intdi nu va fi o experientd la fel.de. = -

lenta si plictisitoare precum est

¢
y

pentru veterani. Mecanicile sunt,

explicate treptat, sub forma unor
misiuni de training on the job.
Schema de control este insa aceeasi
din SoM, in formula default avand X-
ul ca tasta principala pentru macel,
Y-ul pentru contre, A-ul pentru mai
multe functiuni decat poate cu
adevarat sa duca, fiind folosit atat
pentru sprint si rostogoliri, cat si
pentru escaladat, parkour si salt
peste inamici. B-ul este functional
mai ales din stealth, pentru
interogat orcii slabi de Tnger printre
altele.

Din pacate, A-ului 1i sunt
conferite prea multe functiuni, iar
asta rezulta de multe ori in situatii
penibile si frustrante. Veti musca si
mesteca bucati de controller cand,
in mijlocul unei inclestari pe viata si
pe moarte, va veti repezi spre un zid
pentru o retragere tactica (asta ca
sa nu i spunem fuga miseleasca cu

-

Tu si care armata? A...

06
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Orcul se impute de la cap.
chilotii plini), sperand la un salt si o
escaladare rapida, dar primind fn
schimb o serie de rostologiri
imbecile Tnh gol. Rar, se intampla ca
un bug de control sa activeze din X
saltul peste inamici, care ar trebui
sa fie activat din A. Alt moment
numai bun pentru soundtrack-ul lui
Benny Hill.

Talion nu mai este chiar zeul
nemuritor din SoM. Pe dificultatea
“Normal”, cu toate abilitatile
dezvoltate, cu echipament si
bodyguard legendar, cu o
inteligenta utilizare a stealth-ului,
puteti parcurge portiuni enorme din
hartd in plind fuga printre sute de
orci, fara probleme.”

Este usor sa va supraestimati,
mai ales daca ati facut alegeri
complementare in setul.de abilitati,

T
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si vedeti cum cad orcii in jurul
vostru ca spicele de grau.

Daca insa va opriti pentru un
“ce-ai ma, orcule?”, si va luati la
trantd cu o cdpetenie mdii serioasa,
eventual fnconjurati’ de" inamici,
lucrurile pot degenera rapid intr-o

moarte rusinoasa.

Executiile sangeroase,
inclestarile spectaculoase sférsite in
decapitari pe slow motion, au fost
duse in SoW si ele la nivelul
urmator. Depinzand de pozitia din
care initiati o executie, orcii sunt
eviscerati, sau Tmpunsi violent in
timpul  brutalizarii  lor, sunt
sectionati Tn doua sau decapitati.
Executiile pot fi multiple, unele pot
fi obtinute chiar si doar din contre,
totul depinde de sub-abilitatile
selectate.

B e

R} Change Gear

) Track Challenge (B Back

Dagger 368

Suewth Atrack

041 Stealth Kill an Enemy while Mounted
an a Caragar

a

Aveam trei piese legendare pe la level 24 deja.

SoW ofera loot cu duiumul.

Sword

Echipamentul de inceput de joc.

Nu toti ne
nastem cu
scutece
legendare, unii
trebuie sa le
obtinem cu
pumnalu’

Componenta RPG din SoW este
mult mai elaboratd decat cea din
primul jocal'seriei. Echipamentul lui
Talion = este impartit in  sase
categorii: sabia (unealta principala
de cioplit fizionomii), pumnalul
(utilizat in stealth, pentru acele
momente intime, romantice, de
neuitat), arcul (folosit nu numai
pentru sniping, ci si pentru executii
spectaculoase), armura, capa Ssi
inelul. Pentru toate cele sase,
calitatea prazii ldsata in urma de
nefericitele capetenii carora le
faceti felul variaza intre common

HPy +38 o® 0

(culoarea alba in inventar); rare
(culoarea galbena), epic
(portocaliu) si legendary (culoarea
mov). Fiecare in parte poate avea
incrustata o gema, ca sa nu if zicem
giuvaer. Gemele sunt Tmpartitesin
trei categorii, cele verzi dau mai
multa vitalitate, cele rosii confera
mai multa putere in atac, iar cele
albe cresc procentul de experienta
acumulata.

Aceeasi paleta de culori este
aplicabila si pentru a defini calitatea
orcilor pe care ii puteti recruta in
armata voastra, pe care mai apoi o
puteti utiliza pentru a cuceri si
ocupa fortarete  1n zonele
disponibile.

Arborele de evolutie a
personajului surprinde prin
numarul de optiuni disponibile.
Cele sase brate de evolutie ofera
posibilitatea de a investi puncte de
experienta intr-un numar destul de
mare de abilitati. Fiecare abilitate
are cate trei posibile modificari.
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Desi poate pdrea exagerat de
complex, SoW ofera toate
informatiile necesare pentru a
intelege sistemul. Este de ajuns
doar sa aveti rabdarea de a citi.
Utilitatea abilitatilor si  “sub-
abilitatilor” este uriasa, mai ales
cand ati reusit sa le deblocati pe
toate, deoarece odata deblocate,
SoW va permite sa schimbati setup-
ul oricand. Astfel, veti putea sa va
mulati schema de atac pe
slabiciunile adversarilor mai dificili,
peste care cu siguranta veti da,
avand in vedere sistemul Nemesis.

Nemesis nu este breaking news
pentru cei care au stors SoM pana la
ultima picdturd. in SoW insa,
motorul generator de capetenii
orce este incredibil de complex si
divers.  Jocul straluceste  in
multitudinea de situatii si personaje
care pot deriva din acest sistem.
Personalitatile orcilor au o paleta
atat de larga, incat veti ntalni
trubaduri, asasini, bolnavi de nervi,
fanatici religiosi, precum si o
multime de clisee sau stereotipuri,
unele de sine ‘constiente, mustind
de excelent umor si debordand
ironie, dispret sau pura ura.
Interactiunea cu ei naste intorsaturi
de situatie imposibil de prevazut,
mai ales in contextul in care pot fi
recrutati in propria armata.

Ma indreptam spre o capetenie
care mi-a tuns parul prea.aproape
de creier, dornic de o razbunare la
fel de prietenoasa. Pe drum, unul
dintre orcii mei ma tradeaza din
senin si ma atacda (mai era si
legendar, tradarea in sine fiind
motiv destul de intemeiat pentru a-
mi roade unghiile de la un picior).
Surprins chiar in momentul in care
incercam sa fug departe de o haita
de caragori salbatici, m-am trezit
depasit de situatie si, neavand nici
un zid pe care sa-l escaladez spre
siguranta, am dat ortul popii.
Indrécit de minunatele surprize ale
sistemului Nemesis, Tmi propun sa-i
gasesc pe amandoi si sa le imprastii
bojocii. O iau deci la alergat, cu ochii
rosii si balele fluturand.
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U buscat din nou

;) MINAS ITHIL
Gondorlan Citadel Lvl 7

C despre care nici nu stiam : . : @ Talion Lvi 2

ca ar exista. " | % i il ; ® Quests avallable in MINAS ITHIL
2 Q M A e e Quests
Asta vine, ma injura bine pentru tegend

cicd i-as fi omorat fratele si purcede
la represalii. Ma lupt, il inving,
continui sa alerg. Pe drum caut niste
worms (orci slabi care cedeaza cand
sunt interogati), ii “intervievez”, aflu
detaliile despre slabiciunile tintelor
mele si continui. Unuia dintre cei
doi 1i este fricd de muste, este
vulnerabil la atacuri de la distanta si

@ Player Location
[ (Hold) World Map
['fj (Hold) Army

/5} Back

explozii. pozitia, si i-am facut cateva gauri noi

. ) i in fuselaj, sub privirile Thgrozite ale ar

Il gasesc si il omor cu usurinta girzilor sale, care
fard ca macar s& fiu descoperit, us
profitand de o multime de avantaje la final au alergat care incotro.
gdsite in fortdreatd (mai intai l-am  Toatd suita de evenimente descris3
coafat cu un stup de muste Morgai,  mai sus este thsd doar un exemplu
cd stiam ce-i place deh. Dupd, I-am  mic, si poate chiar lipsit de altor jucdtori. La  batiliile lui Celebrimbor, fragmente
prdjit nitel la foc mare dupd ce am  spectacol. Tnchipuiti-vd cum se < i, de asemenea, distorsionate din amintirile lui
tras in butoaie de grog. La final, am  desfisoard insd o luptd fintr-o Shelob pe care le puteti reconstrui,
pus un pic de usturoi, sare si piper si  fortireatd plind, in mijlocul cuvinte in elfa veche inscriptionate
era gata friptana). haos ¢ escris pereti, pe care le puteti desci

P | doil % mai a Y ordi
e al doilea l-am gas s cti  pe usi

unui grup | de n -
1 N

E bo in

rec €

naop

rnuri po

e care le lasi in urma . Harta abunda intr-o sumedenie
are. Fortaretele odata de obiecte care pot fi colectionate,
isponibile in online -~ queste secundare prin care retraiti
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pentru a fi curatate de coruptia lui
Sauron, si mai apoi folosite pentru a
descoperi unde sunt ascunse toate
cele de mai sus. Nici aici insa nu se
intdmpld nimic automat, ci va veti
folosi de privirea lui Celebrimbor
pentru a le descoperi in peisaj.

Inainte sa devina Minas Morgul,
actul intai ne lasa iluzia ca am putea
salva Minas Ithil. Tntr-un sandbox e
cam greu sa vorbim despre level
design, mai degraba map design.
Oricum ar fi, diversitatea mediului
este exemplara. Munti, vai, dealuri
si arhitecturi diverse lasa doar
rareori loc pentru déja vu. Se
observa migala, atentie la detalii. Pe
scurt, munca pe care au depus-o
pentru ca SoW sa arate superb. Pe
Xbox One, din pacate, viteza de
miscare a lui Talion scoate din cand
in cand la iveald cate o textura mai
ciudatd. Tnsd in 99% din timpul
petrecut in joc, din punct de vedere
grafic, nu veti simti ca jucati, poate,
pe cea mai slabd consold (ca si
putere de procesare) aflatda fin
momentul de fata pe piata. Grafic,
SoW este foarte bine optimizat
pentru Xbox One, astfeljgcét jocul
5a arate cat mai aproape de

pecabi n ar fi pe un PC bine

o 5 A
Nici o sansa pentru stealth aici.

T

10

Repetitio
este mater
plictisorum

Din pacate, dincolo de prima
treime a celui de-al doilea act, daca
nu v-ati grabit, ci ati profitat de tot
ce are SoW de oferit, veti fi facut
cam tot ce se poate face. In
continuare, cu foarte mici exceptii,
sunteti nevoiti sa repetati aceleasi
actiuni la nesfarsit; intra fntr-o
regiune noua, recruteaza capetenii,
culege tot ce poti de pe hartj,
cucereste cetati, clateste si repeta
in urmatoarea zona. Sa nu fiu gresit
inteles, in SoW puteti petrece fara
probleme 100 de ore sau mai mult.
Dincolo de finfrangerea ultimului
boss din campania solo (care si ea
dureaza destul de mult), in lumea
deschisa, sau profitand de tot ce se
poate face in online, SOW poate fi
jucat la nesfarsit. Repetitivitatea
este nsa inevitabila daca va veti
dori sa-l jucati mult timp, si va veti
intdlni cu ea cu mult fnainte de
finalul campaniei. Catre sfarsit, s-ar
putea sa fie nevoie de un grind
neplacut daca wv-ati grabit prin
misiunile  princip eci va
sfat sa aveti rabdare si sa
avansati in itm sustinut, ﬁr,éa
pot da
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experienta.

imi  aduc aminte ca 1in
momentul cand am terminat SoM,
am stiut ca 1l voi rejuca sau ca macar
il voi pastra instalat, pentru a vana
orci cand as aveaxef. La finalul lui
SoW finsa, am dg stalat jocul fara
urma de regret, pur si simplu pentru
ca l-am jucat fara graba, si am facut
tot ce se putea.face in el, iar efortul
acesta mi-a

mea, sunt sigur ca pe
va fi nelipsit de pe hard.

SoW - imb
exceptii toate
le-a dezvolta'l"l
precedent, ino
materie de
conceptele sale de
linia narativa nu
standardul subiectului
destul de captivanta uneori, cat sa

ridice sprancenele sau sa‘va lase“ins s

minte citate memorabile. Asediile
sunt spectaculoase, orcii sunt chiar
mai plini de caracter decat in SoM,
iar  sistemul Nemesis asaza
experienta de joc Tn mijlocul
neprevazutului. Componenta RPG

este mai stratificata, mai complexa,
oferind o multitudine de optiuni si
variatiuni. Departe de granita
finalului de campanie, se afla insa
taramul repetitiei, iar multe dintre
pietrele sale de temelie sunt vadit
“Imprumutate” din alte francize
(crafting de geme si coduri de culori
pentru echipament asemanatoare
cu cele din Diablo si World of
Warcraft, parkour luat din Assassins
Creed, combat pescuit din seria
Batman Arkham si altele). Schema
de control intrerupe imersiunea si
induce frustrare de multe ori, atunci

‘cand forteaza personajul in actiuni

gintentionate de jucator. Cu bune
i cu rele insa, SOW merita fiecare
cent si se incadreaza cu usurinta la
categoria must play pentru 2017.

PS: Microtranzactiile sunt pur
optionale. De obicei sar ca piscat
cand aud de ele, insa in cazul lui
SoW sunt chiar un dezavantaj
pentru curgerea actiunii. SoW va
recompenseaza constant, de aceea
nu sunt necesare, pur si simplu le
puteti ignora. Daca le folositi la nivel
mic, echipamentul obtinut este
depasit repede, deci sunt inutile. La
nivel maxim, daca urmati progresia
naturald, veti avea deja destule
legendare, ca sa nu mai fie nevoie
de “ajutor”.

8 | aFlavius
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d mai amintiti valul de hype
de prin 2014, cu putin Thainte
de lansarea  “Destiny”?
Actorie vocala Peter Dinklage, un SF
shooter vizionar cu lumi enorme de
cutreierat, cu o poveste complexa si
personaje . originale avea sa ne
astepte si sa ne imbie la explorat. Pe
atunci, Activision si Bungie vorbeau
despre planurile lor +de lunga
durata, de ordinul zecilor de ani, de
const’ruirea Si : solidificarea unui
univers' bogat cu un fntreg mit
ohdator la bazd, cu nenumdrate
fire narative'si personaje iesite din
“comun. Se faceau comparatii cu
¢%“World of Warcraft” si alte
- MMORPG-uri.- Ce mai, -“Destiny”
.: (D1) avea sa priFneascé expansion-
uri peste expansion-uri, care sd
@ggeasca o lume deja uriasa, cu
lete fntregi. Cumparatorul
““trebuia sa fie linistit, banii lui erau
investitiin ceva de duratd, shooter-
ul care?s3 pund capit tuturor
shooter-elor.

Chestia aia de cateva ore fara
nici un sens, fara cap si coadad, cu
misiuni repetitive nu numai ca
design, ci si ca gameplay. Ei i ziceau
campanie solo. La final? Un univers
anemic, definit Tn linii vagi si
superficiale, care trada cel mai fatis
furtisag din portmonee si care abia
daca putea supravietui pana la
urmatorul DLC, platit desigur. Peste
carcasa fizica, goala din punct de
vedere moral, la pret complet triplu
A fin care trebuia sa se gdseasca un
joc la fel de complet, trona desigur
fluturasul pentru season pass.
Poate va fintrebati de ce fncep
recenzia la “Destiny 2” (D2)
varsandu-mi amarul cu istoricul
dezastruos al primului joc din serie.
Ei bine, istoricul, mai ales in acest
caz, din pacate conteaza.

Testat pe: Playstation 4

Disponibil pe: PC, Xbox One, Playstation 4, Stadia
Gen: Action First Person Shooter

Producator: Bungie

Distribuitor: Activision, Bungie

Data lansarii: 6 septembrie, 2017

Cand am deschis carcasa jocului
D2 si am vazut anuntul cu season
pass, Expansion 1 si 2, primul
lovindu-ne salariul in iarna lui 2017
si al doilea undeva in 2018, am avut
primul dintr-un lung sir de deja-vu-
uri. O impresie nu foarte buna,
inainte sa fi deschis macar primul
ecran al jocului. Ce fel de joc este
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ala, care la nici trei luni de la
lansare, are nevoie de expansion
platit? Cu sigurantd, nu este “World
of Warcraft”. De fapt, nu e nici
macar “Warframe”.

O alta
pisica
exact la
fel? Sigur
nu era aceeasi
pisica?

A urmat apoi ecranul de creare
a personajului. Si aici, scena cu
pisica din Matrix. Atata doar ca, in
cazul nostru, nu au schimbat nimic
in matrice. Nimic nou, o plansa
minimalistd, cu linii simple jucandu-
se parca cu ideea de geometrie
sacra, ofera optiunea de a crea un
personaj apartinand uneia din trei
rase. Tineti-vd de ceva. Puteti sa va
creati un om, un Exo sau un
Awoken. Mai mult, pana si
parametrii pentru detaliile faciale
sunt aproape 100% la fel cu cei din
D1.

Am inceput diligent campania solo,
placut surprins de continutul mult
imbunatatit. De data aceasta, nu
numai ca personajelor principale li
se acorda timp de ecran, dar chiar
se exprima cu propriile lor cuvinte,
pe fundalul unor secvente
cinematice, unele de durata, si a
unei intrigi inteligent concepute,
astfel incat sa implineasca mai

multe obiective n
acelasi timp: educarea

jucatorului  in mecanicile
jocului, introducerea in universul
Destiny si intrigile lui si, desigur,
spalarea pacatelor din primul joc, la
care sunt fortat sa tot revin pe tot
parcursul acestei recenzii. Lui
Zavala, genialului Cayde si lkorei li
se alatura personaje noi, care desi
sunt cliseice, acopera un gol simtit
in Destiny: lipsa omului de rand,
nebinecuvantat cu lumina
gardienilor. Am apreciat ca in sfarsit,
oamenii primesc un rol important,
cd sunt mai mult decat victimele
uitate ale unui razboi aflat dincolo
de intelegerea lor.

Satui de sfidarea gardienilor,
Cabalii ataca turnul si-l fac zob.
Apoi, prin tehnologii numai de ei
stiute, captureaza Calatorul si
rapesc lumina tuturor gardienilor.
Chiar daca nu va primi un Oscar
pentru actorie vocala, si nici pentru
conceptia firului narativ principal,
campania abunda de momente
intense. Trucul cu pierderea luminii
functioneaza perfect. Pe masura ce
supravietuitorii atacului se
regrupeaza, sunt conturate

Navele mastodont ale Cabal-ilor. Niste delicati.
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urprinde soc, de
parci toatd istoria turnului
nici nu existd, si este prima
data cand fi intalnim. Cu
extrem de putine exceptii,
care se reduc la
adaugarea a doar cateva
unitati noi, nu veti vedea
nici macar o rasa noua de
inamici. Cabali, Fallen, Vex si
Taken. Al-ul este simplist, un
gardian abil poate dansa
printre zeci de inamici. Cand
ghost-ul meu a finceput sa-mi
vorbeasca despre reactivarea unui
Warmind, deja am clatinat din cap a
penibil. Stiu, ma repet, insa pana si
dla e parte din campania solo D1.
Pana si dla e reciclat, atat ca si
concept, cat si ca tertip narativ.

Nimic nu se
pierde, totul se

recicleaza.

in dorinta de a fi cat mai
primitori cu jucatorii noi, Activision
si Bungie aproape ca au reiterat
primul joc, Tnsa de data aceasta este
fix ceea ce trebuia sa fie acum trei
ani. Ma rog, aproape fix. Ok, ooook
nu, nu este, da?

Nu au vrut sa ne suprasolicite
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mas in cea mai
“neschimbate. Putem
a un Hunter, un Warlock si un
Titan. Fiecare dintre ei poate
schimba liber si nestingherit intre
trei subclase, ca si Thainte, impartite
pe Solar, Vid sau Arc (fulger). in
cazul Hunter-ului, am | pierdut
subclasa Bladedancer-ulﬁ si am
primit in schimb Arcstr ler-ul, o
schimbare pur esteticd 'si doar
atat. Subclasele de Gunslinger si

Nightstalker raman ‘aceleasi, |
pana si super-abilitatile lorsunt

la fel. Doua din subclasele
Warlock-ului au ramas

neschimbate, mai exact

Voidwalker-ul si Stormcaller-ul,
cu tot cu abilitatile super. Tn
locul Sunsinger-ului am primit
insa “noua” clasa Dawnblade.

Acelasi  tratament |-au
primit de altfel si Titanii, care au
pastrat tot ce tine de subclasele

Striker si Sunbreaker, si si-au
“pierdut” subclasa Defender, fin
favoarea ' noii Sentinel, care le
permite sa formeze un scut rotund,
si sa-l arunce 1n stil CapAp. Evolutia
personajelor se face tot prin
acumularea de puncte de
experienta, insa trunchiul evolutiv
este mult simplificat pe toata
lungimea de unda a subclaselor,
oferind doua seturi predefinite de
abilitati. Unul axat mai® mult pe
defensiva si supravietuire, celdlalt
pe o mai

Primul pas in
solutionarea
oricarei
probleme este
sa accepti ca
exista, si apoi
sa rezolvi alta
problema.

O noua aditie sunt ntr-adevar
Clanurile, incercarea celor de la
Bungie de a rezolva enormul
handicap de comunicare pe care il
are seria pe PS4 si de a aduce
gardienii mai aproape. in D2,
jucatorii pot forma clanuri, garnisite
cu propriile stindarde si embleme.
Diferiti stimuli au fost introdusi
pentru a favoriza munca de echipa
in interiorul lor. Recompense pentru
tinte saptamanale fi asteapta pe cei
care au parcurs Strike-uri sau au

'..l‘..
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fac parte. Insd comunicarea i

membrii  clanurilor depinde in

continuare de Playstation Network.
Sa nu va asteptati la altceva in
aceastd privinta. Practic, in afara
unei liste mai consistente de
jucatori, clanurile nu rezolva absolut
nimic in aceasta privinta.

Acelasi zid de frustrare si
ineficienta ca si in D1 va asteapta
daca veti dori sa parcurgeti colntinut
aflat  deasupra  nivelului de
dificultate normal in Strike-uri sau
daca veti vrea sa va incumetati la un
raid. Ca si in trecut, echipa de foc
pentru un strike poate avea trei
membri, iar cea pentru raid, sase.
insd trebuie s3 va asteptati la o
experienta  sisifica. Dificultatea
Nightfall se intoarce, cu provocari
diferite de la o saptamana la alta si
cu recompense pe masura. De fapt,
Nightfall are o importanta strategica
enorma pentru progresia in putere,

Ecranul de selectie pentru Strike-uri. Nimic nou.
Pe fundal, Horea, Closca si Crisan impotriva destinului
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rocul
addugarea unui a ]
comunitatii, asteptarea, adaugare
celor alesi la lista de prieteni
invitarea lor in echipa din meniu
jocului si intr-un final apoteotic,
accesarea dificultdtii Nightfall. Pe
tot parcursul acestui proces
frustrant, veti pierde timp, veti intra
si iesi din joc pentru a accesa PSN si
undeva pe drum daca aveti ghinion
si pierdeti un membru, o veti lua de
la capat.

Inexplicabil de jenant, lipsit de
sens, mai ales in conditiile Tn care
exista solutii la mintea cocosului. De
ce sd nu existe un sistem de queue-
ing si pentru Nightfall si Raid? Cu un
minim de cerinte, care eventual sa
acopere nivelul de putere, clasa, de
ce nu chiar utilizarea unui microfon.
Toate MMO-urile utilizeaza aceste
metode.

Lumina din
lumina, si
putere
adevarata din

putere
adevarata.

Cum spuneam, nivelul maxim
este 20. Personal, am preferat sa-mi
fac progresia cat mai distractiva, cat
mai diversa, asa ca intre misiunile
campaniei, am accesat si cate un
meci de Crucible sau am parcurs o
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misiune secundara. Jocul abunda in
misiuni secundare si evenimente
speciale in zonele de explorare, cele
din urma devenind insa destul de
repede repetitive. La fel de
repetitive devin si patrulele odata
deblocate.

Rata de gasire a prazii are o
curba evolutiva ciudata, unde la
inceput de joc mi s-a parut ca am
gasit destul de rar echipament de
orice fel, iar de Engrams
(echipament neindentificat care
necesita o vizita in hub la cryptarch
pentru decodificare), nici nu se
putea pune problema. La nivelul 20
insd, repetand constant diferite
activitati, engramele rare devin ceva
obisnuit si Tncep sa apara cele
legendare.

Urcusul acesta devine anevoios
si plictisitor din momentul in care
veti ajunge la nivelul de putere 265,
deoarece acesta reprezinta un real
plafon. 265 este nivelul maxim de
decriptare a engramelor, si veti fi
nevoiti fie sa recurgeti la diferite
trucuri, fie sa va luati inima-n dinti si
sa fncercati sa formati echipe
pentru dificultatea Nightfall.

Fiecare are un
Crucible de
purtat ...

in PVP au dispdrut cu totul
formulele doi la doi, sau trei la trei.
Toate tipurile de meciuri intre
jucatori sunt acum patru la patru.
Rar se intamplda sa mai vezi un
Doom-er alergand si scuipand
moarte Tn dreapta si in stanga, iar
asta pentru ca nu prea mai
functioneaza.

Partial datorita design-ului de
nivel al planselor de PVP, partial
datorita logicii, intr-adevar, jucatorii
tind sa joace mai organizat, sa
ramana concentrati in echipe
unitare si sa traga sustinut
impreuna.
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Crucible normal pe stinga, cel competitivin dreapta,
iar sus Trials of the Nine

Ca si Tnainte, tipurile de meci
sunt Clash (castigd echipa cu
numarul maxim de kill-uri), Control
(castiga echipa care detine controlul
unor puncte specifice), Supremacy
(castiga echipa cu numarul cel mai
mare de embleme capturate de la
adversari si recuperate de |Ia
coechipierii cazuti tragic in lupta, in
timp ce un cobzar canta Ochi
Chernye).

Au venit si doua moduri noi,
Survival, in care echipele au un
numadr limitat de vieti, si
Countdown, in care echipele au ca
obiectiv sa monteze bombe fin
bazele inamice.

Daca in PVE cam orice tip de
arma fisi indeplineste misiunea,
nivelul de dificultate adresandu-se
nou nascutilor in gen, in PVP trebuie
sa-ti gasesti mojo-ul repede sau nu
vei avea prea mult timp sa-ti aduni
creierii de pe jos, daramite sa mai
apesi pe tragaci intre respawn-uri.

Personal, am gasit armele
automate ca fiind cea mai buna
doctorie pentru ce-i doare pe PVP-
isti. Tnsd eu sunt un scuipa foc, care
tinteste Tn directia generala a
scafarliei si tine tragaciul apasat
pana-i vede glorioasa carcasa
plutind amniotic prin aer, cum bine
le sade.
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Trusa cu unelte
a lu’ tatuca
Shaxx, nu a fost
niciodata mai
ademenitoare.

Armele si balistica jocului sunt
stelare. E cate ceva in D2 pentru
orice metoda de joc.

Este singurul aspect in care D2
straluceste, imbunatatind o formula
deja verificata in primul joc al seriei.
Categoriile  armelor au fost
reorganizate, cu shotgun-ul cdzand
acum in  categoria  armelor
deblocabile in meciuri doar de la
statii de munitie (munitie de
culoare mov, sa-i spunem categoria
trei), alaturi de mai tot ce inseamna
putere de foc foarte mare, adica
lansatoazrele de grenade (nou
aparute in D2), lansatoarele de
rachete, pustile cu lunetd, sabiile si
armele cu fuziune. Cele din urma

raman preferinta celor rabdatori si
cu un simt al momentului demn de
tribunal. in maini nepotrivite (ca ale
mele, de pilda) devin mai degraba o
sursa de umor. Nimic mai sacditor

SEAD ZONE S0OUT

Alba-neagra in loc de inventar.

decat sa auzi cum se incarca arma
cu fuziune si apoi, dupa o atenta
planuire, sa slobozesti un jet de
moarte mov cu maxima precizie
intr-un zid.

Categoriile unu si doi includ
aceleasi tipuri de arme, insa doar in
categoria doi acestea pot avea
indice de vid, solar sau electric. Pe
aceasta scena ne reintdlnim cu
toate starurile devenite clasice din
primul Destiny, insa gasim si cateva
starlete noi, numai bune de un
meet and greet.

Favorite la titlul de “Miss Ucide
Mortu” sunt exoticele “Sweet
Business”, o nimfa cu zece tevi
rotative si o catare de vis, si
“Coldheart”- o catea turbata cu raza
continua care topeste bara de HP a
PVP-istilor cu viteza cutitului
fierbinte prin unt.

Armele se comporta diferit, iar
diferentele nu sunt notabile doar
grosier intre categorii, ci in detaliile
fine aflate uneori intre doua arme
care arata la fel si fac parte din
aceeasi familie. Modificarile si
modarile au fost mult simplificate,
insa chiar si asa se pot schimba
parametrii de stabilitate, distanta
de tir, echilibru, viteza de
refncarcare sau capacitatea maxima
a cartusului. Fara sa schimb nimic
din setarile de baza, la viteza de
“look” sau orice altceva, mi-am
reintrat in ritm Tn cateva minute. Jos
palaria.

Sa vorbim si despre design, ca

8 Cpen Character 8

pana una-alta, nimanui nu-i place sa
joace rolul de armagedon aratand
ca un ghidon. Pana si cele mai de
baza modele aratda impecabil.
Atentia la detalii este maniacalg,
lasand  la  vedere diferitele
mecanisme expuse in unele cazuri—
manerele din piele sau alte
materiale, semnele de uzur3,
design-ul retro pentru unele sau de-
un futurism nepamantean pentru
altele. Paleta estetica este vasta, si
va va rasfata retina si sinapsele. M-
am obisnuit ca la fiecare noua
descoperire sa mut cursorul peste
icoana armei si apoi sa o inspectez
in voie.

Nu pot spune chiar acelasi lucru
despre echipamente si armuri. Aici
Bungie a tinut stacheta intr-o
crestere moderata. La fnceputul
jocului, intre voi si un iobag furios cu
o furca in mana nu va fi o mare
diferenta. Ba chiar primul hub, unde
veti intalni alti jucatori, este o
ferma. OK, exagerez (nu in privinta
fermei), insa veti sesiza rapid
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diferenta intre ceea ce purtati la
finalul lui Taken King de pilda si
zdrentele de Tnceput de D2. Sigur,
odata ajunsi pe taramul
legendarelor si chiar mai devreme,
in zona rarelor, treptat va recapatati
stima de sine, iar cu ajutorul unei
armuri exotice, veti arata ca un zeu
pogorat din Olimp printre plebe.

Abordarea estetica generala
denota o wusoara revenire cu
picioarele pe pamant, o mai mare
inclinatie spre realism, spre fezabil.
Mai putin luciu si culoare sau aripi
din aur, mai mult spirit tactic. Insa
pentru aceia dintre voi care nu
suporta sa ucida extraterestrii fara
papucii cu blanita asortati la geanta
Prada, Bungie va face un mare
deserviciu.

In D2 nu numai cé nu exista nici
o metoda de a alege designul
vestimentatiei, dar nici macar nu
veti putea alege care piesa dintr-un
set doriti sa achizitionati. Toti
vendorii, fncepand cu sarmantul
lunetist din European Dark Zone
(EDZ), desprins parca din cel de-al
doilea razboi mondial, Devrim Kay,
va ofera o singura optiune de
“achizitie”.

in schimbul unor medalioane
recuperate fie din cuferele gasite
prin oras, fie la final de evenimente
sau alte activitati, puteti decripta o
engrama legendara, care va va oferi
o (rar, mai multe) piesa de
echipament sau arma, dintre cele
disponibile  1n  arsenalul sau
garderoba lor. Mai mult,
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medalioanele sunt specifice pentru
fiecare locatie in parte si nu pot fi
folosite decat la vendorii care le
primesc.

Duse sunt zilele cand puteam sa
ne planuim cu grija achizitiile
pentru o crestere cat mai rapida in
nivelul de lumina (devenit acum
nivel de putere), si pentru obtinerea
anumitor combinatii de
echipament. O decizie de mecanica
de joc regretabild, care transforma
una dintre cele mai placute
activitati, intr-un joc de noroc.

Fiind baiet,
planete
cutreieram, si ma
opream ades langa
departamentul de
marketing de la
Bungie

Nicdieri Tnsa nu devine mai
evident marele rateu al acestui joc,
decat in momentul in care deschizi
harta de navigatie, in timp ce
plutesti in linistea incomensurabila
a spatiului pe una dintre orbite, si
descoperi cu uimire ca au disparut
Luna, Marte, Reef-ul si Venus, si mai
toate locatiile din primul Destiny.
Farda nici o logica in curgerea
narativa, in pseudoistoria
universului din joc, fara nici o noima
madcar fata de aspiratiile celor de la
Bungie, care tot vorbeau despre
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expansiunea universului Destiny, au
disparut toate. De parca Taken King
nu s-a intamplat niciodata, si nici
Rise of Iron. Acum, cu campania
parcursa, avem acces in zona
europeana pe Pamant, pe satelitul
lo al lui Jupiter, pe Titan-ul lui Saturn
si pe planeta Nessus.

Nu luati in seama The Traveler,
acolo se afla doar hub-ul de final de
joc, turnul gardienilor. De laudat
selectia, mai ales sub raport artistic,
vizual.

Pe Pamant, Trostland-ul pare un
orasel francez, cu arhitectura post-
belica, inundata de natura rapace
care isi reclama locul, cu peretii
ciuruiti de shimburi de focuri si sub
constantul ropot dintre Fallen si
gardieni. lesind din minusculul oras,
regasim geografia familiara. Ici-colo,
la limita dintre dealurile Tmpadurite
si urbe, cate o ruind de uzina
cocheteaza cu ambianta din
S.T.A.L.K.E.R. Mai sus, baza uriasa a
Cabal-ilor monopolizeaza cromatic
si stilistic mai tot campul vizual, si
recicleaza Tn masa coridoare, sali, si
locatii familiare din D1.

Pe Titan, uriase structuri
asemanatoare cu statiile marine de
petrol, sunt legate printr-un sir de
pasarele, multe partial distruse.
Valurile de pe Titan m-au facut sa
casc ochii a mirare si sa redescopar
dragostea pe care fara indoiala
Bungie a investit-o in lumea lor.
Chiar si pe un PS4 de moda veche,
neconvertit la gaselnita PRO, Titan
este o mica bijuterie grafics,
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ravasita de ploi intense, pe care te
simti  nepoftit sub  scrutina
mareelor, o insecta luptandu-se
pentru a controla ... un titan.

Pe lo structuri extraterestre
fantomatice, gigantice, cresteaza
orizonturi aflate dincolo de limita de
explorare si canioane adanci strabat
vegetatia zgarcita. Din loc in loc,
radacinile uriase ale unor copaci
aduc la iveala mici curgeri de apa.

Pe Nessus flora rosiatica,
ciudata, creste printre ramasitele
unor tuburi de combustie cazute in
paragina, si alte franturi din nave.
Fallen-ii si-au strans prada in mici
ingradituri ruginite, iar in departari
Vex si-au facut simtita prezenta prin
decuparea geometrica a formelor
de relief in arhitecturi monolitice.

Si la acest capitol Tnsa,
dezamagirea survine treptat, ca o
soapta din multime, care se
intensifica pe masura ce-ti revii din
reverie si asculti ratiunea. Stim deja
din campania de promovare ca
suprafata de joc din D2 este mai
mare decat cea din D1, si admit, in
momentul de fatd este prea
devreme sa ne pronuntam fin
privinta nenumaratelor secrete sau
sectoare ascunse (daca exista) care
inca nu au fost descoperite (sau
adaugate cu DLC-uri si expac-uri).

Realitatea este insa aceea ca la
nici doua ore dupa ce asolizati pe
oricare dintre astrii de mai sus, din
doua sau trei evenimente complete
veti vedea totul. Cate o misiune
secundara va ajuta sa descoperiti
ceva nou, un catun sau o fundatura
de cartier. Nimic mai mult.

Despre tot acest univers bogat,
puteti citi pagini intregi, in detaliu in
enciclopedia implementata in joc si
care desigur nu exista. De data asta
au renuntat pana si la cartile de
“srimoire”. Materialele de craft pe
care le puteti aduna nu folosesc la
nimic decat la cresterea in reputatie
cu diferiti vendori. Tn joc nu exista
acum nici un fel de crafting. Dar veti
gasi fdara tagada microtranzactii,

unde puteti cumpara printre mod-
uri de arme si armuri care flirteaza
cam mult cu pay-to-win-ul, diferite
palete de culori, nave si altele.

Nimic
ersonal, doar

usiness, ma
intelegeti?

Asocierea Blizzard cu Activision
si Bungie nu ar fi trebuit sa se
reduca doar la insertia icoanei de
D2 in aplicatia battle.net. Pentru
fiecare problema mentionata mai
sus, Blizzard a gasit nenumarate
solutii de-a lungul experientei pe
care a acumulat-o prin palmaresul
de jocuri pe care il are la activ. D1 a
avut si are un enorm potential
neexploatat. Este D2 un pas hainte?

Fara nici o indoiald, da. Tns3 la
enorma cantitate de material
reciclat, de la rase, meniuri, abilitati,
clase, subclase, arme, echipamente
si multe altele, este in cel mai bun
caz un foarte bun expansion la D1 si
doar atat. Daca ar fi fost un
expansion, ar fi meritat pe deplin
cel putin nota opt. Ca un joc de sine
statator, la pret complet cu
expansion platit deja planuit pentru
iarna lui 2017, si istoricul pe care il
are, il mentin cu greu la sapte. Poate
ca versiunea de PC, care elimina
problemele legate de lipsa de
canale de comunicare si aduce cu
sine toate avantajele tastaturii si
mouse-ului, merita ceva mai mult.

Chiar si asa, am amici care se
lafdie la nivelul de putere 300+. La
doua saptamani de la lansare.

Bungie, sau mai degraba
Activision, trebuie sa inteleaga ca
modelul de business CoD nu se
potriveste cu viziunea Destiny. Nu
poti avea un MMO Shooter cu
valente RPG si nazuinte de lunga
durata, dar sa-I reiterezi la pret
complet stergand cu buretele tot
continutul de pana atunci, aducand
modificari minore care in cea mai

mare parte sunt simplificari de
mecanici sau reabordari ale unor
materiale precedente. Daca vor
intelege acest aspect, atunci
Destiny va deveni intr-un tarziu un
“World of Warcraft” al shooter-elor.
Pentru moment, tinde vertiginos sa
se alature altor francize de consum,
care In timp sunt uitate ca hiturile
de vara.

inteleg si nevoia de monetizare
a unui joc, in contextul in care ofera
servicii online. Dar si pret complet,
si_microtranzactii, si expansion-uri
(In paralel platda lunara la PSN)?
Pentru ceva ce am consumat in
cateva zile? Nu va simtiti vinovati
daca va place, si eu am avut un soi
de guilty pleasure batatorind
poteca de grind de dincolo de 265.
Dar nu voi plati nici macar un cent in
plus pentru niciun season pass,
chiar daca stiu ca probabil primul
expansion va face  reversul
personajelor mele de la Hero la
Zero, iar daca trebuie sa-l
cumparati, stati departe de console,
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mai ales daca nu aveti un grup de
minim doi prieteni alaturi de care sa
puteti juca, pentru a elimina din
start problema canalelor de
comunicare si a avea acces mai usor
la Nightfall, raiduri si Trials of the
Nine.

aFlavius

19



REVIEW

Testat pe: Playstation 4

Disponibil pe: PC, Xbox One, Playstation 4 Ninten
Gen: Cinematic Psychological Horror Action RPG

Producator: Ninja Theory
Distribuitor: Ninja Theory
Data lansarii: 8 august, 2017

20

scrierea u,nel recenzii
: cu descrieri
Intite a|e mecanicilor, cu
si sfaturi despre abordare,
monologuri elaborate

> e, ”Hellblade. Senuas

” (“H:SS”) este un joc care
‘lta achizitionat si jucat stiind cat
mai ‘putine detaln in prealabil, un

in care
avertizare
gaming, ca
usutinta in

induSriei, C
perioada de

douazeci
dezvoltat inc
celor de la N
Sword, DmC: .
motorul grafic
buget de pro
“H:SS” a trecut -
) aJorltatu gamer|

ele de promovare tr
o forma de comodita e -
dem afise prin oras,
mpate in YouTube,
leti miscandu-si fesele
sugestiv si, in general, cat mai mult
taraboi pe toate canalele
Internetului, avem tendinta sa
privim cu suspiciune lansarea unui
joc. Daca n-au avut bani de reclama,
probabil ca@ nici nu e un joc
important. E o forma de snobism,
de care ma fac si eu uneori vinovat.

Si apoi se intampla sa dau peste
un titlu ca “H:SS".

Desi se fincadreazd la prima
vedere perfect in paradigma action
adventure-ului la persoana a treia,
componenta de horror psihologic,

NEXT LEVEL

precum si tehnica de “filmare” a
personajului, aseaza “H:SS” fintr-o
liga proprie, aflata la limita dintre
joc si  productie cinematica
interactiva. Jocul alterneaza lungi
segmente de exploring cvasi-linear,
cu scene cinematice scriptate,
momente la fel de scriptate de
combat si rezolvare de enigme.
Vizual, asistam la o galerie de arta,
rezultata din interminabilele zile de
munca intensa a celor de la Ninja
Theory, o imbinare de talent artistic
si tehnologie, o farama de noroc si
multa pasiune pentru proiect. Nu
md refer la “pasiunea pentru

NEXT LEVEL

cum a devenit Senua, cumva

impotriva vointei, infruntandu-si

temerile din viata reala.

Devine evident, inca din meniul
de inceput, ca nu conteaza atat
de mult calea in sine, si nici
unde duce, conteaza insa trairea
fiecarei clipe, prezenta intensa

in parcurgerea ei. Chipul expresiv

al Senuadi, (Melina Juergens)
marginit de TIntunecime fluida,
frapeaza si seteaza tonul pentru
farama de destin pe care o veti

imparti cu ea; nu va faceti iluzii,

rarele momente de culoare vibranta
pe care le veti descoperi, nu fac
cat sa pronunte si mai apdsat
fatd de paleta
‘aflatd  intre nuante
si  negru,

joc.

ri de Senua un

eIIhe|m unde
salveze

ulga daca




Intunericul priveste inapoi.

iz?ncepu,t > L
~ asta se intan
fragmentele tre
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reactiile mele, s-a Intamplat sa fiu

surprins si nu de putine ori aproape

infrant. Fie pentru ca nu eram atent

la pozitiile inamicilor, fie pentru ca

ma gradbeam s3d strecor cate o
loviturda Tn plus, ma trezeam Ia i
limita. Din cam trei lovituri primite
in plin, Senua fingenuncheazda —
perceptia ei si asa bombardata de
explozii de intuneric sau deopotriva
de culori si blur -, devine si mai
haotica, vocile 1i urla in urechi,
reflexele-i sunt mult incetinite si cu
greu o mai ridicati de jos. Apoi,
pentru a reveni la normal trebuie sa
executati eschive si lovituri precise.
Deci sfatul meu este sa nu va lasati
indusi in eroare de simplitatea
inseldatoare a mecanicii de lupta.
Puzzle-urile runice si ... celelalte nu

ale une r _
avide de profit

minim, “| f '
spune “asa da”.
. a
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vor fi o provocare pentru veterani,
desi unele s-ar putea sa va manance
un pic din timp, mai mult datorita
secventelor complexe de miscari pe
care trebuie sa le urmariti, decat
prin prisma dificultatii lor. lar aici
ma refer mai ales la segmentul in
care veti merge pentru a-l infrunta

e } 4
pe Valravn, zeul iluziei. Luptele cu cei cativa bosi sunt  parcurge intr-o singurd sesiune. Tns3 it * F e 7
memorabile, intense, viscerale. In  dupé acea sesiune, cred c& vor avea ' 7 ’ 4 ) _fﬁj
cazul lui Surtr, totul, de lamomentul nevoie de o forma de terapie, sau : gL -~
in care ajungeti in fata lui si-l vedeti macar de o plimbare prin parc. _ E
o oy ~
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Pentru o clipa

in toata maretia lui amenintatoare,
tronand peste vreascuri si cadavre,
patat de sange si vopsea de razboi,
inflacdrat, parca zeu si totusi parca
doar om, si pan3 la ultima loviturs,

cand in sfarsit ii veniti de h otul\i
ramane imprimat pe re;*

nou, veti simti cum jocul va m&ﬂ

pur si simplu, intetindu-va batdile

pare atat de m )

.k‘\

Personal, am fost atat de acaparat,
incat am petrecut momente lungi
doar privind peisajul, bucurandu-
ma de fiecare moment de acalmie,

‘ascultand  fiec upet. M-am

Iaf it.

uratei scurte,

creatorii si-a  s3 introduc

inimii si mdrindu-vd tensiunea.  conceptul ath”. Pe

»H:SS” este un joc single player a
carui “campanie” dureaza intre sase
si sapte ore, depinzand de
rapiditatea de progresie in puzzle-
uri. Stiu, asta poate fi din start
pentru multi un motiv pentru a-l
evita. Pretul lui pe Playstation Store
este insa de 140 Ron. Ca si concept
de marketing este o strutocamil3,
un fel de titlu triplu A independent,
de mare intensitate, foarte scurt, cu
un pret pe masura. Merita fiecare
cent. Sunt sigur ca multi il vor

NEXT LEVEL

mana dreapta enudi se
mtmde_ un soi de intuneric. Cu
fiecare moarte si uneori chiar cu
fiecare victorie semnificativa,

intunericul se aproprie mai mult

de umir si de crestet. Intr-un
final, dac3 ajunge. la “scaunul
sufletului”, moartea ei este
definitiva, jocul sterge automat
salvarea progresului, si game-ul
este cu adevarat over. Singurul
meu  repros este acela «ca

<

.‘;

Ll A .. ’

.
b |
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Geometria
perspectivei

entru-a elimina din start,

problema ' unghiului  de

bordare, parafrazand
dialectica lui Obi-Wan Kenobi cu
privire«la adevarurile' de care ne
agatam si care, in mod imuabil,
depind de punctul nostru de
vedere, va scriu mai Intai cate ceva
despre mine.

Dupa worba, dupa®port, sunt

cosmarul . marketingului viral
(pentru. cei cu géndirea. vizuald,

inchipuiti-vi-l pe Mushu din Mulan,
bine prajit, pe umeri cu mutra mea,
rostind clasicul “I am your worst
nightmargff), mai ales cand vine
vorba despre achizitiile de jocuri.

Sunt printre ultimii gameri care
cumpadra un joc, fie el si triplu A,
exceptii fac doar in cazul celor
asteptate cu sufletul la gura,
apartinand unor studiouri pe care
insist sa le sustin. Pe de-o parte,
pentru ca sunt satul de surprizele
neplacute, pe de alta, pentru ca
refuz sa platesc impulsiv pretul
integral al unui joc Tn ziua lansarii,

>

1
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fara sa fiu cumva 100% sigur de
ceea ce cumpar. Citesc mai toate
recenziile obiective Si
nesponsorizate pe care le pot gasi,
si Tn general imi planuiesc achizitiile
in asa fel incat sa fiu intotdeauna cu
cateva luni (cel putin) in. urma main
stream-ului consumerist.

Practic, orice achizitionez se
afla la jumatate de pret pentru ca a
fost lansat acum aproape un an sau
este in mijlocul unei oferte fulger. La
mine nu functioneaza nici
marketing-ul digital, cu re-re-re-
lansarile de jocuri in editii
“speciale”, cu toate DLC-urile,
perechile de chiloti roz in plus si
banduliera bonus pentru season
pass.

Cumpar o data si bine. Stiu cel

NEXT LEVEL

etanc.

putin douda companii care se
zvarcolesc in cuva criogenica a
marketing-ului redundant, cand se
gandesc ca exista si cumparatori ca
mine.

Hhhhhhaaaaubisoft pciu!
Aahhhaactivisionpciuu !

Ptiu, drace, e sezonul racelilor
csf, ncsf. Si totusi, cand a fost vorba
de NIOH am navalit asudat fin
magazin, tremurand din incheieturi,
usor balbait, trezind subit interesul
masinii de ucis de la security (hint,
peste 50 de ani, cu burtica de bere,
lesina dupa prima fncercare de-a
alerga) si am aruncat cu banii
precum Larry in strip club dupa o
luna de post. Nu regret nici un pistar
si, in cele ce urmeaza, va explic si de
ce.
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ADN si directie
artistica

Dezvoltat de Team Ninja (Ninja
Gaiden, Dead or Alive) si publicat
initial exclusiv pentru platformele
PS4 (din noiembrie 2017 avem insa
si pe PC) de catre Sony Interactive
Entertainment, NIOH nu este doar
un RPG de actiune pursange, ci unul
cu un grad de dificultate ridicat, in
care conteaza mai mult executia
miscarilor si atacurilor decat
calitatea echipamentului. Pana si
cel mai dificil boss din joc poate fi
infrant cu echipament de calitate
joasa, daca executia este perfecta.
Team Ninja nu s-a sfiit sa dezvaluie
influentele, dealtfel evidente, Tnca
din alpha. Puternic imprimate fn
ADN-ul jocului sunt elemente de
gameplay din Dark Souls, Demon
Souls si Bloodborne. Prin urmare,
nu functioneaza aruncatul cu injurii
si priviri rautacioase fin directia
generala a inamicului, si nu te poti
baza pe atributele pasive de pe
bastarca mov-epica cu plus 100%
atac critic. Supravietuirea depinde
de fintelegerea find a tuturor
mecanismelor de luptd, de
exploatarea tiparelor de atac ale

-
< ¢
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M
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CONTINUE

Catelti§ ‘cu-par de-aur,*sa-ma aperi de balaur.

inamicilor, de ritm si echilibrul

constant intre atac, eschiva,
pozitionare si garda.
Directia artisticd Tmprumuta

mult din seria Onimusha. Actiunea
se petrece in Japonia anilor 1600, in
sangeroasa si tumultuoasa perioada
Sengoku, ea 1insasi sursa de
inspiratie pentru nenumarate titluri
de carti, benzi desenate, animatii,
jocuri si filme. Mi-a luat mult timp
pana sa realizez cat de bogat este de
fapt continutul fidel istoriei reale,
pe care il puteti descoperi in NIOH.
Personaje faimoase din razboaiele
clanurilor sunt mentionate fin
treacat, participa la linia narativa
principala, sau le intalniti in misiuni
ca bosi si veritabile provocari.

g
= -

#
3 [
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Catelus cu par de-aur, sa ma aperi d

Tachibana Muneshige de pilda
(figura proeminenta din perioada
Oda), este, in opinia mea, cel mai
dificil boss din prima provincie a
jocului. Ar trebui sa ma prindeti si sa
ma imbatati bine pentru a ma face
sa marturisesc de cate ori m-a
folosit pe post de servetele intime,
pana ce, intr-un final apoteotic si
exasperant, folosind tot ce aveam la
indemana si ramanand cu 10% din
viatd, am reusit sa-l trimit in lumea
poligoanelor drepte.

Desigur, toate personajele si
locatiile istorice sunt interpretate
din punct de vedere vizual si stilistic
in spiritul caracteristic jocului, care
aduce un puternic adaos fantasy.
Demoni, spirite protectoare, magie

i

s
e

)

balaur.

(5

Parul ladsorté curgardianul

neagra, potiuni, talismane si elixire
magice — toate fac parte integranta
din poveste. Niciodata insa nu am
avut senzatia ca se produce un
dezechilibru artistic, istoria si
fantezia se intalnesc si formeaza un
tot unitar, echilibrat si
complementar, nu se cade In
penibil. Arhitectura cladirilor si a
locatiilor, precum si design-ul
armurilor si armelor, toate sunt
realizate cu minutiozitate si atentie
maniacala la detaliu. Nu stiu ce
buget ar trebui sa aiba acel film care
si-ar propune sa transpuna NIOH pe
marele ecran, insa cu siguranta nu
exista destui armurieri iscusiti pe
mapamond pentru a putea realiza
in viata reala micile opere de arta
datatoare de moarte pe care le veti
intrebuinta pe parcursul celor intre
optzeci si o sutd de ore de joc
petrecute Tn campanie (depinde de
stilul de joc — personal; am jucat
toate misiunile principale, iar cu
cele secundare am pierdut ceva
timp in online co-op si in vasta
enciclopedie a jocului).

KINKE REGION

Tin minte si acum ardoarea
simtita cand am parcurs primul
Onimusha, acum multi ani, pe PS2.
Nu as fi crezut ca voi putea sa

redescopar acea atmosfera
apasatoare, oculta, alerta si
covarsitoare 1n.  acelasi  timp.

Idiosincrasiile artei grafice din NIOH
sunt pur si simplu delicioase.
Demonii sunt hidosi intr-un mod cu
totul diferit fata de mediana design-
ului intalnit in gaming-ul
contemporan, sunt iesiti din comun
si atat de tipici pentru penelul
japonez incat te simti transpus intr-
un mediu diferit, incitant si Tn
acelasi timp periculos de
necunoscut. Fiecare intalnire cu un
nou adversar fti ridica simturile la
un grad enorm de alertda. Aici
contribuie® si contrastul dintre
infruntarile cu demoni si oponenti
umani, cei din urma fiind mult mai
previzibili si, In mod inseldtor, mai
usor de infrant. Cand te afli in plina
explorare a wunui nivel, nu stii
niciodata de unde sare la tine un
zdrahon sau din ce unghi Tti
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“twilight” sunt de mare dificultate. Mori inainte si incepi.

BEGIN MSSION BACK
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binecuvanteaza crestetul un topor.
Vai de cei care vor juca NIOH cu
animale de companie lasate libere
prin casa. Eu unul, nu as vrea sa
scrie pe piatra mea de mormant:
“Tata si sot devotat, ucis miseleste
de Mitzi, prin forta frecarii
neasteptate de gamba”.

Despre
samuraiul cu
parul de aur

Pe plan narativ, NIOH are ca
nucleu un scenariu neterminat
apartinand lui Akira Kurosawa.
Producatorul, Kou  Shibusawa
(responsabil pentru dezvoltarea
unei pleiade de jocuri cu tematica
istoricd Sengoku) a pastrat fTnsa
foarte putine elemente din aceasta
sursa initiala si a tinut dezvoltarea
jocului Tntr-un purgatoriu continuu
timp de aproape 14 ani. Timp in
care, atat povestea personajului
principal, cat si elemente de
gameplay si echilibru s-au aflat intr-
un constant proces de
imbunatatire. Da, repet, Tn era
campaniilor de 4 ore, parte din
jocuri cu.. continut  descarcabil
contra cost, Th era jocurilor scoase
pe banda rulanta in _diferite stadii
alpha si  eventual doar cu
componenta multiplayer, numai
pentru a lovi cu precizie data de
vanzare si portofelele neinformate,
cineva a tinut un joc superb fin
dezvoltare ‘timp de 14 ani,
deoarece, citez, “nu eram multumiti
de performanta, ne doream ceva cu
adevarat diferit”.

in rol principal jocul gdsim un
personaj istoric, William Adams
(navigator englez care a trait intre
1564 si 1620, ce a supravietuit unui
voiaj dificil spre Japonia, unde a
devenit primul samurai de origine
europeand) — da, acelasi personaj
care |-a inspirat pe James Clavell in
“Shogun”. Tn NIOH, povestea lui
William este schimbata, mult
fictionalizata. Regina Elisabeta fsi
doreste sa obtina Amrita, o piatra
misticda gasita Tn abundentd in
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" Asmall ceramic ap for drinking sake. Lsing
i b make an offering at = strine wil
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Japonia, pentru a o folosi int
impotriva Spaniei. Ajutat de sp
gardian Saoirse, William e
din Turnul Londrei, unde e
captiv, msa un personaj m;s’t'
captureazi pe Saoirse si fuge cu e
in Japonia. Determinat _sé\ N

recupereze, William porneste intr-o
la capatul careia
doar unul dintre cele 5 vase ale
ajunge pe tarmurlle

lunga calatorie,

expeditiei
Japoniei. Acolo, in plm_
pentru suprematie, sangele varsat a
ridicat la suprafata Yokai, demoni
teribili ce parjolesc si ucid fara
discernamant.De

fapt,

rizboi  uri usor de I

o« DOOK0 CUIS N POSSISSION

Vou v oflrnig a8 ochko ap

v
-

patr'

1iva. Nimit
Poate céh‘m
mea a fost Taptul cd in prolog
influentele Demon Souls sunt mult
prea vadite, iar NIOH nu-si
dezvidluie nucleul de originalitate,
nu vine cu nimic nou, nu te face
sa simti ca ai descoperit ceva iesit
din comun. Prologul se sfarseste
intr-o lupta cu un boss deloc
special, dificila, dar cu
nimic iesita din comun.
Din doua incercari
W~ l-am feliat. Apoi
| inss, exact asa

c‘exlsta metode prm care pot| sd

reste enorm cu ﬁecare reset.
ti permlte deci  s3
ezi la ne§far5|t cu
structii personaj

‘esti  nevoit Ssaste

incercari.
SO

3 aducs un a-daos prea
mic ca sa mai merite.

Va sfatuiesc ca imediat ce ati
trecut cu succes de prolog si puteti
evolua in nivel, sa studiati cele opt
categorii de dezvoltare (Body,
Heart, Stamina, Strenght, Skill,
Dexterity, Magic, Spirit) si apoi,
luand in considerare ce arme se
potrivesc cel mai bine stilului vostru
de joc, sa investiti cu grija. Am
apreciat faptul ca desi despre acest
joc se vor scrie sute de pagini de

fhem de mrportante Chlar dacain

b -edeul cost3 destul de muIt iar

‘:avutr-ﬂcamFa, ca 0 metoda

.W«. D r
e

1ar spune
mtrebarlle
"1 4 o

, 7

il words’

,pe ca:e am t
entru kata_na

(pentru-
 rezistenta )

precautie. Probabll undeva pe la
nivelul 150 voi face un
reset complet,

Bury sorf sell iteer,

Fara o“fiﬁﬁhé dETAVItAE1S esfea. Nu suntem in Witcher, heheh
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(0] cavé‘fﬁﬁ"&ﬁiﬁm&s& "'ﬁ"é“iﬂ:m’e. Am murit |medlat dupa screenshot;

'cﬁ pod e si

‘damage marit e'xponentlal. Nu se
fac concesii prea mari nici in acest
caz, daca esti lovit Tn timpul utilizarii
unei arme vii, durata ei este
scurtata pe masura loviturilor
incasate, chiar daca nu pierzi din
viata. Tnsd armele vii nu pot fi
activate des, si te doare sufletul
cand vezi ca in loc sa profiti de ele
la maximum, pierzi o treime
doar pentru ca te grabesti

. si/sau uiti sa te misti tactic.
Y Din nou, subliniez, NIOH
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otector Inltlal,& Practic,
tral toate e

CLRSCR F h
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aza executia si nu lasa
oc in ace std privinta.

Y,

4 ~
ele nlnja, samurai si omnyo

nt poteci de evolutle separate
atd de progresia nivel si
atributele principale mentionate
mai sus, cum spuneam, o etapa mai
adanca a complexitatii jocului.

prin aceste arte, sunt
~deblocate lovituri speciale,
repararea de potiuni, talismane
:1':3_“3@‘ ‘diferite  unelte strategice,

precum si abilitdti magice. Se pot
~asigura imunitati temporare sau
adaugarea de proprietati de atac
bazat pe elemente (foc, vant,
pamant, apd), se pot pregati
talismane pentru otravirea armelor
etc. De multe ori, fix aceste detalii
fac diferenta dintre victorie si
infrangere in luptele intense cu
bosii.

Paleta de dezvoltare obtinuta
este atat de variata, Tncat sunt
posibile build-uri incredibile. Am
vazut de toate, de la cele mai
traditionale si simple concepte de
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lupta de-aproape, pana la build-uri
axate pe spiritele gardiene, care
prelungesc indefinit timpul de arma
vie pe durata unei lupte, cu 75 de
puncte investite n Spirit. Am vazut
personaje care sfasie totul doar cu
pumnii, fara arme. Am vazut
samurai magi, care din cateva vrdji
si doua-trei lovituri macina viata
unui boss dificil, dar si adevarate
fortarete mobile capabile sa
incaseze durere cu polonicul. Am
descoperit chiar adevarati Ninja,
extrem de rapizi si letali, veritabile
fantome, dar care, dupa cateva
palme mai dureroase, isi dezlipesc
protezele fincrustate pe tavan cu
spaclul.  Alegerile, variatiunile,
posibilitatile sunt prea multe pentru
a fi mentionate intr-o recenzie.

Si mai multe
straturi ...

Pe masura ce prima provincie isi
dezvaluie toate misiunile principale
si secundare, sunt deblocate
urmatoarele, iar harta se ridica la
nivelul intregii Japenii. Toate
misiunile pot fi refacute oricand.
Practic, de indata ce 0 misiune a fost
terminata, ea devine disponibila
pentru a fi parcursa din nou, inclusiv
pe nivel de dificultate mai mare, cu
loot mai bun. Sistemul de loot este
similar cu cel din seria Diablo.
Armuri si arme, precum si 0
panoplie de obiecte utilitare raman
in urma NPC-urilor fnvinse (bosii

fiind, adesea, cei mai darnici), toate
aflandu-se pe o scara calitativa
madsurata fTntre Common (alb),
Uncommon (galben), Rare
(albastru), One of a Kind (mov) si
Divine (bleu deschis). Motorul
genereaza aleatoriu atat calitatea,
cat si atributele loot-ului.

Exista inclusiv o zona non-
combat, un fel de oras, in care pot fi
cumparate consumabilele, de la
proiectile pentru armele de foc si
sageti pentru arcuri, pana la armuri
si arme vandute de fierar. Fierarul
are un meniu care poate fi
covarsitor la prima vedere, cu
optiuni complexe pentru faurirea de
echipament nou, demontarea celui
adunat pentru material. Pentru
vanitosi, look-ul armurilor® si
armelor poate fi schimbat dupa
pofta inimii.

Exist3 inclusiv o optiune de a
face echipamentul sa evolueze, prin
“soul matching”. Practic, daca
William primeste o arma One of a
Kind, al carei nivel este depasit cu
timpul, i se poate mari‘nivelul prin
absorbtia unei arme de nivel mai
mare. Nici macar gluma cu ceapa nu
isi mai are rostul, nu exista termen
de comparatie pentru cat de
complex si de vast este acest joc in
fiecare privintd. Am petrecut ore
doar in meniu si in oras, incercand
sa maximizez build-ul meu, cautand
sa storc fiecare gram de eficacitate,
deoarece, indiferent cat de puternic
poti ajunge sa te simti, NIOH fti
poate reaminti printr-o moarte
rusinoasa ca, la final, executia

-

Baiet imbaiet. Baile termal
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ac bara de viata, dar sunt foarte rare..~
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ramane sfanta.

Vorbeam mai devreme despre
balansul gameplay-ului, despre felul
in care pozitionarea, eschiva si
atacul sunt importante. Trebuie insa
sa subliniez ca mai important decat
orice in NIOH este intrebuintarea
corecta a Kl-ului. De altfel, inca din
prolog, William se familiarizeaza cu
propriile limite. Sub bara de viata
(clasicul si expresivul rosu) se afla
bara verde de KI. KI, daca vreti, este
mai clasicul stamina. Cand bara
aceea este epuizata, n urma
miscarilor sau a atacului si eschivei,
William oboseste si ramane lipsit de
aparare pentru cateva secunde.
Secunde care, desigur, sunt de cele
mai multe ori fatale. Fapt interesant
si absolut genial Tnsa, toate NPC-
urile au o'bara de Kl. Astfel, vital nu
este doar sa Tti mentii atentia
asupra propriului Kl, ci si asupra
celui specific inamicilor, care, odata
epuizat, lasa loc pentru executii
sangeroase si delicios de
satisfacdtoare. Kl-ul poate fi
recuperat la finele unui combo prin
“KlI pulse” (tasta R1). Este una dintre
“artele” cele mai grele de deprins in
NIOH, dar care odata asimilata si
inteleasd, va va da un avantaj tactic
enorm fin orice infruntare.

Si mai multe
straturi???

M-ati crede daca v-as spune ca
nici acum nu am terminat cu
detaliile? Ma opresc totusi aici,
deoarece sarmul acestui joc consta
tocmai in descoperirea treptata a
complexitatii lui. NIOH joaca o carte
periculoasa, deoarece se preteaza
mai ales la 0 anume nisa de jucatori.
NIOH nu este pentru jucatorul
grabit, dornic

d e

Nu stiu care sabie sa scot mai intai.

satisfactia rapida si kill-uri usoare cu
nemiluita. Daca a muri in repetate
randuri, a persevera fin pofida
frustrarii extreme si a cauta
dezvoltarea nu numai a abilitatilor
pasive ale personajului, ci si a

puterii voastre proprii de executie,” "

Astfel, putem selecta intre trei
moduri diferite: Action Mode
(mentine 60 de FPS), Movie Mode
(30 de FPS si focus pe grafica) si
Variable Frame Rate (calea de mijloc
intre cele doua). Motorul grafic a
fost construit de la zero pentru

tactica si strategie de atac, suna J__’_?NlOH, insa, din pacate, nu exista

prea mult efort, atunci, fara
indoiald, NIOH nu este pentru voi.

Daca vreti sa va satisfaceti
curiozitatea despre acest gen de
joc, aflat pururea pe dificultatea
“hard”, tot pentru PS4 puteti
achizitiona oricare dintre titlurile
Demon Souls sau chiar Bloodborne.
NIOH nu este o clona, ci preia acest
concept si il duce la un nivel
superior. Este treapta urmatoare,
poate fi crud, brutal si monumental
de frustrant pentru cei care rezuma
gaming-ul la apasarea repetitiva a
butoanelor. Celor care insa reusesc
sa-i stdpaneasca sinuoasele
metode, le este rezervat un
sentiment aparte, o implinire
comparabila cu maiestria unei arte.

PS4 Pro-ul
plecat, katana
nu-| taie

Jocul ruleaza foarte bine pe
oricare dintre cele doua platforme
disponibile Tn acest moment de la
Sony. PS4 si PS4 Pro isi indeplinesc
misiunea fara probleme. Team Ninja
au pus la dispozitie un meniu
neasteptat de bogat in setari pentru
un joc de consola.

informatii clare ~cu privire la
tehnologia folosita.

Jocul arata excelent indiferent
de modul ales, insa se poate
observa o diferentd graficd in Movie
Mode si mai ales pe PS4 Pro. Cu alte
cuvinte, desi ma doare sa recunosc,
NIOH este un joc in care versiunea
Pro isi dovedeste superioritatea.
mColoana sonora est mpusa de
Yugo Kanno (compozitor renumit
pentru activitatea in jocuri, filme,
televiziune si anime),.cele 45 de
melodii superbe penduleaza intre
situational si ambiental, formand un
liant atmosferic si emotional Tn sine.

De fapt, inca din ecranul de titlu
devine evident ca s-au investit mult
timp si multa pricepere si la aceasta
categorie. in compania unui sistem
de sunet decent sau cu niste casti
bunicele pe urechi, imersiunea este
completa.

=

Sunetul are o excelentd
definitie si adancime, loviturile de
arme reverbereaza in suflet, iar
mugetele distincte ale demonilor
rapusi si provocarile oponentilor
umani, pe fundalul flacarilor din
torte, 1i adaugda o nuanta de
originalitate, caracter si atmosfera.

NEXT LEVEL

Din teaca
direct la
jugulara

Nu pot sa nu ma inclin in fata lui
Shibusawa si in fata celor de la Team
Ninja. NIOH este asemenea unei
elegante si maiastre Katana,
asemenea otelului tamahagane,
batut si Tmpaturit de 60 de ori. O
mica opera de arta in gaming. Stiu,
14 ani de dezvoltare sunt un exces
nepermis, dar rezultatul este
indubitabil un succes. Atmosferic,
imersiv, mustind de bun gust si
tacaneala nipona in evolutia firului
narativ, incredibil de complex si
adanc in gameplay si abordare
artistica, cu o cromatica bogat3,
NIOH este un must play, este acel
“console seller” pe care PS4 ar fi
trebuit sa-l aiba pregatit la data
lansarii. Spiritul Tn care a fost
dezvoltat, ghidat de o vointa de fier
si 0 viziune fara jumatati de masura,
amintesc de acea treapta morala
care a asezat Japonia, inca din
vremurile feudale, cu un nivel mai
sus decat oricare alta cultura.
Cdutarea meticuloasa a perfectiunii.
Onoarea.

ﬂ mFlavius
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Gen: Groaza
Data aparitie: 8 septembrie 2017
Distribuit de: Warner Bros. Pictures

Distributie: Bill Skarsgard, Jaeden Martell,
Finn Wolfhard

i_ 5

n plind erd a remake-ului, reboot-

ului, prequel-ului si sequel-ului,

cand cinematografia de larg
consum se pituleste tremurand din
toate incheieturile intr-un colt de
mall, Tnecandu-se cu popcorn si
ingrozita de orice idee noud,
suntem tratati cu un film care
multumeste pe toata lumea.

Parte remake a miniseriei “IT”
din 1990, parte ecranizare a
romanului  “IT” apartinand lui
Stephen King, “IT”-ul din anul de
gratie 2017 in regia lui Andy
Muschietti (“Mama” — 2013), nu se
avanta in teritoriu nou, ci se agata,
cu tenacitate metodica si executie
artistica  stelard, de cliseele
elementare genului horror. in felul
asta, in  studiourile  Warner
tensiunea arteriald a ramas bun3,
iar cumparatorul de bilet nu a iesit
din sala de film fara sa-si umple
pantalonii.

Muschietti a inteles ca nu e
nimic rau n cliseu, daca respecta
formula si este executat cu
maiestrie, concentrandu-si efortul
regizoral mai putin pe inovatie si
mai mult pe detaliul cadrelor, pe
elementele vizuale si atmosfera, pe
capitalizarea talentului actoricesc.

_ Tnca din memorabila prima scena,
- filmul isi stabileste tonul sumbru,

=
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cromatica apasatoare, devenind
evident cd nu se sfieste de la
violenta fata de copii.

De altfel, pe tot parcursul celor 135
de minute, regia se joaca periculos
pe linia find dintre corectitudinea
politica si exces in aceasta privinta,
iar cand alege sa cada, o face cu
destuld subtilitate Tncat sa nu
realizezi decat atunci cand este prea
tarziu. Asistam la o fnsiruire de
concesiuni morale facute
scenariului. PAna una alta, “IT” este
povestea unui grup de copii care n
vara lui 1989 se confruntad cu o
entitate malefica, infometata
de frica si carne.

Dacda nu suportati sa
vedeti copii In situatii oribile,
atunci cititi printre randurile
premizei si ramaneti la intrarea
in cinematograf. Personal, am
apreciat ca de la un
anumit moment de
turnura narativa,
scenariul mai degraba
imputerniceste
membrii grupului
decat sa-i transforme ‘
in victime, nu Tnainte
de a cocheta cu
abuzul sexual,
tortura, uciderea si /
ingrozirea lor.
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Credibilitatea jocului actoricesc
se datoreaza performantei
excelente a intregii distributii. “IT”
este un bun exemplu de
complementaritate  actoriceasca.
Fiecare membru al “losers club”
imbogdteste filmul cu ceva, nu
numai prin personalitatile lor,
glumele deocheate si constantul
schimb de replici tacanite, ci si prin
fricile lor specifice, traumele care le




Asa se
urile n

alimenteaza : in oroar
in bratele lipsite de echivoc a

clovnului dansator Pennywise. t este
at.
Si dacd tot vorbim de clovni, .
multi se temeau ca reusita lui Tim Mi-au trebuit doar cateva
Curry in rolul lui Pennywise din minute de Bill Skarsgard pentru a
i f pune orice indoiala in

cui. Combinand
elementele de
machiaj cu
plurivalenta
performantei
vocale,
expresiile lui
Skarsgard
mixeaza eficient
macabrul cu
jucausul si
candoarea cu
amenintarea
latenta,
descdtusandu-
se in urlete
demente si
expresivitate
malefica pe
nepusa
masa.

I
Actorul nu evita extremele sau |
supralicitarea actori

adapteaza perfect la fiecare
schimbare de atitudine. Pe scurt,
Pennywise-ul din 2017 nu se califica
pentru animatiile Disney, si va va
terifia cand va asteptati mai putin.

Desigur, clovnul dansator nu si-
ar fi atins valentele teribile fard
excelentul echilibru dintre
elementele vizuale obtinute prin
CGl si implementarea efectelor
practice. Coloana sonora a |lui
Benjamin Walfisch cu ale sale
contraste abisale, potenteaza multe
dintre momentele intense,
miscandu-se abil intre tacere si
crescendo-uri aproape wagneriene.
Sonor, traduce continutul deranjant
al materialului vizual si scoate din
zona de confort.

Fara sa revolutioneze cu ceva
genul horror si aderand cateodata
dezamagitor de mult la formule si
clisee, “IT” loveste totusi cu precizie
timpanul fricii, prin  directia
artistica, executia regizorala si jocul
actoricesc. M-am gasit in cateva
momente dorindu-mi ca Muschietti

2ascd, 1nsa |
scenografia si tehnica de filmare se

sa fi indraznit mai mult, sa-si fi ldsat

cateva dintre scenele de groaza mai
putin anuntate. Mi-as fi dorit ceva
mai multa inovatie si surprizd, insa
desi nu am tresarit, am clipit destul
de des cat sa-i acord lui “IT” libera
trecere in registrul superior. Intrati
deci cu fincredere in sala de
cinematograf si, cine stie, cu putin
ghinion o sa plutiti si voi.

| s | aFlavius
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Gen: Actiune
Data aparitie: 22 septembrie 2017
Distribuit de: 20th Century Fox

Distributie: Taron Egerton, Colin Firth,
Mark Strong

Kingsman

THE GOLDEN CIRCLE

€2

aca din cine stie ce motiv v-a

scapat printre degete

“Kingsman: The  Secret
Service” (K:SS) din 2014, vizionati-I
fnainte sa intrati la sequel-ul
“Kingsman: The Golden Circle”
(K:GC). Asa cum trailerul celui din
urma sugereaza, franciza Kingsman
nu-si doreste sa devina un
simulacru James Bond, unde fiecare
film ecranizeaza, cu mici exceptii, o
constructie narativa de sine
statatoare.

Toate personajele din Kingsman
au un istoric, actiunea si evolutia lor
in K:GC este legata strans de “Secret
Service”.

Primul film al seriei s-a aflat
destul de sus in topul filmelor din
2014, deoarece venea intr-un gen
deja destul de aglomerat cu
etaloane ale filmului de actiune cu
spioni (James Bond, Mission
Impossible, seria Bourne,
Jack Reacher, The
Saint) cu o

abordare noua, stilizata,
contemporana si cu un simt propriu
al exagerarii.

Desi K:GC nu reuseste executia
stelara din prequel, suferind de
simptomele clasice ale sequelozei,
confirma si  solidifica pozitia
francizei printre confratii sai mai in
varsta. Oamenii regelui sunt aici sa
ramana si nu se tem sa priveasca
zambind  condescendent  spre
viitorul francizei. Filmul musteste de
umor obraznic, ireverentios,
scenele de actiune se pravalesc
peste retina cu repeziciune, e clar,
Matthew Vaughn iubeste ceea ce
face.

Scriam mai devreme despre
sequelitd, ei bine, primul simptom
este “nevoia” de mai mult. De
parca cineva a masurat cu
acuratete fiecare aspect al
prequel-ului, a adus apoi
rezultatele pe platou, si a
cerut o cota de crestere
de cel putin 50%,

mizand succesul

filmului pe acest

procent.

Asa se
face cain
unele

privinte K:GC este un ghem de
contradictii in termeni. Pe de-o
parte, exagerarea fatisa a scenelor
de actiune rezultd intr-un constant
ropot de coregrafii de lupta si
situatii extreme absolut geniale,
frizand Tnsa granitele genului si
cochetdnd fie cu parodia, fie cu
filmele cu super eroi.

Pe de alta, Vaughn stie sa curme
acordurile de vioara in momente de
lentoare si investitie Tn personaje,
incarcate de dramatism si patos. Pe
de-o parte, filmul se scuturd cu
oarecare usurinta de personaje
importante, care ar fi putut juca un
rol central in zeci de continuari, pe
de alta, aduce Tn scena protagonisti
noi, plini de sarm.

K:GC mixeaza cu succes efectele
practice si pirotehnice cu CGl-ul,
acrobatiile si cascadoriile reale cu
cele editate, insa vireaza periculos
de mult spre placile video. Sper ca
cineva 1i va aduce acest mic defect
in vedere regizorului, deoarece
tocmai cascadoriile reale, executate
in mare masurd chiar de actori, au
reprezentat un detaliu caracteristic
pentru Secret Service, si mi-as dori
sa devind o marca fnregistratd a
francizei, cum este tehnica de
filmare de pilda.

Desi in clipele intense flirteaza
cu excesul vizual, camera din K:GC
este esentiala pentru caracterul
artistic al filmului. Se muleaza pe
arme, fuselaje, caroserii si pumni
inclestati, danseaza in  jurul
corpurilor sectionate sau ciuruite,
glisand cu gratia unei balerine intre
fragmente “slow motion” i
brutalitate “in your face”. Cand l-am
vazut pe Eggsy (Taron Egerton)
executand un triplu tulup pe
orizontalda Tn timp ce un lasou
electric reteza aerul din jurul lui, am
inteles — Matthew Vaughn a lasat
baltd orice urma de tribut adus
filmelor cu spioni si s-a hotarat sa-
si instituie propria religie vizuala.
Cu unghiul de vedere al unui trol
indracit, in plind criza de nervi,

camera filmeaza cu bucuria unui
copil l3sat singur in parcul de
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distractii, dornic sa redea fiecare
detaliu, sa  traiasca fiecare
milimetru  patrat de actiune
administrata intravenos.

Ca spectator, nu poti sa nu te
afli constant intre un hohot de ras,
un  “WTF???” si un “OMG”,
aruncand priviri pe furis la cel de
langa tine si exprimand tacit
intrebarea: “ai vazut si tu ce am

vazut Si eu?”
Cinematografia este _
exemplard, locatiile sunt i

incadrate geometric, clar,
focusul fiind intotdeauna
dictat de imersiune si
atmosfera.

Jocul actoricesc nu
dezamageste cu nimic, sunt insa in
acest sequel personaje introduse
mai mult in virtutea continuarii
francizei, trasate relativ superficial,
cum este de pilda Ginger (Hale
Berry), un fel de Merlin al
Statesman (filiala americana a
serviciilor independente de spionaj
Kingsman).

Subevaluata in timpul de ecran,
Berry se afla in film doar pentru ca
personajul ei sa-si construiasca un

istoric. La fel putem vorbi si despre
Jeff Bridges [Champ (- agne)], liderul
Statesman, care mi-a facut o pofta
de whiskey uriasa, cu frivolitatile si
idiosincrasia lui.

Vedeti voi dragi cercetasi
cinefili, daca Kingsman s-au
indeletnicit cu mestesugul hainelor,
Statesman sunt fin business-ul

alcolului. La fel de perfectionisti,
dar ceva mai gustosi.

Whiskey (Pedro Pascal) mi-a
reconfirmat cda Pascal poate juca
orice rol. Carismatic si expresiy,
actorul isi insuseste rolul
veteranului cowboy Statesman, ale
carui abilitati cu lasoul, biciul si
credinciosul pistol cu butoi sunt
stelare. Cateva dintre cele mai
reusite secvente de actiune i
apartin, si le domina. Regizorul
confera destul timp de
ecran actorului, si o

poveste  graitoare
pentru esafodul
moral al
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personajului.

Aflat (chiar si dupa atata timp)
inca sub socul termic al rolului sau
din “Jupiter Ascending”, (hint, am
umplut cateva pungute de avion),
nu ma asteptam la ceva substantial
de la Channing Tatum, insa accentul
texan i-a iesit pe deplin, la fel ca
intregul pachet de expresii ale
tanarului agent Tequilla. El insa nu
si-a atins potentialul maxim, sub
povara unui scenariu care nu si-a

propus mai mult decat o

introducere  in  universul

cinematic Kingsman. Sunt

sigur insa ca ne vom mai

delecta cu “manierele” de vest

salbatic ale scuipatorului

de tutun, provocator,

arogant, infumurat si iute

de tragaci, pe clasica tropa a inimii
curate si curajoase.

Niciuna dintre noile aparitii nu
lasa de dorit, iar Statesman, desi
sunt atat de diferiti Tn atitudini si
traditii fata de Kingsman, se
potrivesc foarte bine Tn contextul
narativ.

Si daca tot vorbim de tropele
genului, ca si K:SS, K:GC abunda de
referinte si easter eggs la industria
cinematografica a filmului de
actiune cu spioni (a nu se confunda
cu filmele cu si despre spionaj, o
categorie diferita, prin care se
plimba opere ca “Tinker, Tailor,
Soldier, Spy”, “The Third Man”,
“Three Days of the Condor” si
altele). De la cele generale sau
contextuale precum locatiile
clasice, masinile elegante  si
supradotate cu cele mai nebunesti
gadget-uri, femeile frumoase si
periculoase (desi 1n Kingsman
majoritatea cliseelor obiectivizante
sunt demolate), pana la cele foarte
precise precum ochelarii digitali ale
caror rame aduc aminte de Michael
Caine in “lpcress File” si ceasul
armat, lama de pantof si gentile
mitraliera desprinse din Bond.

Exagerat si in exces, cu o
metoda de filmare care sfideaza
pana si cele mai umede vise ale lui

John Woo, cu personaje credibile in
situatii incredibile, condescendent
si de sine constient, K:GC
reconfirma reusita lui K:SS fara sa o
egaleze. Puneti mana pe cutia de
popcorn si sucul plin de substante
ucigase, si fiti pregatiti sa ramaneti
cu ele pline pana la final, deoarece
chiar si Tn momentele de repaus,
acest film va va tine lipiti de ecran,
Cu 0 mana pe manerul scaunului si
alta odihnindu-se pe mandibula
care rar va avea motive sa fie
inchisa.

o m Flavius




Bushido, Codul "Flavius"

ushido este un cuvant

japonez care descrie un cod

de conduita al razboinicilor
samurai — un concept asemanator
cavalerismului. El presupune un cod
moral care pune accent pe
cumpatare, loialitate, maiestrie in
artele martiale si moarte onorabila.
(Wikipedia)

Tn iulie 2020, la 2 ani si 7 luni de la
trecerea in nefiinta a lui Flavius, am
primit o misiune importanta. Eu, un
gaijin printre ei, am fost incredintat
cu sarcina de a crea un tribut pentru
cineva care si-a lasat amprenta
decisiv in vietile lor.

Pe parcursul editarii, mi-am_dat
seama ca nu este vorba despre un
continut _obisnuit. Informatiile,
parerilé” personale  si directiile
articolelor pareau impregnate cu
dedicatie si pasiune.

Randurile scrise pe hartia digitala a

site-ului  NIVELUL2 proiecteaza
experiente autentice intr-un mod
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original, dar echilibrat si corect fata
de subiect. Si desi Flavius Policala
nu mai traieste, cuvintele sale sunt
nca vii.

I-am citit lui Flavius articolele din
NIVELUL2 si am vazut cateva critici
de film pe care le-a realizat |la Digi24
— mi-a- fost de ajuns 'sd observ
calitatea opiniilor exprimate de. el.
Cduta pe cat posibil sa evite
continutul de masa si nu aprecia
slaba calitate a creatiilor facute
doar cu gandul indreptat spre
marketing st-profit. Nu arunca cu
bani pe povesti de doi lei si cauta
imersivitatea experientelor
provocatoarerde sentimente, fie ele
de bucurie sau tristete. In acelasi
timp, acorda o atentie importanta si
frumusetii  artistice si  onora
eforturile creatorilor de a realiza
imaginile care 1i delectau privirea.

Va ntrebati, probabil, ce e cu-titlul
acesta? Din articolul jocului “Nioh”,
mi-am dat seama ca |-a atras cultura
japoneza — iar aceastda pasiune
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poate fi observata chiar si in nota
finala. Sunt tare curios cum ar fi fost
articulate review-urile lui Flavius
pentru jocuri precum “Sekiro:
Shadows Die Twice” sau “Ghost of
Tsushima”.

Conform relatarilor facute de colegii
de redactie de la NIVELUL2, Flavius
a fost cel care, precum samuraiul
Kambei din pelicula “Cei Sapte
Samurai”, a adunat roninii rataciti ai
gamingului si a luptat pentru a reusi
sa mentina echipa unita.

intr-o perioada cand revista se afla
in criza, el a fost speranta care a
tinut Tn viata planurile de relansare.
lar atunci cand el s-a stins, socotelile
parca nu au mai avut sens. Bushido
este, clar, codul care caracterizeaza
cavalerismul pe care eu l-am
descoperit in faptele si cuvintele
sale.

Va multumesc pentru onoarea care
mi-a fost incredintata!
Bogdan Menci




