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Printre cele 210 pagini de continut, veti gdsi recenzii, editoriale, interviuri si
reportaje de la cele mai importante evenimente de gaming din Romania.

GRIND 3 face apel Ia perceptia voastrd pentru echilibru: am cules jocuri vechi si
noi, dupd care le-am pus in balantd calitdtile si defectele. Apoi am presdrat o
dozgd sandtoasd de analizd criticd, pe care am Indulcit-o cu intuitie.
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Citeste si descarcd varianta
digitald a revistei GRIND lll doar pe:
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EDITORIAL

“Cu rabdare, implicare si consecventd, orice devine posibil.”

M
n data de 18 sep-

tembrie 2012, un uti-

lizator pe nume Dick
Tree a fdcut senzatie pe
forumurile GameFAQs: a
promis cd va petrece sute de ore in prima
camerd cu redctor din Final Fantasy VII si
va continua sd se batd cu inamici panda
cdnd cele doud personaje controlate la
inceputul jocului (Cloud si Barret) vor
atinge nivelul maxim 99. Pentru fiecare
bdtdlie castigatd, eroii aventurii JRPG
obtin cate 80 de puncte de experientd. lar
pentru-a-ajunge la-apogeul puterilor, fie-
care dintre ei ar avea nevoie de 2.452.783
de puncte de experientd.

Oricine s-ar inhdma la o astfel de

sarcind herculeeand (silcumva sisificd) ar
avea de infruntat 30.659 de bdtdlii aproa-
pe identice, care dureazd aproximativ un
minut fiecare chiar si atunci cand inamicii
sunt zdrobiti dintr-o singurd loviturd. Si evi-
dent, executia ar fi trebuit sd fie Impartitd
pe pdrcursul mai multor zile, iar jocul urma
sd fie salvat cdt mai frecvent pentru a nu
pierde ore intregi de muncd din cauza
unei pene de curent.

Utilizatorii GameFAQs au fost impre-
sionati de promisiune si|de efortul pe care
il presupune: au inceput sd posteze zilnic
in-rubrica-dedicatd-acestei-initiative-si
unii dintre ei chiar fdceau pariuri legate
de consecventa lui Dick Tree. Multi erau
convinsi cd, in cele din urmg, oricine ar
realiza cd sarcina este lipsitd de sens si ar
fi abandonat-o pentru a-si ocupa timpul
cu altceva.

Insd Dick Tree pdrea convins de misiur
nea lui — ba chiar i-a prevenit pe sceptici
cd a mai indeplinit o datd sarcina si de
data aceasta o va documenta fo-
tografic pentru a le ardta tuturor cd
se tine de promisiune. Dupd céteva
zile, au mceput sa opcro capturile
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mobil pe un ecran CRT, pentru cd Incd
vorbim de un joc de pe PlayStation 1).

TIn doud sé@ptamani, utilizatorii
GameFAQs au primit o dovadd impresi-
onantd de progres: cele doud personaje,
Cloud si Barret, ajunseserd la nivelurile 46
si respectiv 41. Dar dupd aceastd postare
aducdtoare de sperantd si entuziasm, Dick
Tree a devenit/inactiv timp de doud luni si
jumdtate. Apoij a revenit si s-a scuzat, spur
nénd cd-nu-mai-are-consola-PlayStation si
va reintra in posesia ei intr-o s&ptamand.
Tn scurt timp, acelasi Dick Tree a anuntat
c&areluat delazero muncala proiect..
insd fard a oferi vreo explicatie legatd de
motiv. Ulterior, a postat capturi de ecran
facute pe un televizor nou, care includeau
personaje ajunse la nivelul 52. Dar pand si
acest pas inainte, care a durat cateva luni,
a fost urmat de un anunt dezamagitor:
Dick Tree are acum alte activitdti care il
tin ocupat, dar crede cd va avea mai mult
timp pe parcursul verii.

Aproape doi ani si jumdtate mai
térziu, in data de 17 ianuarie 2015, proiectul
incd nu era finalizat. Asa cd un utilizator
al forumului GameFAQs a scris o|postare
scurtd sub pseudonimul de CirclMaster:
“Fuck Dick Tree, | should|do this”. $i in zilele
ce au urmat, a inceput sd pund capturi de
ecran-cu-propriul-progres:

“Dick Tree should have stayed out of
this topic, because he cannot win. Either
I'getto level 99 first and beat himyin his
own topic, or | successfully goad him into
finishing despite his trolling. For the record,
either way I'm staying the course and
reaching level(99." - CircIMaster, februarie
2015. Prin iunie 2015, dupd ce depdsise ni-
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velul 50 cu ambele personaije, CirciMaster
ainceput sd facd streaming cu eforturile
sale zilnice de a indeplini provocarea
promisd initial de Dick Tree. A creat un
canal de Twitch si, pe parcursul lunilor ce
au urmat, s-a bdtut cumonstri care se
regenereazd in exact acelasi loc.

In martie 2016, CircIMaster trecuse de
nivelul 76 si atinsese un fritm de crestere de
un nivel la fiecare 2 sdpt&dmani. Atunci a avut
parte de un-accidentla umdr si-a-anuntat
cd progresul sdu va fiincetinit de incerca-
rea de a juca folosind o singurd mand. Tot
atunci-arevenit pe forum si Dick Tree, care a
inceput sd 1l insulte pe GirclMaster si s& i re-
aminteascd despre faptul cd el a fost primul
care a indeplinit sarcing (desinu a prezentat
vreodatd o dovadd).

Dar minunea s-a produs la data de
7 aprilie 2017, In timpul unui stream deja
traditional de pe Twitch: CirclMaster a
reusit s& aducd personajele Cloud si Barret
la nivelul 99 in primul reactor cujinamici
din Final Fantasy VII. Pe/parcursul a 2 ani
si 3 luni, misteriosul forumist a petrecut
525 de ore in joc realizéind exact aceeasi
sarcind. Si-a pdstrat consecventa chiar
siin urma unuiaccident care ulterior a
necesitat o interventie chirurgicald la umar
si le-a ardtat tuturor cd misiunea incepu-
t&-de-catre Dick Tree-este realizabild—cu
rdbdare, implicare si consecventd, orice
devine posibil|

Ulterior, un utilizator pe nume Skub
a reactivat rubrica inceputd de Dick Tree
pentru a-lintreba ce pdrere are despre
faptul c& altcineva a indeplinit sarcina pe
care el a promis-o. Dick Tree a rdspuns
sec: 'He did a good job, but | did| it first".
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DESPRE GRIND

0 revistﬁ despre Hudes Final NBA 2K Playgrounds 2 (o abordare arcade a jocului de street-
7

ball 2 la 2, descrisd In toatd splendoarea ei mediocrd de cdtre

FGntGSg V“ & X, Othercide, Vlad Costea);
Empire of Sin Sigil si Altelel Dragon Age: Origins (povestea care descrie aventura Alexandrei
’ o =

Alda in lumea de dupd Blight);

) Halo: Infinite (noua aventurd a lui Master Chief, descrisé intr-un stil
upd lupte seculare ce au durat vreo 3 luni, avem bucu- ) y ) .
ludic de cdtre maestrul Aidan);

ria de a va oferi varianta refdcutd, remasterizatd si rein-

vigoratd a revistei GRIND: un proiect cu adevdrat unic si awRecrSN o

artistic, aga cum sigur nu veti mai gasi printre revistele de jocuri.
Datoritd efortului depus de Leo, grafica a fost refdcutd intr-un .
format A4 care vd va ajuta sd etalati mai usor trilogia GRIND din Nl B

bibliotecd! In aceastd editie revizuitd veti gdsi 13 articole, dintre
care se disting 9 recenzii si 4 editoriale. Jocurile despre care am
ales sd scriem includ:

Hades (unul dintre cele mai bune jocuri ale anului 2020, abordat

¥ TRAVELI

din perspectiva a doi autori: Mihai Dimache si M&dalina Coman); A gero, Y “Wq
A K \lJ...;u

Empire of Sin (o analizd criticd a unui joc de strategie care deza- o
TKVR
mageste, realizatd de cdtre Mihnea Nitd); : {1

Final Fantasy VIi si X (doud dintre cele mai frumoase povesti o0 ETE SHGURA REVTA E GAMNO DI ROWANA
spuse vreodatd in jocuri, relatate mult mai sténgaci de cdtre
Viad Costea); Citeste singura revistd de gaming din
Othercide (o experientd filosoficd si psihologicd asa cum rar Romanig, grutuit doar pe:

avem ocazia de a descoperi, descrisd de cdtre Mihnea Nitd);
sigil (revenirea Iui John Romero in universul clasicului DOOM, in

interpretarea Iui Vlad Costea); WWW.GRND.RD




HADES

Atunci cand grind-ul
devine dumnezeiesc
de bun...
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Unul dintre céle mai interesante jOCUI’I smgle player pe care
le-am Tncercat.
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MEU ESTE MOSTENIREA MEA

bsesia mea pentru jocurile

tactical turn-based are radacini

addnci - iar fiecare titlu ce-mi
pica in brate se infdsoard si mai stréins in
jurul inimii mele. Recent, o noud raddcina
mi-a lasat urme profunde: este vorba
despre Othercide, o adevarata piesd de
artd cu pedigree franco-suedez ce poartd
semndtura studioului indie Lightbulb
Crew.

Jucatorul intrd in pielea unei eroine
fard nume care se luptd cu monstruozitdti
intunecate intr-un oras similar cu Parisul
anilor 1897, dar afectat de molimd. ,Aleasa”
(asa i se spune eroinei)
incearcd din rdspu-
teri sa 1l opreascd pe
LAltul” din a rupe ,Valul”
(bariera nevézutd
dintre ,Realitate” si
Jrealitate”). Ea este
infréntd la scurt timp
dupd inceperea jocului
de cdtre un personaj
grotesc numit ,Copilul’,
ce se lasd corupt de
puterea Suferintei si
fragmenteazd intrea-

dgtatoare de puteri supranaturale, o Altd
numitd Memorie, se contopeste cu sufletul
Alesei inainte ca aceasta sd fie rdpusd de
puterea dezldntuitd a Copilului. Astfel, ea
devine Mama: un ultim bastion in lupta
pentru a mentine integritatea Valului.

De aiciincepe Vremea Fragmentdrii,
un purgatoriu temporar in care Realitatea
si Irealitatea coexistd intr-un loop ana-
cronic numit Reamintire. Blocatd etern
undeva intre 1897 si 1920, Mama Tsi trimite
Fiicele (amintiri manifestate fizic ale Alesei)
in lupte contra fortelor Copilului, inchizénd

cat mai multe rupturi in V&l (numite sinap-

ga lume. O entitate
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se) provocate de acesta.

Desi are elemente clasice specifice
genului tactical turn-based, precum punc-
tele de actiune si grid-ul de alocare a lor,
luptele pdstreazd tematica temporald a
jocului. Mai mult de atat, gameplay-ul este
marcat de o mecanicd simpld si elegantd
- linia cronologicd. Dacd o Fiicd va folosi
pdnad la jumdtate din punctele sale de
actiune pe tura ei, se va muta 50 de pozitii
in fatd; Insd dacd depdseste pragul chiar
si cu un singur punct, intrd in modul BURST
si se va muta 100 de pozitii, Idséndu-se
expusa atacurilor inamicilor mai rapizi.
Pand& aici, jocul pare
destul de simplu... Insd
multe dintre abilitdti
influenteazd ordinea
personajelor pe linia
cronologicd — sau ele
nsesi se activeazd mai
tarziu, dupd un anumit
numar de pozitii.

Pe langd toate
acesteq, mai existd un
numdr de abilitdti care
nu consumad puncte
de actiune ci folosesc
in schimb un anumit



procentaj din punctele de viatd ale Fiicelor.
Vorbim despre abilitdti destul de puternice,
dar care depind de anumite conditii de
activare: spre exemplu, un inamic trebuie s&
se opreascd in raza de actiune a Fiicei, sau
o altd Fiica trebuie s fie atacatd. Astfel, fo-
losirea puterilor fard a avea certitudinea cd
vor fi declansate conditiile poate contribui
la o infréngere timpurie — din acest motiv,
planificarea atentd si preconizarea sunt
elemente cheie.

Fiecare misiune de inchidere a sinap-
selor este sinonimd cu moartea a cel putin
uneia dintre Fiice.. deoarece jocul este
nemilos si nu lasd loc de mai mult de o
greseald sau doud fard a te penaliza grav.
Punctele de viatd nu se vor regenera la
finalul misiunii, iar acest lucru este posibil
doar prin sacrificarea altei Fiice de nivel
mai mare sau egal cu aceea care va fi
vindecatd. Reinvierea unei Fiice este posi-
bild doar prin folosirea unor token-uri rare.

Pe mdsurd ce Supravietuitoarele cresc
n nivel, ele devin mai puternice. Dar in
acelasi timp, actiunile lor de pe cadmpul de

luptd se pot reflecta in trdsdturile de per-
sonalitate specifice — daca o Fiicd elimind
foarte multi inamici fard s& primeascd nici
mdcar o loviturd, va deveni arogantd; adi-
cd va primi un bonus permanent la atac,
in schimbul unei penaliz&ri permanente

la punctele de experientd dobandite. n
aceeasi mdsurd, dacd o Fiicd incaseazd
toate atacurile inamicilor, atunci ea poate
deveni timidd. Astfel, ea va primi puncte de
viatd n plus in schimbul unui cost ridicat al
punctelor de actiune necesare miscarii pe
campul de luptd.

Misiunile incheiate cu succes aduc, in
schimb, pe ldngd amdanarea evenimen-
tului apocaliptic, fragmente de Memorie —
pdrticele mici de poveste despre viata Co-
pilului si a Mamei de dinainte de Vremea
Fragmentdrii. La toate acestea se adaugd
si 0 esentd numitd Vitae — séngele ddtdtor
de viatd al Mamei, pe care-| poti folosi
pentru a germina alte Fiice sau pentru a

insera fragmente de Memorie (efecte po-
sive care imbundtétesc abilitdtile Fiicelor).

Imbrdacat intr-o graficd impresio-
nantd din punct de vedere conceptudl,
cu influente gothic horror, monotonia
monocromaticd din Othercide este ruptd
de sangele rosu-aprins al Mamei, care se
varsd constant pentru a incetini Suferinta.
Un mod subtil de a spune cd suferinta este
o constantd a experientei umane: suferinta
naste suferintd, dar paradoxul este cd
sacrificiul de sine si asumarea propriei
suferinte pot vindeca un alt suflet ranit.
Intreg jocul este, de fapt, o poezie plind de
metafore, care exploreazd toate fatetele
suferintei umane. Metafora mea preferatd
este si cea de la care am avut cel mai
mult de Tnvatat: Memoria i cere Copilului
sd renunte rand pe rand la toate amin-
tirile care Ti provoacd suferintd, aceastd
abordare fiind singura prin care influenta
Celuilalt asupra lui se sldbeste.

Din pdcate, ajung acum si la imper-
fectiunile jocului: pe lGngd corpurile de text
care se suprapun ciudat unele peste altele
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si care nu dispar nici in timpul cutsce-
ne-urilor scurte ale unor abilitati, problema
mea principald este legatd de modali-
tatea de expunere a povestii. Othercide
Imprumutd un gimmick de la Transistor,
jocul celor de la Supergiant Games: frag-
mentele de poveste care ti se dau cu tard-
ita intr-o ordine aleatorie. Motivul pentru
care aceastd tehnicd de expunere nu se
potriveste in context este dat de faptul cd
Othercide, spre deosebire de Transistor,
foloseste mult prea multi termeni proprii
care sunt explicati doar in cateva dintre
fragmentele de memorie. Am petrecut un
numdar destul de mare de ore jucand fard

mediat cum deschizi Othercide, o voce angelicd este intreruptd de riff-uri electrizante si
tobe prevestitoare de rdu augur. Se redd astfel un adevdrat imn al disperdrii si suferintei
care iti urld din adancul sufletelor celor doi artisti francezi. Soulswap si-a castigat un loc
etern n playlistul meu, iar de fiecare datd cand va ploua afard si va incepe melodia

aceasta, Imi voi aduce aminte de luptele epice pe care le-au purtat Fiicele mele in Oras, de

fiecare suflet pierdut sau castigat, dar si de frumusetea suferintei din Othercide.
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s& am habar ce se intédmpld in cutsce-
ne-urile pe care le vizionam. Practic tot

ce v-am relatat in primele paragrafe
despre contextul povestii din Othercide,
reprezintd informatii descoperite dupd un
numar mult prea mare de ore de GRIND.
Dar din punct de vedere tehnic, ele nu pot
fi considerate spoilere. Problema nu este
neapdrat data de faptul cd povestea este
structuratd ca un mare puzzle pe care tre-
buie sd 1l completezi jucdnd. Mai degrabg,
sistemul aleatoriu de alocare a pieselor
esentiale este cel care poate strica ex-
perienta. Cu alte cuvinte, anumite detalii
pot ateriza in bratele jucdtorului mult prea
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tarziu pentru a mai avea acelasi impact.

Tn calitate de fan Inrgit al genului tac-
tical turn-based, recomand cu incredere
si cdldurd Othercide oricdrui pasionat de
puncte de actiune, preziceri ale inamicului
si combo-uri de abilitdti care pompeazd
dopamind in creierul geniului tactic din
spatele tastaturii. Este un joc cu adevdrat
frumos care va rdmane mult timp in Me-
moria mea (dar siin Sufletul meu).

Jﬁ MIHNEA NITA
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TOMMY GUN, WHISKY, AL CAPONE,
CIVILIZATION, X-COM SI1 MAFIA...

und similar cu un cocktail delicios

pe care il oferi domnisoarei cu

bland de nurcd la gat care-si
scrumeaza delicat tigareta, avand grija
s@ nu-si pdteze manusile de matase pe
care mai tarziu speri cd le vei trage usor
cu dintii de pe degetele ei fine. Dar tot
fumul aromat de tutun, castane silemn
de cires se risipeste: in fata ta se afld o

12

tanti care nu s-a deranjat sd-si schimbe
capotul si papucii de casd cand a cobo-
rat la carciuma ca sd-si cumpere tigdri la
bucatd... iar cocktailul pe care te prega-
teai sd i-1 oferi domnisoarei? Un lichior
Tanita servit intr-o ,cinzeacd” jegoasd in
care poti distinge vag un strat de resturi
de seminte si scrum de tigard ce pluteste
la suprafatd.

Revista GRIND

Atunci cand am de a face cu un joc al
cdrui anunt ma entuziasmeazd peste ma-
surd, incerc s& ma distantez de orice fel de
teasere si trailere. In felul acesta reusesc
sA ma bucur mai usor de ce are de oferit,
iar in acelasi timp nu ajung s&-mi creez
asteptari foarte mari care ulterior imi pot
produce dezamagiri. Si cumva, Empire of
Sin tot a reusit s& dezamdageascd: nu prin



niste asteptdri nerealiste, ci prin potentialul
imens pe care |-ar fi avut si pe care I-a
irosit, cuplat cu o lipsd totald de imagina-
tie si originalitate.

La inceputul jocului, ti se oferd o
gamd de personalitdti criminale ale anilor
1920. Unele istorice, altele fictive, dar toate
utile pentru a transforma orasul Chicago
intr-un imperiu cladit pe o fundatie de bu-
toaie de stejar aducdtoare de prosperitate
pdnd la incheierea prohibitiei in 1933. Per-
sonal, am ales sd 1l ocolesc pe Al Capone
- gandindu-ma cd e prea stereotipic. in
plus, ar fi fost mai mare satisfactia de a
prelua fraiele imperiului su mai tarziu in
joc. Nu stiu ce m-a Tmpins sd o aleg pe
Maggie Dyer — poate am simtit un soi de
empatie pentru lipsa reprezentdrii de per-
sonaje feminine in industrie despre care
se tot vorbeste de ceva vreme, poate din

Goldie Garneau

Attack

Damage:14-17

fon Revolver -

respect pentru Brenda Romero a cdrei vizi-
une artistica a fost materializatd in Empire
of Sin, sau pentru simplul fapt cd e o
batranicd tatuatd din cap pdnd in picioare
ce foloseste biciul hu doar in escapadele
ei BDSM-iste, ci si ca s& subjuge leii circului
pe care il conduce aldturi de ,leii” lumii
criminale.

Dupd parcurgerea meniului de
selectie a personajului, sunt lovit cu o
cdrdmidd de secvente cinematice in care
Maggie Dyer ii povesteste soferului detalii
din trecutul ei. De ce am spus cdaradmidd?
Pentru cd exact asa s-a simtit atunci cand
combinatia de actorie vocald sub-me-
diocrd cu animatiile de pdpusar amator
mi-au spart orice tentativa de imersiune in
atmosfera romantatd a perioadei istorice.
Am sperat cd este doar un caz izolat, cd
doar am inceput cu stangul si c& lucrurile

se vor aseza pdnd la urma atunci cand
md voi delecta cu partea de combat tac-
tical turn-based, prin micromanagementul
imperiului sau prin deciziile diplomatice pe
care le voi lua fatd de rivalii mei. Nu a fost
cazul.

Este timpul s& discut pe larg despre
sistemul de combat din Empire of Sin, asa
cda daca cititi paragraful acesta de pe tron,
sugerez s@ va stergeti si sd va parcati pos-
teriorul pe o suprafatd mai confortabild ca
sd nu amortiti. Gata? Bun. Combatul este
copy-paste X-COM 2. Atdt. Nu, nu atdt. Este
copy-paste X-COM 2 nu doar din punctul
de vedere al mecanicilor, ci toate ocupa-
tiile gangsterilor, impreund cu abilitdtile si
actiunile lor sunt perfect identice unu-la-
unu. Lipsesc insa ele-
mente importante
pentru realismul
jocului,
cum ar fi
obiectele
sau zidurile
destructibile. Pot 2




doar de un scaun amardt. Pot scuipa in
gangsterul rival un cartus intreg de plumb
din Tommy gun-ul din dotare, dar fraierul
impreund cu janghina aia de scaun
scapd teferi si nevatédmati gratie RNG-
ului nefericit, a sistemului de cover sia
invulnerabilitatii mobilierului fatd de orice
fortd exterioard. Mai mult decat atét, la
X-COM aveam uneori mini-cutscene-uri
cdnd un membru al echipei isi schim-

ba pozitia sau executa un inamic — mici
artificii care te ajutd s& rdmai acolo jos pe
campul de batdlie impreund cu soldatii tdi,
contrasténd ideea de a fi un observator
detasat ce vegheazd numai din perspec-
tiva bird's-eye. In Empire of Sin, din 20 de
atacuri cu arma albg, la 17 dintre ele mai

intd&i are loc animatia de atac in timp ce
inamicul st teapdn ca o scandurg, iar
abia dupd ce termind al meu de feliat
kebabul de pe rotisor isi aduce aminte cd
este timpul sd se screama de durere si sa
t@sneascd ketchup-ul dla dulce; la celelal-
te 3 atacuri, se intdmpld tocmai pe dos.
Am comparat Empire of Sin la incepu-
tul articolului cu seria Civilization. Asta pen-
tru cd la bazé este un joc de tip 4x (Explore,
Expand, Exploit, Exterminate), iar persona-
jele par sd Imprumute stilul cartoonish din
Civ 6. Nici partea aceasta de gameplay
nu M-a determinat sd ii iert p&catele, caci

jocul diplomatic e la pdmant. Atat timp
cat iti intretii relatiile cu restul de barosani
prin schimburi de alcool, arme sau bani, te
vor I&sa linistit sa iti cresti imperiul dincolo
de orice posibilitate ca ei sa iti mai tind
piept infiinténd aliante. Acest lucru nu se
va intémpla sub nicio formd. lar in ceea ce
priveste rdzboaiele teritoriale cu rivalii tdi,
situatia este simpld: din momentul in care
se declard rdzboi, poti aproape instant sa
cuceresti trei-patru baruri, bordeluri, ca-
zinouri sau distilerii, iar inamicul va sdri cu
teancul de bani la tine ca s& il lasi in pace.
Atat timp cat ai grijd sd investesti toti banii
castigati pe nedrept in upgrade-uri de
securitate la fiecare local pe care 1l detii,
deja devii invulnerabil oricdrui atac.

Avand in vedere c& jocul dsta nu
reuseste sG impresioneze cu nimic pe
niciun plan cénd vine vorba de gameplay,
singura lui sperantd rémane in sfera at-
mosferei si a povestii. Fiecare personaj are
o linie de misiuni personale prin care treci
in primele 15 minute si de care nu a putut
s@-mi pese nici cat negru sub unghie. Atat.
Empire of Sin nu reuseste sd-mi vandd de-
loc atmosfera de gangsteri, jazz si alcool
interzis prin lege. Toate personajele sunt
niste caricaturi grotesti, niste marionete
sinistre pe care le tine bunicd-ta in podul
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Fine. | can take an early lunch. There's a crew of
bootleggers in a joint in Chil 1. And they are
playin' rough, even for Chicago. The city needs them

4 gone. Really gone, not just in-jail-and-out-again. |

figure you could take care of it. Il give you $1,000 for
your expenses. And | owe you a favor.



casei si de care te sperii mereu cand te

pune sd 1i aduci un borcan de murdturi de
acolo. lar localurile pe care le detii? Aratd
toate la fel si nu se schimbd deloc sesizabil
in urma imbundtdatirilor aduse. In plus, in
timpul luptelor, clientii localurilor respective
stau toti nemiscati si ghemuiti pe toatd
durata altercatiei.. iar dacd trebuie s&
treci prin ei, vor glisa efectiv din fata ta ca
o piatrd de curling. Puteau bine mersi s&
includd civilii ca o factiune neutrd, iar un
numar prea mare de victime colaterale in
rdzboiul pentru dreptul la rachiu s& ducd la
o atitudine din ce in ce mai ostild din par-
tea politiei locale. Politie de care uit mereu
cd existd in joc, cdci de multe ori md bat
in plind stradd cu oamenii lui Al Capone
in timp ce trec copoii pe IGngd noi fard sa
ne bage in seamg, iar raidurile lor vin din
an in pasti si se rezolvd repede cu o mitd

’ ‘\ .
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ieftind. Revenind totusi la atmosfera jocului
si indestructibilitatea mobilierului: CUM POT
AVEA O LUPTA DE BAR FARA SCAUNE RUPTE
PE SPINARE???? Tn toate filmele cu gang-
steri se ciuruieste barul, sar aschii si cioburi
peste tot si toate mesele folosite pe post
de addpost se transformd& in rumegus. Aici
pot arunca trei grenade n acelasi loc si
nici mdcar nu se innegreste pardoseala.
Nu am nimic bun de zis despre Empire
of Sin: este o ingrdmadeald de mecanici si
stiluri furate din alte jocuri peste care s-a
lipit un autocolant ieftin art deco pentru
ailustra perioada de prohibitie. Ambele
se dezlipesc usor. Dupd ce am jucat un
numar mai mare de ore decdt merita, am

rdmas cu impresia cd este totusi un joc
early access si se mai poate imbundtati.
Dar este un joc ,finalizat” care costa 40
euro.. pe care consider cd mai bine i-ati
investi in Silent Storm si expansion pack-ul
Sentinels (un joc din 2003 care i d& clasé
lui Empire of Sin din toate punctele de
vedere, inclusiv la capitolul animatii si gra-
fic&). Silent Storm include chiar un mediu
complet destructibil (am demolat fatada
intreagd a unei case de doud etaje cu un
Lewis gun). Empire of Sin este primul tac-
tical turn based pe care I-am considerat
o pierdere totald de timp. A avut potential
cu carul si a ales calea sub-mediocritdtii.

P&cat.
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JUCAT PE NINTENDO SWITCH
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DEV SQUARE

SCRIS DE VLAD COSTEA

SQUARESOFT

Cel mai emblematie titlu din serie...

u trecut opt ore de céind am

inceput jocul. Md aflu in interio-

rul cladirii corporatiei malefice
Shinra si imi croiesc drum printre angaja-
tii robotici de la etajul 65. Poate cd firma
oferd locuri de munca si ajutd familii sa
plateascd facturi si lectii de balet, dar
oamenii aflati la conducere sunt respon-
sabili moral pentru bombardamentul
cartierelor mdrginase si distrugerea pla-
netei prin exploatdri miniere megaloma-
ne. Mai mult de atat, unii dintre angajati
par sd isi urascd slujba si imi dezvdluie
informatii suspect de exacte despre
nivelurile urmatoare ale cladirii, de parcda
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si-ar dori s@ scape de intreaga ierarhie
de conducere. Ceva este putred la mijloc,
iar damful de pe holuri nu este doar de
energie mako sau praf de pusca.

Totusi este de datoria mea sd merg
mai departe si s pun capdt acestei tiranii
oligarhice si netransparente. lar actiu-
nile care urmeazd i vor rézbuna pe toti
prietenii si partenerii mei care au murit din
cauza unor birocrati plictisiti care ordond
distrugeri si executii in pauza de ceai dintre
orele 17:00 si 17:15. Continui s& urc scdrile...
ajung in biroul directorului general. M&
aresteazd, evadez si am parte de o ultima
confruntare. Batdlia nu este dificild, dar imi
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pune la incercare abilitatile de sincronizare
si colaborare in echipd. lar pentru a evada
din cladire dupd ce am indeplinit misiu-
neq, folosesc o motocicletd parcd ruptd
din halucinatiile cele mai frumoase ale lui
Dennis Hopper in Easy Rider.

Inving corporatia, imi cdléresc arma-
sarul cromat pand la capdtul autostrdzii
suprapuse si admir exploziile din spatele
meu. Majoritatea povestilor din jocuri s-ar
fi iIncheiat aici — opt ore mai tarziu, dupd
ce personajul principal a reusit s& invingd
dusmanul. Dar aici nu vorbim despre orice
aventurd, ci despre un titlu din seria Final
Fantasy. Asa cd locul unde majoritatea



jocurilor se termind devine abia incepu-

tul aventurii pentru membrii organizatiei
eco-teroriste AVALANCHE: Cloud, Tifa,
Barret, Aerith, Red XIll (si ulterior Vincent
Valentine, Yuffie, Cait Sith si Cid). O lume
intreagd se deschide pentru a fi explo-
ratd, iar batdliile cu soldati corporatisti

din trecut se transformd in lupte lungi si
complexe cu tot felul de creaturi mitice de
pe meleagurile Gaiei.

Cam asa as descrie Final Fantasy VII:
jocul care incepe spectaculos si te tine in
priz& pe parcursul a 50-60 de ore fard a te
plictisi si f&rd a deveni repetitiv. O imersi-
une intr-o lume cyberpunk unde magia si
tehnologia se imbind pentru a da nastere
unei povesti captivante despre bune in-
tentii si distrugere.

lar introducerea de mai sus nu
acoperd decdt o sesime din ceea ce are

jocul de oferit. V& mai amintiti jocurile de
PlayStation? Da,
cele pe care le

pe CD. Ei bine, Final Fantasy VIl este un joc
lansat in anul 1997 care ocupd nu unul, nu
doug, ci TREI CD-URI. Pe parcursul aventurii,
am incercat deseori sa Imi imaginez cd
md aflu intr-o altd tard in a doua jumdtate
a anilor 1990, primesc cadou consola care
oferd cel mai generos spatiu de stocare
pentru jocuri si ajung s& am de a face cu
o experientd care ma& invitd sa schimb 3
discuri pe mdsurd ce avansez. Pand siin
anul 2004 mi se pdrea enorm sd instalez 2
CD-uri pentru a juca GTA Vice City.

Final Fantasy Vil este cel mai emble-
matic titlu din serie din mai multe motive.
Tn primul rand, este primul lansat oficial in
Europa si primul care apare pe PlayStation.
Saltul tehnologic fatd de Super Nintendo
este urias, avand la dispozitie o lume mult
mai mare pe care ajungi s& o explorezi
la pas, prin intermediul unui vehicul de
teren, pe suprafata apei (prin interme-
diul unei barci), pe deasupra oragelor
(prin intermediul unor aeronave), pe sub
ape (prin intermediul unui submarin) si
chiar din spatiul cosmic. In al doilea rand,
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VIl marcheazd momentul cadnd Square
distribuie acelasi joc pe toate continentele
si le oferd acelasi nume — spre exemplu,
Final Fantasy VI era cunoscut drept Final
Fantasy Il in Statele Unite tocmai pentru
cd lansdrile se realizau selectiv. Sin al
treilea rand, avem de a face cu o poveste
de o actualitate perpetud care se bucurd
de personaje memorabile si trucuri de
gameplay mult mai ambitioase decat
orice am jucat din anul 1997.

Final Fantasy VIl este genul de joc pe
care 1l primeai de Crdciun si aveai suficient
de mult continut pentru a te tine ocupat
pe tot parcursul anului — pentru ca dincolo
de povestea principald existd intotdeauna
0 misiune secundard care oferd bonusuri
semnificative. lar faptul c& Square (devenit
dupd anul 2003 Square Enix) a primit
permanent solicitdri de a face un remake
actualizat pentru joc (si a ajuns s 1l facd
recent pentru PlayStation 5) spune multe
despre impactul cultural al acestui titlu.
Efectiv este JRPG-ul care a popularizat
intregul gen in afara Japoniei.
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NAME

Cloud
Barret
Tifa

HP mMP LIMIT TIME
4427/4427 646 [ [
5654/5654 554 Gl
4010/4010 _ 895 [ [l

J-Point & Click, J-Action, J-R'T'S,
J-Snowboarding Sim, J-Flight Sim

In ciuda afirmatiei anterioare, am
mari retineri in a clasifica Final Fantasy VI
drept JRPG. intr-adevdr, are toate caracte-
risticile emblematice ale genului. Do, nece-
sitd destul de mult GRIND pentru a putea
infrunta toti inamicii cu brio si pentru a
debloca abilitdti suplimentare sau obiecte.
Dar elementele narative si gameplay-ul
care incurajeazd explorarea imi amin-
tesc mai degrabd de aventuri Point &

Click de tip Broken Sword, Sam & Max si
Syberia. Interactiunile cu personajele, desi
sunt bazate pe cdsute de text, au reusit
s@ md induioseze si s& M& amuze intr-o
egald mdsurd — dar niciodatd s& ma lase

Cloud
“I'm Cloud,
ex-SOLDIER, First Class!”

“In addition to dressing like a woman,

it seems you like
to smash and grind things. ”

complet indiferent. lar muzica este atdt
de bundincdat o ascult de o sdptdmandin
diverse playlist-uri de pe YouTube. Ba chiar
am cumpdrat si coloana sonord pe CD
pentru momentele cand sunt in masind!l
Final Fantasy VIl oferd foarte multa
varietate in ceea ce priveste gameplay-ul,
astfel incat experienta nu rédmane nicio-
datd liniard pentru o perioadd prea lungd
de timp. In timpul invaziei asupra cladirii
corporatiei Shinra, ai sectiuni de stealth
oarecum primitive... dar care sigur au
influentat serii precum Hitman si Splinter
Cell. Dupd ce evadezi din clddire, ai parte
de o scend memorabild de urmdrire pe
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motocicletd care imbind nebunia din Road
Rash cu mecanici de tower defense.

Si pentru c& tot am mentionat sintag-
ma “tower defense’, in cetatea Fort Condor
poti juca un fel de combinatie de RTS si
tower defense: pozitionezi unitdtile de apd-
rare pe hartd, dupd care astepti invazia si
iti coordonezi infanteria pentru a reduce
pe cat posibil daunele. Este o secventd
parcd ruptd din Warcraft, dar adaptatd in
universul poligonat din Final Fantasy VII. lar
surpriza de a descoperi acest element de
diversitate este extrem de pl&cuta.

Dar dupd ce incepi actiunea de pe
al doilea CD, ai de a face cu o sectiune




de snowboarding care precede cu 3 ani
primul joc SSX si nu este deloc atdt de
rudimentard pe cat m-as fi asteptat. Am
mai spus-o si o repet: japonezii chiar fac
cele mai bune jocuri, iar atentia lor pentru
detaliu este greu de egalat.

lar odatd ce ajungi in orasul Gold
Saucer, vei gdsi o grémadd de modalitati
de o-ti cheltui banii intr-un mod distrac-
tiv. Existd o arend unde se pot purta lupte
acerbe 1la 1 pentru a testa capacitatea de
supravietuire a lui Cloud Strife, persona-
jul principal. Dar tot acolo existd o scurtd
secventd FPS care presupune impuscarea
de obiecte dintr-un rollercoaster, un joc
primitiv de lupte care imi aduce aminte de
clasicul Karateka, dar si posibilitatea de a
paria bani la curse de struti Chocobo.

Cred cd am pierdut cateva ore devi-
ind de la povestea principald, doar pentru
afincerca sd descopdr tot ceea ce imi
poate oferi aceastd portiune de joc. Si nu

mi-a fost greu s& imi imaginez o
intélnire a actionarilor Square de pe

la jumdtatea anilor 1990, cand cineva
aintrebat “Dar de ce trebuie sd fie doar
un RPG?” si toatd sala a aplaudat ideea
de a scoate jocul “cu de toate’, pe care il
cumperi pentru a-ti satisface multe alte
nevoi si curiozitdti. S& nu uitdm totusi cd
jocurile video au fost, pand recent, destul
de scumpe si inaccesibile pentru o bund
parte din populatia lumii. lar atunci cand
un pdrinte cheltuia $60 pe un joc nou,
avea pretentia de la copil s& nu-i mai
ceard altceva timp de cateva luni.

Si dacd toate cele descrise ante-
rior nu sund prea impresionant, atunci
trebuie sa precizez faptul ca povestea
principald oferd o secventd de “bitch
slapping” veritabil intre doud personaje
feminine: Tifa si Scarlet vor avea ceva de
impadrtit, iar loviturile vor fi coordonate
chiar de cdtre jucdtor.

Utilitarism, cinism si nihilism,
din mai multe perspective

Povestea din Final Fantasy VIl este
centratd pe ideea de salvare a plane-
tei. lar factiunile implicate au interese,
aborddri si mijloace diferite de a ajunge in
acelasi punct. Pe alocuri, existd momente
cdnd vom simpatiza cu protagonistii si
vom crede cd ei sunt cei care fac ceea
ce este corect — dar spre finalul jocului
se vor ambiguiza deciziile si chiar se va
pune problema “oare bunele tale intentii
justificd uciderea a catorva mii de oameni
nevinovati?”.

Primele misiuni din Final Fantasy VII
presupun distrugerea unor reactoare
mako — un fel de centrale care functionea-
z3 cu energie atomicd pentru a produce
electricitate, doar cd jocul pdseste intr-un
teritoriu ceva mai mistic pentru a sugera
faptul cd energia este extrasd direct din
spiritul planetei. Organizatia eco-tero-
ristd AVALANCHE este ingrijoratd de felul
cum corporatia Shinra a ajuns sd aibd un
monopol energetic asupra intregului tinut
Midgar si comploteazd pentru a reduce
efectivul de exploatare, avand convinge-
rea cd planeta este pe moarte.. si ei sunt
singurii care o pot salva.

In acelasi timp, pe parcursul jocului
vei descoperi un oras minier abandonat
unde locuitorii se pléng cd activitatea lor a
devenit neprofitabild din momentul cand
Shinra a descoperit un mod mai eficient
de a produce energie electricd. lar acesta

este unul dintre primele momente cand
ajungi sd te intrebi dacd esti cu adevdrat
de partea cea bund — arderea de carbune
este mai putin eficientd si mai ddundtoare
pentru mediul inconjurdtor, nu-i asa? Prin
urmare, planurile Shinra de a oferi inde-
pendentd energeticd intregii planete nu
mai par atat de malefice.. insd mijloacele
corupte prin care corporatia isi extinde
influenta te vor ajuta sd iti pdstrezi simtul
justitiar.

lar asta se va intdmpla pand in
momentul cdnd apare o amenintare mai
mare si, prin intermediul unui spion corpo-
ratist infiltrat in echipa ta, ajungi de fapt

sa faci front comun cu mega corporatia
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energeticd. Tot atunci va exista un schimb
de replici care pune la indoiald utilita-
rismul fiecarei parti: Shinra a produs pro-
gres tehnologic si a facut viata mai usoard
unei intregi planete, dar a avut efecte
ddundtoare asupra mediului inconjurdtor;
in acelasi timp, AVALANCHE a distrus cate-
va dintre centralele cu energie mako si a
curmat zilele unor oameni nevinovati. Cine
are dreptate si cine actioneazd corect?
Sunt vietile omenesti cele mai importante?
Este supravietuirea planetei un obiectiv
mai important decdt existenta si progresul
omenirii?

RAspunsul pentru aceste intrebdri este
oferit prin doud abordari nihiliste. Prima
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dintre ele este intruchipatd de insusi anta-
gonistul intregului joc, Sephiroth. Spadasi-
nul cu pdr sur este un accelerationist care
vrea sd se rdzbune distrugdnd intreaga
planetd. Pentru e, situatia este inevitabild
si, In consecintd preferd calea cea mai
rapidd de a ajunge la un final aparent
evident. Cea de-a doua abordare nihilistd
este reprezentatd la finalul jocului, care
efectiv te face sd realizezi ca preocupd-
rile noastre omenesti sunt insignifiante la
nivel planetar si cosmic.. deoarece natura
are propriile mijloace de a se vindeca. Nu
vreau sd ofer prea multe detalii despre
poveste tocmai pentru cd imi doresc sd vd

incurajez sd o parcurgeti.

Insd parte din succesul Final Fantasy
VIl se datoreazd cu sigurantd acestei
povesti de actualitate. Cu sigurantd multi
jucatori s-au simtit indreptdtiti sd bom-
bardeze generatoarele mako. Dar aceia
care au avut rabdare sd ajungd pdand la
sfarsitul jocului au trecut printr-un intreg
proces de expunere la ramificatiile unor
astfel de actiuni. Pand la urmd, cum va
ajunge omenirea sd isi depdseascd pro-
vocdrile post-industriale: prin mai mult
progres tehnologic, prin regres cdtre un
stil de viatd mai primitiv, sau prin distru-
gere totald?

Triunghiul amoros format din
personajele Cloud - Tifa — Aerith

Inainte de Geralt, Ciri si Yennefer,
jucdatorii au fost fascinati de dinamica
dintre Cloud, Tifa si Aerith. Personajele se
vor tachina permanent si vor avea parte
de schimburi de replici amuzante si uneori
acide. Insd baietii de la Square au facut tot
posibilul s& o scoatd in evidentd pe Aerith
pAnd in punctul in care jucdtorii se vor
indraégosti de ea. Si aici vorbim despre era
PlayStation, cand poligoanele erau coltu-
roase si frumusetea nu se putea exprima
foarte bine prin graficd.

Ins& Aerith se remarcd prin perso-
nalitate. La inceputul jocului, ea este o
simpl& vanzatoare de flori. Dar odatd ce
devine implicatd in actiune, ajunge s& dea
dovadd de o tdrie de caracter exemplara.
Cloud se oferd sd o ducd acasd dupd ce
o salveazd — dar eq, in loc sd isi accepte
conditia de lleand Cosdnzeand, isi doreste
s& meargd pdnd la capdt in aventurd
pentru a ajuta echipa. Aerith este neas-
teptat de realistd si directd atunci cénd
trebuie sa infrunte realitdtile dure ale lumii
in care traieste, dar in acelasi timp isi p&s-
treazd puritatea si gingdsia. Desi lumea din
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jurul ei este in mare parte ostild, ea nu se
lasd coruptd si nu cade niciun moment in
extrema resemndrii sau a cinismului.

Pe de altd parte, Tifa este mai emotio-
nald si sensibila. 1 cunoaste pe Cloud incd
din copildrie, ajunge sa se indragosteascd
de el, dar nu are niciodatd curajul de a-si
exprima sentimentele. Se simte putin ame-
nintatd atunci cdnd apare in scend Aerith
si chiar are cateva replici care sugereazd
sentimente de gelozie. Si spre deosebire
de gingasa vanzatoare de flori, Tifa chiar
are un moment unde devine domnita
aflatd la ananghie care trebuie salvatd.
Ins& pe parcursul jocului, ea ajunge sd se
intdreascd si sd arate doze echilibrate de
compasiune si curaj. Desi este emotivd si
nesigurd pe eaq, aventura prin care trece
ii deblocheazd intregul potential. Astfel,
avem un personaj care creste atat in nivel,
cat sin abilitatea de a se confrunta cu
lumea inconjurdtoare.

Nu v& voi spune felul cum se sfarseste
acest triunghi amoros, insd v pot povesti
despre scena cand Tifa este rdpitd de ca-
tre un proxenet, iar Aerith 1l ajutd pe Cloud

| 4

Aeris
“How about
if | go out with you once?”
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s& obtind o rochie elegantd pentru a avea
genul de deghizare care permite accesul
in vila Don-ului. Travestiul este o temd
recurentd in jocurile japoneze, pe care

am ntalnit-o in Star Tropics (unul dintre
temple interzice accesul bdrbatilor, deci
trebuie sd te deghizezi pentru a avea ac-
ces) si Legend of Zelda: Breath of the Wild
(Gerudo Town este o cetate locuitd doar
de cdtre femei, unde gdrzile te lasd sd intri
doar dupd ce obtii un voal specific). nsd in
Final Fantasy VII, acest curent de modd are
un rol mai important decat emascularea
comicd a protagonistului — Cloud reuseste
s isi invingd cinismul initial, araténdu-le
lui Aerith si Tifa ca

este interesat de
soarta intregii
echipe si poate
face sacrificii
pentru un
scop Mai
maret.



Personajele si alternanta lor ...

In cea mai bund parte a jocului,
Cloud este personajul principal. Existd Insa
momente cdand el devine temporar indis-
ponibil — ori din cauzd ca trece printr-o
crizg, ori pentru a spune povestea unor
alte personaje. lar aceste secvente sunt un
adevdrat deliciu care evidentiazd comple-
xitatea narativé a intregului univers. Pentru
cd Final Fantasy VIl nu este doar povestea
lui Cloud, ci o intreagd insiruire de feno-
mene si evenimente care au adus planeta
intr-o situatie de crizd.

Cloud este doar omuletul de plasti-
lind cel mai convenabil pentru a pune in
lumina reflectoarelor evenimentele cele
mai importante. Dar dupd vreo 40 de ore,
prim-planul este preluat de Barret si Tifa.
lar 2-3 ore mai tarziu, Cid devine cdpitanul
temporar al echipei si reusim sa afldm mai
multe despre ambitiile sale de a explora
spatiul cosmic la bordul propriei rachete.

Nu este de neglijat nici vampirul Vincent
Valentine, care detine informatii pretioase
despre nasterea antagonistului Sephiroth.
lar in cateva dintre momentele actiunii,
inclusiv angajatii aparent malefici ai cor-
poratiei Shinra sunt umanizati si isi expun
slgbiciunile sau isi manifestd nemultumirile.

W\
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O mai avem si pe Yuffie, o tandrd
mercenard cu tendinte cleptomane. Ea
atacd memobrii echipei de cateva ori pe
parcursul jocului — nu reuseste sa invingd,
dar de fiecare datd deposedeazd echipa
de bani sau obiecte. Dacd este aleasd
succesiunea corectd de dialoguri, atunci
Yuffie poate sd se aldture echipei si va
avea parte de o misiune secundard care o
are in prim-plan.

Sidacd tot I-am mentionat pe
Sephiroth, trebuie s& precizez faptul ca
el este un personaj jucabil pe parcursul
relatdrii unei povestiri din trecut. lar me-
canismul mi se pare fascinant: cu cateva
zeci de ore inainte de a avea ocazia sa-ti
infrunti inamicul suprem, ai ocazia de
a-i observa puterile. Vei sti pentru ce fel
de luptd trebuie sd te pregdtesti si te vei
minuna atunci cand observi felul cum
doboard dintr-o singurd loviturd orice
inamic. Jocul te pregdteste pentru ceea ce
urmeazd, dar presard pe parcurs suficient
de multe elemente surprizd ca sd elimine
orice dozd de predictibilitate.

Cel mai tare m-a amuzat momentul
cdand colericul Barret a incercat s& devind

liderul echipei.. doar pentru a realiza destul

de rapid c& este mult prea impulsiv si nu
are abilitdtile necesare pentru a coordona
operatiunea. Este o relatare importanta
care ne reaminteste de faptul cg, atat

in viatd cat si in jocuri, flecare personaj
indeplineste un rol esential. Si desi multi
dintre noi ne dorim sd& ne afldm in pozitii
de conducere, in majoritatea cazurilor
succesul misiunii este mai important decdt
egourile participantilor. Si da, Final Fantasy
VIl are multe personaje care isi manifestd
individualitatea in anumite momente che-
ie. Cu sigurantd jocul ar fi fost la fel de bun
dacd nu apdreau Vincent Valentine, Yuffie
si Cait Sith. Dar dincolo de micile contribu-
tii pe care ei le fac la extinderea povesti,
trebuie sd ne gandim la faptul cd in anul
1997 copiii nu aveau foarte multe de facut.
Asa c& addugarea catorva personaje
suplimentare care pot fi crescute in nivel
pentru a dobdndi abilitdti unice este un
element care creste numarul de ore care
pot fi petrecute in joc pentru a explora

tot continutul (o activitate foarte popu-
lard nainte de era internetului, cand $60
reprezentau o sumd mai mare din venitul
lunar, iar jucatorii puteau petrece cateva
luni bune aldturi de un titlu).
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Trebuie s& recunosc, in general nu
sunt un Impdtimit al ideii de GRIND. Prefer
oricand ceva compact, care te ajutd sa
parcurgi intreaga poveste si iti transmite
un mesaj care nu isi pierde din impact si
incdrcdturd emotionald din cauza orelor
petrecute n batdlii repetitive. Dar printr-o
combinatie de gameplay si muzicd, Final
Fantasy VIl m-a facut s& petrec cateva ore
bune explorand harta si implicdndu-ma in
lupte aleatorii cu diverse creaturi.

Am ajuns astfel s& termin jocul la
nivelul 72/99, o performantd medie pentru
un jucator de Final Fantasy, dar care de-
pdseste gradul meu obisnuit de implicare
n mecanici repetitive. Au existat momente
cand fdceam GRIND pentru relaxare, intr-o
pauzd de 10-15 minute. Faptul c& varianta
remasterizatd Imi permitea s cresc viteza
actiunii de 3 ori la apdsarea unui singur
buton m-a incurajat s& intru In mai multe
batdlii si s& acumulez mai multe puncte
de experientd. lar atunci cand a trebuit s&
il infrunt pe Sephiroth, am avut ceva mai
putine emotii.. dar am avut oricum, deoa-

rece bdtdlia finald este fdcutd sa iti creeze
dificultati indiferent de gradul de pregdtire.

Grindul care trebuie?

Final Fantasy VIl se bazeazd pe un sis-
tem de “materia” — echivalentul gemelor
din Diablo, care pot fi inserate in soclurile
disponibile In arma si armura fiecdrui
personaj. Povestea acestor cristale este
cd sunt create de cdatre exploatarea de
energie mako prin intermediul centralelor
electrice ale corporatiei Shinra. Astfel, ori-
cine introduce materia numitd “Lightning”
poate lovi cu trasnete, iar orice purtdtor al
materiei “Counter” va lansa automat un
contra-atac asupra inamicului agresiv.

Cu alte cuvinte, cristalele materia
deblocheazd vrdji si abilitdti speciale. lar
frumusetea lor constd in faptul ¢ pot fi
folosite de oricare dintre personaje, indife-
rent de felul cum 1i sunt atribuite auto-
mat punctele cu abilitdti. Poti transforma
rézboinicul cu sabie n t&maduitor (healer,
pentru iubitorii de romglez&) sau poti face
din vrdgjitor un redutabil factor de parare a
atacurilor (tank, pentru aceiasi iubitori de
jorgoane). Existd si combinatii de materii
si modalitdti prin care efectul vrdjilor este
transferat cdtre artefacte: spre exemplu,
combinatia de materii “Meteor” si “All” va
ajuta personajul sa lanseze un atac infla-

3oiscs.

cdrat asupra tuturor unitdtilor inamice; in
acelasi timp, o materie “Thunder” introdusa
in soclul din sabie Th combinatie cu mate-
ria “Element” va garanta cd toate atacurile
fizice vor fiinsotite si de electrosocuri. Ana-
log, aceeasi materie “Thunder” introdusd
in armurd aldturi de “Element” va garanta
protectie impotriva atacurilor electrice.
Posibilitatile sunt limitate doar de
imaginatia jucdtorului. $i spun asta dupd
ce am urmarit cateva clipuri pe YouTube
in care unii oameni incd mai descoperd
diverse combinatii si le adapteazd la
mai multe confruntdri din joc.. pentru cd
frumusetea sistemului de giuvaeruri ma-
gice este cd le poti scoate si reintroduce
oricdnd, in orice formuld. Acest fapt des-
chide o sumedenie de posibilitati tactice
prin care anumite batdlii importante pot
fi finalizate mult mai rapid de cdtre juca-
torii care inteleg abilitatile inamicului. Asa
cum spunea Sun Tzu in cartea preferatd
a corporatistilor din domeniul financi-
ar, dacd te cunosti pe tine si 1ti cunosti
inamicul, mai departe trebuie doar s& ai
materia cu elementul potrivit si ai victoria
garantatd.

(8]} ___i Top ranking SOLDIER officer = joB | Toysaurus

AGE unknown B AGE | unknown

WEAPON Long sword ) B \ WEAPON | Megaphone

HEIGHT [ =~ "HEIGHT 132

BIRTHDATE | unknown I "BIRTHDATE | unknown =

BIRTHPLACE | unknown i BIRTHPLACE | unknown

BLOOD TYPE | unknown | i — BLOOD TYPE | unknown

Even amonagst the elite troops of SOLDIER, Sephiroth is known | Calt Sith rides around on the back of a huge stuffed
to be the best, His past is locked away in a confidential file Wog he magically breught to life, Megaphone in hand,
held by Shinra, Inc. His giant sword, which only he can handle. he's always shouting arders and creating dopey attacks,
has extremely destructive power Said in have disappeared in | When his slol macine ailack works, the enemy lines

a battle years ago, his current whereabouts are unknown, look like an overturned toy box. His hobby is forture-

® telling, but like his persanality, it's pretty unreliable.




Final Fantasy VII in 2021 (si 2024)?

Intrebarea “ar trebui sd mai joc Final
Fantasy VIl in 2021?" este asemdndtoa-
re intrebdrii “ar trebui s& ma mai uit la
Casablanca sau Gone with the Wind?".
Vorbim despre un clasic absolut si proba-
bil cel mai indragit JRPG lansat vreodatd.
Dacd poti trece cu vederea grafica inve-
chitd, atunci te asteaptd o serie de surprize
incantatoare.

Dar dacd vezi in graficd un obsta-
col, atunci cel mai bine pui ména pe un
PlayStation 5 si te bucuri de experienta
complet refdcutd de cdtre bdietii de la
Square Enix. Trebuie totusi s& lansez un

avertisment in privinta povestilor: rema-
ke-ul Tsi asumd anumite libertdti narative
care probabil au fost introduse ca ele-
mente surpriz& pentru fanii cei mai infocati
ai originalului. Prin urmare, versiunea cea
mai noud este marcatd de revizionism

si intorsdturi de situatie care nu existd in
jocul din 1997.

Totusi imi este greu s& nu recomand
Final Fantasy VIi. Mai ales acum, cand
jocul este disponibil pe oricare platformd
imaginabild: de la console si pand la PC (in
momentul redactdrii acestui articol, jocul
se gdseste pe Steam la pretul de 13 euro)

Revista GRIND

si telefoane mobile. Intr-adevdr, grafica
este invechitd. Dar dacd puteti face fatd
unui titlu din seriile Lego Star Wars, atunci
cu sigurantd veti indrdgi Final Fantasy Vil si
tot ceea ce are de oferit. Aveti totusi grija
sd nu va atasati emotional de anumite
personaje, este posibil sd aibd finaluri
tragice exact atunci cand va asteptati mai
putin. Si s& nu plangeti la final, este doar

un joc.

F'& Quncosten |
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Supergiant Games, cei care au realizat Hades, au pornit de la o idee foarte fimp

de remarcat

GRINDUL DEVINE

DUMNEZEIESC DE BUN

urmdtorul scenariu: esti un adolescent in plind dezvoltare fizica
intreaga lume este la picioarele tale, gata sd fie transformatd de
care sdldsluieste inlduntrul tdu. Totul sund foarte frumos, pand

ma este cd tu esti nimeni altul decéat Printul din lumea de dincolo, iar al téu
qul dintre cei mai temuti zei din panteonul grecesc. Si asta nu pentru cé

rt atunci cdnd s-a facut impdrteala dintre el si ceilalti doi frati,
opsindu-se cu tdrdmul celor rdposati. Ci pentru c4, efectiv, nu ai
la un numitor comun cu el. Putem deduce cd a veghea milioane

de suflete te face mai ursuz si nu iti mai vine sa stai dupa odrasla rézgdiatd, care nu-ti

Zagreus, caci despre el e% votba in povesfe, isi ia inima-n dinti si indrézneste sd
4 f
facd exact ceea ce orice tandr a fadcut macar o datd in viatd: se rdzvrdteste si pleacd

nu sunt neobservate, iar verisorii, unchii si matusile de pe muntele
& cu etapd la escapada fiului rgtacitor. Insd cine a spus ¢d va fi
lad?

h
rJ

1&:
tdu sd fie interesant In aceeasi mdasurd pentru un jucdtor casual,
noscdtor al genului? Principiul a fost aplicat si in celelalte titluri, cum

ar fi Bastion si Transistor, ambele eu un succes enorm dupd lansare. Diferenta in cazul lui
Hades este ca reactia jocului la actiunile jucdtorului nu se rezuma doar la un nivel, ci la
intreaga campanie. Trebuie inclus in discutie si Pyre — primul titlu din portofoliul studioului

unei adevdrate strategii a interactiunilor. In cazul lui Hades, conver-
ecum si subiectele de discutie, se vor declansa pe baza alegerilor

pe care le faci in joc. Existd, totusi, o limitd a diversitdatii liniilor de dialog.
Depinde de tine cat de dispus esti sa sapi dupd toate posibilitdtile
scenariului.

Bineinteles, mi-am luat bdtaie de cateva zeci de ori, incercand

s& ajung cat mai departe. Ati putea spune cd, dacd te inhami la un joc
de tip roguelike, esti constient cd va fi o munca cel putin sisificd pdnd ajungi
la antagonistul principal. Dar cu cat avansam in nivel si vorbeam mai mult cu
personajele, cu atdt realizam cd imi doresc opusul: sd nu termin jocul. Ce este

in Hades este cd orice alegere a build-ului sau interactiune cu

un zeu pe care o realizezi are consecinte asupra modului in care povestea
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Here on Olympus is the opposite of everything about that
lifeless squaloryou reside in. Fight on and come to us!

se dezvoltd. Indiferent cd reusesti sd i dai
peste nas lui Tezeu din primele incercdri ori
abia poti trece de rundele de sarcasm si
bdtaie ale lui Meg, mereu vei avea noi linii
de dialog, reactii si zone care asteaptd sd
fie deblocate prin indeplinirea anumitor
conditii.

Aici intervine caracterul repetitiv si
labirintic al lui Hades. Fiecare artefact pe
care jocul ti-1 pune la dispozitie poate
fi obtinut dupd ce ai curdtat o zond de
inamici, apoi ti se acordd accesul in altd
camerd si tot asa. Unul dintre interesele
principale este sd vorbesti cu fiecare zeu
in parte. Asadar, Nectarul devine mai ceva
ca aurul pentru cautdtorii de comori. lar
cdand esti binecuvéntat de prezenta si
darul unor zei olimpieni, mai conteazd o
moarte sau doud in plus?

Atena este prima olimpiand care
face cunostintd cu Zagreus si care vrea
sd 1l scape din umbra tatdlui asupritor.

Pe mdsurd ce avansezi, eroul ajunge s
isi IntéIneascd toate rudele, intr-o ordine
aleatorie. Mi-am stabilit rapid favoritii: cu
Ares, Poseidon si Artemis in frunte. Avénd
lista deja conturatd, nu-mi mai rdméanea
decdt sa i vanez pe cei mentionati. Cand

un zeu decide sd ti se arate, Nectarul

poate fi oferit ca ofrandd — iar el iti dg, la
schimb, un suvenir, iIn semn de apreciere.
Am realizat ca garantia unor vizite cat mai
dese din partea preferatilor mei crestea
proportional cu Nectarul dat.. deci munca
mea abia incepea.

Asa se face cg, dintr-un lung sir de
escapade ale unui pusti rebel care are
probleme de comunicare cu un tatd
tafnos si incapdtdnat, ajungi s& ai o expe-
rientd demna de un dating simulator cu iz
de intrigi de familie. Unde mai pui cg, dacd
exagerezi cu darurile pentru cateva zeitdti,
intentiile tale nu vor trece neobservate. Te
trezesti ca la un concurs, in care rudele
tale vor fiecare cate ceva de la tine, iar
neatentia ta pentru anumiti olimpieni iti
atrage reprosuri subtile sau pedepse.

Ins& dincolo de relatiile pe care
Zagreus le construieste pas cu pas, puteri-

le date de fiecare divinitate in parte te fac
din ce in ce mai puternic, mai agil si mai
rezistent. Poate cea mai bund combinatie
pe care am avut-o de-a lungul mai multor
incercdri a fost Doom sau Blade Rifts de

la Ares, Tidal Dash sau Razor Shoals de la
Poseidon si Holy Shield sau Bronze Skin de
la Atena.

Existd si o entitate care te rdspldteste
regeste pentru indrdzneald. Dar asta doar
dacd esti dispus s ai un handicap pentru
urmatoarele camere. Voidul primordial,
Chaos, iti oferd Incd din primele Incd-
peri ale Tartarului sansa de a-ti depdsi
conditia, chit cd inaintea lui nu esti cu mult
diferit fatd de o banald insectd.

Imediat dupd Nectar, Darkness si
Chthonic Keys sunt monede
de schimb pe care e musai \
sa le strngi dacad vrei sa \

iti imbundatdtesti abilitdtile.
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Dintre divinitdtile htonice, Nyx este singura care ii oferd lui Zagreus un sprijin real. Oglinda
din camera lui, desi-usor de ignorat la prima vedere, este locul unde iti cheltui resursele
mai sus mentionate. Cat despre arme, indiferent ca preferi arcul Coronacht sau scutul
Aegis, luptele cu adversarii finali de la fiecare etaj te vor rdspldti cu Titan Blood — item util
pentru diverse upgrade-uri de echipament.

Dupd ce toate vietile Imi sunt consumate, iar ultimul boss fight a reusit s& imi dea
peste cap toate planurile, ma trezesc cu Zagreus intr-o baltd de sénge. Hypnos ma

intdmpind si ma consoleazd, avand grijd sd pund sare pe rand. Hades ma& priveste inde-

lung, cu dispret si dezamagire, dar avand satisfactia ca toate capcanele s-au dovedit a
fi eficiente. Simt frustrare? Supdrare? Niciuna. Ba chiar ma gandeam cd e momentul sa
o scrantesc, in vreun fel. Mi-am adus aminte cd Thanatos Incd nu a apdrut s& ma ajute

in Elysium, iar ocaziile de a-I momi cu niste Nectar n-au fost suficiente. Cine stie ce fel de

relatie ma asteaptd cu el?
Concluzia: Cui i trebuie trai fard griji in Rai, cénd ladul n-a fost niciodatd mai intere-
sant de atat?

INTR-0O PERIOADA

TUMULTOASA A VIETII
MELE, SE PARE CA 0
MARE GURA DE AER
PROASPAT A FOST
DATORATA TOCMAI
UNEI VIZITE NU
TOCMAI SCURTE
PANA IN IAD.

THEMINOTAUR

m ochit Hades cu mai bine de 1

an in urmd, pe vremea cdnd incd

era in lucru. Urmdarind canalul de
YouTube Noclip, am dat si de documen-
tarele despre Supergiant Games: studioul
responsabil de opera despre care voi
vorbi in acest articol. Prin intermediul
efortului jurnalistic independent furnizat
de Danny O'Dwyer, am avut pldicerea de a
observa diversele stadii prin care jocul a
trecut in timpul productiei.

De Supergiant Games imi era deja
drag de pe vremea lui Bastion, asa cd nu
a fost greu s& ma asigur cd voi cumpdra
Hades cand apare. lar in luna septem-
brie a anului 2020, am pornit in aventura
infernald despre care va voi povesti in cele
ce urmeazd.

Despre Hades as putea spune cd
oferd un pachet all-inclusive la un super
pret. Ce inseamnd asta? inseamnd un
gameplay excelent, o poveste extrem de
bine dezvoltatd, experientd audio-vizuald
de cea mai inaltd calitate si zeci de ore de
distractie. Ceea ce face din Hades un joc
cu adevarat minunat este modul prin care

Imbind toate elementele componente

pe care le-am amintit anterior. La bazg,

el este un rogue-like in care controlezi

un personaj din perspectiva eagle view.
Din descrierea de pdnd acum, totul pare
clasic si rasintalnit in mii de exemple de

pe Steam. insd Hades iese in evidentd prin
cdmasa de sdrbdtoare pe care o imbracd:
povestea.

| 122/160 (»1/3
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Greetings, Father. My ransacking was a delight, thank you
forasking. So, I'll just be on my way, again.

Protagonistul pe care il controlezi este
Zagreus, fiul zeului Hades. El isi doreste din
tot sufletul sa scape din iad si nu prea il
poti condamna: chiar si din perspectiva
unui semi-zeu, infernul poate deveni plicti-
sitor si repetitiv. Aici intervine conflictul din-
tre tatd si fiu, Hades dorindu-si ca Zagreus
sd isi respecte indatoririle fatd de familie si
fatd de supusii sdi damnati. Tandrul rebel
pleacd astfel in aventura vietii sale (si a
mortii altora). Precum in basmele traditio-
nale romdnesti, acest Harap Alb imbrdcat
ironic n rosu gdseste aliati pe tot parcursul
cdldtoriei sale, pentru a infrunta provocdri
pe mdsurd. Pe IGngd personaje precum
Ahile, Hypnos, Nyx si multi altii, alaturi de
care mai mult conversezi la o cafelutd,
existd cateva nume de care poate cad ati
auzit — iar ele te ajutd ceva mai mult. Zeus,
Atena, Ares, Artemis si ceilalti din gasca
olimpiand te intdmpind din loc in loc, ofe-

rindu-ti abilitdti magice ce transformd in
totalitate stilul de joc.

Aici se observd cel mai bine intrepd-
trunderea gameplay-ului cu pevestea. La
bazd ai cateva moduri de a ataca — nsd
odatd ce dobdandesti abilitdtile de la zei,
posibilitatile se extind mai repede decdat
un virus cunoscut deja de noi toti. Fiecare
zeu din Olimp vine cu abilitati speciale n
functie de puterea pe care o stdpdneste.
Va puteti imagina ce v pot oferi Zeus
sau Poseidon, insd si in cazul celorlalti
se respectd fidelitatea fatd de legende.
Artemis, spre exemplu, iti Indrumd atacurile
spre inima inamicilor pentru a-ti oferi
crit chance. Pe de altd parte, Afrodita le
sl@beste direct inimile creaturilor, fdcand
atacurile tale mai puternice. Pe deasu-
pra, mai punem si faptul cd existd cateva
abilitdti duale care iti oferd bonusuri
speciale in functie de puterile combinate

V019569 o
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a doud zeitdti. Diversitatea adusd intregu-
lui combat este desdavarsitd de cele sase
arme de luptd pe care le poti schimba la
inceputul caldtoriei: de la clasicul combo
de sabie-arc sau sabie-sulitd si pdnd la o
legendard mitralierd mitica.

Existd Intotdeauna un punct in
care gameplay-ul devine repetitiv, insd
momentul constientizdrii este amanat
de faptul c& intéinirile cu zeii prietenosi
sunt narate de voci interpretate de actori
profesionisti, iar personalitdtile tuturor
personajelor m-au fdcut s& ma implic si
mai mult in poveste si s& imi doresc sa
ascult dialogurile de fiecare datd. Nu imi
dau seama cét de multe replici au fost
inregistrate pentru Hades, dar nu am
gasit doud care sd sune la fel la acelasi
personaj In doud intéiniri consecutive. Ce-i
drept, am jucat in jur de 50 de ore.. asa ca
se va intdmpla cu sigurantd sd se repete
dialogul la un moment dat. Insd mereu
m-am simtit surprins de replicile primite.




Dificultatea Tn Hades este datd de
modul prin care iti alegi abilitdtile speciale
si combinatiile dintre ele. Desigur, abili-
tatea ta de a evita inamicii si de a lansa
atacuri cat mai bine plasate ajutd mult..
insd la un moment dat abilitdtile zeilor iti
pot salva viata cu mai multd usurintd. Fap-
tul c& ai o bard de viatd ce nu se regene-
reazd singurd aduce un nivel de provocare
suplimentar. Astfel, ai putea vedea Hades
ca pe un joc de management al resurselor
de care dispui — mai ales punctele de via-
t& si abilitatile speciale. In caldtoria ta vei
trece prin camere generate procedural,
vei invinge monstri, iar la final vei avea de
ales intre alte dou& camere. Diferenta fatd
de alte rogue-like-uri este cd nu te mai
potiintoarce sd golesti toate camerele.
Alegerea ta radmane definitiva si trebuie sa
mergi mai departe. Din acest motiv, uneori
va trebui sd te hotdrdsti dacd iti doresti

L\
o abilitate speciald in plus sau ai prefera
mai degrabd niste energie vitald.

Odatd cu aventurarea vine si ine-
vitabila moarte (dacé nu cumva esti un
speed runner inrdit cdruia Hades i se pare
floare la ureche). Esti deja in iad, asa c& nu
poti ajunge mai jos decdt locul de unde ai
pornit — si anume casa lui Hades. O parte
din comorile str@nse iti raman pentru a-ti
intari tradsdturile de caracter, pentru a ca-
pata abilitati noi si pentru a reusi sd ajungi
si mai departe data urmdatoare cand in-
cerci. De asemenea, mai poti renova casa
pe care s-ar putea sd o vezi destul de des.
Decoratiunile nu sunt o parte esentiald a
jocului, Insa sunt dovada pasiunii care a
stat la baza realizdrii sale. Fiecare obiect si
personaj are locul sdu in acest univers, iar
toate aceste elemente combinate ajutd

la crearea unei experiente complete de
gaming.
Pentru modul in care a reusit s&

md inspire, Hades a intrat Tn panteonul
jocurilor pe care le voi indragi mereu. Pand
si bucdtarul fantomatic pe care zeii I-au
condamnat la o eternitate de gatit are o
multitudine de animatii prin care taie o
ceapd — ceea ce inseamnd cd develo-
perii si-au facut treaba cu minutiozitate si
desavarsire. Stiu c& pot s& revin mereu la
Hades si s& mai fac un run de dragul vre-
murilor bune, iar Cerberus ma va astepta
mereu dand din coadd in sala tronului. Si
da: you can pet the three headed dog!
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UNUL DINTRE CELE MAI
INTERESANTE JOCURI
SINGLE-PLAYER PE CARE
LE-AM INCERCAT...

er total, Dragon Age: Origins mi

s-a parut unul dintre cele mai

interesante jocuri single-player
pe care le-am incercat. Desi orele de
gameplay prin care am trecut au fost
numeroase, intriga politicd si interacti-
unile dintre personaje sunt elementele
care m-au facut sd vreau sd joc constant
pentru a vedea cum se termind povestea.
lar pe Iangd jocul original, am jucat si cele
cinci DLC-uri.

Am ales s& intru in pielea virtuald
a unui barbat nobil, specializdndu-mad
initial ca si rogue. Prima parte a povesti,
conform personajului meu, a implicat o
recrutare de catre Duncan pentru a deveni
un Grey Warden. Acesti Grey Wardens re-
prezint& un ordin de rdzboinici care dispun
de abilitati remarcabile si se dedicd luptei
impotriva darkspawnului si a Blight-ului.

Un Blight se referd la o perioadd in
care darkspawnii g&sesc si corup unul
dintre Zeii Vechi (creaturi draconice an-
tice, adormite in addncurile pdmdntului).
lar aceastd adunare de darkspawni se
intruchipeazd intr-un Archdemon pentru a
conduce hoarda ce amenintd lumea de la
suprafatd cu un atac infiordtor. Pe mdasurd
ce incepe Dragon Age: Origins, cel de-al
cincilea Blight incd se afld intr-o fazd inci-

30

pientd. L-am intdInit pe Duncan, coman-
dantul Grey Warden, in timp ce vorbea cu
tatal meu (pe nume Bryce Cousland). P&-
rintele se pregdteaq, aldturi de fratele meu
mai mare, Fergus, sd onoreze chemarea
regelui Cailan la luptd in Ostagar — locul
unde trebuiau s& infrunte darkspawnii.
Duncan a considerat cd as fi un recrut
potrivit Ordinului pe care il conduce, iar eu
am fost de acord.

Insd in noaptea ce a urmat,
castelul familiei mele a fost
atacat de cdtre soldatii lui
Rendon Howe.

Tntr-un final, dupd ce m-am confrun-
tat cu mai multi oameni ai nobilului Howe,
am reusit s 1l gdsesc pe tatdl meu Bryce,
intr-o cdmard. Am ajuns insd prea tarziu:
fiind grav ranit, era deja pe moarte. Mama
meaq, Eleanor, a fost si ea ucisd in noap-
tea asaltului. In timp ce Tsi dddea ultima
suflare, Bryce m-a rugat s& il gdsesc pe
fratele meu Fergus si sd i dau vestea des-
pre mdcelul de la castelul Cousland; sotia
si copilul lui Fergus au fost, de asemeneq,
rapusi in aceeasi noapte.

Tmpreund cu Duncan si copoiul
meu Mabari, am reusit sa scap pdand la
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Ostagar — locul unde I-am cunoscut pe
regele Cailan. Acesta se pregdtea pentru

atacul impotriva darkspawnilor, eveni-

ment unde urma sd isi piardd viata aldaturi N =
de Duncan. Cavalerii descoperd cd sunt N &3 B -
tradati de cétre Loghain Mac Tir, un erou : '
national si tatdl reginei. inaintea mortii ASLAYERESETO R
celor doi, am trecut cu succes prin proba e

“ A (\.\ @) s
necesard pentru a deveni un Grey Warden \i.)

- si anume, bautul sGngelui de darkspawn. L

In urma bdtdliei de la Ostagar rdman foar-

S} s
te putini alti Grey Wardens in viatd, printre @
care si Alistair, primul companion uman al @ @i

personajului meu. @@

Dupd aceste evenimente, eroului meu
ii revin trei misiuni importante: sa il g&- \
seascd pe Loghain si sé isi facd dreptate,
sd unifice locuitorii regatului Ferelden cu
ajutorul Tratatelor Antice pentru a forma
o armatd care sa 1l ajute sa invingd Arch-
demonul, dar si s& isi gdseascd fratele, pe
Fergus. Pe parcursul aventurii sale, per-
sonajul meu cunoaste si recruteazd mai

multi companioni, pe care ii voi mentiona
mai jos.

1
~ ALISTAIR V
! ﬁw s-GieyWaxdem'I (. ?-_?

Alistair este un é\rey Worden tovorcs&persbnqjulun principal corepreqo Gelascsaes
meneaq, specmlzq'rec de templor El QBhte fi curtat dacd eroul ales de ﬁune;este\
femeie. Originea zérsq lui este oflora mai tarziu in poveste, fiind fr&élébqstord p

I L R e Y

I

5 -

‘regelui Cailan si, in functie de%le jucctorﬁlm el poate deveni noul rege al
amului. L*w conSId'erct?a Allstdl ur\frote pe parcursul povestii si am apre-
e mult perstﬂhlﬂoteﬁ sq, |r\ secial simtul umorului pe care l otl__eozo si

ct|un”&)e care le-a avut cu Merlgan siwynne. P
A S B ¥ oy _-"" - ‘
) » A :\

/ i
i -
"You know, oﬁe good thlng about the Bllgh&ls how it brfn§=people together -

Alistair, Dragap Ag'e Origins
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MORRIGAN

Vrajitoare

ol

Morrigan este o vrdjitoare din sdlbdticia Korcari, find si o optiune romanticd
pentru un Warden bdrbat. Morrigan poate preda, de asemeneaq, specializarea
Shapeshifter. M-au impresionat in special liniile ei de dialog pline de personalitate
si sarcasm (care ascund, de fapt, complexe psihologice si o fricd de abandon),
dar si povestea ei in calitate de fiicd a lui Flemeth - o legendd vie din Ferelden. In
plus, existd optiunea ca nainte de Blight sa faci un copil cu Morrigan, urmand ca
in timpul luptei ea sd tind un ritual strdvechi ce va avea consecinte asupra dez-
noddmantului.

"Men are always willing to believe two things about a woman: one, that she is
weak, and two, that she finds him attractive.”

Morrigan, Dragon Age: Origins
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ZEVRAN ARAINAI

Asasin

« Yz kk

Zevran este un elf Antivan care si-a obtinut renumele pentru abilitatile de asa-
sin. El este o optiune romantica pentru Warden, indiferent de sexul acestuia. Nu
am interactionat foarte des cu acest personaj, insd abia dupd ce am terminat
jocul am aflat despre trecutul sdu foarte trist (nu si-a intalnit niciodaté pdrintii,
mama lui a murit in timp ce |-a ndscut si a fost nevoit sa isi petreacd perioada
copildriei intr-un bordel).

¥

Ny

= ’

b

i % " Revista GRIND
%




SHALE

Golem de piatra

Shale este un golem de piatrd care poate fi recrutat din orasul Honnleath prin
DLC-ul "The Stone Prisoner”. Shale a fost companionul meu favorit datoritd interac-
tiunilor pe care le-am avut impreund (siin special, pentru ura ei fatd de porumbei).
In urma indeplinirii misiunii pe care mi-a dat-o, am aflat ¢, inainte sd se trans-
forme in golem, Shale a fost o femeie pitic. Acest fapt m-a fdcut s& o indrdgesc si

mai mult (initial Tmi “arunca” replici pline de sarcasm, dar cu timpul a inceput sd
tin& si ea la mine).

"I see it found some augmentation crystals. | was not even aware it knew about
them... well done! So? What does it think? They don't make me look any wider, do
“ they? I find | am already too wide as it is.”

Shale, Dragon Age: Origins

STEN

Razboinic

N
Sten este un rdzboinic al Beresaad, avangarda poporului Qunari. Este un om stoic
si disciplinat, cu un cod etic puternic, iar modul in care i trateazd pe ceilalti depin-
de dacd acestia au sau nu respectul sdu — pe care nu-I d& cu usurintd. El nu este
un Qunari tipic, deoarece s-a ndscut fard coarne. Ca la toate denumirile Qunari,
,Sten” nu este un nume, ci un rang. Desi am interactionat cu el foarte putin, Sten
mi-a fost aldturi tot timpul si s-a dovedit a fi un prieten loial.

“No one has a place here. Your farmers wish to be merchants. The merchants
dream of being nobles, and the nobles become warriors. No one is content to be
who they are.”

Sten, Dragon Age: Origins

Desi jocul are o poveste foarte lungg,
pot spune cd acum Dragon Age: Origins
se afld pe lista mea de recomandari
pentru cei pasionati de intrigi politice si
de intdmpldri cu regi si vasali. 1l consider
ideal pentru cei care doresc sd joace un
single-player unde alegerile lor conteazd
§ AT si modificd interactiunile la care participd

N P ‘ it ‘ iy i T gtat aliatii, cat si dusmanii.
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Reuseste sa ofere doze
congruente de tragedie

si speranta ...

n anul care ar fi trebuit sé mar-

cheze prima odisee spatiald, in loc

s@ purtdm lupte impotriva unor
inteligente artificiale utilitariste precum
HAL 9000, ni s-a oferit ocazia sd explo-
rdm lumi nemaivézute si nemaiintalnite
pe ecranele noastre cu tub si radiatii. lar
anul 2001 a fost absolut spectaculos din
punct de vedere al lansdrilor: Microsoft,
debutantul din lumea consolelor, ne-a
oferit Halo: Combat Evolved; Rockstar
Games ne-a prezentat universul Grand
Theft Auto atunci cénd i se oferd cea
de-a treia dimensiune si libertatea de a
explora un Liberty City imens; Electronic
Arts ne permitea joaca de-a Dumnezeu
in Black & White; Sega si-a dat ultimul
suflu pe piata consolelor, lansénd trei
dintre cele mai bune jocuri sportive ale
anului (Virtua Tennis 2, NFL 2K2 si NBA

36

2K2), precum si capodo-
pera Shenmue 2 (care ar

fi putut lejer sa rivalizeze

cu GTA 3 dacd ar fi fost

lansat pe toate platforme-
le); Nintendo abandoneazd
dischetele pentru a imbrdtisa
sistemele cu disc prin Gamecube si ne
oferd Super Smash Bros Melee, conside-
rat pdnd astazi drept etalon de calitate
pentru intreaga serie; Activision incé nu
descoperise microtranzactiile si nu avu-
sese ocazia de a ruina Blizzard, asa cd ne
invita sd jucam Return to Castle
Wolfenstein si Tony Hawk’s Pro

Skater 2 si 3; si in acelasi an ma-

gic luau nastere seriile Max

Payne (Remedy Entertainment),

Pro Evolution Soccer (Konami), Pikmin
(Nintendo) si Devil May Cry (Capcom).
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Asa se explica de ce Final Fantasy X,
al zecelea joc din seria principald inceputd
de Square in anul 1987, poate trece neob-
servat si poate fi uitat de cdtre cei care
realizeazd clasamente si scriu cdrti de
istorie. Insa cei care au avut rabdarea de
a parcurge cele 60 de ore de gameplay
pentru a vedea finalul povestii sigur vor

avea altd pdrere. lar in materie de graficd

si imbdtrdanire in raport cu tendintele evo-
luate ale industriei, decarul Final Fantasy
isi zdrobeste cu brio contemporanii. Chiar
si atunci cand vine vorba de poveste,
aventura prin tinutul Spira este cu mult
peste ciorba de filme cu gangsteri din GTA
3, lupta interplanetard din Halo si tragedia

rdzbundtoare din Max Payne. Avem de a
face cu personaje aflate intr-o continud
evolutie, care dezvdluie raportul perfect de
sinceritate si mister pentru a ne tine lipiti
de ecrane si pentru a ne face sd indurdm
batdlii care uneori devin repetitive.

M-am chinuit mult timp s& definesc
Final Fantasy X. Dupd 20 de ore de joc,
eram gata sd vorbesc despre o cdldto-
rie initiaticd liniard, pe parcursul cdreia
personajele isi descoperd abilitdtile si se
pregdtesc pentru a infrunta un r&u univer-
sal care existd de peste o mie de ani si re-
apare ciclic pentru a-i pedepsi pe oameni
pentru pdcatele lor. Dupd 40 de ore de joc,
incercam s ma impac cu intorsdturile de

Auron: This is your world now.

situatie apdrute pe parcurs simd& pregd-
team psihologic pentru un final tragic. lar
dupd 70 de ore de joc, am fdcut tot posibi-
lul s& ma abtin din a varsa cateva lacrimi
- finalul este definitia perfectd a expresiei
“dulce-amadrui” si reuseste sg ofere doze
congruente de tragedie si sperantd. Si

da, toti suntem duri si impenetrabili din
punct de vedere emotional pand cand
suntem loviti de notele inalte din piesa “To
Zanarkand” din coloana sonord a jocului.

Nu v& voi oferi prea multe detalii des-
pre poveste pentru c& scopul acestui arti-
col este s& v& conving sd o parcurgeti — si
vad recomand sd faceti asta chiar dacd
presupune sd jucati o ord pe zi timp de
doud luni. Tns& mesajul este unul tineresc si
libertin. Ne indeamnd sd reflectdm asupra
mostenirilor care ne sunt Iasate pentru a
realiza dacd suntem intr-adevdr st&pdnii
propriei sorti sau dacd facem parte din-
tr-un ciclu nesfarsit pe care 1l perpetudm
inconstient prin fiecare actiune. Ne aratd
cum cdteva personaje pure in intentii si
juste in fapte pot sa schimbe cu adevarat
lumea si cum sacrificiul nu este o obligatie,
ci o alegere a celor dispusi s& isi infrunte
destinul.

Final Fantasy X m-a fécut sd téinjesc
dupd epoca apusd a povestilor in care
personajele principale au trdsdturi de ca-
racter exemplare si se disting foarte usor




fatd de antagonisti. Pentru cd aventura pe
care am sdvarsit-o aldturi de Tidus, Yuna,
Wakka, Lulu, Kimahri, Auron si Rikku m-a
ajutat sa redescopdr inocenta si onoa-
rea. M&car pe ecranul consolei Nintendo
Switch am avut ocazia de a observa relatii
de prietenie adevdratd, o poveste de iubire

purd si desavarsitd care nu pdseste niciun

moment pe t&radmul siroposeniilor, dar si

intentii care sunt mai bune in practicd de-

cdt atunci cand sunt descrise In cuvinte.
Pe scurt, am simtit ca Final Fantasy

X indeplineste rolul fundamental al artei:

acela de a md ajuta sd reflectez asupra

Spre Zanarkand alGturi de

propriei existente si de a ma face s& imi
doresc sd fiu un om mai bun. Incd ma&
trec fiori pe sina spindrii atunci cdnd ma
gandesc la cateva dintre momentele pe
care le-am trait aldturi de personaije si,

in momentul scrierii articolului, Inc&d m&
simt marcat de final. Pentru c& nu vorbim
despre o situatie ideald, in care binele
triumfd nevatadmat asupra rdului si toatd
lumea sdrbdatoreste. Personajele aleg sa
indeplineascd pelerinajul de salvare a
lumii intr-un mod definitiv si ireversibil, care
se abate de la practicile traditionale — dar
sacrificiul realizat ajunge sd lase urme

de regrete si nostalgie. Este un sentiment
ciudat sd stii c& ai salvat lumea, dar tu

nu vei mai fi vreodatd la fel — iar aventura
celor de la Square se face vinovatd de
cateva valuri de emotii prin care nu imi
amintesc sd fi trecut intr-un alt joc. In fond,
Final Fantasy X este o operd de artd siisi
indeplineste cu brio rolul de a ne umaniza.

si gasca lui

ard a oferi prea

multe detalii despre

intorsdturile de
situatie care apar pe
parcurs, va voi spune
cdte ceva despre lumea jocului si despre
cele 7 personaje care sunt pe cale s& o
schimbe. Poate c& numdrul pare prea
mare — Insd fiecare membru al echipei are
un rol important in poveste si contribuie cu
un set de caracteristici suficient de bine
definite pentru a-si dovedi utilitatea in
anumite momente. Cu sigurantd veti ajun-
ge pe parcurs sd aveti cateva personaje
favorite pentru anumite tipuri de ba&tdlii.
Dar in secventele cinematice, fiecare din-
tre cei 7 contribuie la desfdsurarea povestii
intr-un mod unic si nu lasd impresia cd ar
fin plus.

Aventura incepe aldturi de Tidus — un
jucdtor de blitzball (o combinatie de polo
si fotbal care se desfdsoard in totalitate
in apd) care se intampld s& fie vedeta
echipei Zanarkand Abes. El este si fiul lui
Jecht, o adevaratd legendd in lumea
acestui sport, care a dispdrut fard urmad
atunci cand Tidus incd era copil si l-a lasat
s& creascd singur aldturi de mama sa.
Povestea neaosd a tatdlui care a iesit pe



usd murmurdnd ceva despre cumpdrat
tigari si a lasat in urma un vigjgan plin de
conflicte interioare.

Ins& orasul futurist (si destul de cyber-
punk) Zanarkand este lovit de un tsunami
devastator. lar Auron, un prieten al tatdlui
lui Tidus, Tsi face aparitia spontan pentru
a-l salva pe tandrul blitzbalist: ii oferd o
sabie de la tatdl sdu si il ajutd sd supravie-
tuiascd dezastrului. Din acest punct, putem
realiza o paraleld intre Auron si Obi Wan
Kenobi — chiar dacd destinele lor sfarsesc
diferit.

In ciuda acestui ajutor care marchea-
z4 puntea de legdturd dintre adolescentd
si bdrbatie, Tidus tot este absorbit de
tsunami, cdzand intr-un portal care 1l tri-
mite cu 1000 de ani in viitor. Un mileniu mai
tarziu, lumea este mult inapoiatd din punct
de vedere tehnologic si traditionalistd in
moduri bizare. Masindriile sunt interzise de
catre religia predominantd a intregului
tinut (denumitd Yevon), iar sportul blitzball
este singura conexiune culturald dintre un
trecut glorios plin de progrese tehnologice
si un viitor de care ar rdde pand si strdmo-
sii daco-romani. Dar este n reguld, Auron
va apdrea si el mai tarziu pentru a-si inde-
plini rolul de mentor si pentru a adduga un
strat de confuzie asupra intregii caldtorii
n timp.

Aici consider cd trebuie sd delimitez o
paraleld interesantd pentru serie: dacd in
Final Fantasy VI lumea evoluase tehnologic
pand in punctul unde magia se afla pe
cale de disparitie, in X avem exact reversul
medaliei — tot ceea ce nu este magie sau
nu este f&cut de catre mana omului ajun-
ge sa fie clasificat drept erezie.

In lumea din Final Fantasy X, exista
si un antagonist de proportii: numele Iui
este Sin si este un monstru marin gigan-
tic inspirat din povestile lui Moby Dick si
Cthulhu. La fiecare 10 ani, Sin apare din nou
pentru a decima populatiile insulare prin
tsunamiuri devastatoare. Astfel, civiliza-
tiile nu pot niciodatd s& se dezvolte prea
tare pentru c& trebuie s& reconstruiasca
aproape totul de la zero. In aceastd situ-
atie de crizd perpetud, religia Yevon este
cea care a oferit o explicatie plauzibild
pentru majoritatea locuitorilor tarémului:
Sin este o pedeapsd divind pentru p&catul
suprem de a crea si folosi tehnologie
(denumita generic “machina” pe parcur-
sul povestii). Pentru a readuce o stare de
“calm” temporar, un tandr pios este ales
pentru a se sacrifica ih urma unui peleringj
sinuos pe la toate templele din tinut. El
isi va aduna puterile, se va inconjura de
prieteni de nadejde si il va infrdnge pe Sin...
fard posibilitatea de a se mai intoarce. In
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urma acestui act nobil, monstrul marin va
dispdrea pentru incd un deceniu.

Dar de ce continud s apard Sin? Ei
bine, explicatia oficiald a bisericii este ca
totul se iIntdmpld din cauza civilizatiei Al
Bhed: niste eretici hiper-tehnologizati care
vorbesc propria limbd, s-au izolat in desert
departe de ochii critici ai clericilor siTsi
permit luxul de a folosi nave aeriene si alte
inventii cu aspect industrial-steampunk.
Adevdrul este mult mai pervers si cutre-
murdgtor, ins& nu vreau sd va stric pldcerea
de a-1 descoperi.

Stiu ca totul sund complicat la ince-
put: avem multe nume, o multitudine de
concepte si termeni care ne pot cople-
si. Dar jocul ne permite s& descoperim
universul tinutului Spira prin intermediul
personajului Tidus, care In cea mai bund
parte a timpului stie la fel de multe ca si
noi (abia spre final decide s& ne surprindé
cu o autonomie proaspdt-dobanditd).
Tandrul blondin se va ardta de multe ori la
fel de confuz ca sijucdtorul care-| contro-
leazgd, folosind mereu scuza ¢ a intrat in
contact cu Sin si se afld in plin proces de
redobdndire a memoriei si amintirilor.

Dupd ce este teleportat in viitor, Tidus
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este intdi rdpit de cdtre o armatd de
mercenari Al Bhed: da, ACEA civilizatie care
vorbeste propria pdsdreascd si se inca-
patdneazd sa sfideze

invatdturile religiei
Yevon pentru a
utiliza in con-
tinuare nave,
arme de foc si
alte masindrii
utilitare. Astfel,
dialogurile

din primele
cateva minute

de joc nu vor
putea fiinte-

lese —insd pe
parcursul aven-
turii pot fi gasite
fragmente de
dictionar care ajutd
la descifrarea lim-
bii Al Bhed. Astfel,
dacd povestea
este parcursd a
doua oarg, pot fi
incarcate inva-
taturile din prima




aventurd pentru a putea savura in deplind
intelegere si cunostintd de cauzd fiecare
replicd.

Poate cd ideea de a introduce o limbd
strding care poate fi invatatd pe parcurs
aratd ca un truc ieftin de a ne motiva s&
retr&im momentele actiunii — Insd, pe de o
parte, detaliile dezvdluite de cunoasterea
limbii nu sunt esentiale pentru intelegerea
povestii principale ci sunt mai degrabd
trofee pentru impdtimiti; iar pe de alta
parte, sunt impresionat de magnitudinea
jocului si de eforturile pe care Square le-au
depus in 2001 pentru a inventa o noud
limbd& doar pentru a adduga mai mult
continut. Acest gen de atentie la detalii
pare sd lipseascd in lansdrile mai recente,
care preferd sd vandd separat anumite
bonusuri pentru a mai incasa bani din
microtranzactii. Insd vorbim despre era
PlayStation 2, cand accesul la internet si
joaca online de pe consold erau incd fe-
nomene de nisq, iar studiourile depuneau
toate eforturile necesare pentru a oferi un
joc bine cizelat, complet si plin de secrete
care pot fi descoperite. In fond, trebuiau
sd justifice pretul prin numdrul de ore de
divertisment — pentru cd pdrintii de atunci
erau mai putin dispusi sd le cumpere
odraslelor jocuri noi in fiecare lund. Imi voi
incheia aici comentariul si ma voi intoarce
la poveste si personaije.

Dupd ce este capturat de Al Bhed si
nu poate intelege o boabd din limba lor,
Tidus este absorbit din nou de tsunamiul
lui Sin. lar de aceastd datd se trezeste pe
malul insulei tropicale Besaid. Aici vedem
prima datd geografia jocului si realizdm cd
peisajele sunt si vor continua s fie inspira-
te din relieful si clima insulelor din Asia de
sud-est: 0 premierd in seria Final Fantasy,
care de obicei tinde sd fie mai degra-
bd futuristd sau medievald... dar oricum
inspiratd din arhitectura si arta vesticd. Tot
aici 1l cunoastem pe Wakka, un bdstinas
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dintr-o bucatd care este un mare impd-
timit al sportului blitzball (singura réma-
sitd culturald din lumea Iui Tidus) si este
zelos pdnad la Zanarkand si inapoi atunci
cand vine vorba de invataturile bisericii
Yevon. Cumva, intr-un mod bizar, Wakka
ne reaminteste de Bender din Futurama
si Marcus Fenix din Gears of War.. pentru
c@, In aceastd adaptare in limba englezd,
vocea personajului este interpretatd de
acelasi actor — John DiMaggio.

Tot pe insula Besaid, Tidus ajunge sd
le cunoascd pe celelalte personaje aldturi
de care va pleca intr-o cdlatorie initiaticd
in calitate de gardian. V-am spus deja
despre Auron si Wakka. Ei bine, lor li se
mai aldturd Lulu (o vr&jitoare introvertitd
si uneori rgutdcioasd care a mai parti-
cipat intr-un pelerinaj asemdanator care
a esuat), Yuna (o adolescentd de vreo 17
ani care este fiica ultimului erou care I-a
infrnt pe Sin; ea reuseste sd avanseze in
rangurile Yevon pentru a pleca in aceas-
t& misiune de salvare a lumii) si Kimahri
Ronso (o bestie bipedd incornoratd, care
a devenit protectorul Yunei de cand ea a
rémas orfand de tatd).

Fiecare dintre aceste personaje are

motivatii diferite de a pleca in peleringj
aldturi de Yuna, avand drept misiune
uciderea (cel putin temporard) a lui Sin. lar
aceste motivatii sunt mai degrabd perso-
nale: Kimahri isi indeplineste acelasi rol din
ultimii 10 ani, apdardnd-o pe Yuna; Wakka

si Lulu vor s& rdzbune moartea lui Chappu
(frate mai mic pentru cel dintéi si o iubire
pierdutd pentru cea din urmd); Auron are
ocazia de a repeta experienta pelerinajului,
avand intentia de a evita greselile si com-
promisurile pe care le-a facut cu 10 ani in
urmg, cand tatdl Yunei I-a invins pe Sin in
conditii nemultumitoare; Yuna isi impli-
neste destinul, iar Tidus sperd c& aceastd
cdldtorie 1l va ajuta s& descopere calea de
intoarcere spre Zanarkandul natal. Un fel
de Vrdjitorul din Oz, unde Dorothy este un
jucdator atletic de blitzball, personajele sunt
mai degrabd motivate de idealism decat
de interese personale, iar vrdjitorul de la
capdtul potecii aurii trebuie ucis.

Asa incepe o cdldtorie initiaticd liniarg,
care 1i poartd pe eroi pe tadramuri insu-
lare paradisiace. Totul pare predefinit si
predestinat, pdnd in momentul cénd idea-
lismul si dorinta de a-linfrdnge definitiv pe
Sin ajung sd substituie complet supunerea

Braska:j\Your futurelisiyoursktofmake s
Livel thekwaylyoukwantgto T
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fatd de cutumele Yevon. lar la fel cain
toate cele noud episoade canonice din
filmele Star Wars, motivul cutdrii tatdlui
siimpdcarea cu o realitate neasteptatd
reprezintd elemente cheie ale povestii.

In cele din urmg, fiecare erou Tsi gdseste
adevdrata menire si descoperd ceva nou
despre propriul loc in lumea din Spira.

Pe la jumdtatea jocului, un ultim per-
sonaj se aldturd echipei: Rikku, o adoles-
centd vivace si transant de sincerd, care
de multe ori ofer&d momente de amuza-
ment copildresc (in sensul cel mai bun)
pentru a ne ajuta sa ne detasdm de sce-
nele cele mai tensionate si incarcate din
punct de vedere emotional. Prin atitudinea
pe care o are, remarcile pe care le face
si abilitatile pe care le oferd in anumite
batali, este imposibil sd nu o indragesti. In
mai putin de jumadtate de ord de la intregi-
rea echipei, am trecut de la o atitudine de
tip “ce mai fac si cu asta?!” la o constatare
care md facea sa spun “in sfarsit am o
echipd completd si dialogurile au devenit
mai interesante”.

Trebuie s& precizez si faptul cg, desi
cei 7 protagonisti sunt total inocenti si
puri in intentii, pdstreazd anumite secrete
pe care le dezvdluie pe parcurs. Fiecare

HELP.
Attack an enemy with equipped weapon.

(Commands

personaj are o suferintd ascunsd pe care
o impdrtdseste doar in anumite momente
cheie. Portretul fiecdruia dintre cei 7 se
contureazd progresiv si intr-o manierd
captivantd — nu mi s-a intdmplat nicioda-
t& s& md& simt dezinteresat de povesti si
evenimente.

Mai mult de atdt, existd diverse mo-
mente cand echipa iti este Impartitd sau
anumiti membri dispar temporar (fiind
répiti sau inchisi). Abia atunci incepi s
realizezi cat de important este fiecare si

JRPGameplay, JRP

m mentionat cum-

va faptul cé Final

Fantasy X este un
JRPG? Pentru cd m-am

concentrat atat de tare
pe context, poveste si personaje Incat am
neglijat elementul cel mai important: joaca
in sine si batdliile. Dacd ati jucat vreoda-
t& un titlu din acest gen, atunci stiti deja

HELP
Attack an enemy with equipped weapon.

Attack
Skill
Spécial

(Commands

despre luptele care se produc aleatoriu in
timp ce navighezi lumea inconjurdtoare.
Insd& Final Fantasy X este mai bine “regizat’,
astfel incat experienta devine previzibild
intr-un sens bun care ajutd la desfasu-
rarea evenimentelor si progresia povestii.
Majoritatea batdliilor initiale sunt facute
special pentru a te impinge sd inveti sa-ti
folosesti toate abilitdtile, iar multe dintre

2898 MP 76
3979 MP. 150
3830 MP 113
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cum lipsa unor anumite abilitéti (precum
vindecareq, furtul de obiecte de la inamici,
sau spargerea armurilor) te impinge sd

iti schimbi radical abordarea asupra ba-
tdliilor. Tot in acele momente am realizat
cat de bine este echilibrat Final Fantasy

X si cum te face sd& constientizezi ca ai
nevoie de puterile tuturor celor 7 memobri
ai echipei pentru a putea salva lumea de
Sin. lar momentele de redescoperire si de
revenire la "normal” au fost de fiecare datd
magice.. atat cat au durat.

elementele implicate in punerea in scend
a acestor batdlii sunt grandioase si tea-
trale.

Vorbim despre primul joc Final Fan-
tasy lansat pe PlayStation 2. lar japonezii
de la Square s-au intrecut pe ei insisi, ofe-
rind o experientd spectaculoasd din punct
de vedere vizual si suficient de ampld pen-
tru a-i satisface pe cei care sunt dispusi sd
investeascd peste 200 de ore intr-un joc.
Secventele cinematice te vor face sd te
intrebi “Cum a putut un astfel de joc sd fie
lansat in 2001?71, iar unele animatii si efecte
din timpul batdliilor m-au facut sd-mi
doresc sd fi avut asa ceva in copildria
mea indepdrtatd cand PlayStation 2 era
doar in paginile colorate ale revistelor si
pe panourile publicitare din meciurile UEFA
Champions League.

Gameplay-ul se aseamdnd cu un
joc de sah: la inceperea fiecdrei batdlii,
combatantii au dreptul de a face un numdr
predefinit de manevre (atacuri sau magii)
inainte ca adversarul sa raspundd. In partea
dreaptd a ecranului avem o listd care ne
indicd personajul care urmeazd sd atace in
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tura urmdtoare. lar in functie de succesiune,
trebuie sd stabilim prioritatile pentru a iesi
cat mai putin sifonati din confruntdri.

Ordinea atacurilor poate fi schimbatd
prin magii speciale: Haste creste numarul de
atacuri care pot fi lansate in acelasi interval
de timp (efectiv dubleazd turele), iar vrdijile
care blocheaz& anumite abilitdti (Darkness,
Poison) pot sd facd urmdtoarea mutare a
adversarului complet inofensivd pentru a
mai cumpdra timp de atac pentru tine.

Batdliile din Final Fantasy X iti oferd
timp de gandire. Spre deosebire de titlurile
anterioare din serie, nu existd rdspla-

t& pentru manevre executate rapid (cu
exceptia abilitatilor de tip “Overdrive’, care
genereazd un fel de mini-jocuri proprii
pentru a determina puterea de atac). in
termeni de specialitate, actiunea este
turn-based — exact la fel ca in seria Heroes
of Might and Magjic.

Mai mult de atat, X te lasd s& schimbi
personajele din echipa ta de 3 in timpul
batdliei. Astfel, in functie de atacul pe care
il primesti, iti poti ajusta strategia din mers
pentru a maximiza eficienta si pentru a
minimaliza daunele. Poti s& alegi sd iti
dezvolti rdzboinicii cu atacuri fizice (Tidus,
Auron, Kimahri), te poti baza pe magie
(Yuna pentru magie albg, Lulu pentru
magie neagrd), poti sd apelezi la siretlicuri
din partea lui Rikku (care poate combina
diverse ingrediente pentru a realiza bom-
be devastatoare sau i poate deposeda
pe inamici de potiuni sau obiecte pe care
le folosesc in batdlie) sau poti recurge la
atacuri de la distant& prin Wakka (care
aruncd mingi de blitzball, dar in realitate se

comportd mai degrabd ca un arcas).

Esentialul aici este cd poti aborda
fiecare luptd in mai multe moduri, combi-
nand abilitdtile personajelor pe care le ai
pentru a obtine rezultatul cel mai bun. La
inceput totul pare haotic si cel mai pro-
babil vei incerca toate magiile din meniu
— dar si jocul este mai indulgent si oferd
suficient spatiu pentru invdtare. Spre final,
orice imprudentd poate fi taxatd printr-un
atac fatal care duce la afisarea pe ecran

a mesajului “Game Over”, urmat de o re-

intoarcere la meniul principal si o reincdr-
care a salvdrii. Sunt convins c& procesul
este o mostenire a perioadei cand fiecare
secventd de joc era cititd de pe disc si ast-
fel de limit&ri apdreau din motive tehnice.
Dar pedeapsa de a te intoarce la meniu

si de a descoperi cand ai salvat de fapt
ultima datd inainte de batdlia fatald te

va Impinge s& inveti si vei simti pe propria
piele consecintele neglijentei.

Cresterea in dificultate se desfdsoard
intr-un ritm firesc, iar pentru fiecare abili-
tate dobandité si fiecare aeon (un fel de
Pokemon supradimensionat pe care Yuna
trebuie sd 1l colecteze pentru a se pregdti
pentru confruntarea finald cu Sin) apar noi
provocdri. Ceea ce este de remarcat la X
este cresterea in nivel prin deblocarea de
puncte ce pot fi folosite intr-un sistem cu
arbori si sfere de abilitdti. Cu alte cuvinte,
Final Fantasy X nu decide in locul juc&toru-
lui cum ar trebui sa se dezvolte personajul
ci permite libertatea de a urma oricare
cale.

Dacd vrei, poti sd o transformi pe
Yuna intr-o r&zboinicd si pe Kimahri intr-un
magician desdavarsit. Sau poti sa 1l faci
pe Auron mai vanjos cu bagheta magicd
decdat cu sabia lui supradimensionatd. Poti

Lulu: Sin is the punishment for, and the
incarnation of, crimes we have committed.




chiar sd te distrezi urmand aceeasi cale
cu toate personajele, astfel incat ele sa fie
aproape egale in abilitdti, puncte de viatd
si mana. Insd astfel de eforturi nu prea Tsi
au rostul, iar o echipd echilibratd trebuie
sd aibd cate ceva din toate. Ideal ar fi s&
te concentrezi pe caracteristicile unice ale
fiecdarui personaj, astfel incat sa nu apard
prea multe puncte de intersectie — astfel,
fiecare dintre cei 7 r&zboinici isi va gdsi
utilitatea in anumite situatii. Dar dacd vrei
sd te distrezi a doua sau a treia oard cand
parcurgi jocul, se pot efectua si astfel de
experimente care fac din ether bici.

La fel ca oricare JRPG care se res-
pectd, Final Fantasy X oferd si posibilita-
tea de a face GRIND — adicd uciderea de
monstri intr-un mod succesiv, cu scopul
de a obtine anumite obiecte sau pentru a
acumula mai multe puncte de experienta.
Practica este chiar incurajatd intr-o zond
a jocului denumitd “Arena”, pentru care
trebuie sd capturezi cate 10 specimene din
fiecare monstru pe care il ucizi pe t&ramul
Spira. Vei primi la schimb diverse obiecte si
chiar posibilitatea de a infrunta bestii mult
mai puternice decdt vei gdsi in povestea
principald.

Existd si asa-numitele “celestial wea-
pons’, arme care deblocheazd abilitati
speciale pentru fiecare personaij. lar dacd
ai curiozitatea, vei intdIni chiar aeoni
secundari disproportionat de puternici, pe
care Yuna ii poate folosi pentru a transfor-

Cinematografie si Muzicd

N\
n anul 2001, grafica 3D
se afla incd la inceputuri
si multe dintre conven-
tiille de astdzi nu erau inca

stabilite. lar din acest punct
de vedere, Final Fantasy X este in totalitate
un produs al timpurilor sale: atunci cdnd te
deplasezi cu personajul, camera este fixd
si ajusteazd singurd unghiul in functie de
pozitionare.

Poate cd pentru unii aceastd alegere
stilisticd poate reprezenta un rudiment.
Ins& eu am admirat felul cum programa-
torii de la Square au folosit o abordare
cinematicd pentru fiecare scend. Cu alte
cuvinte, in loc s&-mi permitd sa tin mereu
camera in spatele personajului pentru
a avea perspectiva unui partener care 1l
urmdreste peste tot, jocul stabileste singur
felul cum este expusd scena — in functie
de zong, peisaj sau incdpere.

Krgm;ing a bit/about women
mighticome ' inthandy:some day.

ma lupta finald cu Sin intr-un picnic de du-
minicd dup&-amiaza cu mititei pe gratar
si heavy metal industrial in boomboxul de
pe umdr.

Si pentru cd tot am pomenit b&td-
lia finald cu Sin, trebuie s& descriu putin
grandoarea acestui eveniment. Odatd ce
ajungi p&nd acolo, bestia care ti se infati-
seazd, atacurile pe care le lanseazd asu-
pra ta si atmosfera de care esti inconjurat
chiar te fac sd te simti cd destinul intregii
lumi se afld in mainile tale si trebuie s&
alegi cu grij& mutdrile pentru a-ti maximi-
za sansele de a birui.

Indiferent cat de puternic ajungi s&
fii si cat de repede 1l invingi pe Sin, batdli-
ile finale dureazd minimum 30 de minute.

Este exact la fel ca in aventurile point and click de tip
Monkey Island, Syberia si Sam & Max, dar cu o graficd im-
presionantd pentru anul 2001 si o prezentare spectaculoasd
in fliecare moment. Jocul aratd ca si cum ar fi fost regizat,
iar pentru mine acest fapt a reprezentat un plus: mi-a oferit
ocazia de a vedea anumite detalii din decor pe care le-as fi
ignorat dacd puteam regla camera dupd bunul plac.

De aceeq, Imi place sa spun despre Final Fantasy X cd oferd
o experientd cinematicd. Argumentul este intdrit si de faptul ca
secventele animate care ne expun povestea si dialogurile dintre
personaje cumuleazd 11 ore si un sfert (da, sunt disponibile gratuit
pe YouTube si pot deveni urmdtorul “serial” pe care il vizionati).
Asta Tnseamnd cd 20% din timpul pe care I-am petrecut in Final
Fantasy X a implicat urmdrirea de secvente cinematice — iar
acest fapt m-a deranjat doar la sectiunile ceva mai tarzii din
poveste, unde batdliile sunt mai dificile si fiecare greseald fatald m-a
fortat sa reiau misiunea de la punctul de salvare... fard a avea posibi-
litatea de a trece peste clipuri, secvente si dialoguri.

Astfel, una dintre lupte m-a facut s& urmdresc aceleasi dialoguri
sireplici de b orila rénd.. si mi-a displdcut pedeapsa de a pierde timp
cu ele de fiecare datd. Dar probabil cd japonezii de la Square au fost
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Vei simti astfel cd ai depus un efort
remarcabil si memorabil indiferent de
cantitatea de GRIND pe care ai fédcut-o
inainte. Aici voi oferi si un mic indiciu:
lupta cu bestia care 1i pedepseste in fie-
care deceniu pe oameni pentru propriile
pdcate nu reprezintd elementul final din
joc. In urma unor ntorsaturi de situa-
tie, misiunea lui Tidus si a Yunei capatd
proportii cosmice si planetare — pentru
a se asigura cd pelerinajul lor este cu
adevdrat final si monstrul Sin nu va mai
apdrea pentru a-i ucide pe oamenii din
Spira, efortul depus in bdtdlie va fi mai
mare decat al oricdrui alt razboinic pele-
rin care a indeplinit misiunea in ultimele
100 de decenii.




atat de mandri de povestea lor (pe bund

dreptate, au toate motivele) incat au tinut
neapdrat sd nu permitd niciunui jucdtor s&
treacd prin joc fard s& o urmdreasca.
Muzica este absolut superbd — atdt
de bund incdt mi se iIntdmpld uneori sd o
ascult pe YouTube in timp ce lucrez. Mai
mult de atét, sunt anumite céntece care
rdsund in templele Yevon si care joacd un
rol mai important decat am crezut initial.
Mai tarziu in poveste, intregul tinut ajunge
s& cante in cor o melodie a sperantei,
care 1l hipnotizeazd pe monstrul Sin'in
timpul atacului pentru a creste sansele
de izbandd ale eroilor. Printre piesele cele

ovestea de dragoste

dintre Tidus si Yuna

este diferitd de orice
altceva am intainit intr-un
joc. Ei vin din lumi diferite,

pornesc in aventurd cu
asteptari diferite, se intersecteazd intr-un
mod neasteptat si ajung s sfarseascd
intr-un mod pe care nu il pot descrie In cu-
vinte si oricum nu as vrea sd il dezvdlui. Se
indr&gostesc pe parcurs, dar au un singur
moment cand isi Impdrtdsesc sentimen-
tele. Amdandoi sunt convinsi cd intéinirea lor
va fi marcatd de un tragism iminent, intrucat
considerd cd sacrificiul fGcut pentru binele
intregului tinut Spira este mai important
decat implinirea lor sentimentald.

Din unele puncte de vedere, idila mi-a
adus aminte de ceea ce am citit in liceu
in Maitreyi: mai degrabd un schimb pur de
sentimente si intentii decat ceva carnal. In
mod clar, jocul are influente culturale ori-
entale si o profunzime filosoficd specifica
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mai memorabile se numdard “Someday
the Dream Will End”, “Suteki Da Ne”, “Yuna's
Theme”, “Rikku’'s Theme”, “To Zanarkand” si
“Jecht Battle”. Genurile abordate varia-

z& intre jazz, muzicd ambientald, muzicd
neoclasicd si chiar heavy metal industrial
pentru bdtdlia finald. Dacd nu reusesc sd
va conving sd jucati Final Fantasy X, atunci
va rog sa ascultati macar aceste piese din
coloana sonord.

Am Incercat sd urmdresc secventele
cinematice fard muzicd... efectiv nu aveau
acelasi farmec si nu reusesc sd isi pdstreze
incdrcdtura emotionald. Este de remarcat
faptul cd mai mult de 90% din coloana

Tidus si Yuna

acestei culturi. lar personajele reusesc sd

fie in acelasi timp naive si intelepte pentru

varstele pe care se presupune cd le au.
Aceastd idilé m-a pus atdt de tare

pe génduri incat am inceput sd caut co-

mentarii si indicii pe internet — nu neapdrat
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sonord a jocului a fost compusa de Nobuo

Uematsuy, individul responsabil pentru
muzica din aproape toate jocurile lansa-

te de Square din 1985 (inclusiv Rad Racer
pentru NES) si pand in 2004. S-a opirit la Final
Fantasy XI, dar a mai avut ulterior colabordri
sporadice. Ceilalti doi compozitori care au
participat la coloana sonord pentru Final
Fantasy X se numesc Masashi Hamauzu

si Junya Nakano. Probabil ca nu le veti tine
minte numele, dar muzica pe care au com-
pus-o este cu adevdrat deosebitd.

Trebuie remarcat si faptul cd versi-
unea Remastered a jocului oferd posibi-
litatea de a alege intre coloana sonord
originald si cea remasterizat& (care are o
fidelitate ceva mai bund si se remarcd prin
sunete orchestrale ceva mai bine definite).
Eu am optat pentru original doar pentru
cd am incercat sd Imi imaginez experienta
din perspectiva cuiva care a primit Final
Fantasy X In anul 2001 si s-a bucurat de
joc pe o consold PlayStation 2. Dar atunci
cand voi parcurge din nou aventura, cu
sigurantd voi modifica setarea.

pentru a dobdndi material pe care sa-|
adaug la acest articol deja lung, ci pentru
a satisface cateva curiozitdti persona-

le. Ei bine, In varianta originald in limba
japonezd, Tidus are un nume care face

referire la Soare, iar Yuna reprezintd Luna.




Intalnirea cosmicd dintre cei doi are loc
intr-un moment rar si unic... iar rezultatul
este de fiecare datd memorabil si chiar
spectaculos pentru cei care o urmdresc.
Dar ca entitdti astrale opuse, ei au un timp
de intainire scurt si decisiv.

Dialogurile dintre Tidus si Yuna sunt
aparent banale si caracterizate mai de-
grabd de o atitudine timidd si retinutd. Dar
gdndurile si intentiile pe care le exprimd
dincolo de cuvinte se dovedesc spre
finalul jocului ca fiind mult mai profunde.
Au parte de un singur moment spontan de
tandrete, dupd care se supun unui destin
care cere sacrificii. Ni se oferd mai tarziu
ocazia de a descoperi iubirea neimpartd-
sitd a Yunei fatd de Tidus.. dar atunci cand
aflém, va fi fost deja prea térziu pentru a
mai repara ceva. Yuna foloseste o sferd
care i inregistreazd géndurile si monolo-
gurile de pe parcursul cdlétoriei (un fel de

vlog magic pe care pelerinii care il infruntd

pe Sin 1l realizeazd pentru posteritate), iar
Tidus descoperd mesajele atunci cand
noile informatii sunt mai degrabd& dureroa-
se decdat imbucurdtoare. Cateva dintre re-
flectiile venite din perspectiva personajului
feminin pot deveni sfasietoare, mai ales
atunci cdnd stii tot ceea ce s-a intdmplat
n trecut si realizezi c& totul este ireversibil.
Atunci cand am redactat artico-
lul “Japonerzii Fac Cele Mai Bune Jocuri”,

Limbi Strdine,
Comori si

ovestea principald

reprezintd doar vreo

80% din continutul
Final Fantasy X. In rest,

exista portiuni din joc
care pot fi descoperite, explorate si ex-
ploatate pentru a obtine mai multe puncte
de experientd si recompense. Asa cum am
mentionat anterior, ti se oferd posibilita-
tea de ainvata o limba strdind pentru a
intelege dialogurile purtate intre memobrii
clanului Al Bhed. Descifrarea limbajului
presupune mai degrabd conversia literelor
(spre exemplu, A este Y).

Este echivalentul din Final Fantasy X al
limbii klingoniene din Star Trek sau al limbii
orcish din universul Warcraft. Dar spre de-
osebire de aceste serii, care au exploatat
pe parcursul mai multor decenii inventiile
lingvistice, japonezii de la Square au folosit
Al Bhed doar in doud jocuri: Final Fantasy X
si continuarea X-2.

V& mai amintiti de blitzball? Este mo-
tivul pentru care Tidus si Wakka ajung sa
se imprieteneascd in primd fazd, dar si un

sport pe care 1l poti juca. Square si-a dorit
probabil s& ofere o experientd completd
care sd justifice in totalitate achizitionarea
titlului. $i da, meta-jocurile nu sunt ceva
nou —incd de la Commander Keen exista
posibilitatea de a te bucura de o partidd
de pong. insé& in Final Fantasy X vorbim
despre o ligd de blitzball in care te poti
inscrie, In care poti recruta noi jucdtoriin
echipa ta in functie de buget siin care
dobdndesti bonusuri utile In luptd pentru
personajele tale. Cu alte cuvinte, meta-jo-
cul nu are doar un rol decorativ ci deblo-
cheazd anumite obiecte si abilitdti pe care
nu le poti gdsi altundeva.

Blitzballul ins& este un joc sportiv ba-
zat mai degrabd pe calcule matematice
decat pe reflexe rapide si coordonare. Cu
alte cuvinte, este tot un RPG turn-based in
care esti pus in fata unor alegeri. Dacd tu
esti un atacant care are 12 puncte de sut
si te confrunti cu un portar care are 20 de
puncte de parare, atunci orice tentativd de
inscriere va fi blocatd de abilitatile superi-
oare ale jucatorului favorizat de cifre. Insa
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m-am gandit si la acest aspect: america-
nii (sau culturile vestice, in general) nu ar fi
fost capabile sd scrie si sd pund in scend
o astfel de poveste de dragoste. Nu ar fi
fost capabili s& surprindd puritatea primei
iubiri fard a implica elemente carnale si nu
s-ar fi putut abtine din a adduga obsce-
nitdti sau siroposenii. Si consider cd Final
Fantasy X meritd jucat si parcurs doar
pentru a descoperi povestea de dragoste
dintre Tidus si Yuna.

aceste numere scad pe parcursul jocului
cand sportivii obosesc, ceea ce poate sd
confere diverse avantaje tactice.

Trebuie sd recunosc, blitzballul nu este
deloc genul meu de joc si l-am aban-
donat destul de devreme - fapt care nu
a influentat deloc povestea, dar mi-a
restrictionat atacurile finale (Overdrive) pe
care le pot debloca pentru Wakka si m-a
privat de cdteva arme puternice aldturi
de care I-as fi r@pus pe Sin cu 0 mai mare
usurintd. Sportul este n totalitate optional,
dar poate oferi anumite avantaje.

Final Fantasy X
este un joc destul
de liniar, dar are
si r@scruci de
drumuri cand ti




se oferd posibilitatea de a te abate de

la povestea principald pentru a face un
quest secundar sau pentru a explora un
alt t&rém. Poti ajunge astfel s& descoperi
monstri mult mai puternici decat insusi Sin
si s@ ai de a face cu provocdri care presu-
pun o bund stdpdnire a arsenalului de vrdji
si obiecte. Nemesis (o bestie creatd doar
pentru arend) si Penance (cel mai dificil
monstru din joc, pe care-| deblochezi doar
dupd ce Ti invingi pe toti ceilalti) 1ti pot
oferi motive suplimentare s& faci GRIND
timp de cdteva zeci de ore.

Mai mult de atdt, asa cum este deja
traditional in serie, spre finalul jocului obtii
acces la o aeronavd care te poate ajuta
sd revizitezi fiecare portiune din joc. Dacd
scanezi anumite puncte de pe hartg, vei
debloca si zone ascunse care oferd co-
mori suplimentare si obiecte rare. Din nou,
nu este absolut deloc obligatoriu sa incerci
s& explorezi fiecare regiune a jocului.

Dar aceastd revistd se numeste
GRIND, iar eu chiar am incercat s md
aventurez cat mai mult (chiar dacd nu
m-am inhdmat prea tare la batdlii dificile

si lungi, iar blitzballul nu m-a atras). Pot
spune cg, de cele mai multe ori, recom-
pensele din joc sunt pe mdsura efortului.
Ins& partea cea mai interesantd din Final
Fantasy X este povestea — iar eu reco-
mand strict parcurgerea ei (veti avea ori-
cum nevoie de minimum 50 de ore pentru
a ajunge la final). Pentru toate celelalte,
puteti viziona clipuri pe YouTube cu
oameni care chiar nu au nimic mai bun
de f&cut decat s& petreacd sute de ore
pentru a debloca absolut fiecare bonus
ascuns in spatele unor sarcini repetitive.

De ce recomand Final Fantasy ?

and a fost ultima datd

cdnd un joc te-a facut

sa simti ceva? Ai mai
avut in ultimii ani momente
cand te-ai implicat emotional
in actiune si ti-ai proiectat
propriile asteptari asupra personaje-
lor? Pun aceste intrebdri pentru cd Final
Fantasy X este genul de joc pe care 1l ridic
la rangul de artd — nu pentru cd reprezintd
pixeli si poligoane pe ecran intr-un mod
spectaculos (desi face asta si depdseste
cu mult standardul anului 2001), nu dato-
ritd unor elemente de gameplay iesite din
comun (desi isi aduce propriile contributii
la progresul genului), ci pentru cd te face
sd traiesti evenimentele aldturi de perso-
naje. Un nou hobby de-al meu din pauzele
de masd presupune cdutarea de clipuri
pe YouTube cu diversi jucdtori care efectiv
izbucnesc in lacrimi la anumite scene — iar
eu, dacd eram ceva mai slab, probabil cd
as fi fécut la fel (rézboinicii ninja care taie
cepe Nnu se pun).

Pe parcursul orelor de joc, simti cum
Final Fantasy X te purifica si te ajutd s&
reflectezi asupra propriei conditii. Te ajutd
sd te confrunti cu dileme si r&sturndri de
situatie pe care cel mai probabil nu le-ai
intalnit vreodatd in altd parte. $iin mo-
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mentele cele mai calme, iti pune creierul
la contributie pentru a rezolva puzzle-uri
tranzitionale intre scene si lupte. X te ajutd
s te iImpaci cu ideea cd niciodatd nu

vei avea ceva perfect, iar finalul fericit si
impecabil nu este posibil — indiferent de
alegerile pe care le faci, vei ajunge s&
accepti sacrificii care nu-ti vor permite s&
le ai pe toate.

Tn cele din urma, vei Idsa din mand
tastatura sau controllerul si te vei intreba
“Eu ce as fi dispus s sacrific si pentru ce
sau pentru cine as fi dispus sd o fac?”.
lar acceptarea sacrificiului in fata unor
idealuri mai mdrete este ceva cu adevdrat
indltator, pe care doar arta adevdrata ti-o
poate explica si induce.

Stiu, vorbesc doar despre un joc pe
care l-am achizitionat de la Altex cu 100
de lei (si care, prin bundvointa studioului
Square Enix, este acum disponibil pe toate
platformele de la PC la Switch). Dar Final
Fantasy X a fost cea mai bund achizitie pe
care am fdcut-o In anul 2021 — m-a ajutat
s& accept anumite pierderi din viata mea
sim-a inspirat s& pornesc un nou proiect
de revistd pentru a scrie acest articol su-
pradimensionat.

Cand a fost ultima datd cénd joaca a
fost mai mult decat o distractie pasagerd
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sau o modalitate de a umple momentele
de asteptare si plictiseald? Cand a fost
ultima datd cand ai descoperit ceva atat
de bun incat te-a motivat s& suporti toate
micile imperfectiuni pentru a afla mai
multe detalii despre poveste? Cand a fost
ultima datd cand finalizarea unui joc te-a
determinat s& consumi obsesiv fiecare f&-
rdma de continut pe care ai ratat-o, citind
despre experientele si analizele altora?
Tocmai de-asta recomand Final
Fantasy X: este mai degrabd un univers
paralel bine conturat decat un produs de
larg consum. Nu este pe placul oricui, dar
toti cei care pornesc la aventurd al&turi
de Tidus si Yuna vor fi permanent schim-
bati in bine, reusind sd redescopere genul
de puritate n intentii care uneori pare sd
lipseascd din lumea noastrd. Poate cd
GTA Il va rdmdne in istorie drept jocul cel
mai bun al anului 2001 - dar dacd am de
ales intre a parcurge povestea lui Claude
timp de 20 de ore sau a reface pelerinajul
Yunei timp de 50 de ore, atunci voi opta de
fiecare datd pentru Final Fantasy X.




47




JUCAT PE NINTENDO SWITCH "
LANSARE 31 MAI 2019

PUB ROMERO GAMES LTD.

DEV ROMERO GAMES LTD.

SCRIS DE VLAD COSTEA

“THY FLESH CONSUMED”

2018
- -~
|
|
Datae
by John Romero, Music ¢ > by Buckethead
;:dlmark by Romero Games 1¢q,
stributed by Limited Run Game:
All Rights Reseryeq




n interviul pe care I-am realizat in

august 2020, John Romero a fdcut o

afirmatie care m-a pus pe ganduri: in
jocurile single player te lupti cu desig-
nerul nivelurilor, in timp ce in modurile
multiplayer inamicii tai sunt ceilalti juca-
tori. Cea de-a doua parte este evidenta
pentru oricine a intrat vreodatd intr-un
meci de Starcraft, CS 1.6... dar si pentru
aceia dintre noi care sunt blocati intr-un
purgatoriu perpetuu din universul Call of
Duty.

Nu am inteles ins& foarte bine partea
legatd de luptd impotriva designerului
nivelurilor inainte de a juca Sigil: cel de-al
cincilea episod din DOOM, lansat de catre
John Romero la 24 de ani dupd ce “Thy
Flesh Consumed” le-a provocat cosmaruri
cu migrene entuziastilor de cismele cu
s@inge demonic.

Sigil se indepdrteazd de reteta clasicd
de arena shooter (méceldre$te tot ceea
ce miscd, gdseste cheia si mergi la nivelul
urmdtor) si pune accent pe rezolvarea de
mici puzzle-uri care faciliteazd avansarea
catre faza urmatoare din nivel. Mai mult,
hartile sunt relativ reduse ca dimensiune
tocmai pentru a incuraja incercdrile si
esecurile repetate.

Astfel, se iIntdmpld deseori sd ajungi
intr-un anumit punct unde trebuie sd
urmezi o abordare riscantd: cobori in lavd
pentru a cduta un buton sau un obiect

care fti faciliteazd progresia, sau esti nevoit
s@ realizezi o manevrd de inaltd precizie
care In 90% din cazuri te va ucide. Dar
designul lui Romero din Sigil nu te face
s@ pierzi timpul — ai arme si munitie la
indemand de la inceputul nivelului si mai
departe trebuie sa iti folosesti logica si cre-
ativitatea mai mult decat reflexele rapide.
Si stiu c& urmdtoarea comparatie
este nedreaptd, dar Sigil mi-a adus aminte
de harta “Tricks and Traps” din DOOM 2
(realizat& de Sandy Petersen, un critic
declarat al lui Romero). In cea mai bund
parte a timpului, nivelurile sunt inghesuite
si claustrofobice. Esti permanent inconju-
rat de platforme inguste care pot deveni
oricdnd o invitatie catre inceputul nivelului,
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iar contrastele dintre lumind si intuneric
din diverse portiuni ale hartii te vor face
s& imiti expresiile faciale afisate de DOOM
Guy in partea de jos a ecranului. In acelasi
timp, se simte madiestria lui John Romero
acolo unde sunt aplicate cateva princi-
pii caracteristice de game design: spre
exemplu, secretele sunt mereu la vedere,
dar trebuie sd iti dai seama cum poti
ajunge sd le accesezi; iar atunci cénd ai o
fereastrd cdtre exteriorul labirintului in care
te afli, atunci cel mai probabil poti accesa
zona respectivd prin intermediul unei usi
secrete.

Astfel, pe parcursul celor 9 misiuni din
Sigil observdm o alternantd contrastan-
t& dintre claustrofobie si spatii deschise
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care permit ceva mai multd explorare.

Nu lipsesc nici influentele lovecraftiene si
elementele de design medieval care aduc
un omagiu subtil celeilalte capodopere id
Software, Quake. Pe parcursul nivelurilor se
pot observa gratii care blocheazd calea
jucdtorului (dar permit accesul rachetelor),
ziduri de cetdti demonice, dar si elemente
paranormale care ne reamintesc de faptul
c@ arhitectura este realizatd de mana
Necuratului interdimensional.

Povestea este la fel de simpld cain
cazul primelor 3 episoade din DOOM si
este dezvdluitd sub formd de text abia
dupd finalizarea ultimului nivel: Tn urma
batdliei cu Spider Mastermind din E4 M8,
DOOM Guy ar trebui sd se intoarcd pe
Pamant pentru a-si salva planeta de inva-
zia demonicd. Tnsd Bafomet are alte pla-
nuri si i masluieste mdacelarului de demoni
portalul de revenire. Astfel, puscasul marin
se vede transportat intr-o altd dimensiune
a ladului pentru a-si dovediincd o datd
madiestria de manevrare a armelor de foc.

Am ajuns In punctul unde trebuie s&
mentionez dificultatea: dacd DOOM Guy
reuseste sd infrunte cu brio toate provocd-
rile din Sigil, atunci va trece prin DOOM 2 ca
un soldat german prin A Treia Republica

Francezd. Platformele inguste, folosirea
de puzzleuri pentru a facilita (sau Incetini)
progresia si cantitatile pantagruelice de
lavé de pe podele te vor face sd reiei fie-
care nivel de cdteva ori inainte de a ajun-
ge sd intelegi ce trebuie sa faci de fapt.
Tn acelasi timp, dificultatea nu
reprezintd un obstacol pentru toatd
lumea: in jumdtatea de ord pe care eu
am petrecut-o incercand sd termin E5
M1 (primul nivel din Sigil), un YouTuber
numit Zero Master a terminat toate cele 9

harti. lar acest fapt evidentiazd un detaliu

i
»

important despre publicul-tintd pentru
Sigil: jucatorii hardcore si fanii infocati ai
DOOM-ului original, care cu sigurantd au
petrecut ani intregi explordnd WAD-urile
realizate de cdtre comunitate... si cel mai
probabil au avut propriile tentative de a
extinde universul canonic. Ei sunt cei care

se vor bucura cel mai tare de existenta
Sigil. Nu spun c& un admirator al seriei nu
poate juca episodul 5, dar sugerez faptul
ca efortul de a finaliza cea mai recentd
provocare a lui John Romero este expo-
nential mai mare.



Si pentru cd tot am mentionat univer-
sul canonic DOOM, trebuie sd fac o preci-
zare care ar trebui s ne ofere tuturor spe-
rantd: varianta pentru console (disponibil&
pe PlayStation 4/5, Xbox One/Series S+X si
Nintendo Switch) ofer& gratuit add-onuri
precum Sigil, TNT Evilution, The Plutonia
Experiment, Syringe, REKKR, Deathless, No
End In Sight, DOOM Zero si BTSX.

Cu un an inainte de a fi achizitionatd
de cdtre Microsoft, compania Bethesda a
hotarat s& facd o surprizd pldcutd, oferind
posibilitatea de a descdrca pachete de
harti si niveluri realizate de comunitate.

Eu am cumpdrat DOOM cu vreo 5 euro in
s@ptdmana lansdrii si m-am bazat cd voi
avea parte doar de primele 4 episoade
(Knee—Deep in the Dead, The Shores of Hell,

VER666
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Inferno si Thy Flesh Consumed). Am primit
nsd mult mai mult de atat si mé& bucur
cd investitia mea a fost réspldtitd cu mai
mult continut, in timp ce oamenii care au
tinut in viatd proiectul DOOM pe parcursul
deceniilor au ajuns sd aibd munca recu-
noscutd oficial. Poate cd Disney ar trebui
s invete cate ceva din toatd povestea
despre DOOM si sd recunoascd universul
extins Star Wars. Dar nu m-as baza foarte
tare pe astq, jocurile nu sunt ca in filme.
Sigil este o experientd care meritd sa
fie iIncercatd de fiecare impdatimit al seriei
DOOM: dacd nu pentru poveste, atunci
mdcar pentru a observa felul cum John
Romero si-a rafinat si maturizat stilul pe
parcursul anilor. Jocul este gratuit, dar
poate fi cumpdrat in diverse editii speciale

o e,
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— cea mai interesantd si accesibild fiind
cea care costd $6.66 si include o coloa-
n& sonord inregistratd de emblematicul
chitarist Buckethead.. pentru c& nimic nu
spune DOOM mai bine decdt heavy meta-
lul pur-s@nge care acompaniazd varsarea
de.. sGnge. Evident, varianta oferitd gratuit
de cdtre Bethesda pe console nu include
si muzica lui Buckethead sau alte bonusuri
care se pot cumpara exclusiv de pe site-ul
Romero Games.

Insd dincolo de stilul familiar si de
dificultatea neobisnuitd pentru mine, imi
voi aduce mereu aminte de Sigil pentru cd
oferd un exemplu perfect de luptd impo-
triva designerului de nivel. Sunt sectiuniin
care te simti atacat de capcane, de con-
centratia demonica si de felul cum sunt
ascunse pachetele de viatd si gloante, dar
si momente cand realizezi ¢ ai primit un
ajutor pentru a-ti putea continua mdcelul.
Cel de-al patrulea zid este spart intr-un
mod suficient de evident pentru a observa
contributiile lui John Romero, dar suficient
de subtil pentru a te mentine implicat in
actiunea de pe ecran.

Privind Sigil in ansambilu, pot spune cd
se aseamdand mai degrabd cu o sesiu-
ne de joc Dungeons & Dragons in care
gamemasterul este sadic, dar rabdator.
Imaginatia lui este bogatd, ins& efortul
pe care tu il depui ca jucdtor trebuie s&
fie pe mdsurd. lar dacd nu considerati cd
aveti in fat& un sigiliu (heh) al maiestriei,
atunci poate cd ar trebui s& v intoarceti
la Call of Duty: Warzone pentru a-1 gasi pe
lunetistul care vorbeste despre almanahul
NXT LVL - programat s& apard in vara lui
2021t Cand 1l intdiniti, sG-i spuneti despre
povestea Iui Dick Tree si CircIMaster.

!f‘% VLAD COSTEA
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situatie. Un foc de ar

Lupta abia incepe. Lupta evo

se schimba. Master Chief raman
Pentru c& indiferent ce nur

Sierra 117, John, Demonul - Mos&gr,% :
erou total. Simbolul unei generatii dejuco‘ton
si protector al domeniului Xbox. O ramdsitd

L dintr-un trecut glorios. Genul de personaj

care nu are nevoie sd fie reinventat pentru
cd a iesit bine de la prima incercare.
Dacd s-ar atinge cineva de Chief, atunci
ar stirbi mostenirea Halo si implicit
esenta consolelor Microsoft. Adicd fix
ce a facut serialul. Sfinte Warthog,
ecranizarea este atdt de proasta
incat jigneste totul, de la materi-

ri de
cand nu

Chief. Dlmpotrlvo ]OCU| dubleazd atitudinea la-
conicd si virild a soldatului universal cdruia nu=i
pasa ca il strang bocancii in timp ce salveaza
toate cele 11 dimensiuni, lumea si vreo cateva
testoase inecate cu pai de plastic. Asa incepe,
cu MC plutind in nimicnicia vidului rece. Doar
cd nu pluteste ca pestele mort, ci se afld in
repaos. Isi trage sufletul dupa un mic incident
violent. Tot ce i trebuie este nitel plumb si un
inel open world plin de inamici zemosi.
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Imediat ridic si mijlociul...

Verde de MJOLNIR, "

- "‘..‘.

verde de canistra Warthog

Master Chief este verde. In armurd si
de ciuda. Pe vremuri, Halo era un first-per-
son shooter liniar, cu un ritm specific, ce se
deschidea la climax in zone spatioase — sd
le zicem arene, de dragul conversatiei. Aici
se ldsa mereu cu lupte glorioase, vehicule
aruncate in aer si televizoare sparte pe
nivelul de dificultate Legendary.

Infinite, pe de altd parte, este un shoo-
ter semi-open world in care Sierra 117 nu se
simte confortabil din primele 30 de minute.
Din fericire, existd un segment introductiv
care stabileste regulile de gameplay si
bate in cuie povestea. Un fel de tutorial,
desi nu cred cd un FPS old school ca Halo
mai are nevoie de un manual de instruc-
tiuni. indrepti arma spre orice Banished
iti iese In cale, apesi pe tragaci, incasezi
la rédndul tau cateva focuri, apoi sprin-
tezi spre cover si astepti sunetul dulce al
scutului reincdarcat. O formuld universald

Acole-tFebuia sd fie un diamant urias?
//
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ca reteta de Coca Cola, ce refuzd sd im-
bdatraneasca.

Numai cd Infinite adaugd si o lingurd
de inghetatd in bdutura carbogazoasd
(daca nu ati incercat vreodatd "Cola float”
nu stiti ce diabet pierdeti) — Grappleshot.
Un carlig balistic care se poate infige
in aproape orice suprafatd siii permite
lui Hochmeister Johann sd traverseze
hartile pe orizontald si verticald la fel
ca Spider-Man. Grapple-ul existd pur si
simplu, nu are nevoie de o poveste pe
fundal si dubleaza dinamismul luptelor
din Halo. Vrei sa pulverizezi melee un Elite
in timp ce il injectezi cu plasma din zbor?
Grappleshot spre lighioana nefericitd si
jbang un pumn augmentat energetic
direct in mufé. In acelasi timp, poate fi
folosit si pentru a trage spre tine cam
toate obiectele din jur: arme, recipiente
explozive sau care au un efect util de

extraterestru

AW

stun + damage-skill deblocat din arbore-
le de abilitati. Credeti-md cd se simte fain
si la locul lui. Initial am privit cu suspiciune
carligul, de teamd cda Halo o s& devind un
fel de Doom Eternal, cu elemente rigide de
platforming. Nu mad intelegeti gresit, mi-a
pldcut la nebunie Eternal, dar topdiala cu
dash pe pereti si platforme a fost cea mai
non-Doom idee posibild, complet lipsita de
fluiditate. Or asta m-a f&cut s& ma& intorc
la clasice (pe care le joc din anii '90) si la
Doom 2016. Ahem, in orice caz, Halo Infinite
face altfel lucrurile siimplementeazd cea
mai flexibild si precisd mecanicd de par-
kour via carlig, fard restrictii artificiale. Poti
sd te infigi In orice vezi cu ochii prin casca
armurii MJOLNIR si sa ajungi acolo in forta.
lar treaba asta se potriveste de mi-
nune cu inelul deschis explordrii pe care
MC trebuie sa supravietuiasca. De fapt,
inamicii incearcd sa supravietuiasca, iar
Master Chief trebuie sd le demonstreze
cd uneori mai si pierzi cénd incerci s&
opresti un Power Hammer cu fata, ori s&
faci stop pe piept gloantelor trase din
pusca de asalt MA40 - ca s& nu mai zic

Am senzatia aia de cimitir

AN




I, |
sunt eu prea mare
sau esti tu prea
mica?

| |

despre abilitatile upgradabile precum
cover portabil, scut, scanner, ori gama
consistentd de vehicule: ce include clasi-
cele Banshee, Chopper, Ghost, Mongoose
(iubirea mea agild din Halo 3), Warthog si
Scorpion, pe ldngd niste modele noi inte-
resante in felurile lor din punct de vedere
tactic si strategic.

Pe scurt, in Halo Infinite primesti asa:
un Master Chief bad-ass cu vocea lui
Steve Downes, un arsenal demential, lup=
te vehiculare la sol si in aer, impreund cu
o lume deschisd in care sd te desfdsori
fard restrictii, din Grappleshot in Gra-
ppleshot. But wait, there's more!

Cortana ta este o femeie buna?

Odatd ce se termind capitolul intro-
ductiv si ajungi cu bocancii pe terra firma
sinteticd Zeta Halo, Infinite iti aminteste
cd are si 0 poveste, cu personaje secun-
dare, locatii spectaculoase si antagonisti
memorabili. Narativa continud direct eve-
nimentele din Halo 5 si aranjeazd terenul
pentru inclestarea cu brutele Banished
conduse de Atriox, la putin timp dupd ce
Cortana are o crizd de personalitate si

subjugd universul folosindu-se de

\ tehnologia Forerunner. John este
0 salvat de un pilot UNSC, care mai
‘ térziu devine frate de cruce si
principalul sprijin in

campanie, iar operatiunile incep sd esca-
ladeze in dificultate si importantd.

Misiunile principale au tendinta sa
decurgd intr-o ordine stabilitd, ins& ex-
plorarea inelului, obiectivele secundare si
eliberarea bazelor aliate depind strict de
initiativa jucatorului, mai ales cd reprezintd
modalitatea prin care sunt deblocate noi
arme si vehicule. Nu existd un fel "corect”
in care Halo Infinite trebuie parcurs, ci o
serie de etape necesare pentru a lovi cat
mai tare in Banished — cum ar fi elimi-
narea unor bosi cheie. Hehe, dar John nu
este singur.

Absenta unui Al feminin care sd i

ofere suport tactic lui Master Chief ar

Spartan tandar, caut
Cortand ...

Revista GRIND

fi fost o crimd de neiertat, asa cd in locul
Cortanei existd The Weapon, un fel de
copie cu functii la fel de avansate si voice
acting de care ti se face dor cand lipseste,
in momentele de liniste. Nu-chiar-Cortana
este partenera perfectd cand luptele de-
vin intense sau cand ai nevoie de un sfat
Si tot ea consolideazd chimia Spartan-Al
pe care toti o stim de la Combat Evolved
incoace. Jen Taylor face o treabd exce-
lentd si demonstreazd cd Infinite a rdmas
indragit de actorii implicati, spre deosebire
de ciuma televizatd, ptiu, ptiu!

Bineinteles cd povestea se com-
plicd p&dnd cdnd o noud amenintare
iese la suprafatd, intr-un cerc complet
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Bdieti, este bun echléumen;tul dasta
pentru un inceﬂt@?’lq airsoft?
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Stiu cd Halo Infinite este disponibil si
pe PC si aratd de un milion de ori mai bine
decdat pe Xbox One, unde I-am butonat eu.
Totusi, cand spui Halo, spui Xbox, si voi muri
intr-un meci de wrestling, uns cu ulei ca
Macho Man Randy Savage, impotriva ori-
cui spune cd nu-i asa si ca ar fi preferabil
sa fie jucat pe calculator. Toate cuvintele
din propozitia ,Halo este mai fain pe PC”
sunt gresite, punct.

P&i cum altfel sd simti pldcerea unei
misiuni secundare in care vanezi ofi-
teri Banished dacd nu cu un gamepad
in Mand? Cum sd te bucuri de o luptd
Warthog vs. Chopper fard sd fie parte din
bucla televizor-consold-canapea? Dacd
debusolatii de la 343 Industries fdceau
posibil si un mod local co-op, orice alt
argument era inutil. Asa trebuie sd aveti
incredere In ming, cd stiu ce zic. Nu toate
jocurile sunt automat fermecdtoare cu
mouse si tastaturd. Uneori imaginea
trebuie privitd in ansamblu, iar ansamblul
poartd sigla X.

Nu am fost niciodatd un Impatimit
hardcore al multiplayer-ului competitiv,
dar trebuie s& recunosc cd Halo Infinite a
f&dcut o manevrd smecherd cand a oferit
gratuit componenta multi. Gratuit in sensul
cd poate fi descdrcatd si jucatd separat,
chiar si fard abonament Gold. Pe deasu-
pra, dispune de crossplay, are o garla de
continut cosmetic, sezoane si — mai nou
— toate modurile asociate cu serig, inclusiv
Forge.

Este Infinite cel mai bun Halo din istoria
francizei? Nici vorbd! Halo 3 rédmane tdticul
lor si jocul care a pus punct industriei de ga-
ming 1n 2007, an dupd care totul a inceput
sd se ducd usurel, dar sigur, dracului. Pe de
altd parte, Infinite este cel mai open-world
Halo, iar asta conteazd pentru cd deschide
calea cdtre un viitor la care avem dreptul sd
vis&m. Sigur cd nu vom avea vreodatd parte
de mai mult, c&ci Microsoft se impute de la
cap cu decizii herp-derp de genul cumpa-
rat Activision-Blizzard, in loc sd-si vadd de
consola care dd semne de sfarseald si care

asemdnator cu instalatia inelard. Acolo
unde Ouroboros Tsi muscd din coadd se -
int@lnesc si actiunile Cortanei cu trecutul
lui John, lupta cu The Banished si misterul
civilizatiei Forerunner. Nu vreau sd stric
din pldcerea componentei single-player,
mai ales pentru cei care joacd Halo de
pe vremea originalului Xbox. Viziunea

343 Industries nu se ridicd la standardele
stabilite de Bungie, dar nici nu trebuie
datd la o parte. Este mai bund decdt ni-
mic. Chiar asa, oare cdnd o sd inteleagd
Microsoft cd Xbox fard noi titluri Halo si
Gears of War nu prea este Xbox?

tanjeste dupd exclusivitati AAA capabile s&
tind piept concurentei.

In prezent, Xbox este un aparat de
inchiriat jocuri. Pe vremuri era o conso-
1& marfd, radicald, purta frezd cu tepi,
pantaloni cargo si tricou cu Slipknot. Avea
personalitate si atitudine edgy. Jucati
Halo Infinite pentru o micd dozd de factor
cool din vremuri mult mai simple. O s& v&
placd. » Aidan
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ABONEAZA-TE DOAR DACA
ESTI UN GAMER MARFA!

» @Dosboiaidan
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Retro Gaming & Tech content creator. Ex-editor LEVEL,
apoi Second Editor-in-Chief al revistei NIVELUL2.
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IN OPINIA MEA,
BASCHETUL ESTE CEL MAI
SPECTACULOS SPORT.

acd ii elimindm elementele tacti-

ce si schemele de apdrare pentru

a pune mai mare accent pe slam
dunk-uri umilitoare, alley oop-uri devas-
tatoare si driblinguri ametitoare, atunci
obtinem ceva asemdndtor cu NBA 2K
Playgrounds 2: o abordare arcade asupra
sportului cu minge spdrgdtoare de dinti,
care se apropie mai degrabd de seriile
NBA Jam si NBA Street decat de realismul
din NBA 2K21.

Ceea ce m-a atras initial la NBA 2K
Playgrounds 2 este pretul: pe toate conso-
lele, jocul poate fi achizitionat cu mai putin
de 50 de lei. Insa bdietii de la 2K nu au
afisat vreo urma de generozitate sau mild
fatd de buzunarele jucdtorilor: pentru cd in
forma initiald, Playgrounds 2 vine doar cu
jumdtate din continut. Si existd doar doud
modalitati de a te bucura de tot ceea ce

oferd jocul: ori te complaci in meschindria
microtranzactiilor pentru a putea forma
echipa ta de vis, ori castigi totul prin mun-
cd cinstitd deblocand jucdtorii preferati.
Dar intrucdt revista se numeste GRIND,
nu cred cd este necesar sa va spun cum
am ajuns s& abordez jocul. Insé ceea ce
va pot spune din start este cd nu prea
merit& s investiti cateva zeci (sau poate
sute) de ore pentru a castiga sezoane
alaturi de echipa preferatd, cu scopul de
a obtine moneda virtuald care poate fi
folositd pentru a achizitiona pachete cu
carti de joc prin care se deblocheazd noi
jucdtori — echivalentul lootbox-urilor, dar
intr-o variantd mai apropiatd de albu-
mele Panini pe care le incepeam si nu le
terminam niciodatd. Dacd totusi vreti sd
eliminati componenta de noroc, existd si
posibilitatea de a merge la sigur pentru a
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achizitiona jucdtorii preferati (in cazul meu,
Michael Jordan, Kobe Bryant si Larry Bird).
Dar pe langd faptul cd abordarea certd nu

genereazd secretia aceleiasi cantitdti de
dopaming, este si mai scumpd — te costd
mai mult s& deblochezi un singur jucator
legendar decdt sd cumperi un pachet
intreg cu jucdtori sau skin-uri pentru
terenuri si mingi. Si existd oricdnd sansa
de a debloca doi sau mai multi jucatori le-
gendari in acelasi pachet.. dar dacd nu se
intdmpld asta, trebuie sa te intorci pentru
a mai finaliza un sezon (sau validezi incd
un transfer bancar in contul celor de la 2K).
Dar dincolo de neajunsuri si grind,
jocul este pldcut si dinamic. NBA 2K
Playgrounds 2 este exact genul de titlu
care poate fi deschis zilnic pentru 2-3 par-
tide de cdte 5 minute. Pentru incepatori,
are elemente surprizd precum debloca-
rea unor puteri supranaturale in timpul
meciului — astfel, rezultatul unei strategii
impecabile de apdrare poate fi résturnat
de o minge infldcdratd care intrd in cos
indiferent din ce parte a terenului este
aruncatd; iar diferentele mari de scor pot fi
oricand echilibrate prin aparitia unor cer-
curi care dubleazd sau tripleazd numarul
de puncte acordate pentru inscriere.
In baschet, existd cosuri de 1 punct
(din aruncare liberd), 2 puncte (din interio-
rul careului de 6.25m) si 3 puncte (din afa-
ra zonei de 6.25m). In NBA 2K Playgrounds
2, se acordd un punct suplimentar
pentru perfectiunea executiei
(atunci cand reusesti s& apesi
\ pe buton si s il eliberezi intr-o
sincronizare perfectd cu bara
indicatd in coltul ecranului) si
pentru inscrierea primului cos
din meci. lar dacd ai dibdcia de a
executa un alley oop dublu, pasénd
mingea de minimum 2 oriin aer
inainte de a executa aruncarea
de gratie, primesti un cos de 6
puncte — de departe cel mai
devastator si umilitor mod
de a-i argta adversaru-
lui cine este rege pe
teren.
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Evident, intr-un joc de streetball 2 vs 2,
slam dunk-ul este rege. Si spre deosebire
de situatia reald, unde existd doar cdativa
executanti ai manevrei, in joc aproape
fiecare jucdtor are o detentd impresio-
nantd si poate introduce mingea prin inel
fdcdand cel putin o piruetd in aer. Dacd ai
rdbdarea necesard, pand si jucatorii cei
mai mici sau cei mai mari si greoi pot pro-
duce spectacol. Dezavantajul este insd dat
de faptul cd manevrele devin repetitive
dupd un anumit timp si isi pierd farmecul —
odatd ce iti dai seama cum se executd, nu
mai ai nicio satisfactie (la fel cum in DOOM
2016 nu te mai minunezi de glory kills dupd
primele 15 minute). Existd ins& provocdri
mult mai interesante, precum perfectiona-
rea aruncdrii de la 3 puncte si coordona-
rea de alley oop-uri. Si dacd arta ofensivei
nu mai prezintd secrete pentru tine, atunci
poti sa incerci sA iti optimizezi recuperdarile
si blocajele, astfel incat adversarul sd nu
mai poatd inscrie impotriva ta.

Cred cd NBA 2K Playgrounds 2 este
un titlu potrivit pentru partide aldturi de
prieteni aflati in aceeasi camerd. La fel ca
oricare alt joc in care trebuie sa infrunti un
singur adversar, este mult mai placut s&-i
poti observa reactiile atunci cand ele apar
si sA pornesti provocdri in timpul meciului
(clasicul “hai s& vedem cine marcheazd

primul de la jumdtatea terenului” nu poate

s& lipseascd de la nicio petrecere). Exist&
si un mod online si o abordare cross-plat-
form pentru a extinde posibilitatile de
conectare, dar rareori am gdsit un parte-
ner de joacd. lar atunci cand s-a nimerit
s@ intru intr-o partidd aldturi de cineva, a
fost vorba de un jucator inrdit care avea
propriul “dream team” format din bas-
chetbalisti legendari si isi etala abilitdtile
de veteran in victorii zdrobitoare. Poate cd
mi-ar fi crescut semnificativ sansele dacd
as fi fdcut mai mult grind sau as fi cotizat
la trezoreria 2K, dar oare chiar meritd efor-
tul? Dincolo de asta, jocul nu te incurajea-
za deloc sd infrunti un Al mai competent:
punctele pe care le primesti sunt aceleasi
indiferent de nivelul de dificultate ales, iar
dacd scopul tau este sa deblochezi tot
ceea ce Playgrounds 2 are de oferit, atunci
este in interesul tdu s& castigi de fiecare
datd.. apeland la cel mai mic nivel de
dificultate, unde nu trebuie neapdrat sa iti
cizelezi stilul sau sd inveti ceva nou.

NBA 2K Playgrounds 2 este un joc de
nota 6, complimentat de un grind de nota
3. Dincolo de bucuria de a debloca o noud
legenda din istoria NBA, nu ai nicio bucurie
in a castiga incd un campionat. Recom-
pensele nu justificd suficient de mult

timpul investit, asa ca nu pot recomanda

jocul decat impdtimitilor de baschet si/
sau streetball. Mai mult de atat, muzica si
comentariul sunt atét de repetitive incat
dupd cateva meciuri aldturi de o echi-
pd deja stii ce urmeazd sd auzi in urma
executdrii unei manevre sau finalizdrii unei
partide. Melodia din meniu te prinde, insa
devine obositoare dupd prima ord de joc.

Ceea ce-mi place insd la efortul
celor de la 2K este grafica — jucdtorii sunt
niste caricaturi care exagereazd trdsd-
turile individuale, terenurile sunt animate,
iar spectatorii sunt dinamici intr-un mod
care Imi aduce aminte de Street Fighter 2:
dincolo de provocarea pe care o infrunti,
ti se sugereazd cd faci parte dintr-o lume
mai mare care se miscd si are o existen-
ta proprie autonomad de actiunile tale.
Evident, nu avem rezolutii 4K, milioane de
poligoane per model si ray tracing. Dar
pentru ceea ce incearcd sd facgd, jocul nici
nu are nevoie de asa ceva.

Dacd aveti un prieten, un partener de
viatd, sau un membru al familiei care are
o naturd competitivd, atunci va veti distra
de minune aldturi de NBA 2K Playgrounds
2. Dar daca vreti sa va bazati pe experi-
enta single player, atunci recomand jocul
doar ca pe o relaxare zilnica de cateva
minute. Cu cat il luati mai tare in serios, cu
atdt devine mai frustrant — tocmai pentru
cd recompensele oferite se dovedesc de
cele mai multe ori a fi nesatisfcdtoare in
raport cu efortul. Insd acest fapt nu m-a
oprit din a rescrie istoria aldturi de Boston
Celtics, castigdnd campionate si zdro-
bind Chicago Bulls si LA Lakers in meciurile
finale. La fel ca oricare altd activitate din
viata noastrd, jocul nu are un scop in sine
— noi suntem cei care ii determindm
rolul, ii alocdm timp si ii stabilim

insemnatatea.

VLAD COSTEA
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ESTE OARE NOSTALGIE?

Este oare vorba de nostalgie atunci'cand alegem sd jucdm
un titlu din generatiile anterioare?

ARTICOLE
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fac cele mai bune jocuri




Ubisoft, Electronic Arts si Activision: cine
sunt personajele cele mai reprezentative
stirile din industria rizarea microtranzactiilor si a continutului pentru fiecare studio si cand a fost ultima
ideo, este/greu s& fragmentat cdre ne obligd s& facem achir ~ datd cand ele au fost implicate fn titluri
recum zitii suplimentare, Fromsoftware si Namco AAA? Excludeti tentativele de remasterizare
e Xbox  Bandai ne-au provocat prin brutalul Dark siremake (urme ale epocii post-crecti
sd inv achizitii- Souls, Nintendo a redefinit genul open ve) si rémaneti cu nostalgia unar vremuri
lor si investitiilor masive pe care|le face?”,  world prin Legend of Zelda: Breath of the cand studiourile din vest chiar incercau s@
“Cum de Nintendo incd vinde console, Wild, jar Gran Turismo d continugt sd ridice  concureze prin personaje memorabile.
desi oferd specificatii tehnice inferioare standardul simulatoarelor de curse. Sigur, aici existd exceptii. Rockstar
> concurentei?” si “Cum de jucétorii prin- A spus cineva tehnologie VR? In timp Games face o treabd minunatd cu protar
cipali pe piata/cabinetelor arcade sunt ce Oculus si Valve se bateau Tn specificatii ~ gonistii din Grand Theft Auto si Red Dead
Taito (Space Invaders), Capcom (Street tehnice, Sony a lansat PlayStation VR - un Redemption. In aceeasj masurd, CD Projekt
'__ Fighter), Sega (Sega Racing, Virtua Cop),|  dispozitiv mult mai simplu si mailaccesibil, ~ Red areusit sa il transforme pe Geralt
A Konami (X-Men, Teenage Mutant care se caracterizeazd mai degrabd prin intr-un simbol al RPG-urilor vestice. lar stu-
Ninja Turtles) si Namco (Pac-Man, | ergonomie decat prin rezolutii incredibile,  diourile americane care lucreazd cu Son
_ Galaga)?” dar care oferd jocuri mai distractive decat  (Naughty Dog, Sucker Punch, Santa Monica
R&spunsul este simplu: ja- orice experientd oferité de Oculus.. algturi  Studio) ne-au oferit capodopere precum
ponezii fac cele mai bune jocuri. de lansdri mult mai consecvente. “Uncharted 2, “The Last of Us”, “Ghost of
Este o concluzie la care am ajuns Vreti s& vorbim despre personaje Tsushima” si “God of War".
dera lungulmai multor ani in care am emblematice, care si-au Idsat ampren- Dar pentru fiecare exemplu pozitiv,
observat cum studiourile nipone au o cont  ta asupra industriei? Namco il are pe trebuie sd ne uitdm la felul cum Electronic
secventd de neegalat in o produce titluri Pac-Man, Nintendo it are pe Mario, Sega il Arts Ingroapd fiecare urmd-de-creativitat
de calitate. In timp ce Activision, Ubisoft si are pe Sonic, Sony il are pe Kratos. Acum a studiourilor pe care le asimileazd. Sau
Electronic Arts s-au compldcut in popula-|  faceti acelasi exercitiu siin cazul Microsoft, — SA depldngem decdderea Blizzard, care ¢
- bt er e et "
erid ||’.ul COmpicuUiQ stariauraul © CUlitdic
m-_ i %54, pentrucare era cunoscut. lar apoi sd ne
Sl ot by "',{r_ _ Intrebd&m ce a facut Ubisoft in ultimii ani cu
LA Yy \ L
3y e seriile Royrno 15i Prince gr Persia. ..
N A Am ajuns la concluzia cd studiourile
—2\4\_:‘}_, - jo.pone%e au e oué (v:(?rc cAteristici care le
B - ajutd sd se mentind in varf: sunt consec-
kb s’ k . vente in lansarea de jocuri de calitate si Tsi
i reinventeazd permanent protagonistii. Este
- ca si cum banii si schimbdrile culturale
g din vest nu au niciun efect asupra artistilor
"3 niponi.. este ca si cum ei ar fi constienti




cd povestile cele mai bune nu au varstd
siinu trebuie spuse pentru a fi pe pla-

cul unei singure generatii sau pentru d
intdri convingerile unui singur grup care se
manifestd la un moment dat! Siin timp ce
programatorii vestigi concureazd in a se
schimba in functie de vointa minorit&tilor
vocale, japonezii continud sd producdjartd
nemuritoare, la cele mai inalte standarde.
Pentru cd Nintendo stie ce inseamnd un
joc inter-generational — genul de divertis-
ment digital atat de bun, incat pdrintii vor
s@ 1l dea mai departe copiilor. lar Sony/stie
ce Tnseamnad sd iti urmezi cursul fiind mai

degrabd interesat de calitate decat de
presiunile unor grupuri care promoveazd
discriminarea in functie de aspectul fizic al
persoanei!

De aceeq, In timp ce Microsoft va re-
adliza clipuri de promovare in care va face
afirmatii despre justitie sociald, Sony va
oferi jocuri mai bune si va vinde console. In
timp ce Ubisoft ne va vorbi despre diver-
sitate si incluziune, Nintendo ne va ardta
tuturor cum se face un joc pentru toate
varstele. Siin timp ce accentul se va pune
pe tehnologii de ultimd& generatie, un stu-
dio japonez ne va oferi graficd si animatii

impresionante pe sistemele|deja depdsite
din"punct|/de vedere tehnic.

Este vorba despre motivul pentru care
Atari nu a|putut concura cu Nintendo|si
$ega, John Romero are in camera de lucru
cabinete arcade cu Pac-Man si Street
Fighter 2, iar PlayStation 5 este mai cutat
decdt Xbox Series X: japonezii fac cele mai
bune jocuri.
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...atunci cdnd alegem sd jucdm un titlu din generatiile anterioare?

n copild@ria mea de
lainceput de mile-
niu, pe cand rulam
Wolfenstein 3D i The
Cycles: International Grand Prix Racing

pe un respectabil Pentium | tactat la
66 Mhz, aveam tendinta de a citi toa-
te revistele despre jocuri pe care
puneam mana. Prin comparatie cu
noile lansdri prezentate in interiorul
paginilor colorate, eram mereu cu

vreo 10 ani in urma@: atunci cnd ma
informam despre noile procesoa-
re AMD pe 64 de biti si de noua
generatie de pldci video GeForce

4 Ti, euincd priveam 10 minute

la ecranul de pornire al Windows
95... asteptdnd cu nerdbdare ca
muzica ambientald a lui Brian Eno
s@ imi spund cd pot saincerc din
nou sd finalizez aventura printului

66

din Persia. lar atunci cand Warcraft 3: The
Reign of Chaos primea laude unanime
din partea redactorilor de specialitate,

eu md bucuram de aventura spatiald

din The Lost Vikings — imagindndu-mi cé
sunt un istoric al jocurilor care explorea-
za inceputurile Blizzard Entertainment

Revista GRIND

(cunoscut incd sub numele de Silicon &
Synapse).

Aproape 20 de ani mai tarziu, situatia
a luat o intorsdturd neasteptatd: desi dis-
pun de tehnica necesard ruldrii celor mai
recente jocuri, deseori md& gdsesc in situatia
de a parcurge titluri din perioada 1985-2010.
Tn loc sa imi afisez entuziasmul fatd de
noutdtile din industrie, Imi selectez cu
atentie sferele de interes sima intreb
printre care alte capodopere de pe
listd as putea gdsi loc si pentru seria
Horizon sau pentru Cyberpunk 2077.

La suprafatd, cineva m-ar putea
caracteriza drept nostalgic. Proba-
bil ar spune cd m& complac intr-o
zond de relativ confort din care pot
respinge cu vehementd tot ceea ce
iese din tiparul cunoscut. Dar oare
jocurile au mai iesit din tipare n
ultimul deceniu?



Unde este inovatia?

. E ai exista ino-
vatie intr-o era
g cdnd singura
:Fi." justificare pen-
tru a lansa o noud generatie de console
este reflexia luminii pe suprafete (ray
tracing), schematica de control a devenit
standardizatd pe toate platformele, iar
versiunea remasterizatd pentru Un-
charted 4 este atat de asemdndatoare cu
originalul incat trebuie sa te opresti si sa
privesti cu lupa fiecare bucatd de vege-
tatie pentru a vedea imbunatatiri?

Acum cd& fenomenul “remake” este
atdt de popular in intreaga industrie, Ins&
rareori produsul contemporan se ridicd la
nivelul originalului, a mai rdmas ceva nou
de descoperit? Atunci cdnd aproape toate
jocurile prezentate de Microsoft in Xbox
Showcase fac parte dintr-un gen bine
definit si ar putea fi clasificate drept clone
pentru altceva care existd deja (Metroid-
vania, battle royale in stil Fortnite, No Man'’s

Sky), unde gdsim originalitatea?

Raspunsul cel mai evident ne in-
dreaptd privirile cdtre scena indie. Aici
programatorii si artistii isi lasd imaginatia
sd zburde n timp ce produc jocuri care
reprezintd mai degrabd ambitii personale
decdat planuri de promovare si vénzare
catre mase. In lumea indie, limitarile de
buget conduc spre decizii creative care
compenseazd lipsurile. Tot aici, persoa-
nele implicate in proiect sunt mult mai
interesate de a produce un titlu de calitate
si deseori aleg sd isi sacrifice viata privatd
pentru a proiecta un suflu din propria
existentd asupra picturii interactive care
se dezvdluie treptat pe o pdnzd digitald.
lar esecul comercial este privit ca un risc
asumat incd de la inceput, pentru cd iz-
butirea unei productii independente intr-o
industrie de miliarde de dolari este insasi
leb&da neagrd din peisai.

Totusi mai existd un rdspuns pen-
tru problema originalitatii: tinénd cont
cd multe dintre cele mai bune jocuri au
fost deja produse si inovatia tinde mai
degrabd cdatre imbundtdtiri grafice, de
cele mai multe ori este util sd privim inapoi
in timp pentru a descoperi ceva uitat de
timp sau prea putin apreciat in vremea
cdnd a apdrut pentru prima datd. Stiu
cd Metacritic nu reprezintd un etalon de

obiectivitate absolutd, dar mi se pare cel
putin interesant faptul c& top 10-ul include
doar 3 jocuri lansate dupd anul 2010: Super
Mario Galaxy 2, Red Dead Redemption 2 si
GTA 5. Lista este plind de curiozitdti care
te fac sd te intrebi oare ce stiau progra-
matorii la inceputul anilor 2000 si au uitat
intre timp: cum de Baldur's Gate Il este
clasat mai sus decat Skyrim? De ce Half
Life 2 si Halo 1 au scoruri mai bune decat
Call of Duty: Modern Warfare 2?2 Cum de
Tony Hawk’s Pro Skater 2 este cel mai bine
cotat joc sportiv si se afld pe locul secund
in clasamentul general?

Tn primul rand, vorbim despre jocuri
ce Tsi respectd rolul de a fi distractive. Din
lipsa mijloacelor de a reproduce realismul,
si-au asumat libertdti care le permit s&
sfideze anumite standarde si conventii de
astdzi.

Tn al doilea rand, vorbim despre jocuri
complete si bogate in continut supli-
mentar. Inainte ca Xbox Live si Steam sd
permitd actualizarea din mers a lansdrilor
defectuoase, studiourile trebuiau s& ofere
o calitate cat mai bund a variantelor finale
pentru a putea vinde (in special pe con-
sole, unde lansarea de patch-uri era mult
mai dificild si ar fi necesitat inlocuirea dis-
cului original). Inainte ca aceleasi platfor-
me de distributie digitald a jocurilor sd ofe-
re posibilitatea de a cumpdra lootbox-uri,
monede virtuale si season pass-uri, fiecare
titlu se bucura de o ofertd mai bogatd de
continut suplimentar pe care cei pasionati
il puteau debloca. Pentru studiourile de
astdzi, fiecare element suplimentar (care
inainte ar fi reprezentat o parold, o camerd
ascunsd sau o recompensd pentru anu-
mite realizari) semnaleaz& potential serios
de monetizare.
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Ajungem astfel la al treilea argument
pentru care jocurile de dinainte de 2010
sunt mai bune: grind-ul este sfant. Moneda
de schimb pe care jucdtorul o oferd in
schimbul obiectelor, a punctelor de ex-
perientd si a continutului deblocabil este
timpul. Cu cét investesti mai mult timp in
joc, cu atat devii mai bun. Cu cat devii mai
bun, cu atat descoperi mai multe secrete
si devii mai capabil sa infrunti provocari
suplimentare. lar producatorii de jocuri
erau perfect constienti de aceste detalii si
aveau grijd sa ofere mici bonusuri pentru
cei pasionati. Un final alternativ la nivelul
cel mai inalt de dificultate? Posibilitatea de
a juca din perspectiva unui alt persona;j?
Tinute vestimentare suplimentare pentru
anumite personaje? Linii de dialog care
schimbd putin cursul evenimentelor?
Elemente narative importante ascunse
intr-o camerd care poate fi deblocatd
doar in anumite conditii? Arme care permit
parcurgerea mai rapidd a nivelurilor?
Toate acestea au fost transformate astazi
in elemente care pot fi cumpdrate prin
intermediul unui cont bancar, fard a investi
nici mdacar o ord n universul jocului.

SA ludm un alt exemplu demn de
grind: pentru a descoperi 100% din conti-

ocurile sunt o formd&
de artd care, dupd un
anumit punct, nu isi
mai aratd varsta. Nu

L
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este ca si cum fiecare generatie de conso-
le marcheazd echivalentul tranzitiei de la
picturi rupestre la Capela Sixtind. Evolutia
graficii si a mecanicilor de joc ne-au adus
la un anumit varf de unde putem aprecia
mai usor ceea ce a apdrut inainte. La fel
cum putem asculta un album rock lansat
de Led Zeppelin, Soundgarden si Muse fard
a simti nevoia de a plasa continutul in pe-
rioade istorice distincte, ne putem bucura
si de Grim Fandango sau Deus Ex fard a
simti nevoia sd ne raportdm la Syberia:
The World Before sau Cyberpunk 2077.

Un album rock bun este un album rock
bun indiferent de anul lansdrii, de tehnica
folositd in studiourile de inregistrari si de
contextul In care au fost scrise versurile. In
aceeasi masurd, un RPG bun nu are varstd
si straluceste prin propriile calitati fard a
ne mai face s& ne gandim la lipsuri.

Este oare vorba de nostalgie atunci
cand alegem sd jucdm un titlu din ge-
neratiile anterioare? Doar dacd jocurile
actuale se ridicd la acelasi nivel calitativ
sau 1l depdsesc. Dar cum nu este cazul in

68

nutul din Diablo II: Lord of Destruction, un
jucdtor are nevoie de aproape 200 de ore.
Vorbim despre milioane de click-uri, zeci
de tentative nereusite de a cuceri temnite
tenebroase si multe alte ore petrecute in
incercarea de a descoperi cele mai bune
combinatii de artefacte. Prin comparatie,
nou-lansatul Diablo Immortal le permite
jucdtorilor sd obtind cele mai puterni-
ce obiecte fard a depune vreun efort,
prin intermediul unei investitii de “doar”

ROCKSTAR GAMES PRESENTS

RED DEAD
REDEMPTION

cele mai multe situatii, rdspunsul este un
“nu” vehement. Cateva dintre cele mai
bune jocuri au fost deja lansate si merita
toatd atentia noastrd. Dacd studiourile vor
sd concureze, atunci vor trebui sd ofere o
calitate net superioard. Altfel, nu au decét
s& se complacd in microtranzactii in timp

Revista GRIND

cateva zeci de mii de dolari. Probabil ca
vestea legatd de Immortal vé& amuzd

si v&@ indeamnd sd credeti cd jucatorii
vor avea bun simt printr-o mobiliza-

re de a refuza sd umfle buzunarele
Activision-Blizzard. Dar va inselati amar-
nic: Diablo Immortal a produs incasdri de
24 de milioane de dolari doar in primele
2 s@ptadmani ulterioare lansarii si cel mai
probabil va continua sd reprezinte un
succes enorm.

ce noi descoperim minundtiile pe care

le-am trecut cu vederea in trecut.

Fé&  wuocosten



e \

/\ b

SOULCALIBUR !

e VE ¥

=

IPROISKAT,

b [f
28

GRAN TURISMO"

A'W% \ ] 45 g/ ¢
PlayStation..




RIVALITATEA
REIZBUCNESTE

Donkey Kong a furat toate jucdriile
Mini-Mario din fabricd, iar misiunea de a le
recupera ii revine lui Mariol Aleargd, sari si f&
salturi inapoi pentru a le recupera in peste
130 de niveluri, in aceastd abordare de tip
puzzle a actiunii clasice de platforma.

Rivalitatea care s-a aprins initial pe
sistemul Game Boy™ Advance revine
acum pe sistemul Nintendo Switch™, cu
posibilitatea de joc in co-op, lumi complet
noi, muzicd si graficd actualizate, precum
si alte modalitdti noi de joc.

JNGRNDMD10

Utilizeazd codul din stdnga si ai 10% reducere!
Promotia este valabild pdnd pe 16.02.2024
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EXPLOREAZA LUMI NOI

Pe langd lumi familiare precum Mario Toy Company, Donkey Kong Jungle si Mystic Forest,
poti explora doud locatii tematice noi pline de obstacole si provocdri noi.
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MERRY MINI-LAND SLIPPERY SUMMIT

Distreazd-te la maxim in acest mini-parc de distractii. Mentine-ti calmul in timp ce rezolvi puzzle-urile prin
aceastd minunatd tard a iernii.

PRECOMANDA “Tam..  16.022024
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rdim intr-o lume domina-
td de gratificare instanta:
cat timp ai bani, orice
bucurie sau pldcere se
afld la doar cateva click-uri sau atingeri
de ecran distantd. Dacd ne referim la jo-
curi, atunci observém cum tendintele din
lumea reald si din multiversurile digitale
s-au combinat pentru a forma o realitate
augmentatd ambigud.

Tn timp ce guvernele tipdresc bani

de parcd ar juca Sim City in god mode

si inflatia nu ar avea niciun fel de con-
secinte asupra economiei, investitorii cu
smartphone cumpdrd actiuni ca si cum ar
orchestra prdbusirea retelei de socializare
Lifeinvader din GTA 5, iar producdtorii de
autoturisme permit “imbundtdtiri ale mo-
torizarii” care se deblocheazd din aplicatie
printr-o platd electronicé de $2000 (da,
mai ceva decat in NFS), jocurile trec si ele
printr-o faz& ciudatd.

Pe de o parte, avem titluri “gratuite”
care monetizeazd atentia sau nerdbdarea:
vrei s& maiincerci o datd? Poti sd vizionezi
o reclamd sau sG cumperi vieti suplimen-
tare. Vrei ca reclamele sd dispard? Totul se

' 4
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poate rezolva printr-o microtranzactie.
Ins& aceastd situatie devine mai putin
onestd si mult mai dubioasd atunci cand
ne uitdm la jocurile pentru care platim 60
de euro (mai nou, chiar 70 pentru titlurile
de pe consolele next-gen) care in conti-
nuare percep taxe suplimentare pentru
continut. V& mai amintiti de vremurile
cand personaijele suplimentare se deblo-
cau in urma indeplinirii unui obiectiv sau
prin activarea unor coduri pentru trisori
gdsite in Cheatbook sau DLH? Ei bine, toate
aceste elemente bonus sunt acum Tmpa-
chetate frumos si poartd numele de DLC
(Downloadable Content), Expansion Pack,
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sau Season Pass. Ele nu mai reprezintd
un bonus care demonstreazd implicarea
dezvoltatorilor in proiect si dorinta de a
oferi plus valoare, ci 0 noud tentativd de
a-ljupui de bani pe jucator.

Am dat 300 de lei pe Super Smash
Bros pe Nintendo Switch. Dar dacd vreau
s& 1i amin lista de rdzboinici pe Sephiroth
din Final Fantasy VIl sau pe Steve din
Minecraft, atunci trebuie s& mai scot din
buzunar 120 de lei pentru a cumpdra
Fighter Pass 2. Cu alte cuvinte, inainte
de a mi se acorda sansa de a debloca
luptdtorii, trebuie s& cumpdr un pachet
special. Singura diferentd fatd de Ubisoft
sau Activision-Blizzard este c& mdcar
trebuie sd depun un efort pentru a efectua
deblocarea — iar acest efort presupune
infrdngerea personajelor intr-o batdlie.

Gratificarea nu este in totalitate in-
stantd, dar tot nu se compard cu vremurile
cdnd adunam toate Chaos Emeralds in
Sonic 2 pentru a dobdandi puterile lui Super
Sonic sau Imperecheam struti in Final
Fantasy VIl pentru a obtine gold chocoboul
care poate zbura pe Round Island — locul
unde poti gasi materia Knights of the
Round, care are cel mai devastator atac
din joc. Copiii din ziua de azi nu vor avea
parte de bucuria de a gdsi pachete as-
cunse pe acoperisurile cladirilor din GTA 3,
pentru ca ulterior s& descopere cd punctul
de salvare include acum si diverse arme
sau armuri. In schimb, au posibilitatea de a
cumpdra moneda virtuald din GTA Online
sau Fortnite pentru a scuti orele de trudd...

SUPER
SMASH BRe2S’

urmand ca ulterior s& meargd la scoald si
sd le povesteascd tuturor colegilor despre
avantajul de a avea pdrinti permisivi cu
venituri peste medie. Trist!

Tnsd in centrul acestor fenomene
mercantile se afld grindul si un catalog uri-
as de jocuri care au fost livrate la vremea
lor intr-o formd completd, care nu faceau
niciun compromis. In aceste taramuri ma-
gice aflate pe cale de disparitie, obiectele
rare, personajele ascunse si hdrtile secrete
pot fi dobdndite doar prin munca. lar
acestea sunt jocurile pe care eu le reco-
mand pentru minte si spirit — pentru cd in
spatele efortului se ascund recompense
care nu pot fi obtinute prin alte metode. In
cel mai bun caz, se pot descdarca salvari
sau se pot instala trainere (isi mai amin-
teste cineva de trainere?).

Tn timp ce lucram la revistd, am des-
coperit cum grindul pe care |-am facut in
Final Fantasy X m-a facut mai rabddtor.
M-a ajutat inclusiv s& gdndesc strategic
si s& acord mai multd atentie sarcinilor de
serviciu — fard a mai simti nevoia s imi
verific telefonul sau s& consult retelele de
socializare. Faptul cd am indeplinit obiecti-
ve repetitive intr-un joc m-a determinat sa
imi redescopdr concentrarea si sd Tmi im-
bundtdtesc atentia. lar aceastd disciplind
de a investi constient un anumit numdr de
ore pentru a atinge un obiectiv clar a ajuns
sa devind ceva obscur si demodat. Intr-o
erd in care orice informatie se afld la o
cdutare distantd, iar accesul la cunoastere

SUPER

si divertisment este limitat doar de propria
curiozitate, avem mai mult ca niciodatd
nevoie de tehnici de ordonare a gandirii.

Grindul presupune constientizarea
propriilor limite si urmarea unui obiec-
tiv p&strand speranta cg, intr-un final,
tentativa va avea succes. El presupune o
perseverentd iesitd din comun si o vointd
puternicd. lar la final, odatd ce scopul este
atins, putem spune c& am reusit cu succes
s& proiectdm un sens asupra eforturilor
noastre.

Dacd John Lennon ne spunea prin anii
1970 c& timpul irosit intr-un mod pldcut
nu este irosit deloc, atunci revista GRIND
vine vreo 50 de ani mai tarziu pentru a va
spune cd timpul folosit pentru indeplinirea
unui obiectiv dificil si bine determinat este
exact sensul vietii. Fard grind nu am fi con-
struit niciodatd monumente impundtoare.
Fara grind nu am fi ajuns s temperdm
capriciile naturii pentru a deveni specia
dominantd de pe planetd. Si fard acelasi
grind nu ar fi ajuns nimeni s& obtind un
Demonspike Coat in Diablo pentru a face
fatd tuturor atacurilor venite din partea
Necuratului.

Indiferent de natura Iui, grindul ne
purificd, ne cizeleazd si ne innobileazd. lar
n timp ce gamerii “casual” dau ochii peste
cap si spun cd grindul nu este pentru ei,
noi nhe vom folosi rdbdarea si vointa pentru
a avea realizari mai impresionante atat
n viata de zi cu zi, cét siin jocuri. Vino de
partea GRINDuluil
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@ PATREON

WWW.PATREON.COM/REVISTAGRIND

Revista GRIND

Singura revistd de gaming din Roménia

RIND este singura revistd de go-

ming din Romdnia. lar aceastd

pagind de Patreon are rolul de a

le permite celor care lucreazd la
proiect s& primeascd donatii.

Ce primiti la schimb? In functie de
generozitate, puteti obtine acces privi-
legiat la munca noastrd aflatd in desfd-
surare, puteti participa la un apel (sau
podcast?) periodic al&turi de redactori,
sau puteti primi in cdsuta postald exem-
plare tipdrite ale revistelor si/sau stickere.
Dar cel mai important: mentineti in viatd
o activitate care, date fiind costurile ridi-
cate de productie si starea presei scrise
din Romania, nu ar putea niciodatd sd
existe ca o afacere profitabild.. nu fard
a folosi hértie de proastd calitate si fard

Sustine Revista GRIND

a compromite integritatea proiectului
cu reclame la fiecare 5 pagini si artico-
le “sponsorizate”. Noi ne incdpdtdndm sd
tipdrim pe hartie “groasd si lucioasd” de
150g si nu promovdm decat proiectele
proprii (ale celor care scriu articole).

Revistele GRIND lansate p&dnd acum
au fost scrise, editate, infrumusetate prin
graficd, incdrcate pe internet si promo-
vate in timpul nostru liber si au apelat
la fonduri din propriile visterii. Dar fiind
un proiect realizat din pasiune, am avut
determinarea de a produce reviste de
cea mai bund calitate, de parcd numa-
rul cititorilor ar fi de 100 de ori mai mare
si ne-am bate cot la cot cu fantomele
unor giganti precum LEVEL, PC Games,
XtremPC si Game Over.

Dacd va place ceea ce facem, spe-
rdm cd ne veti sustine. Nu este obligato-
riu s@ ne donati bani — pentru proiectul
GRIND este In egald mdsurd important
s& ne cititi revistele (care vor fi me-
reu gratuite in format digital) si sd dati
sfoard in tard cd incd mai existd niste
bdieti care scriu si tipdresc. O simpld
distribuire a continutului pe care noi 1l
punem la dispozitia voastrd poate sd&
facd o diferentd enormd in succesul pe
termen lung al proiectului.

Tn viitor, sperdm cd vom putea sd-i
rdspldtim pe cei care scriu articole.. md-
car cu sume modice. Sperdm cd va exista
si o recompensd pentru cei care lucreazd
la graficd. Si poate vom avea buget pen-
tru a da viatd si unor alte idei.
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Multumim sustindtorilor de pe Patreon-ul GRIND!

>Mihai lonescu

>Moldovan Claudiu

>Catalin Pascu

>Alexandru Brujan

>Andrei Ciurea

>Rodarkone >Paul Crasmareanu
>Terryttx >Sebastian
>Klamath >Turlete Bogdan

>Alexandru Holca
>Laur

>Matei lordache
>MM
>MorhenWolf

>Victoria Septimiu
>Valentin Istrate
>Aaron Mihai
>Dani Bodean

>Mazikeen

>Robert
>Silviu Raban
>Tudor
>Wraith

>Grey Panther

>Silviu Tanase

patreon.com/revistagrind

>Dan Murgeanu
>FallenSra
>George Ene
>Nicolae Andrei
>Tudor Dumitru
>Turtapod

>Xael

>Constantin Dragoi

>Matei Monoranu
>Locke
>Tatu Stefan

>Ada Snooze

>Afanase Alexandru
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