GAMEDEV

GRAY DAWN

Interactive Stone rasare din cenusa

and am descoperit noul trailer pentru

Gray Dawn am ramas cu gura cdscata

de-un cot. Bai ce atmosferd misterioasa,
rece si plina de esenta locald, mi-am zis, magulit
de vibratia ,Witcherish” est europeand. Nu stiam
nimic despre subiectul jocului, nu aveam idee
cine sunt cei de la Interactive Stone si zburase pe
langa urechile mele vestea ca studioul romanesc
din spatele acestui adventure horror trecuse
printr-o campanie Kickstarter esuata — dar
informatiile despre dezvoltatorii autohtoni par sa
circule foarte greu prin zond, de parca tot spriji-
nul manifestat la nivel vocal ramane doar atat,
vorbarie. Oricum, revista noastrd se straduieste
din rasputeri sa duca mai departe seria de discutii
purtate cu pionierii modernismului jocurilor
romanesti, ba chiar incercam sa va oferim lunar
cate un titlu de referinta. Observ si eu, cum
probabil ati observat si voi, ca revin mereu asupra
frustrdrilor personale legate de obscuritatea
industriei indie — insa cine nu ar proceda intr-un
mod similar daca s-ar afla in adidasii mei? Si cum
unii colegi de breasla fac cu greu diferenta dintre
menirea jurnalistului de jocuri care se simte oca-
zional lezat de toxici, si cavalerii albi de tastatura,
iata cd simbioza dintre rubrica Gamedev si jocul
complet atasat publicatiei noastre este realmente
productivd, pe orice plan imaginabil si mai ales
pentru trinomul cititor-redactor-dezvoltator.

Acesta este un fapt. Un alt fapt incontestabil
ramane talentul celor de la Interactive Stone, care
si-au vdrsat in cascadd talentul si creativitatea
intr-un proiect incredibil de ambitios: Gray Dawn.
George Remus, game developer si artist 3D in
cadrul studioului, este aici sa raspunda intrebdri-
lor noastre si sd aduca lamuriri suplimentare
despre soarta creatiei lor.

NIVELUL2: George, inainte sd ne povestesti
in detaliu ce este si cu ce se mandnca Gray
Dawn, lasd-md sd imi iau o piatrd de pe suflet:
de ce un preot suedez si nu unul din Barlesti,
lasi, sau Avramesti, Harghita? Muzica noului
trailer m-a dus cu gdndul imediat la ceva foarte
romdnesc...

INTERACTIVE STONE: Mie imi place tare
mult cum toatd lumea se leaga de sorgintea
parintelui Abraham. Faptul cd-i suedez nu are
impact decisiv asupra jocului. Putea sé fie
austriac sau islandez. Totusi, in timpul caldtoriei
isi va aduce aminte lucruri din copildrie care tin
cumva de cultura pagana, fapt care face mai
interesanta tranzitia lui spirituald de la profan la
sacru. Pe de alta parte, dacd doresti un preot
ortodox, se rezolva: insoteste-ma in Rosendorf-
ul copildriei mele (Risnovul de azi) si vei intalni
unul pe acolo. In legétura cu ce se minanca Gray

Dawn, as zice, pe bund dreptate, ca seia cu

Accesorii de birou.

anafurd! Intentia noastra e sd spunem o poveste
pe cat de abstracta, pe atat de realista, matura.
Gray Dawn este o poveste de adormit copiii (si
adultii) iar in elementele ei de fantezie ascunde
adevdruri de natura mistica. Gray Dawn vorbeste
foarte mult despre iubire. E interesant tare pro-
cesul acesta de a spune o poveste: incepi sd spui
ceva abstract, incepi cu oleaca fantezie si treptat
te trezesti ca lucrurile devin din ce in ce mai
personale, aproape ca o confesiune. Dacd este
experimentat cu mintea deschisa si cu toata
inima, Gray Dawn se dovedeste a fi, pana la
urma, un joc trist despre fericire. Desi la o prima
vedere pare ceva foarte dark, este, in fond, o
poveste intunecata despre lumina.

NIVELUL2: Ce nu a functionat in campania
Kickstarter si cum ati reusit sa treceti peste
esec? Din cdte observ, Gray Dawn pare cd a ex-
plodat creativ si calitativ in perioada recentd.

IS: Momentul Kickstarter ne-a fost lectie de
luat aminte. Noi nu mai facusem niciodatd asa
ceva, asa ca doar daca ne-ar fi ajutat Doamne-
Doamne am fi reusit. Ne-au lipsit multe, in special
campania de marketing de dinainte. Dupa ce am
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Cand din casa lipseste o mana
de gospodina.

lansat Kickstarter-ul am aflat cd altii facusera
research si publicitate cu aproximativ un an
inainte de lansare. Pe de altd parte mai e si faptul
ca Kickstarter nu e chiar ceea ce spera un indie
developer la inceput de drumm -- acolo nu exista
0 comunitate care sa stea cu ochii pe potentialii
viitori dezvoltatori. Acolo este doar locul unde se
face tranzactia. Trebuie sa te asiguri dinainte cd
are cine sa-ti dea bani. Kickstarter-ul nu ne-a pa-
ralizat nici macar un moment. Din primele zile
stiam cd o sd esudam. Noi am avut ambitie si am

fost cumva incurajati si de faptul ca primeam
oferte de finantare. Momentan avem o colabora-
re cu Carbon. Partea cu boost-ul creativ este
adevarata. Cu cat stau mai mult la masd cu
parintele Abraham (faceti un exercitiu de imagi-
natie) cu atat mai clare devin ideile, cu atat mai
puternic mi se deslusesc decorurile pe care
trebuie sd le creez in joc. Parcd vad deja o cruce
cu un sarpe incoldcit pe noptiera din colt. Ma tem
ca-i de la fumul de tamaie...

NIVELUL2: Imi imaginez cd popularitatea
redescoperitd de proiectul vostru inseamna
mult acum, in ecuatia complicata a dezvoltarii
unui joc. A crescut presiunea de pe umerii
vostri?

IS: Presiunea ne face sa fim organizati.
Trebuie, panad la urmd, sa onoram un contract si
sd oferim si jucatorilor ce le-am promis. Desi nu
sta nimeni cu harponul la tdmpla noastra, ne
stabilim singuri milestones, deadlines, etc.

NIVELUL2: Revenind la joc, Gray Dawn

musteste simbolism religios si construieste o

atmosferd cu mister autentic. Cum ati ajuns sa
conturati un astfel de univers?

IS: Gray Dawn este un horror religios. Zic
horror, desi e cu putin abuz de sens. Vorba aia, nu
puteam trece pe Steam la gen cd e racing. Ideea
imi apartine, porneste de la o carticica scrisa de

mine acum ceva vreme. Intentia este sa fie un joc
cult, matur, care nu se ia la misto (pe cat putem).
Religia e un teren fin si numai bun in cazul dsta.
Simbolismul este aici ca sa ascundd sensul lucru-
rilor din joc. Copilul o sd te tot ddddceasca la cap
sa-ti arate casuta in care se juca vara. In final
ajungi sa descoperi cd acea cdsuta este de fapt
un templu, iar jucdriile sunt obiecte de cult pe
care trebuie sd le folosesti pentru felurite procese
alchimice. Pe de alta parte, inspiratia mai vine si

-
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A venit Mosu’ cu sacul plin de capete si costumul
inrosit cu sangele copiilor cuminti si frumosi!

din cartile citite, din lucrurile vazute, dar cel mai
mult din lucrurile experimentate. Eu incd ma tot
cert cu colegii la lucru sa punem la inceputul jo-
cului“inspired by true events”. E ceva foarte
personal -- in general lucrurile care par sd se fi
intamplat cu adevarat au un impact mai mare si
se cuibdresc mai usor langa inima celui care
joaca. In cele din urma vorbim despre teroare in
jocul acesta. Vorba apostolului: invatatura ori te
zideste, ori te distruge.
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NIVELUL2: Vd este teamd cad ati putea agita
putintel cuiubul de viespi prea corecte politic
cand Gray Dawn utilizeaza simboluri sfinte pen-
tru multi?

IS: Sunt constient ca astfel de lucruri se fac
de obicei cu guler alb si cu cruce la gat. E un te-
ren minat, dar intentia noastra nu e sa ofensdm
pe cineva. De aici rezulta si mixul de culturi pre-
zente in joc. Pind la urma, adevarul e undeva pe
la mijloc. Diavolul este in cele din urma corect din
punct de vedere politic. Dacd o sa vrea sa zumza-
ie ceva despre jocul nostru, o sa o faca.
Simbolurile si aspectele povestii sunt sfinte atat
timp cat empatizeaza cu ele cel ce le experimen-
teazd. Este o experienta artistica. Arta fara empa-

Sa fie acesta Abraham?

tie nu isi face efectul. Acum nu stiu cat de ampu-
tate sentimental ar trebui sa fie viespiile incat sa
nu le pese de povestea unui copil mort.

NIVELUL2: Sé Iamurim o altd dilema: decor
de inspiratie catolicd sau ortodoxa?

IS: Am mai fost intrebat asta. Sunt doud
lumi, un fel de Dracula: West meets East.
Abraham se trezeste din cand in cand in spatiul
acesta rasaritean despre care nu are nici o ideie,
ba chiar mai mult, care abunda in mistica.
Sentimentul acesta se extinde cumva si la juca-
tor: i oferim o mica incursiune in tarisoara noas-
trd pe la 1900. Diferenta dintre mine si Bram
Stoker e ca el ne-a atribuit maleficul, insd eu am
facut viceversa. Vorba proletarului: Occidentul e
de vina!

NIVELUL2: Crezi cd o naratiune inspiratd
exclusiv din folclorul romdnesc, din miturile si
povestile noastre, cu locatii autohtone si perso-
naje caracteristice acestei zone, ar prinde la fel
de bine in restul Europei sau in State?

IS: Gray Dawn nu e inspirat exclusiv din cul-
tura romaneasca, nu este chiar atat de narcisist.
Problema e ca noi romanii nu prea ne mandrim
Cu ceea ce suntem - si-i mare pacat. Noi scoatem
cate un stegulet timid la geam doar cand e ziua
nationala sau cand e vreun meci. De prins, prin-
de. Vandutul este problema. Nu cred ca trebuie
sd ne vindem usor, asa cum vindem portile mara-
muresene in Franta. Pand la urma (oricat de nati-
onalist ar suna) sunt mii de oameni care au murit
pentru ca noi sa avem cu ce ne mandri.

NIVELUL2: Multiculturalitatea ajutd, are
altd trecere?

IS: Incercati s& priviti multiculturalitatea nu
doar ca pe o metoda de a spune o poveste, ci mai
mult ca pe un gest de cordialitate. Tindnd cont ca
vorbim despre religie, e clar cd vrem sa ajungem

NIVELUL2

la sufletul jucatorului (pe cat posibil). Nu putem
intra cu bocancii murdari de noroi. Tocmai de
aceea am ales ca oricine ar juca sa-si poata gasi
propriul stegulet reprezentativ al credintelor sale.

NIVELUL2: Pe pagina oficiald, interactives-
tone.com, sunt mentionate cdteva titluriimpor-
tante ale genului, printre care si Amensia, Silent
Hill sau Resident Evil. Cum impacd Gray Dawn
naratiunea, aventura si puzzle-urile cu
actiunea?

IS: Noi acum incercam sa ne tinem departe
de titlurile acestea. E drept cd la inceput am vrut
sa facem ceva similar cu PT., dar a dat Domnul
sa nu ne mearga. Am vdazut ca ce ne-a iesit
[dupd] e interesant si am decis sd rdmanem pe
directia asta.

NIVELUL2: Decorurile de inspiratie baroca
sunt incredibil texturate si , picteazd” un tablou
apdsdtor, lugubru. Sad inteleg ca mizati pe un
horror atmosferic, lovecraftian?

IS: Nu chiar lovecraftian, desi am avut la in-
ceput ideea asta. Jocul are o atmosfera horror
fantastica, dar destul de ancorata in realitate, asa
cum e si subiectul religiei. E acel horror despre
care banuiesti ca ar putea avea loc. De exemplu,
sunt multe persoane care nu cred in fenomenul
posesiunii demonice, in schimb nu si-ar dori sa
stea in preajma unui asa numit posedat. intr-
adevar, jocul nu mizeazé pe ideea de gore, sau pe
build-up tension cum fac majoritatea jocurilor.
Dimpotrivd, zugrdvim o stare constantd de neli-
niste, punctatd ici colo cu un moment de pace.
Pana la urma eticheta de horror e doar ceva ge-
neric. E mai mult o experientd interioara a unui
personaj aparent dereglat, care incearcd sa-si ga-
seascd pacea.

NIVELUL2: Cdte ore preconizezi cd dureaza
parcurgerea jocului? Exista si mecanici de



Vecina mea de palier.

decizie, cu rezultate diferite, pentru a incuraja
rejucabilitatea?

IS: Acum depinde. Exact atat cam cat ar tre-
bui sa dureze un joc de genul acesta. Nu prea
lung, ca sd nu se plictiseascd viespile corecte din
punct de vedere politic, dar nici prea scurt.
Conteaza mult si cine joaca. Eu de exemplu am

jucat The Vanishing of Ethan Carter in 4/5 ore.

Colegul meu de serviciu I-a jucat intr-o ora si ju-
matate. De ce? Pentru ca eu am stat si am admi-
rat cum cad frunzulitele din copaci, apusul soare-
lui, sangele imprastiat pe calea feratd, in timp ce

Veniti'si luati lumina!
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Loc cald si confortabil. Hariinclus.

colegului meu putin i-a pdsat de atmosfera si de
visuals. N-as putea putea da un raspuns concret.
Cred cd Gray Dawn se va putea juca relaxat in
doud seri. Despre rejucabilitate nu stiu ce sd zic...
Momentan (fiind primul meu joc) incerc sé men-
tin lucrurile cat se poate de simple.

NIVELUL2: Gray Dawn se lanseazd pe PC si
Ps4. Este dificil sa construiesti ceva pentru doud
platforme atat de diferite?

IS: Asta-i intrebare pentru programator. Noi
am zis cd important e sa termindm jocul pentru
PC, pentru ca probleme tehnice nu sunt. Teoretic
putem sa dam build si acum pentru PS4 la un
demo. Tn orice caz, nu ne grabim, vrem sa facem
lucrurile cat putem de bine. Nu vrem sa patim
cum au patit altii la portare (gen nu merge ok
controlul, etc). Pe de alta parte, mai sunt si chesti-
uni de natura politica: You must be physically lo-
cated in US, Mexico, Central America, South
America or Canada (citat de pe siteul www.
playstation.com).

NIVELUL2: Intentionati sd lansati un demo

NIVELUL2

jucabil sau vom avea parte numai de experien-
ta completa? Estimezi o datad de lansare?

IS: Nu suntem siguri. Am mai fost intrebati
asta. In special eu am avut o problema cu lansa-
rea unui demo, deoarece m-am gandit ca ar da
prea multe spoilere. In plus, cred ca Gray Dawn
este cel mai bine experimentat ca full content. Eu
am o problemad cu oamenii care vad filme pe ju-
matate. Vorbeam deunazi cu cineva pe care il sfa-
tuisem sa vada Pan’s Labirynth pentru a prinde
feeling-ul. Mi-a spus ca I-a vazut in doua seri. De
simtit n-a simtit nimic omul. De lansat, planuim
sa-I lansam la 100 de ani dupd evenimentele din
joc. Adica de Crdciun, la anul!

NIVELUL2: George, iti multumesc pentru
rdaspunsuri. In loc de concluzie, ai putea s le
transmiti cititorilor NIVELUL2 in numai zece cu-
vinte de ce Gray Dawn trebuie musai jucat?

IS: Doamne-ajutd, cum ar zice parintele din
Black Tower. Mesajul parintelui Abraham Markus
catre enoriasii lui este urmatorul: Make no mista-
ke, Gray Dawn is a religious horror game!

Aidan
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