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Nota asupra editiei

Conceptul acestei reviste a plecat de la dorinta de a scrie despre
anumite lucruri: dupa fiecare manga cititd, anime vazut, joc terminat,
carte cititd, eram framantat de acest impuls de a le povesti si celorlalti
despre ele. Evident, Romania e o tard cu o piatd mica, dar asta nu
inseamna cd nu exista reviste sau alte spatii culturale, insd niciunul dintre
acestea nu mi s-a parut potrivit pentru textele pe care-mi doream sa le
scriu.

Era primavara cand mi-a venit ideea de a construi o revista, dar la
fel de repede cum a aparut, a si disparut. Mi-a revenit ideea in vara si am
anuntat pe Facebook ca incerc sa creez acest spatiu geek. Apoi au urmat
mai multi pasi, dintre care cel mai simplu (spre surprinderea mea) a fost
gasirea oamenilor care sa scrie in revistd. Mi-am dat seama atunci c¢a nu
eram singurul care avea nevoie de acest spatiu.

O sd multumesc acum tuturor celor care au contribuit la nebunia
mea, iar apoi voi discuta putin, pe scurt, despre acest numar pilot si,
implicit, despre ce urmeaza. Primele multumiri se indreaptd spre
Alexandru Ene, care a fost bucuros sa redacteze textele din acest numar,
dar si sd apara cu unul propriu; fard ména lui probabil ca acest numar ar
fi intarziat considerabil. Ti multumesc Mandrei Florescu pentru ci a dat
identitatea vizuald a acestui prim numar prin munca ei de ilustrator.

Multumesc, in ordine aleatorie sau tuturor deodata, lui: Razvan
Cosmin Tupa, Anei Maria si Biancai lancu, lui Cosmin Vasile, lui Ioan
Dragu, Anei Cristina Popescu si Andradei Dumitru, pentru textele
minunate pe care le-au scris si entuziasmul pe care 1-au avut atunci cand
le-am prezentat proiectul.

Multumirile mele pleaca si catre Marian Coman, care a acceptat
bucuros sa ofere un interviu in acest prim numar; de altfel, intr-o oarecare
masura este si responsabil pentru aparitia acestei reviste. Mi-aduc aminte
ca pe la inceputul verii i-am prezentat ideea de revistd pe care o aveam
atunci, iar el mi-a sugerat publicarea ei In mediul online.



Vreau sa inchei seria de multumiri adresandu-le pe ultimele catre
voi, cei care ati intrat sa frunzariti/ cititi/ priviti acest prim numar, si catre
voi, cel care m-ati intrebat (fie online, fie cand ne-am mai intalnit) despre
aceasta revista, despre cand o sa iasd, despre ce o sa fie. Interesul vostru
fata de acest proiect m-a coplesit si sper sa va vad pe cat mai multi dintre
voi intre paginile digitale ale numerelor viitoare.

Am spus de la primul anunt si de la prima discutie despre aceasta
revistd ca nu vreau a fi ceva academic. Am creat-o de la inceput ca spatiu
in care sa poata scrie oricine despre orice este pasionat; asta nu Tnseamna,
insd, ca textele nu sunt de calitate, ori cd am somat de la munca de editor.
Am citit cu atentie toate textele primite si am intervenit cu sugestii acolo
unde am considerat.

Nu am dat o tema acestui prim numar, nu stiu daca va exista vreo
temd in celelalte, evident, in afara numerelor speciale (4 mai, spre
exemplu), insa desigur cd exista, totusi, o tema, generoasa chiar: tema
geek. Am vrut ca acest numadr sa fie cat mai divers: astfel, veti trece prin
manga/ bd, jocuri video, carte si animatie. Nu o sa mai vorbesc prea mult;
cuvintele astea inainte de continut mereu m-au Incurcat, si oricum
jumatate nici nu le citesc. Va las in continuare sd descoperiti revista si
vreau sa aud cat mai multe despre ea de la voi.

May the Geekforce be with you!

Alexandru-Codrut Ivascu






»Apa, Pamant, Foc, Aer”. Aceastd scurtd propozitie avea sa
constituie introducerea unuia dintre cele mai influente seriale de animatie,
intitulat Avatar: The Last Airbender. Serialul a fost difuzat intre 2005 si
2008 si a devenit, in scurt timp, un pilon al animatiei vestice. Totodata,
Avatar a lasat in urma un impact cultural resimtit la mai bine de
cincisprezece ani dupa incheierea difuzarii sale. In 2013, compania TV
Guide a inclus Avatar in lista celor mai influente desene animate din toate
timpurile. In 2018, revista americana Vanity Fair a clasat serialul pe locul
11 in lista celor mai bune seriale animate. Totodata, universul Avatar a
continuat sa fie extins printr-o continuare a povestii originale, anume
Legenda Korrei, si printr-o adaptare /ive-action, produsa de Netflix in
2024.

Insa ce a determinat o generatie intreagi de copii si adolescenti si
indrageasca acest serial? Care au fost momentele definitorii ale povestii,
amintite pana in ziua de azi de catre fanii serialului? Aceste intrebari pot
avea mai multe raspunsuri valide, dar eu sunt de parere cd simplitatea
premisei serialului a facilitat explorarea personajelor, construite in jurul
trope-ului ,,The Five Man Band”. Inainte de a defini si explica aceasti
notiune, doresc sa detaliez povestea serialului, pentru a intelege mai bine
rolul narativ si motivatiile fiecarui personaj implicat in punctul culminant
al serialului.

In universul Avatar, oamenii au deprins arta controlarii si
manipuldrii celor patru elemente ale naturii: apa, pamantul, focul si aerul.
In timp, comunititile de oameni s-au extins, formandu-se patru mari
natiuni, fiecare controland unul dintre cele patru elemente. In centrul
acestui echilibru se afla Avatarul, singura persoana din lume care poate
controla toate cele patru elemente si al carui rol este sa mentina ordinea
si pacea intre natiuni. Totodata, spiritul Avatarului este nemuritor, fiind
reincarnat de fiecare data intr-o persoana din cele patru tari si asigurand
legdtura dintre lumea oamenilor si cea a spiritelor.



Cu 100 de ani inainte de inceputul povestii, liderul Natiunii de Foc,
Sozin, a incercat sa 1si convinga prietenul din copildrie, Avatarul Roku,
sd cucereascd lumea Tmpreund. Jignit de refuzul acestuia, Sozin si-a
omorat prietenul si, pentru a preveni ciclul reincarndrii, a exterminat
nomazii de aer. Genocidul a declansat ,,Razboiul de 100 de ani” intre
Natiunea de Foc si celelalte tari, iar spiritul Avatarului s-a reincarnat in
singurul supravietuitor al nomazilor, Aang. Acesta a fugit de
responsabilitatile sale si, fiind prins intr-o furtuna de zapada la Polul Sud,
a ramas intr-un cub de gheata timp de un secol. Serialul incepe cand Aang
este descoperit de cei doi copii ai capetenieir Polului de Sud, Katara si
Sokka.

Dar in afard de o premisa intrigantd, un serial trebuie sa aiba si un
ansamblu de personaje cu care audienta sd se identifice si pe care sa le
indrageasca. ,,The Five Man Band” uneste personajele intr-un colectiv,
oferindu-le o identitate si un scop comun. Totodata, fiecare personaj are
un rol unic in echipd, acoperind lipsurile celorlalti membri, acest lucru
fiind un reper usor de identificat pentru public.

,The Five Man Band” este un frope maleabil, avand multe forme
diferite. Cu toate ca cel mai des intalnitd iterare este o echipd compusa
din cinci oament, ,,The Five Man Band” poate sa fie condensat si in trei
sau patru personaje care indeplinesc mai multe roluri. Pe de alta parte,
echipa poate fi extinsd la sase, sapte sau chiar opt personaje. Nu in ultimul
rand, i1deea nu este legata de moralitatea personajelor, intrucat si
raufacatorii pot forma grupuri. 7rope-ul doar atribuie roluri narative
personajelor, fiecare dintre ele indeplinindu-si responsabilitdtile fata de
grup si acoperind lacunele celorlalti coechipieri. In versiunea cea mai
comuna, ,,The Five Man Band” are cinci roluri: Eroul, Lancierul, Inima,
Creierul si Muschiul.
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Prima functie este cea a Eroului. In cele mai multe scenarii, Eroul
este protagonistul povestii si liderul echipei. Aang avea doar doisprezece
ani Tn momentul in care a fugit de responsabilitatile sale, iar decizia sa a
avut consecinte care continuad sa il afecteze pe toata durata povestii. Aang
are o personalitate joviala, optimistd si non-combativa, insa durerea
pierderii poporului sau si greutatea responsabilitatii de Avatar il forteaza
sd 1s1 confrunte adversarul: Natiunea de Foc. La finalul primului sezon,
Aang isi accepta rolul si apara Polul Nord de armatele Natiunii de Foc.
Totodata, in cdldtoria sa de a Tnvata si controla toate elementele, pentru a
il invinge pe Lordul de Foc, Ozai, Aang se imprieteneste cu cate o
persoand din fiecare tara, simbolizand o vindecare lenta a fracturilor
dintre state.

Al doilea rol este Lancierul. El este deuteragonistul povestii si un
contrast pentru Erou, diferentele dintre acestia producand multe conflicte.
Totodata, Lancierul este lider in absenta Eroului si ofera o perspectiva
diferiti, in asa fel incat Eroul si nu aibi o putere de decizie nelimitata. In
Avatar, Lancierul este Zuko, printul renegat al Natiunii de Foc. Zuko este
primul ndscut al lui Ozai, insa a fost mereu umbrit de sora lui, care a aratat
potential in controlarea flacarilor incd de la o varsta frageda. Ozai 1isi
obligd propriul fiu sa lupte Impotriva sa si, In momentul in care Zuko
refuza, ii arde partea stanga a fetei. Ozai 1l dezmosteneste si il alunga pe
Zuko, trimitandu-l in cdutarea Avatarului dispdrut timp de un secol. Pe
parcursul serialului, Zuko incepe sa isi reabiliteze onoarea si, in cele din
urma, se razvrateste Tmpotriva familiei sale abuzive. Spre deosebire de
Aang, Zuko este serios, irascibil si impulsiv. La inceput cei doi sunt
dusmani, apoi devin rivali si, intr-un final, prieteni. Contrastul dintre cei
doi este evidentiat in multe instante, precum relatarea izgonirii lui Zuko
st a fugii lu1 Aang in acelasi episod. Relatia complementara dintre Aang
s1 Zuko este, indubitabil, cea mai importanta interactiune din tot serialul.

Al treilea rol este Inima. Aceasta este, de cele mai multe ori, o
femeie, si mediaza conflictul dintre Erou si Lancier. Pe de alta parte,
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Inima este centrul emotional si lipiciul care 1i tine Tmpreund pe toti
membrii echipei. In absenta sa, colectivul se dezintegreaza, fiind coplesit
de acte impulsive si certuri imature. In Avatar, Inima grupului este Katara,
fiica capeteniei Polului de Sud. Aceasta avea doar opt ani in momentul in
care un soldat din Natiunea de Foc i-a omorat mama, incident care i-a
cauzat o trauma puternicd. Lipsitd de mama ei si cu tatal ei plecat pe front,
Katara a fost obligatd sa se maturizeze mult prea devreme, iar protejarea
fratelui ei a devenit prioritatea vietii sale. Katara a fost nevoitd sa ocupe
rolul mamei ei, fapt care i-a accentuat trauma suferita in copilarie. in urma
descoperii lui Aang si a formarii echipei lor, Katara asuma rolul figurii
materne, oferindu-le tuturor suport emotional neconditionat si
vindecandu-i fizic sau psihic. Un astfel de exemplu avem cand Aang
descopera masacrul poporului sau iar Katara este singura persoana care
poate sa 11 domoleasca suferinta. Un alt exemplu ar fi momentul in care
Aang este in pragul mortii si Katara 11 salveaza viata, folosind un flacon
cu apa vindecatoare, primit la Polul Nord.

Al patrulea rol este Creierul. Acesta este cel mai inteligent membru,
oferind multd cunoastere si intelepciune. Totodata, Creierul poate fi vocea
ratiunii sau un tactician iscusit, realizand planul de lupta al echipei. De
asemenea, in multe povesti, creierul este persoana cea mai obisnuita.
Sokka, fratele Katarei, este singurul membru al echipei care nu poate
manipula niciun element, insd isi foloseste intelectul si perseverenta
pentru a-si ajuta prietenii. Sokka a trait mereu In umbra tatalui sau, pe
care doreste sa 1l urmeze in rolul de lider. Totodata, a fost complexat de
abilitatile prietenilor sai, simtindu-se inferior fata de acestia. Pentru a-si
ascunde anxietatile, Sokka recurge la umor, jucand adesea rolului
bufonului grupului. In cele din urma, Sokka se va antrena cu un maestru
in arta sabiilor si va realiza planul de invadare a Natiunii de Foc, asuméand
rolul de lider al fortelor aliate.

Ultima functie este Muschiul. Acesta este cel mai puternic membru
al echipei, fizic sau psihic. Muschiul poseda forta fizica si anduranta, ceea
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ce il face ideal in rolul de scut. Muschiul este principalul protector al
echipei si le asigurd tuturor spatele in momentele in care sunt nevoiti sa
se retragd. Muschiul din Avatar este o subversiune, deoarece Toph este
doar o fatd oarba de doisprezece ani. Toph s-a nascut intr-o familie bogata
din Regatul de Pamant, Beifong. Din cauza conditiei sale, parintii ei au
fost exagerat de protectori cu ea, impiedicandu-i dezvoltarea fireasca si
ingradindu-i libertatea. Cu toate cd viata ei era una singuratica, Toph s-a
imprietenit cu niste cartite care traiau intr-o pestera apropiata. Acestea au
invatat-o cum sa manipuleze pamantul. Astfel a devenit o maestrda in
manipularea pamantului, iar pana la finalul povestii a descoperit cum sa
manipuleze si metalele. In multe momente, Toph si-a demonstrat forta
coplesitoare si creativitatea, cum ar fi In oprirea unei librarii care se
scufunda in nisip sau crearea unei armuri de metal.

Cu toate cd ,,The Five Man Band” oferda o fundatie solida pentru
serie, nu poate sd defineascad in intregime personajele. Legaturile dintre
Aang, Zuko, Katara, Sokka si Toph, evidentiate in familia pe care o
formeaza, 11 umanizeaza si le ofera popularitatea de care se bucura chiar
st la cincisprezece ani de la incheierea serialului, continudnd sa traiasca
in memoria colectiva a celor care au crescut cu Avatar. Dar seria nu este
doar pentru cei care au crescut cu astfel de lucruri. Orice copil, adolescent
sau adult poate sd gaseascd aspecte interesante in aceastd poveste, ale
carei simplitate Tn esentd si complexitate Tn detalii oferd o experienta cu
adevarat deosebita. Nu in ultimul rand, universul Avatar nu este limitat
doar la povestea originala, existand o continuare si o reiterare recenta in
live-action pentru oricine vrea sd descopere un univers fictiv sau sa
ramana inca putin in acesta.
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Vacanta de la cuvinte prin toate povestile:
The Gull Yettin, de Joe Kessler, NYRC, 2023
Razan Cosmin Tupa




CUME

Stiu ca stii toate alea. De fapt nu gasesti prea des pe cineva care sa
reuseasca sa nu-ti explice cum stau lucrurile. Si uite in ce situatie
suntem... Asa am ajuns sd prefer instantele care nu vin neaparat cu
instructiuni de folosire. Si o carte care spune o poveste fard cuvinte e
aproape mereu ceva ce imi trebuie. Mai ales dacd ma face sa o reiau fara
sd am vreodatd impresia cd o sd se termine. In cartea asta, e adevarat,
paginile nici nu sunt numerotate. Dar sunt 216.

CUCEE

Primul instinct pe care il am este sd vad prezentarile care insotesc
volumul. Foarte rar se intampla sa gasesti toate informatiile de care ai
nevoie pe copertele cartii pe care o rasfoiesti. Si totusi, asta se petrece
cand deschizi The Gull Yettin. Afli ca Joe Kessler e in primele randuri
cand e vorba de benzi desenate europene. Si ca e al doilea roman grafic
pe care il pune pe piata. Si ai si povestea pe care doar desenele schitate in
linii colorate, Inconjurate de pete de culori expresive, ti-o vor arata: un
baiat se trezeste tarziu intr-o noapte si isi gaseste casa in flacari. Baiatul e
salvat de o creaturd costeliva care poate sa isi schimbe forma. Ramas
orfan dupa incendiu, plutind in deriva intr-o barca, tanarul priveste spre
un viitor nesigur, unul in care va fi deopotriva ajutat, dar si derutat de noul
sdu tovaras. Am transcris, adaptand un pic, prezentarea care m-a facut sa
nu mai las cartea din ména.
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CATE

Dar poti sa incepi de oriunde. Lumea ciudata conturata de Kessler
in fiecare pagind iti e incredibil de familiara. Detalii cu un nasture in
palma si perspective rasturnate din fundul barcii, spre un cer in degradeuri
rosiatice, o pasare abia schitatd care nu se mai desprinde de un personaj
pand nu il orbeste cu cruzime, siruri de masini intepenite pe malul pe
langa care pluteste o barca... N-ai cum sa deschizi cartea si sa nu vezi,
oriunde, o poveste: uneori dinamica, alteori misterioasa, ca atunci cand
patrunzi intr-un vagon de metrou in care nu gasesti decat o persoand. Si
toate sunt parte din povestea completd. Daca vrei, The Gull Yettin nu se
termind niciodatd. Doar se margineste, ca perspectiva, cu liniile de pe
primele pagini ale cartii, mai intdi mazgalite, apoi ordonate obsesiv,
pentru a trece intr-un grilaj de 18x4 péana iti schimbi perspectiva si
descoperi ca e doar un gard prin care urmareai niste copii care joaca
fotbal. Iar in extrema cealaltd, ultimele pagini raman vegheate de copacul
inflacarat, profilat pe o lume de umbra, si de ziua continud a lumii terestre,
langa noaptea cu forme vii a zonei acvatice. Intre ele, insd, povestea se
reia la infinit.

CEITIE

Poate te-ai gandit cd mai Inveti sa desenezi si dupa aia o sa pui pe
pagind marele roman grafic. Fiecare plansa din cartea lui Kessler o sa-ti
arate ce te tine, de fapt. Reflexul meu cand imi place o carte e s vad unde
pot sa pun stampila de recomandare ,,citEstioficial”’. Mi s-a Intamplat
pentru prima data aici. Mi-a luat cateva luni pana cand am gasit ca singura
posibilitate logica e sa folosesc una dintre primele trei pagini ale carti.
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Stampila rosie, pe paginile rosii. Si aga s-ar putea sa fie si cuvintele
pe care nu le gasesti in romanul grafic pe care il tot rasfoiesc aici. Trebuie
sa recunosc si o limitd a mea. Dupa The Gull Yettin, ma uit altfel cand dau
peste o icoand naiva decat cum ma uitam pana acum. Nu imi mai vine in
minte concesia ,,a lucrat cum a putut”. Mai degraba te face sa intelegi ca
existd o realitate pentru expresia ,,maiestria naivitatii”.
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Trilogia RPG Assassin’s Creed $i cum mi-a oferit

o atmosfera diferita

Cosmin Vasile
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Nu pot spune cd sunt un mare fan al Jocurilor Olimpice, dar abia
dupa ce s-au terminat am aflat ca, in timpul deschiderilor, torta a fost
plimbata pe acoperisurile pariziene de catre un personaj mascat. Gratie
YouTube am vazut toate momentele acestui personaj si primul gand m-a
dus instantaneu la Assassin’s Creed Unity (pe care, spre rusinea mea, nu
am reusit sa-1 termin). Daca o serie de jocuri ajunge sa fie folosita drept
inspiratie pentru deschiderea Jocurilor Olimpice, pot spune ca sunt destul
de impresionat de cum evolueaza aceasta industrie.

Acum cd am reusit sd fac o legdtura cu un eveniment recent
(multumesc internului, care a venit cu ideea de a face referintad la Unity!),
pot sa continui cu subiectul pe care vreau sd-1 abordez, anume lumea cu
care interactioneaza jucatorul in Assassin s Creed. Ca un gamer si history
enthusiast de mic, care a crescut cu Age of Empires II, cand a aparut
primul AC a fost dragoste la prima vedere! Sa te plimbi prin Roma in
1500, sa navighezi prin Caraibe in timpul epocii de aur a pirateriei, sau sa
vizitezi pub-uri in Londra victoriand? COUNT ME IN!

Totusi, niciun AC nu a atins acel punct cum a facut-o trilogia RPG
(unde spun unii ca Ubisoft a decazut) Origins, Odyssey si Valhalla.
Fiecare joc a atins acel punct sensibil al meu, cu perioada si locatiile care,
dupa mine, se imbind perfect cu povestea si cu personajul principal al
fiecarui joc. Voi lua evenimentele din jocuri in ordinea lor cronologica,
nu in ordinea lansarii jocurilor, si voi discuta cum intreaga atmosfera fi
ofera jucatorului (adicd mie) o experienta specifica povestii.
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Assassin’s Creed Odyssey (0 aventura mai mult sau mai putin
homerica). Ore jucate: 143

Actiunea din Odyssey te aruncd fix in perioada Razboiului
Peloponesiac, ceea ce il face sa fie AC-ul cu cea mai veche poveste. Am
ales sa joc cu Alexios, nestiind ca alegerea canonica este Kassandra, dar
pot spune ca, pentru mine, a fost alegerea perfectd. Pentru un mercenar
care se imbarca (la propriu) in cautarea familiei sale pierdute, pot spune
ca Alexios este potrivit dacd vrei sd vezi cum este imbinat amuzamentul
cu seriozitatea si cu un strop de naivitate. Printre cele mai memorabile
interactiuni pe care le-am avut au fost cele cu Alcibiade si modul amuzant
in care ma convinge sd fac o misiune pentru el, cu Socrate, care imi punea
la indoiald fiecare decizie prin intrebarile sale si cu inceputul Jocurilor
Olimpice din 428 1. Hr. (looking right at you, Testikles).

Pe langa nota asta mai lejera si putin comicd in unele momente,
Odyssey etaleazd si o poveste clasicd a fratilor separati la nastere, care
ajung la extremitati diferite ale dualitatii bun-rau. Dorind cat mai mult sa
o conving pe Kassandra sa se intoarcd, am reusit sa am finalul in care
intreaga familie se reintregeste, deci un final fericit, dar care nu pare a fi,
insa, cel canonic.

Totusi, unde exceleaza cel mai bine Odyssey este la partea de
atmosfera si la lumea pe care o portretizeaza. Grecia Antica este atat de
colorata si de dinamic reprezentata, fiecare insula, sat, dar si orasele mari,
avand un nivel mai mic sau mai mare de detaliu. Dupa cateva cautari, am
aflat ca cei de la Ubisoft si-au facut destul de bine temele din punct de
vedere istoric si arheologic (mai sunt citeva statui care nu sunt pictate, 1ar
mormintele miceniene sunt repetitive, dar pot sa trec cu vederea), oferind
s1 0 optiune (Discovery Tour) care scoate partea de combat si te lasa sa te
plimbi prin temple sau case, unde afli informatii in plus despre ceea ce
vezi.

Sa ne intoarcem, acum, la atmosfera. Pe langa culorile deschise si
vibrante ale Greciei, coloana sonora este numai buna (ascult recurent
Legend of the Eagle Bearer, pe care o consider printre cele mai bune piese
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din intreaga serie) pentru a naviga pe Marea Egee sau pentru a te catara
pe templele de pe Acropola Atenei. In tot parcursul meu ca jucitor de
Odyssey, mereu simteam acea poftd de aventura si de a explora fiecare
coltisor al hartii, lucru care cred ca a fost si intentionat de catre cei de la
Ubisoft. Assassin’s Creed Odyssey m-a determinat, pur si simplu, sa plec
in propria odisee (got the right word), de la misterioasele ruine din
Knossos, pana in padurile din nordul Greciei.
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Assassin’s Creed Origins (Pe nisipurile fierbinti din Bulg... Egiptul
Ptolemeic). Ore jucate: 62

Avansand 1n timp, ajungem in Egiptul secolului I 1. Hr. Comparativ
cu Odyssey, Origins este putin mai serios, optand pentru o poveste de
razbunare care std la baza formarii organizatiei asasinilor. Bayek,
personajul principal, este un medjay, un fel de om al legii, care isi
paraseste zona de provenienta pentru a se razbuna pe ,,Ordinul celor
Antici”, un fel de premergatori ai templierilor din jocurile viitoare, care
au rolul de antagonisti. Nu pot spune ca liderul ordinului m-a impresionat.
Speram mai mult sa fie Caesar.

Daca Odyssey este unchiul acela de la masa in familie, cu toate
glumele si nebuniile posibile, Origins este primul copil din familie care a
terminat facultatea cu note mari si e angajat. Fiind si povestea de asa
naturd, Bayek abordeaza fiecare interactiune foarte serios, incercand sa
mentind vie traditia de protector al Egiptului. Seriozitatea se simte si in
atmosfera pe care jocul o creeaza prin coloana sonora (piesa Return of the
Medjay m-a transpus in sandalele lui Bayek) si portretizarea diferentelor
dintre egipteni si greci (si romani). Cat am jucat Origins, am putut imparti
Egiptul in doua:

1. Alexandria si zonele cu influenta elenisticd mare, unde se vede
prototipul oraselor grecesti folosite ulterior pentru Odyssey.

2. Zonele de periferie si cele din sudul hartii, unde egiptenii,
majoritari, sunt afectati mai mult sau mai putin de noul mod de
viata al grecilor, la care trebuie sa se adapteze si ei.

In afara de orasele mari (Alexandria si Cirene), unde paleta de culori
este asemandtoare cu cea din Odyssey, restul zonelor se axeaza foarte mult
pe culorile maro, galben si derivatele lor. Acest lucru nu m-a deranjat, ci
dimpotriva, a contribuit la starea mai serioasa, pe care am abordat-o in
timp ce jucam.
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Pe langa seriozitatea pe care mi-a indus-o Origins, senzatia de mister cand
explorezi a fost acel ceva care m-a tinut mereu in suspans. Fie ca mergi
printr-un templu dedicat lui Sobek din Krokodilopolis, unde (surprinzator
sau nu) trebuie sa te lupti cu mai multi crocodili, prin ruinele din desert
care 1ti pot da diverse halucinatii (un detaliu foarte misto), sau chiar prin
piramidele din Giza, mereu am simtit un val de mister, pe care incercam
sa-1 investighez.
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Assassin’s Creed Valhalla (Traind visul viking). Ore jucate: 86

Mentinand gluma cu masa in familie, as putea spune cd Valhalla
este copilul mijlociu care a fost lasat sa faca, in mare parte, tot ce vrea.
Am inceput aventura cand inca primea recenzii negative de la jucatori (nu
ca acum ar primi cele mai bune recenzii), dar pot spune ca este al doilea
in topul meu. Tot este readus in discutie argumentul ca nu are un bun
sistem de stealth, sau cd povestea din joc nu are legatura cu povestea
intregii serii. Dupa cat am jucat Valhalla, pot sa spun ca are un sistem de
stealth bine pus la punct (mai ales mecanica de a avea o mantie pe care
sd o porti cand vrei sa te strecori printre garzi), iar povestea este una buna,
oferindu-i, personajului contemporan cu noi (Layla), un final cel putin
interesant.

Ultimul joc din trilogia RPG m-a trimis in Anglia, in timpul
expansiunilor vikinge din secolul al IX-lea, lucru care m-a prins instant,
fiind indragostit de seria de carti The Last Kingdom. Eivor, personajul
principal in cadrul povestii, pare putin cam rigida, pentru ca apoi, in
interactiunea din misiunile secundare, sa Imi placd mai mult spiritul ei
(da, acum am facut alegerea canonicd) aventuros si cu o personalitate
vulcanicd (ca sda nu zic ,,din topor”). Plecatd din fiordurile Norvegiei
alaturi de Sigurd si clanul lui, ea ajunge in Anglia, unde isi fac cu totii
(mai mult o cuceresc) o noua asezare (Ravensthorpe, care este chiar un
sat real din Anglia). Din punctul de vedere al povestii principale, Eivor
mai mult reactioneaza decat actioneaza, mai ales in sectiunea cand trebuie
sa 1l salveze pe Sigurd, pentru ca apoi, spre final, sa se poata desprinde
(asta daca doreste si jucatorul) de Sigurd.
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Cei de la Ubisoft au lansat, acum ceva timp, niste fun facts despre
drumul pe care 1-a parcurs Valhalla pana la lansare, iar unul mi-a ramas
in minte pand acum, anume ca Anglia reprezentatd in Valhalla a fost
intentionata ca o lume romana post-apocaliptica. Pot spune ca au nimerit
perfect acea atmosferd! De la ruinele vilelor romane din sudul Angliei si
pand la zidul lui Hadrian, am explorat diverse ramasite ale Imperiului
Roman, lucru care m-a fascinat. Dupa un anumit moment al povestii, am
mers din punctul cel mai vestic al zidului lui Hadrian pana in cel mai estic,
aprinzand fiecare rug de semnalizare pe care il intdlneam. Doar senzatia
pe care ar fi avut-o un viking care merge pe acest simbol al Romei m-a
facut sa Tmi placd la maximum acest joc! Mai poti colectiona artefacte
romane pentru a debloca un scut la final. Totusi, Tmi pare rau ca artefactele
nu au fost individualizate si sunt doar niste masti; ar fi fost interesant sa
gasesti obiecte precum o fibuld, niste monede romane sau chiar un coif.

Revenind la atmosferda, pare ca Valhalla a mers pe urmele
predecesorului (Odyssey) si a reintrodus dorinta asta de aventurd si de
explorare. In acelasi timp, Eivor este viking, deci trebuie si mai atace si
cateva asezari pentru a putea aduce resurse inapoi la Ravensthorpe, cu
scopul de a-1 dezvolta.

Lasand la o parte acele mici abateri de la acuratetea istorica,
coloana sonora, mai ales cand navighezi pe raurile din Anglia, este
minunata (aici nu m-am putut hotdri asupra unei piese anume; toate
piesele cantate de Einar Selvik sunt perfecte), facandu-ma sa imi petrec
ore intregi doar explorand pe rauri. Mai sunt si povestile spuse n timp ce
navighezi, ceea ce aduce un strop de atasament fata de echipajul lui Eivor.
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Ganduri de final

Pentru mine, trilogia RPG a readus la suprafatd copilul care a fost
atras de Ezio in aceastd serie. Are si minusuri, dar atmosfera pe care
fiecare joc o creeaza se potriveste perfect cu povestea si cu personajele.
De la misterul desertului Egiptean, pand la aventura (chiar comica,
uneori) pe insulele insorite ale Greciei Antice, si chiar la explorarea
Angliei si construirea unei noi case, pot spune ca aceste trei jocuri trebuie
incercate, mai ales dacd esti pasionat de una din aceste trei perioade
istorice sau daca vrei sa incerci un open world imens!
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Shojo manga, nume compus din ideogramele 4>ZZ;Z[H, sunt,
literalmente, ,benzi desenate pentru fete/ale fetelor”. Asta stim
majoritatea dintre cei care sunt pasionati de manga sau anime; insa mult
mai putind lume cunoaste, cu adevarat, povestea lor. Shdjo manga a plecat
de la literatura ,,pentru fete”, prin traducerea in japoneza a unor opere
renumite, din vest, precum Heidi si Little Women. Acestea au fost
introduse in perioada Meiji (1868-1912), una de tranzitie pentru Japonia,
care tocmai incheia capitolul epocii feudale si se afla in curs de
modernizare.

Primele manga de tip shojo au fost publicate in revistele pentru
tineri de la inceputul anilor 1900, timp 1n care autorii si artistii de gen
masculin dominau piata. Aparitia publicatiilor pentru fete, care s-a
amplificat in anii 1910, odata cu cresterea numarului de scoli de fete, a
marcat inceputul erei shojo propriu-zise. Revista pentru fete Shojo sekai
(DE&HF) — Lumea fetelor, a fost lansatd in acelasi an cu traducerea
Little Women. Avand ca principiu formativ ,,sotie buna, mama inteleapta”,
aceastd revista isi propunea sa le transforme pe micile scolarite in viitoare
femei casnice. Ghidurile pentru bunele maniere, fotografia, ilustratiile de
moda, rubricile de scrisori si intrebari din partea cititoarelor — toate aceste
elemente au dus la crearea unui spatiu pentru tinere. Estetica acestor
reviste ale anilor 1920 a avut o influentd considerabild asupra shojo
manga.

Little Women a fost in foarte mare voga pe scena literard americana,
demonstrand publicului ca o femeie poate avea succes in lumea industriei
editoriale in ciuda faptului ca aceasta era dominatd de barbati, precum
majoritatea carierelor. Tradusa in japoneza cu titlul Shofujin (/MEN) —

28



Micutele Domnite, in anul 1906, a fost consideratd o carte educativa,
portretizind elemente ale ideologiei rydsai kenbo (BEZER), in
traducere ,,sotie bund, mama inteleapta”, o politica nationala formata prin
combinarea ideilor confucianiste asupra rolurilor femeilor cu idealurile
feminitatii adoptate din occident. Acest concept al femeii drept
conducator domestic a fost o noutate pentru japonezi, avand o importanta
mai mare in sistemul japonez ie (2K) ca spatiu temporal al tuturor
membrilor familiei, din trecut sau viitor.

Protagonista, Jo, neconventionala si ambitioasa, este si baietoasa —
un fomboy, acceptatd ca fiind un nou model de eroina, de provenienta
Americani. Acest termen de ,tomboy” este tradus ca otenba (HERE),
care avea, nainte de Razboiul Ruso-Japonez (1904-1905), o conotatie
foarte negativa. Femeile puteau fi masculine atita timp cat tineau minte
ca nu pot scapa de indatoririle lor ca femei. Modelul tomboy a devenit
mai acceptabil din punct de vedere social in America, dar si in Japonia, in
urma razboiului, fetele fiind incurajate sa faca sport si sa mentind o stare
sandtoasa (pentru propria lor sanatate? Ha ha, nu! Pentru a putea fi mame
sanitoase). In ciuda faptului ca Jo si Takayo (numele lui Jo in traducerea
japonezd) aveau lucruri in comun, acestea prezinta si diferente. Jo este
descrisa ca avand calitati de barbat, insd portretizarea lui Takayo (sau
Takashi, cum prefera sa fie numitd — un nume masculin) este mult mai
axatd pe masculinitate si pe respingerea feminitatii. In Little Women, Jo
spune ca ,,Nu pot sd trec peste dezamagirea mea de a nu fi baiat”. Takashi,
in Shofujin, declara mult mai clar ceea ce simte: ,,As vrea sa fiu barbat”.
Takashi se indepirteaza complet de frumusetea traditionald feminina. In
ciuda acestui fapt, sacrificiul pe care il face pentru parinti, loialitatea ei,
dar si exprimarea dorintei de a merge la razboi daca ar fi barbat
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(patriotismul), sunt motivele pentru care lui Takashi, un persona;j in totala
antiteza cu imaginea conventionald a femeii, 1 se permite sa existe 1n sfera
culturii japoneze din acea vreme. Imaginea personajului transmasc sau
nonbinary este un element des intalnit in shojo, dar acesta e un subiect
foarte vast, pe care il 1asam pentru alta data (see teatrul Takarazuka Revue,
in care toate personajele, inclusiv cele masculine, sunt jucate de femei,
care a inspirat personaje precum Haruka din Sailor Moon si Oscar din
Versailles no Bara, for starters).

Cand ne gandim la o protagonista shojo, probabil ne vin in minte
imagini cu o fata de liceu — in zilele noastre pare ceva banal. Insi curentul
shojo constituie nu doar un gen de manga sau anime, c1 0 miscare a
culturii feminine in Japonia, un safe space, de-a lungul istoriei, al fetelor
si femeilor. Imaginea scolaritei japoneze, pe care o recunoastem cu totii
din perspective mai mult sau mai putin pozitive, a fost modelatd dupa
scolaritele erei Taisho (1912-1926). In timp ce modelul scolaritei prezenta
un simbol al inocentei si puritdtii (cu alte cuvinte, era inofensiva, chiar
maleabild), aceasta avea, de fapt, s devind un simbol al progresului si al
rezistentei feminine. In urma Razboiului Ruso-Japonez, guvernul era cel
care stabilea si controla rolul femeii, avand monopol asupra oricaror noi
miscdri sociale, prin reglementarea educatiei si restrangerea sau chiar
interzicerea drepturilor sociale si politice. Scolarita prezenta o perspectiva
pozitiva asupra schimbarilor din societatea japoneza, odata cu educatia
femeilor, si promova o noua convingere — aceea ca femeile au capacitatea
de a-si controla singure viata.
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Educatia obligatorie a fost instauratd in anul 1872. In 1888, 28,3%
dintre fete aveau acces la o forma de educatie. Pana in 1907, acest procent
a crescut exponential, ajungand la 96,1%. Purtarea uniformelor a fost
impusa in anul 1899, standardizdnd hakama, care va deveni
reprezentativa pentru elevele erei Taisho.

In timp ce perspectiva feminini atribuia elevelor simbolul
libertatii, perspectiva masculind i-a atribuit o Incdrcatura sexuald
implicita. Imaginea scolaritelor era peste tot: in reviste, in literaturd, in
jurnalism — liceele de fete s-au extins —, grupurile de fete care au fost
ingradite mai demult, in mici cercuri sociale private, puteau fi acum
vazute de catre public, de un grup din ce in ce mai mare de oameni.
Aceastd expunere a dus la exotizarea simbolului elevelor intr-un obiect
dezirabil, asupra caruia a fost proiectat un sens bizar ar erotismului.

in anul 1912 a fost introdus ,,Hana Densha” (fEEEE) — Trenul
Florilor!, primul tren din Japonia care permitea accesul exclusiv femeilor,
cu scopul de a proteja elevele impotriva hartuirii sexuale prin observarea
sau atingerea acestora de catre ceilalti pasageri. Mesajul acestui mijloc de
transport era inscris foarte clar, pe exteriorul trenului: ,,Doar pentru uzul
femeilor”. Numele sau facea trimitere la frumusetea tinerelor pasagere.
Trenul circula in timpul orelor de varf, pentru eleve si studente, si facea
opriri in apropierea scolilor pentru fete. ,,Potrivit unui articol publicat in
ziarul Tokyo Asahi, din 28 ianuarie 1912, trenul de flori a fost infiintat
pentru a Tmpiedica elevii de gen masculin si alti pasageri care se
comportau gresit «sa observe» si «sa se bucure» de «siluetele frumoase»
ale elevelor. Femeile au fost portretizate in postura victimelor pasive ale

! Aceastd denumire poate fi tradusi si ca Trenul Floare, Trenul cu Flori, Trenul pentru sau destinat
Florilor.
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atentiei barbatilor, incapabile de a se proteja sau de a lansa atacuri”?.

Trenul Florilor a ramas in functiune pana la sfarsitul celui de-al Doilea
Réazboi Mondial. La cerere, a fost reintrodus in circulatie de cateva ori,
urmat de limitarea la un singur vagon, pe o linie privata, pentru ultimul
tren de noapte, dupa care au fost alocate mai multe vagoane si apoi, din
nou, linii de sine statatoare, pastrand acelasi scop al Hana Densha. Acest
tip de trenuri destinate exclusiv femeilor exista si astazi, In mai multe
prefecturi, unele circuland doar la orele de varf, in timp ce altele raman
in circulatie pe tot parcursul zilei.

Curentul shojo a fost deopotriva apreciat si criticat — panglicile hira
hira (care fluturd in vant), florile si sclipiciul, ofereau fetelor o modalitate
de escapism — dar, evident, nu putem rezuma experienta feminina doar la
fundite si flori. Cuprinzand aspectele mai frumoase ale tineretii — puppy
love si viata de zi cu zi la scoala —, atat shojo manga, cat si cultura care a
dus la infiintarea si evolutia genului, ascund adevaruri mult mai
complexe, inradacinate in realitatea cu care femeile din Japonia s-au
confruntat de-a lungul istoriei. Ar mai fi multe de zis; poate Intr-un numar
viitor. Pana atunci, va recomand /nuyasha, printre primele manga care au
estompat granita dintre shojo si shonen (psst: tot autoarele shojo au inovat
si asta).

2 Shajo Across Media: Exploring ,, Girl” Practices in Contemporary Japan, 2019.
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»Am multe visuri. Si teama mea este ca nu o sa am
vreme sa mi le Tndeplinesc pe toate”

Interviu cu Marian Coman




Marian Coman este redactor si coordontor al imprinturilor Armada
si Orion (aparent) ale editurii Nemira. Si-acum ca am trecut peste
prezentarea tehnica, in spiritul lui Silviu Manastire, s va spun eu cine
este Marian Coman.

Marian este Geek, fost scenarist (si viitor, sper eu) de banda
desenatd, pasionat de desen, scriitor de literatura fantasticd, cititor,
performer, si probabil si alte lucruri pe care le tine secret sau care imi
scapa. Nu cred m-am putut gindi la o persoana mai potrivitd de
intervievat decat Marian Coman, pentru acest prim numar special al
revistei. Ma rog, ar fi fost altii, dar nu as ajunge la ei niciodata.

George R. R. Martin, spre exemplu, ar fi fost o optiune vailda, dar
spre norocul meu, pe aceastda pagina, inainte de interviul cu Marian,
Martin apare in revista fie ca vrea fie ca nu.
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ACI: Ai debutat cu o ilustratie, daca Imi aduc bine aminte. Ai schimbat
apoi registrul si ai trecut la scris. Ai facut schimbarea asta de tanar, desi
am observat ca te-ai intors si la ilustratii. Muti spun ca exista o diferenta,
in procesul creativ, intre desen si literatura. Cum stii ca ceva e menit sa
fie text sau ilustratie?

MC: Adevarul este cd nu stiu. Adica, in mintea mea, de cele mai multe
ori, totul pleacd de la o imagine. Dar nu este vorba despre o imagine
statica, ci mai curand despre ceva fluid sau despre imagini diferite care
construiesc aceeasi stare, acelasi loc sau acelasi personaj. O vreme, am
incercat sa imi scot imaginile astea din minte cu ajutorul desenului. Fara
studii in domeniu, a venit un moment cand am realizat ca tusul si creionul
nu-mi mai sunt de ajuns. Am incercat, apoi, s desenez folosind cuvinte,
si asa s-au ndscut primele mele povestiri. Procesul creativ, executia

I lmmm .
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propriu-zisa, diferd, e adevarat, intre text si ilustratie, dar, in ceea ce ma
priveste, cred ca lucrurile pleaca din acelasi punct.

ACI: At lucrat in presa mult timp, apoi, printr-o intamplare fericita, ai
cunoscut cativa oameni cu un proiect care va fi ajuns sa fie cea mai de
succes banda desenatd din Romania. Ai petrecut apoi o perioada ca
scriitor cu normd intreagd, fiind scenarist pentru revistele Harap-Alb
Continua! si Tinerete fara Batranete. Cum a fost sa iti vezi un vis Implinit
si care a fost momentul cand ai realizat cd poate tu traiesti acum ceea ce
it1 imaginai cand scriai primele povestiri?

MC: Cred ca tot ce am, tot ce am facut si tot ceea ce fac, tot ce sunt si tot
ce simt se datoreaza literaturii si increderii asteia, uneori incdrcatd de
multd naivitate si, in ciuda faptului cd sunt agnostic, de o forma de
misticism, ca scrisul Imi conduce viata. Am lucrat in presa fiindca mi-am
dorit sa fiu aproape de cuvinte, sa traiesc din scris. Am inceput scriind
reportaje, specia jurnalistica cea mai apropiatd de literaturd, si am incercat
mereu sa strecor literatura in ziarele pentru care am scris, fie in propriile

37



texte, fie Tn pagini dedicate ori in suplimente. Colaborarea mea cu HAC!
s-a ndscut dintr-o Intamplare, dintr-un mesaj pe Facebook, si nu m-am
gandit nicio clipa cd un schimb de amabilitdti va deveni un punct de
cotiturd atat de important pentru parcursul meu. Uneori viata te pune in
fata unor alegeri complicate. Si sa stii cd nu mi-a fost usor, atunci, sa
renunt la jobul de la ziar, la o carierd de vreo cincisprezece ani in presa
locala, la o pozitie confortabila si respectata intr-o comunitate formata din
doua orase mari din Romania. Nu sunt sigur ca a fost vorba despre curaj
sau despre naivitate, dar cu siguranta a fost vorba despre increderea in
ideea care m-a urmadrit din adolescentd, ideea despre care iti vorbeam, ca
scrisul Tmi conduce viata. Si m-am ldsat condus de scris si de povesti. Am
realizat, din momentul in care am renuntat la contractul de munca pe care
il aveam cu ziarul la care lucram, c¢a imi traiam visul. Si m-am bucurat de
el: am scris, cred, vreo 800 de pagini de scenarii de banda desenata si
doud romane in perioada aia. A fost o etapa foarte creativa si productiva,
o etapd in care am lucrat cu multi oameni extraordinari, o etapa in care
am invatat mult si in care am descoperit, inclusiv in mine, lucruri despre
care nu aveam habar ca exista.

ACIT: At fost prezent la multe editit ComicCon cu standul H4AC!. Membrii
fandom-ului au aceasta bucurie de a fi deosebit de entuziasmati cand
vorbesc despre lucrurile care le plac. Vazand imagini si auzind povesti,
este clar cd atmosfera asta nu lipsea de la intalnirile cu voi. Sunt persoane
care acum vorbesc despre ce ati creat voi cu acelasi entuziasm cu care
vorbesti tu despre Dune. Cum a fost sa primesti energia aia? Mai exact,
cum erau intalnirile cu fandom-ul?

MC: Una dintre imaginile care imi vin in minte din perioada aia este de
la lansarea primului numar din 7FB. Se intampla la ComicCon si imi
amintesc sala arhiplinad. Erau sute de oameni acolo, la un eveniment de
lansare a unei reviste romanesti, iar intrebarile nu conteneau. Oamenii
stateau la coadd la microfon ca sa ne intrebe lucruri despre povestea
noastra. Nu o sa uit nici intalnirile de la sediul HAC!, micile noastre
petreceri cu cititorii, care se intindeau pana tarziu, cum nu o sa uit nici
primul cosplayer care a venit la standul nostru de la ComicCon, costumat
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in unul dintre personajele despre care scrisesem cu cateva zile Tnainte. Am
avut, pentru o clipd, senzatia ci imi pierd mintile si ci am halucinatii. &)
Ceea ce este cu adevarat extraordinar € ca o mare parte dintre cititorii de
atunci sunt in continuare alaturi de mine. Pe unii 1i stiu de cand erau
adolescenti si 1i revad acum la evenimentele la care particip, asa cum a
fost, de pilda, lansarea romanului Ultima carte, din Carturesti Carusel,
unde au venit Intr-un numar coplesitor. Cu unii am ajuns sa colaborez in
diverse proiecte, iar altii continud sd imi scrie, desi au parasit Romania.
Legaturile acestea pe care le am cu cititorii nu seamana cu nimic altceva,
ele au o profunzime aparte. {i ziresc pe unii dintre oamenii care mi-au
citit povestile la targurile de carte sau la alte evenimente si ne intelegem,
cumva, din priviri, desi nu am schimbat prea multe cuvinte. Si sunt
recunoscator cd mi se intdmpla asta, cum sunt recunoscator pentru toate
recenziile de pe Goodreads, pentru toate mesajele de pe Facebook ori
Instagram, pentru scrisorile pe care le primesc din cand in cand, la céte
un eveniment. Insi cel mai recunoscator le sunt acestor cititori pentru
faptul ca mi-au lasat personajele si cuvintele sd se cuibdreasca, pentru o
vreme, in mintile lor.
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ACIT: Desi proiectul HAC! s-a incheiat, inca poti fi in continuare vizitat la
ComicCon, doar ca ai schimbat standul. Esti, in prezent, coordonatorul
imprinturilor Armada si Nezumi de la Editura Nemira. Armada este,
alaturi de Paladin (imprint al Editurii ART), principalul furnizor de
literatura SF si Fantasy din Romania, iar Nezumi este singurul furnizor
de manga in limba roméana. N-am sa te intreb ce planuri ai pentru anul
viitor; in schimb, existd o curiozitate pe care oamenii o au, mai ales
publicul tanar. Dat fiind ca exista, cu siguranta, carti care ti-au placut, dar
pe care nu le-ai publicat, cum alegi ce carte sd publici si cat de mult
intervine fanul Marian Coman in decizie?

MC: Uite cd de cand mi-ai trimis Intrebdrile s1 pana am apucat sa iti
raspund s-au intdmplat lucruri. Din acest final de septembrie, proiectul
Nezumi este coordonat de colega mea Andreea Roset, care a fost pana
acum redactorul coordonator al imprintului. Andreea a fost inca de la
inceput la Nezumi, este un profesionist desdvarsit si e, la randul ei,
pasionata de manga, asa ca lucrurile curg firesc. Pentru o perioada, pe
langd Armada, eu o sd coordonez si imprintul Orion, dedicat volumelor
de nonfictiune strdind de la Nemira. Acum, revenind la intrebare, o sa iti
spun ca selectia e un proces care are mai multe componente si toate sunt
foarte importante. Sa zicem cd la inceput e fanul. El adulmeca, el imi baga
sub nas lucruri, el pescuieste, dintr-o mare intreaga de manuscrise, de carti
extraordinare, din cataloage, oferte, rapoarte, recomandari, informatii si
zvonuri. Dupad aceea intervin toti ceilalti factori. Mult mai obiectivi, mult
mai pragmatici. Unii tin de oportunitatea publicarii, de costuri, de
numarul de pagini, de profilul autorului, de cat de incarcat e planul
editorial. Fiecare proiect pe care il propun trece, apoi, prin filtrul unui
board editorial din care fac parte colegii mei editori, dar si colegi din
management, marketing si alte departamente. Cand propun un proiect, e
important sd am suficiente argumente cat sa i conving pe toti. Chestiunea
e simpld, la urma urmei: daca nu as fi in stare sa imi conving colegii sa
investeasca energie si bani Intr-o carte, de ce ar investi cititorii?
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ACI: Existd un zvon pe care il mai confirmi si tu din cand in cand. Ma
refer la faptul ca iti doresti sd fiit mangaka. Am vazut ilustratiile din noua
editie a volumului Omuletul din perete, am vazut si ilustratiile pe care le-
al postat in online ca parte a campaniei de promovare a noului tdu roman,
Ultima carte. Desenezi si scrii povesti, si tindnd cont de faptul ca ai
obiceiul de a-ti indeplini visurile, exista vreo sansd sa vedem, peste cativa
ani, o manga facuta de Marian Coman in imprintul Nezumi?

MC: Am multe visuri. Si teama mea este ¢ nu o sd am vreme s mi le
indeplinesc pe toate. Da, imi doresc sa desenez. Inainte de asta, imi doresc
sd invat sd desenez mai bine. Si una, si cealaltd insemna ca am nevoie de
timp. In plus, imi doresc sa scriu. Imi doresc s scriu mai mult. Iar peste
toate astea, trebuie sa lucrez, adica sa citesc, sa locuiesc in lumile altor
scriitori. Locuind in ele, imi este dificil sa construiesc propriile lumi. E
marele conflict pe care ma straduiesc sa-1 gestionez. De cealalta parte, nu,
nu o sa fie publicatd o manga de Marian Coman in imprintul Nezumi. Mai
intai pentru ca Nezumi nu publica autori romani si nu cred ca o sd o faca
foarte curand. Apoi, pentru ca respect mult ideea de manga si cred ca ea
este specifica unei anumite culturi. Daca o sd desenez vreodatad o poveste,
ea va fi o banda desenata care va fi impregnata de specificul teritoriului
in care trdiesc, de cultura europeand, in general, si de cea roméana in
particular, dar mai ales de proprii demoni, asa cum este si proza mea.
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ACI: Am observat ca editurile devin din ce in ce mai precaute cu titlurile
pe care le publicd; exista o sumedenie de factori care intervin in procesul
de publicare. Sa spunem ca editura ti-ar da unda verde pentru trei titluri/
serii, cate unul/ una pentru fiecare imprint, si ca nu ii intereseaza outcome-
ul. Ce ai alege sa publici in Armada, ce ai alege sa publici iIn Armada
Comics, si ce ai alege sa publici in Nezumi?

MC: Asta e o intrebare la care o si raspund doar partial. In primul rand
fiindca, asa cum ai spus, am obiceiul sa imi implinesc visurile si, asa stand
lucrurile, ar fi o eroare strategica si imi dezvilui dorintele ascunse. @) O
sd spun doar doud nume de autori pentru Armada, fiindca sunt destul de
aproape sa imi implinesc aceste dorinte: Philip K. Dick si Arthur C.
Clarke, alti doi dintre zeii literari ai adolescentei mele.
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ACI: Aminteam mai sus de entuziasmul cu care vorbesti atunci cand apare
Dune in discutie. Cu sigurantd nu este singurul lucru care trezeste brusc
acest discurs pasional. Fiecare geek are ceva despre care poate vorbi la
nesfarsit, despre care stie amanunte, fun/ stupid facts, istoria personajelor,
timeline etc. Asa ca am o ultima curiozitate: ce te face sa intri in full geek
mode?

MC: Nu as vrea sa te dezamagesc, dar sa stii ca nu am fost tipul acesta de
cititor decat in adolescenta. Adica, da, sunt carti pe care le iubesc si de
care m-am indragostit la varste diferite — Dune este una dintre ele, e
adevarat, apoi cateva romane de King, seria Cantec de Gheata si Foc a
lui Martin, trilogia Corabiile insufletite de Robin Hobb, ca sd ma rezum
numai la universul SF&F —, dar pasiunea mea pentru ele nu a atins
niciodatd punctul acela care sd ma facd sa caut dincolo de poveste, sa
incerc sa deslusesc enigme neexplicate de autori, sd3 desenez arbori
genealogici si sa retin tot soiul de lucruri mai mult sau mai putin legate
de carti, desi, intr-un fel, i-am invidiat pe cititorii care fac asta si am fost
mereu un bun ascultator atunci cand i-am ntalnit.
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Azor Ahai Si ,Aducitodrea Luminii”: Tntodrcerea

>

eroului sau neimplinirea profetiilor?
Alexandru Ene




Contextualizare

Azor Ahai este un erou legendar care apare mentionat in seria de
romane A Song of Ice and Fire (Cdntec de Gheata si Foc) a scriitorului
american George R. R. Martin, cuprinzand, pana in prezent, cinci volume:
A Game of Thrones (Urzeala Tronurilor), A Clash of Kings (Inclestarea
Regilor), A Storm of Swords (luresul Sabiilor), A Feast for Crows
(Festinul Ciorilor) si A Dance with Dragons (Dansul Dragonilor);
ultimele doud volume ale seriei, The Winds of Winter s1 A Dream of Spring
(initial ar fi trebuit sd se numeascd 4 Time for Wolves) sunt in curs de
aparitie. Pe langa aceste volume a mai aparut, in 2014, la initiativa altor
doi autori, Elio Miguel Garcia Jr. si Linda Maria Antonsson, volumul
intitulat The World of Ice & Fire (Lumea de Gheata si Foc, Editura
Nemira, Bucuresti, 2015), scris in colaborare cu Martin, care prezinta
istoria lumii create de el si legendele ei nespuse (sau legende mentionate
deja de autor in cartile sale, fiind acum explicate si contextualizate).

Despre George R. R. Martin trebuie sd stim s-a ndscut in anul 1948
in New Jersey si a absolvit facultatea de Jurnalism la Northwestern
University, Illinois. Scenarist si producator de seriale TV (in anii *80), dar
mai ales scriitor, George R. R. Martin este cel mai bine cunoscut pentru
seria de carti 4 Song of Ice and Fire, tradusa pana in prezent in peste 30
de limbi, la scrierea careia a inceput sa lucreze inca din anii *90 (primul
volum al seriei, A Game of Thrones, aparand in anul 1996). Alte lucrari
celebre, scrise de acelasi autor, ar fi The Ice Dragon, Fevre Dream, The
Armageddon Rag sau The Hedge Knight. Pentru scrierile sale a fost de
mai multe ori finalist sau castigator al premiilor Locus, Hugo, Nebula si
World Fantasy, dedicate nuvelelor si romanelor Science Fiction, Fantasy
si Horror®.

% George R. R. Martin, Inclestarea Regilor. Saga Céntec de Gheati si Foc, Cartea 2, Vol. 1. Traducere
din limba engleza Laura Bocancios. Editia a IV-a, revizuita. Coll. ,Nautilus”. Bucuresti: Editura
Nemira, 2017, p. 2.
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Epoca Rasaritului

Actiunea seriei A Song of Ice and Fire se petrece intr-o lume
imaginata de autor, deci, implicit, pe o planeta imaginara (al carei nume
nu ne este dat, dar pe care internautii din Intreaga lume o numesc, in mod
conventional, dar neatestat de catre autor, ,,Planetos”). Cele doud
continente unde au loc intamplarile sunt Essos si Westeros, denumiri care
deriva din emisferele in care sunt situate aceste continente: Essos, pentru
ca se afld la est de Westeros (,,Essos” vine de la ,,east”), iar Westeros
pentru ca se afld la vest de Essos (,,Westeros” provine de la cuvantul
,west”). Nimeni nu stie exact cand sau cum a inceput lumea; cu privire la
aceastd problema, maesterii (,,invatatii” din A Song of Ice and Fire,
experti In multe domenii, precum medicina, istorie, geografie, politica,
astronomie, literatura etc.) se rezuma numai la supozitii®.

Legendele spun cd in Westeros, in ceea ce numim ,,The Dawn Age”
(Epoca Rasaritului), traiau doar doud popoare primitive: ,,the children of
the forest” (copiii padurilor) si ,,the giants” (uriasii). In timp ce uriasii ar
fi avut, dupa cum se spune, in jur de patru metri tnaltime, fiind acoperiti
pe tot trupul cu par ca o blana, dar simpli la minte si fara stiinta de a
confectiona unelte sau de a lucra pamantul, copiii padurilor erau fiinte
foarte mici, frumoase la infatisare, care stiau sd prelucreze sticla
vulcanica (obsidianul), pe care o transformau n arme; de asemenea, stiau
sa foloseasca arcul cu sageti pentru a vana. Se spune c¢d muzica lor ar fi
fost de o frumusete nemaiintalnita, iar limbajul lor, care se inspira din
sunetele naturii, ar fi sunat precum apa de izvor care curge peste pietre,
sau precum vantul printre frunze, ori precum ploaia picurand in apa®.
Copiii padurilor venerau fenomenele naturale si elementele din natura, in
special copacii weirwood, in a cdror scoartd sculptasera fete. Aceasta
sculptare a fetelor in copaci a starnit multe controverse, unii maesteri
sustindnd cd aceasta practica avea scopuri religioase, copiii padurilor

4 George R. R. Martin, Elio M. Garcia Jr., Linda Antonsson, The World of Ice and Fire. The Untold
History of Westeros and The Game of Thrones. First edition. New York: Bantam Books Publishing,
2014, p. 5.

® lbidem.

48



dorind sd le dea zeilor lor un chip; existd, insa, si legende conform carora
,the greenseers”, Inteleptii copiilor, ar fi putut folosi acesti copaci pentru
a vedea ce se intampla in alte locuri indepartate in care erau sculptate, in
weirwood, astfel de fete®.

Se pare ca cele doud populatii tribale se luptau intre ele, drept
dovada a acestui fapt stdind o descoperire facutd de un maester pe nume
Kennet, care a gasit capete de sdgeti din obsidian printre coastele
scheletului unui urias dintr-un mormant stravechi’.

Undeva in urma cu aproximativ 12000, pana la 8000 de ani fata de
momentul prezent al actiunii, o populatie care avea sd fie cunoscuta ca
,»the first men” (primii oameni) a traversat ,,The Narrow Sea” (Marea
Ingustd), de la rasarit citre apus, trecand prin Bratul Dorne, care pe atunci
nu se sfaramase inca, si care lega cele doud continente, Essos s1 Westeros,
in extremitatea sudicd. Odata cu trecerea timpului, primii oameni au
intreprins expansiuni catre nordul continentului. Curand, au izbucnit
razboaie intre primii oameni si copiii padurilor, din cauza faptului ca
oamenii incepusera a tdia copacii weirwood; unii cercetatori sunt de
parere cd oamenii erau constienti de faptul ca copiii padurilor i1 puteau
supraveghea privindu-i prin copacii weirwood®, dar se pare ci adevirata
cauzd a taierii copacilor ar fi fost aceea cd primii oameni cunosteau
cultivarea pamantului, iar padurile din Westeros ar fi impiedicat, in mod
evident, aceastd activitate. Vanatorii copiilor padurilor au devenit, acum,
razboinici, dar oamenii erau mai mari 1 mai puternici, foloseau caii in
luptd si cunosteau prelucrarea metalelor, manuind arme de bronz, astfel
ci s-au dovedit a fi un adversar inegal®. Dupa multi ani, situle de lupte,
ambele rase au facut, pana la urma, un pact, pecetluit de catre inteleptii
lor langa lacul numit, de atunci inainte, ,,The Gods Eye” (Ochiul Zeilor);
pactul prevedea ca copiii sa se retraga in nordul continentului, in zonele
impadurite, iar oamenii sa se opreascd din a mai tdia copacii weirwood.
Pentru a pecetlui pactul, au fost sculptate fete in copacii din preajma

5 Ibidem, p. 6.
" Ibidem, p. 7.
8 Ibidem, p. 6.
® Ibidem, p. 8.
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lacului, pentru ca zeii sa fie martori ai respectarii pactului (de aici numele
de ,,Gods Eye”), iar un ordin de oameni, numit ,,The Green Men”
(oamenii verzi), a fost format pentru a se ingriji de acei copaci (din
moment ce copiii padurilor aveau si se retraga citre nord)!°. Odata cu
aceste evenimente ia sfarsit Epoca Rasaritului, lasdnd loc Epocii
Eroilor*.

10 1bidem, pp. 8-9.
11 Ibidem, p. 9.
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Legenda lui Azor Ahai

Cu 8000 de ani (sau 6000 de ani, conform unor surse) Tnainte de
evenimentele din 4 Song of Ice and Fire, deci la inceputul Epocii Eroilor,
se spune ca a existat o iarnd atat de lunga incat a durat cat o intreaga
generatie; lorzii inghetau in castele si pastorii in colibe, oamenii plangeau
si 1si simteau lacrimile inghetandu-le pe obraji, mamele preferau sa-si
omoare copiii decat sa-i vadd murind de foame, iar cei care se nasteau,
traiau o viatd intreagd si mureau In aceeasi beznd, fara sa vada lumina
zilei. Conform legendelor, atunci au aparut pentru prima data ,,the others”
(ceilalti), fiinte glaciale, moarte, care urau caldura, fierul, focul si
atingerea soarelui; omorau in calea lor tot ce era viu, cdldreau paianjeni
mari de gheata sau cai morti, pe care aveau puterea sa-i invieze, tot asa
cum Inviau si trupurile celor morti, care deveneau strigoi in armata lor si
pe care-i hrineau cu carnea copiilor ucisi'>. Legendele nordice
mentioneaza un anume erou care a caldtorit in nordul foarte indepartat
pentru a-1 gasi pe copiii padurilor si a afla de la ei cum ii poate invinge pe
,»ceilalt”; pe parcursul céldtoriei, insotitorii sai fie l-au abandonat, fie au
murit, cainele si calul sau au murit, iar sabia lui s-a sfaramat din cauza
gerului, el fiind singurul care, dupd multi ani, a reusit sd-i gaseasca pe
copii’®. Cu ajutorul acestora, oamenii s-au putut uni, reusind si-i invinga
pe ,.ceilalti” intr-o batalie care avea sd fie numita ,,The Battle for the
Dawn” (batdlia pentru rasarit) si izgonindu-i in nordul indepartat. Ca
urmare a acestei batalii, a fost ridicat ,,Zidul” (The Wall) si a fost infiintat
,Rondul de Noapte” (The Night’s Watch), ordin a carui datorie este
apdrarea Zidului4.

Desi aceste evenimente (se pare cd) ar fi avut loc doar n Westeros,
legende despre ,,The Long Night” (Noaptea cea Lungd) au aparut chiar si
in coltul celalalt al lumii, pana in indepartatul Y1 Ti: conform unei legende

12 George R. R. Martin, Urzeala tronurilor. Saga Cdntec de Gheata si Foc, Cartea 1. Traducere din
limba engleza Silviu Genescu. Editia a IV-a, revizuitd. Coll. ,,Nautilus”. Bucuresti: Editura Nemira,
2017, p. 244.

13 George R. R. Martin, Urzeala tronurilor, ed. cit., pp. 244-245.

14 George R. R. Martin, Elio M. Garcia Jr., Linda Antonsson, op. cit., p. 12.
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din Yi Ti, soarele ,,s-a ascuns” timp de o viata de om, ,,rusinandu-se” de
anumite fapte ale oamenilor, aceastd noapte luand sfarsit doar prin
actiunile unei femei cu coadd de maimuta. Tot din estul indepartat, din
indepartatul Asshai, provine o legenda care a fost raspandita de preotii
rosii, adepti ai cultului lui R’hllor; legenda respectiva vorbeste despre un
erou pe nume Azor Ahai, care manuia o sabie fierbinte si stralucitoare
numita ,,Lightbringer” (Aducitoarea Luminii)'®. In Iuresul Sdbiilor,
autoproclamatul rege Stannis Baratheon spune ca nici macar Azor Ahai
n-a reusit sd invinga intunericul de unul singur, fapt care consund cu
legenda eroului nordic care i-a gasit pe copiii padurii cu ajutorul
tovarasilor sai de drum si a reusit sa-i nvingd pe ,,ceilalti” cu ajutorul
,,copiilor™®,

In cea de-a doua carte din serie, Inclestarea Regilor, piratul
Salladhor Saan 1i istoriseste prietenului sdu, Ser Davos Seaworth,
povestea sabiei legendare a lui Azor Ahai, Lightbringer: se spune cd in
timpul noptii lungi, Azor Ahai a dorit sa Inlature intunericul din lume, iar
pentru aceasta avea nevoie de o sabie demna de un erou. A trudit treizeci
de zile si treizeci de nopti in templu, faurindu-si o sabie, dar cand a
incercat s-o cdleasca, aceasta s-a sfardmat in bucati. A lucrat apoi
cincizeci de zile si cincizeci de nopti, prinzand si un leu, in al carui sdnge
a dorit sa-si caleasca sabia, dar cand a implantat sabia fierbinte Tn inima
animalului, aceasta s-a sfaramat din nou. Realizand care este singura cale
pentru a-si fauri sabia legendara, plin de durere, Azor Ahai a trudit o suta
de zile si o sutd de nopti la noua arma, iar cand a fost momentul s-o
caleascd, si-a chemat i1ubita, pe Nissa Nissa, spunandu-i: ,,Dezgoleste-ti
pieptul si afld ca te tubesc mai mult decat orice pe lume!” Cand iubita lui
facu asa, Azor Ahai 1i implantd sabia fierbinte in inima, iar strigatul ei de
durere a lasat o cicatrice pe fata lunii. Astfel, sufletul, puterea si curajul

15 Ibidem, p. 11.
16 George R. R. Martin, Turesul Sabiilor. Saga Céntec de Gheatd si Foc, Cartea 3, Vol. Il. Traducere

din limba engleza Laura Bocancios. Editia a IV-a, revizuita. Coll. ,Nautilus”. Bucuresti: Editura
Nemira, 2017, p. 448.
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lui Nissa Nissa au patruns in sabie, care a devenit, de atunci inainte, vesnic
calda si vesnic luminoasa®’.

Preotii rosii ai lui R’hllor, ,,The Lord of Light” (Stdpanul Luminii),
au prorocit inca de atunci intoarcerea lui Azor Ahai, cand noaptea cea
lunga va veni din nou, pentru a scapa inca o data lumea de intuneric si a
aduce lumina, manuind din nou Aducatoarea Luminii.

17 George R. R. Martin, Inclestarea Regilor, ed. cit., p. 163.
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Intoarcerea eroului sau neimplinirea profetiilor?

Dintre toti preotii rosii ai Stadpanului Luminii, R’hllor, care sunt
mentionati in 4 Song of Ice and Fire, cea care apare de cele mai multe ori
este Lady Melisandre; ea este tot timpul in preajma Lordului Stannis
Baratheon, fratele mai mic al raposatului rege Robert si autoproclamat
rege al celor Sapte Regate (The Seven Kingdoms). Asa cum mentioneaza
de multe ori pe parcursul cartilor, Lady Melisandre este convinsa de faptul
ca Stannis Baratheon este Azor Ahai reintors in lume pentru a o mantui
de noaptea cea lungi care are si vina. In [nclestarea Regilor, 1a ceremonia
oficiala prin care lordul Stannis acceptd noua credintd in Stipanul
Luminii, arzand statuile vechilor zei, Melisandre rosteste urmatoarele
cuvinte:

In cartile vechi ale Asshailor sti scris ci va veni o zi, dupa vara
lunga, cand stelele vor sangera si rasuflarea rece a intunericului va cadea
greu asupra lumii. In acest ceas de teroare, un riazboinic va scoate din foc
o sabie arzand. Acea sabie va fi Aducdtoarea luminii, Sabia Rosie a
Eroilor, iar cel care o va lua va fi Azor Ahai reintors si intunericul va pieri
din fata lui'®.

In continuarea acestor cuvinte, Stannis scoate o sabie arzand din
una dintre statuile vechilor zei, care se mistuiau, si o infige in pamant®®,

In Iuresul Sabiilor, Lady Melisandre spune ci l-a vizut in foc pe
Stannis Baratheon (preotii rosii sustin cd pot vedea viitorul sau, in unele
cazuri, adevarul in foc) luptdnd in fruntea unei armate intr-o batalie
impotriva intunericului, fapt care consund cu vechile profetii, conform
carora, atunci ,,cand steaua rosie sangereazad si intunericul se strange,
Azor Ahai va renaste in mijlocul fumului si al sarii, pentru a destepta din
piatrd dragonii”?; ea se referd aici la cometa rosie mentionata in carte si
la dragonii sculptati in piatrd de la Dragonstone (Piatra Dragonului),

18 Ibidem, p. 156.
19 Ibidem, pp. 156-157.
2 George R. R. Martin, Iuresul Sabiilor. Saga Cantec de Gheata si Foc, Cartea 3, Vol. |. Traducere

din limba engleza Laura Bocancios. Editia a IV-a, revizuita. Coll. ,Nautilus”. Bucuresti: Editura
Nemira, 2017, p. 356.
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cetatea de resedintd a Lordului Stannis, aflata pe malul marii, pe locul
unui fost vulcan, deci locul fumului si al sarii. Lordul Stannis sustine, de
asemenea, ca Lady Melisandre jura ca l-a vazut in flacari cum Infrunta
intunericul cu Aducitoarea Luminii in mana?. Intr-un alt moment,
Melisandre spune ca Stannis este printul promis (in profetii) si ca, daca el
nu va putea alunga intunericul, lumea intreagd se va pribusi odata cu el?.

Ajunsa la Zid, Melisandre propovaduieste credinta in Stapanul
Luminii si salbaticilor (,,the wildlings™), sau ,,oamenilor liberi”, cum se
numesc ei ingisi, care nu auzisera niciodata de R’hllor; il numeste si in
fata lor, pe Stannis, ca fiind Azor Ahai rendscut?®. Atunci cand Stannis
scoate din teacd, la indemnul Melisandrei, sabia pe care o numea
Aducadtoarea Luminii, aceasta raspandeste o lumina puternica, aproape
ireala:

Sabia arunca sclipiri rosii, galbene si portocalii, Incdrcatd de
lumina. [...] Aducatoarea Luminii era soarele insusi, faurit din otel. Cand
Stannis o 1ndltd deasupra capului, oamenii furd nevoiti sd-si intoarca
privirea sau sa-si acopere ochii. Caii tresarira, iar unul isi azvarli calaretul
din sa. Stralucirea focului parea sa pdleasca in fata acestei dezlantuiri de
lumina, asa cum un caine mic se retrage in fata unuia mai mare. Zidul
insusi deveni rosu, roz si portocaliu, sub valurile de culoare ce dantuiau
pe gheata. [...] Vari Aducdtoarea Luminii in teacd si lumea se intuneca
din nou, de parca soarele s-ar fi ascuns dupa un nor?*,

Lady Melisandre reia acelasi motiv al faptului cd Stannis
Baratheon este Azor Ahai rendscut, care va trezi dragonii din piatra, si in
fata lui Jon Snow, tAnarul Lord Comandant al Rondului de Noapte?®.

2L Ibidem, p. 135.

22 |bidem, p. 265.

2 George R. R. Martin, Dansul Dragonilor. Saga Cdntec de Gheatd si Foc, Cartea 5, Vol. |. Traducere
din limba englezd Laura Bocancios, Ana-Veronica Mircea, Silviu Genescu, Mihai-Dan Pavelescu.
Editia a IV-a, revizuita. Coll. ,,Nautilus”. Bucuresti: Editura Nemira, 2017, p. 163.

24 |bidem, p. 166.

% George R. R. Martin, Dansul Dragonilor. Saga Cdntec de Gheata si Foc, Cartea 5, VVol. I1. Traducere
din limba englezd Laura Bocancios, Ana-Veronica Mircea, Silviu Genescu, Mihai-Dan Pavelescu.
Editia a IV-a, revizuita. Coll. ,,Nautilus”. Bucuresti: Editura Nemira, 2017, p. 155.
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Desi Lady Melisandre este atat de sigurd ca Lordul Stannis
Baratheon este Azor Ahai renascut, implinirea profetiilor, sunt multi in
Westeros (si nu numai) care nu-i impartasesc parerea. Piratul Salladhor
Saan, care cunoaste legenda lui Azor Ahai 1 mai ales a sabiei sale
legendare, ii spune lui Ser Davos Seaworth: ,,Sabia aceea nu a fost
Aducatoarea Luminii, prietene. [...] Bucurd-te ca aceea este doar o sabie
arsi, pe care Iniltimea Sa a smuls-o din foc. Prea multi lumini poate si-
ti strice ochii, prietene, iar focul arde”?®. Maesterul Aemon, batranul
barbat orb al Rondului de Noapte, se indoieste de faptul ca Stannis
Baratheon este Azor Ahai rendscut, asa cum 1i spune Melisandre?’, de
asemenea pornind de la sabie: cerand sa atinga sabia, Maester Aemon nu
simte 1n aceasta nicio caldura, asa cum, conform legendelor, ar fi trebuit
sd emane Aducitoarea Luminii?®®. Mai tarziu, Aemon declari ci, dupi a
sa pdrere, nu este vorba despre un print promis, ci despre o printesa, in
persoana lui Daenerys Targaryen:

Nimeni n-a cautat vreodata o fata, spuse el. Un print fusese promis,
nu o printesd. Rhaegar, am crezut... Fumul reprezenta focul ce mistuia
Castelul Verii in ziua nasterii sale, sarea insemna lacrimile varsate pentru
cei care au murit. In tinerete, mi-a impartasit parerea, dar mai tarziu a fost
convins ca propriul sau fiu era cel care implinise profetia, caci, in noaptea
cand a fost zamislit Aegon, deasupra Debarcaderului Regelui fusese
vazutd o cometd, iar Rhaegar era sigur ca steaua sangeranda reprezenta o
cometd. Ce prosti am fost, noi, care ne credeam atat de intelepti! Eroarea
s-a strecurat in traducere. Barth si-a dat seama: dragonii nu sunt nici
barbati, nici femei, ci cand una, cand alta, schimbatori ca flacdra. Limba
ne-a indus pe toti in eroare, timp de o mie de ani. Daenerys este aceea,
nascutd in mijlocul sarii si al fumului. Dragonii au dovedit-0"%.

% George R. R. Martin, Inclestarea Regilor, ed. cit., pp. 162-163.

27 George R. R. Martin, Iuresul Sabiilor. Saga Cdntec de Gheatd si Foc, Cartea 3, Vol. 1l, ed. cit., p.
467.

28 |bidem, p. 169.

2 George R. R. Martin, Festinul Ciorilor. Traducere din limba englezd Laura Bocancios, Silviu
Genescu. Editia a [V-a, revizuita. Coll. ,,Nautilus”. Bucuresti: Editura Nemira, 2017, pp. 590-591.
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Aceeasi parere, cd Daenerys Targaryen ar fi, de fapt, implinirea
profetiilor legate de renasterea lui Azor Ahai, este impartdsita si de
Benerro, un preot rosu din Volantis (unul dintre cele noud orase libere din
Esso0s)®®. Tot din pricina sabiei manuite de Lordul Stannis, care nu
corespunde descrierilor din legenda, se indoieste si Jon Snow de faptul ca
acesta ar fi noul Azor Ahai:

M-am uitat peste cartea aceea pe care mi-a lasat-o Maester Aemon.
Compendiul de Jad. Am citit paginile care vorbeau despre Azor Ahai.
Aduciatoarea luminii a fost sabia lui. Calita cu sangele sotiei sale, daca
Votar poate fi crezut. Dupa aceea, Aducdtoarea Luminii nu a fost
niciodatd rece la atingere, ci calda, asa cum fusese mereu Nissa Nissa. In
batdlie, lama ardea, incandescentd. O datda, Azor Ahai s-a luptat cu un
monstru. Cand a varat sabia in burta fiarei, sangele a inceput sa fiarba.
Din gurd i-au iesit fum si aburi, ochii 1 s-au topit si 1 s-au prelins pe obraji,
iar trupul a izbucnit in flacari”3!,

Nici chiar Stannis Baratheon nu poate crede ca el ar fi Azor Ahai
renascut; intr-un dialog cu Ser Davos Seaworth, sfetnicul lui de incredere,
acesta marturiseste cu dispret despre sabia pe care o manuieste:
Lwotraluceste frumos, te asigur, dar la Apa Neagra aceastd sabie fermecata
nu m-a slujit mai bine ca orice otel de rAind”%2. Tot el este, insi, cel care
spune ci nu poate ignora profetiile Melisandrei: ,,Intunericul i va devora
pe toti, zice ea. Noaptea fara sfarsit. Vorbeste despre profetii... un erou
renascut din mare, dragoni vii nascuti din piatra seaca... vorbeste despre
semne §i juraminte care aratd spre mine. N-am cerut niciodata asta, asa
cum n-am cerut sd fiu rege. Dar pot sd indrdznesc, oare, sa n-o iau in
seama?”%,

Oricat de greu ar parea de crezut, exista si momente in care Lady
Melisandre insasi incepe sa se indoiasca de faptul ca Azor Ahai rendscut

30 George R. R. Martin, Dansul Dragonilor. Saga Céantec de Gheata si Foc, Cartea 5, Vol. 1, ed. cit., p.
336.

31 Ibidem, p. 176.

32 George R. R. Martin, Iuresul Sabiilor. Saga Cdntec de Gheatd si Foc, Cartea 3, Vol. Il, ed. cit., p.
135.

33 Ibidem.
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ar fi, de fapt, Stannis Baratheon; in Dansul Dragonilor vedem acest cuget
al ei, care ar putea sa indice catre un nou posibil ,,candidat” pentru Azor
Ahai: ,,Eu ma rog sa-1 zaresc macar o clipa pe Azor Ahai si R’hllor mi-1
aratd doar pe Snow”34,

Concluzii

in cele prezentate pana acum am vazut care este legenda lui Azor
Ahai si cum se profeteste faptul ca acest erou legendar se va intoarce, la
un moment-dat, pentru a salva incd o datd lumea de o noud noapte fara
sfarsit. Ca orice profetie, si cea referitoare la Azor Ahai prezintd multe
ambiguitati, pe multe planuri: lingvistic, tehnic, geografic etc. Unele
dintre personaje sunt convinse de faptul ca Lordul Stannis Baratheon ar
fi implinitorul profetiei, altele o vad mai degrabad pe Daenerys Targaryen
in postura de ,,print promis”, iar alte personaje considera ca niciunul
dintre acestia, ci altcineva, neaflat inca, este cel despre care s-a profetit,
sau chiar cd nimeni nu va implini profetia vreodatad. Din moment ce
ultimele doua volume ale seriei sunt inca in curs de scriere, nu vom putea
avea un raspuns cert decat In momentul in care acestea vor fi publicate;
totusi, avand in vedere lucrarea de dardmare a cliseelor intreprinsa de
George R. R. Martin in scrierile sale, este foarte probabil ca acele
personaje care considerd ca nimeni nu va implini vreodata profetia despre
Azor Ahai sa fie cele care ofera raspunsul corect la aceasta problema.

3 George R. R. Martin, Dansul Dragonilor. Saga Céntec de Gheata si Foc, Cartea 5, Vol. 1, ed. cit., p.
474.
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Cultura japoneza si, implicit, manga, au avut o crestere accelerata
in ultimul deceniu. Acum reprezinta un procent important din piata de
carte si, in fiecare an, marile edituri publica un numar dublu in comparatie
cu anul precedent. Nu conteaza daca vorbim despre manga shonen, shojo,
josei sau seinen, mitologia tinde sa inspire artistii Tn procesul de creatie.
Probabil cele mai cunoscute serii pe care le vom aborda sunt Naruto,
Demon Slayer, Bleach, Jujutsu Kaisen si Death Note. Titlul articolului
porneste de la cel mai des intalnite culori in mitologie, cultura si anime.

Limbajul culorilor

Shiroi (alb), aka (rosu) si kuro (negru) sunt culori pe care le puteti
vedea pe kimono-uri frumos impodobite, in decoratiunile templelor si
chiar in numele japonezilor. Precum limbajul florilor, asa exista si un
limbaj al culorilor si o simbolistica striveche. In trecut, albul era culoarea
folositd pentru doliu si ceremonia Inmormantdrii. Odata cu influenta
vestica, albul este abandonat si este ales, in schimb, negrul. Paradoxal,
desi o culoare a mortii, albul mai este asociat cu puritatea si cu sacrul.
Culoare rosie reprezinti autoritate si abundenti. In anumite ocazii
speciale, cand cineva primeste bani, de cele mai multe ori este folosit un
plic rosu, pentru a incuraja abundenta. In ceremonia cistoriei, miresele
imbrdacau kimono-uri rosii, pentru o viatd indelungatd si fara lipsuri.
Tinerele preotese, numite si miko, au o uniforma compusa din pantaloni
hakama, de culoare rosie, si kusode de culoare alba. Negrul este o culoare
a mortii, a demnitdtii si a elegantei. Mai poate insemna si apropierea unui
eveniment nefast, trecerea de la viata la moarte si misterul lumii spiritelor.

Pentru un incepator, mitologia japoneza poate parea complicata si
intortocheata. Numai mitul lui Izanami si [zanagi iti poate da o durere de
cap, pentru ca apoi sa spui ,,Hai, lasa, mai bine ma uit la toate episoadele
din Attack on Titan”. Propunerea noastrd este sa incepeti cu miturile
despre fantome, monstri si animale fantastice. Puteti gasi o multime de
carti despre yurei, oni, kitsune, shinigami si dragoni imperiali. Sau, daca
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sunteti pasionati de istorie, puteti citi miturile fondatoare ale casei
imperiale (familia imperiala sustine cd sunt descendentii zeitei
Amaterasu) sau legendele samurailor si ale creaturilor care bantuie
campurile de lupta. Il ddm exemplu pe Gashadokuro, un schelet gigantic,
de zece metri, format din oasele razboinicilor morti, care ataca si consuma
oameni. Un alt yokai care traieste in zonele de conflict este copacul
Jubokko, care apare pe fostele campuri de lupta, unde solul a fost saturat
cu sangele razboinicilor. Sau, daca vreti sd incepeti cu ceva lite,
recomandam cu drag filmele de Studio Ghibli, care deschid orizontul
spectatorului in mitologie, prin spirite prietenoase si locuri fantastice,
conturate prin superba animatie impletitd cu sentimentul de nostalgie al
copilariei.

Naruto si kitsune

Naruto a fost, pentru noi, primul contact cu lumea anime si manga.
Kishimoto a incorporat o serie de elemente mitologice. Pornind de la
Kurama, vulpea cu noua cozi, pand la variantele sharingan-ului si
Susanoo. Vulpile sunt portretizate, de cele mai multe ori, ca mesageri ai
zeilor sau farsori si apar in apropierea padurilor sau templelor, inducand
oamenii in eroare. Prima atestare apare in secolul al VIII-lea d. Hr., in
Nihon shoki, unul dintre cele mai vechi documente cu privire la istoria
Japoniei. Kurama trece printr-o transformare evidentd de la inceputul
seriei pana la final, de 1a un demon distrugator la un mesager al lui Rikudo
Sennin si protector al lui Naruto.

Revenim la mitologia japoneza si religia Shinto. Foarte posibil ca
aceastd metamorfoza a vulpii sa fie definita dupa zeul Inari si vulpile sale.
Inari Okami este zeul vulpilor, agriculturii si unul dintre zeii principali ai
religiei Shinto, iar vulpile albe ale lui Inari sunt vazute ca mesageri divini
si pazitori ai culturilor de ceai si orez. Clanul Uchiha fisi are baza tot in
religia si mitologia japoneza. Susanoo si Amaterasu sunt unii dintre cei
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mai importanti zei din religia Shinto, Susanoo fiind cunoscut pentru lupta
sa cu Yamata no Orochi (wink, wink, Orochimaru).

Tot in Naruto avem o impdrtire tripartitd a lumii, si anume: The
Pure Lands, lumea spiritelor si lumea pamanteand. Interactiunile sunt
permise in limita legilor care guverneaza Universul. Spre exemplu,
Gamabunta poate cilatori intre lumi fara a fi nevoie de o convocare. In
schimb, shinobi nu pot traversa in lumea spiritelor fara a fi insotiti. Pot
trece pragul, dar trebuie sa respecte cu precizie un anumit ritual pentru a
trece dintr-o lume in alta.

Gojo Satoru vs. Buddha

Jujutsu Kaisen a reusit sa primeasca titlul de cel mai vizionat anime
din 2024. Ascensiunea serialului nu a fost una surprinzatoare, dobandind
popularitate intr-un timp foarte scurt. Primul episod a fost atat de catchy
incdt am cumpdrat instantaneu primele volume disponibile. Gege
Akutami a inzestrat fiecare personaj cu un caracter diferit, personalitati
distinctive, dar si puteri unice, fapt care a adus la o paleta diversificata de
calitati si i1deologii personale. Jujutsu Sorcerers sunt, intr-o oarecare
masura, inspirati de vechii practicanti de onmyodo. Onmyoji erau vrajitori
si maestri ai echilibrului Intre yin si yang, avand puterea de a manipula
spiritele si de a se apara de yokai si de blesteme. Acestia erau chemati
pentru exorcizari si alte practici mistice, iar rolul lor este, partial, reflectat
in anime, unde se folosesc tehnici speciale pentru a exorciza blestemele
si a pastra echilibrul in lumea umana. Asadar, este creatd o ierarhie a
abilitatilor lor, avandu-l in varf pe Gojo Satoru, cu abilitati precum six
eyes tehnique si limitless, ajungand sa fie descris ca cel mai bun sorcerer
din zilele noastre.

In lumea JJK mai existi o ierarhie, una a spiritelor si a blestemelor,
aceasta fiind sub controlul lui Ryomen Sukuna, ,,King of Curses”, cel mai
de temut sorcerer din istorie. Sukuna este reprezentarea mortii si a
distrugerii, avand motive malefice, pentru amuzamentul propriu. Este un
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demon bazat pe o figurd istorica, descris ca avand doua fete si patru brate.
in mitologie, Sukuna era o entitate infricositoare, iar in JJK este
portretizat ca un spirit blestemat. Un alt exemplu este Megumi Fushiguro,
care are in posesie mai multe spirite servitoare, numite ,,Shikigami” sau
,»Shiki-no-kami”, folosite in diverse scopuri, de la protectie la atacuri.
Shikigami-urile lui Megumi iau forma unor animale, cum ar fi lupi
(Divine Dogs) sau sarpe (Orochi), si sunt loiale invocatorului lor. In
traditia onmyoji, Shikigami erau considerate fiinte extrem de puternice,
insa dificil de controlat, reflectand, astfel, riscurile si puterea lor imensa.
Gege Akutami introduce si elemente din religia budista pentru
personajul sau Gojo Satoru, trasand clar o linie intre Gojo si restul
personajelor. Cea mai cunoscuta replicd a lui Gojo cu privire la puterile
sale este surprinsa in lupta cu Toji Fushiguro: ,,Throughout Heaven and
Earth, I alone am the Honored One”, si provine chiar din Lotus Sutra, un
proeminent text budist, unde Buddha isi proclama statutul divin. Foarte
probabil, Akutami a vrut sa faca din Gojo Satoru un bodhisattva, adica o
persoand care a inceput o calatorie catre iluminarea spirituala. Pentru cei
care nu sunt la zi cu manga, va putem spune cd Satoru Gojo nu a reusit sa
atingd iluminarea spirituald (sad face). A avut Sukuna grija de asta.
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Ichigo Kurosaki wannabe samurai and whatever Ryuk tries to be

Cele doud manga care abordeaza spiritele mortii sunt Bleach si
Death Note. Desi au la baza spiritele Shinigami si contactul cu lumea
oamenilor, sunt total diferite in portretizarea lor. Cuvantul ,,Shinigami”
apare abia in perioada Edo si este folosit pentru a descrie spirite malitioase
care poseda sau Tmping oamenii spre moarte. Sunt atrase de trupurile
proaspat decedate si de locurile unde a avut loc un suicid sau o crima.
Exista o serie de superstitii care au rolul de a te proteja de Shinigami. In
prefectura Kumamoto, daca ai ramas la un priveghi pana tarziu in noapte,
existd sanse foarte mari ca un mesager al mortii sd te urmareascd pana
acasd. Pentru a scapa de spirit trebuie sd bei un ceai sau sa mananci putin
orez si apoi sa adormi imediat. Mai tarziu, probabil sub influenta vestica,
acestea capatd imaginea de zei ai mortii sau a unor calauze care indruma
sufletele catre lumea spiritelor. Devin echivalentul ingerilor mortii in
cultura vestica. In mitologia japonezi avem doi zei supremi ai mortii:
Yama si [zanami.

in Bleach, Shinigami au rolul de calduze si nu sunt entititi malefice.
Dimpotriva, personajele lui Tite Kubo sunt, mai degraba, o imitatie a
samurailor medievali, cu o alurd de supranatural. Sunt organizati in
treisprezece divizii, fiecare divizie avand un rol esential. Nu oricine putea
sa intre In randurile acestor soldati. Dupa moarte, un suflet trebuia sa
prezinte un nivel mare de putere spirituala pentru a fi admis in Academie
(da, exista o academie pentru a deveni Shinigami). Apoi trebuia sa
parcurga o serie de teste pentru a fi ales intr-o divizie. Uniforma este una
simpld, formata din hakama si kimono de culoare neagra (ce surprizd).
Capitanii celor treisprezece divizii poartd un al doilea kimono, de culoare
alba, pentru a semnaliza rangul lor superior. Astfel, avem cele doua culori
specifice mortii. Personajul principal, Ichigo Kurosaki, este un caz
special. Kubo ne ofera, din primul capitol, un indiciu legat de Ichigo si de
destinul sdu. Kuro (inseamnd ,negru”) face aluzie la tranzitia
adolescentului cétre rolul sdu de Shinigami, chiar daca este o fiinta
umand. Rolul lui Ichigo este de a patrula orasul natal si a oferi Konso (soul
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burial) sufletelor, pentru ca acestea sd-si inceapa cdlatoria in lumea
sufletelor. O alta diferenta vizibila la personajele lui Kubo este utilizarea
unui tip de katana numit ,,zanpakuto”. Sabia este un instrument esential
in riturile mortii s1 in arsenalul unui Shinigami.

Death Note, in schimb, a folosit imaginea traditionald. In acest
univers, Shinigami au un chip antropomorf si reusesc sa supravietuiasca
prin uciderea oamenilor. Ryuk este principalul Shinigami care apare in
manga. Plictisit de taramul sdu, pleaca pentru a produce haos in lumea
oamenilor. Fiecare Shinigami detine un caiet pe care noteazd numele
oamenilor pe care urmeaza sa-i ucida cu scopul de a-si prelungi viata. De
asemenea, fiecare are abilitatea de a vedea oamenii care urmeaza sa moara
sau numarul de ani al fiecarui om pana la momentul mortii. Sunt
preocupati doar de taramul lor si de posibilitatea de a trdi pentru eternitate.
Nu exista o organizare clara a lor, dar este mentionat un rege Shinigami.
Takeshi Obata a creat lumea lui Ryuk ca o oglinda a infernului. Un loc
pustiu, cu formatiuni stancoase si retele de pesteri, potrivit pentru aceste
creaturi.

Rosu, negru si Michael Jackson
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Trecem acum la Demon Slayer sau Kimetsu no Yaiba, una dintre
cele mai indragite manga in momentul actual. Seria a fost publicatd in
2016 si, la scurt timp, a intrat in productie si anime-ul. Demon Slayer the
Movie - Mugen Train a aparut in octombrie 2020 si a avut cea mai mare
incasare pentru filmele anime din Japonia. Actiunea seriei are loc la
inceputul secolului al XX-lea si 1l urmareste pe Tanjiro Kamado, care
incearca sa 1si vindece sora dupa ce a fost atacatd de un demon (sau Oni)
numit Kibutsuji Muzan.

Asa numitii Oni sunt spirite malefice, cunoscute pentru forta lor
supraomeneasca, aspectul terifiant si rolul de aducatori de ghinion sau
distrugere, de obicei descrisi ca niste creaturi gigantice, cu o infatisare
hidoasa: piele de culoare rosie, albastra sau verde, colti ascutiti, coarne
proeminente si par salbatic. De multe ori poarta haine din piei de animale
si sunt inarmati cu arme grele, precum o maciucd numita ,,kanabo”.
Originea lor provine din religia Budista si Shinto, dar si din folclorul
popular japonez, unde au fost infatisati ca fiinte care pedepsesc pacatosii.
In Budism, ei sunt paznici ai i1adului, Tnsarcinati cu torturarea sufletelor
damnate. In religia Shinto, Oni pot apirea ca spirite rizbunitoare,
provocand haos si distrugere, fiind adesea asociati cu boli, dezastre
naturale si nenorociri. In anime, aceste spirite riuficatoare sunt suflete
chinuite care nu-si doresc moartea, majoritatea avand parte de experiente
traumatice inainte de tranzitie; in acest univers, demonii sunt creati prin
consumarea sangelui de demoni, fiind rendscuti ca fiinte complet noi.

Tanjiro face parte din ,,Demon Slayer Corps”, o unitate de elita care
urmdreste eradicarea tuturor demonilor. Ce i1 face speciali pe acesti
luptatori sunt katanele realizate dintr-un metal special. Tipul acesta de
sabie se numeste ,Nichirin”, care se traduce prin ,,Sabia Soarelui”.
Fiecare lama detine o culoare deosebitd. Revenind la discutia de mai sus,
japonezii sunt cunoscuti pentru limbajul culorilor, asa ca nu este de mirare
ca Koyoharu Gotouge foloseste o paletda de culori pentru a construi
personalitatea si aptitudinile unui membru. Sabia neagra a lui Tanjiro te
face si iti pui niste semne de intrebare. In universul Kimestu no Yaiba, o
sabie neagra este una de rau augur. Fiecare membru care a detinut o astfel
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de sabie a murit tanir. In randul ofiterilor de elitd, Hashira, nu este
documentata nicio sabie cu lama neagra. Si atunci de ce Tanjiro, care pare
un viitor Hashira, detine o sabie cu lama neagra, aceasta fiind o culoare
a mortii s1 a dezastrului? SPOILER ALERT! Avand in vedere parcursul lui
Tanjiro, nu este de mirare. A se verifica volumul 23 din manga.

In incheiere, dorim si precizim cateva titluri de filme care merita
sa fie vizionate: Noragami, Spirited Away, Princess Mononoke, Inuyasha,
Totoro, Natsume's Book of Friends, Into the Forest of Fireflies Light, The
Tale of Pincess Kaguya. Pentru a intelege o parte din cultura japoneza este
nevoie sd arunci o privire in istorie, folclor si mentalitatea japonezilor.
Felul in care privesc viata si moartea, riturile religioase, cutumele sociale
si povestile ancestrale. Poate cand o sa mai aveti un volum de manga in
mana sau o sa va mai uitati la un anime cu referinte mitologice, veti avea
curiozitatea sd deschideti si o carte de mitologie, istorie sau povestiri
japoneze.
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O calatorie tn universul Dungeons & Dragons
Andrada Dumitru




Cand spun Dungeons & Dragons ce imagine va apare in minte? Un
grup de tanci adunati in jurul unei mese, jucandu-se de-a magicienii ca in
Stranger Things? Sau poate niste geeks prea in varsta ca sa-si piarda
timpul cu un joc pentru copii? Ori poate va ganditi la nebunia din anii ’80,
cand in media, dar in principal la televizor, prezentatorii alertau parintii
de pericolele care se ascund in spatele jocului. ,,Copiii lor sunt Invatati de
manualul D&D cum sa 1l invoce pe Satana insusi si sufletele lor sunt
pierdute pe vecie”. Baliverne...

Cand spun Dungeons & Dragons ma gandesc la totul, dar in acelasi
timp la nimic. ,,Aoleu, adica?” Hai sa va spun un secret pe care Wizards
of the Coast (compania din spatele acestui fenomen) nu vrea, cu niciun
chip, sa il aflati. Nu ai nevoie de mai nimic ca sa te joci. Asta-1 frumusetea
lui. O foaie de hartie, un creion si imaginatia ta sunt de ajuns. ,,Stai putin”,
imi spuneti voi, ,,pai si care-1 faza cu zarurile, figurinele si tonele de
carti?” Ce, nu ai auzit de zar digital? Playstore-ul e plin de aplicatii cu
zaruri. Figurinele? Poti folosi si o guma de sters daca vrei, poate te ajuta
sd vizualizezi pozitia personajului tau, dar tot mai bine il vezi In mintea
ta. Si cartile? REGULILE? Aici, da, pot spune cd am o sldbiciune. Sunt
absolut superbe si m-au ajutat sa invat cum se desfasoard jocul, dar poti
gasi aceste informatii online, chiar pe site-uri oficiale D&D.

Sper ca nu v-am pierdut! ,,Daca nu am nimic in fata mea pe masa,
atunci cum mai e un joc?” Este, pentru ca iti pune mintea la contributie,
te forteazda sa iti folosesti imaginatia, pentru ca posibilitatile sunt
nenumadrate. Poti fi ce si cine vrei. Poti avea ce poveste doresti si poti
actiona cum vrei in poveste. Mai presus decat orice joc, D&D este un joc
al creativitatii, un povestitor.

Nu o sa intru 1n detaliile istoriei sale, dar, pe scurt, totul a Inceput
exact aga cum te poti juca: cu o foaie, un creion i creativitatea unor baieti.
Prima carte continea reguli simple si desene mediocre cu tot felul de
creaturi, dar esenta era deja acolo: o noud lume s-a nascut, unde poti fi
oricine. Jocul a ajuns deja la a cincea editie, iar lumea denumita ,,Faerin”
are deja o istorie bogata, zeci de rase pe care le poti juca, eroi consacrati
si sute de monstri cu care te poti duela.
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Acum ca v-ati facut incélzirea, hai sa intram ,,in paine”. De ce scriu
despre Dungeons & Dragons? Pentru ca inca exista o stigma in jurul
acestui joc si pentru ca multi se sperie cand vor sd intre in acest univers.
Cand ai atat de multe resurse si brizbizuri in acelasi timp, pare prea mult
si te retragi, deci incerc sa simplific treburile si sa va incurajez sa va
apropiati, deoarece altfel ratati un joc unic!

Pentru inceput, cel mai important lucru e sa iti creezi personajul.
Rasa si clasa vin primele. Ce inseamna asta? Rasa este felul cum arata
personajul tau. Esti elf? Atunci vei fi, cel mai probabil, inalt, cu urechi
ascutite si al naibii de batran (poti trdi pand la 700 de ani, conform
regulamentului). Esti tabaxi? Inseamnid cd esti o pisicd bipedd cu
inteligentd umanad, dar cu dexteritatea unei feline. Clasa reprezinta ce
poate face personajul tau. De exemplu, un druid va folosi conexiunea sa
cu natura pentru a folosi magia; se poate transforma chiar in animale. Un
warlock, in schimb, is1 va prelua puterile magice din contractul sdu cu un
diavol, si va trebui sa respecte dorintele maestrului sdu daca doreste sa
ramana in putere. lar un bard este, practic, un muzician ambulant care, de
cele mai multe ori, e bufonul grupului. Sunt atatea combinatii posibile, ca
deja ma ia entuziasmul.

Stiind cum arati si ce poti face, urmeaza istoria personajului tau.
De unde esti? Ce copilarie ai avut? (nu iti face nimeni profilul psihologic,
promit!). Ce te motiveaza, ce scop ai in joc? Vrei sa explorezi, sa inveti,
sa 1ti razbuni familia etc.? Din nou, imaginatia conteazd si va va
imbundtdti experienta. Va incurajez sd addugati cat mai multe detalii in
aceastd etapd, pentru ca atunci va va fi mai usor si sd intrati in pielea
eroului. Dacd pare prea complicat, va puteti pune propria poveste,
propriile idealuri si motivatii. Jucati-va pe voi, dar cu extra puteri. Va
garantez ca si asa o sa descoperiti noi aspecte ale personalitdtii voastre.
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Mai departe, cand ne completdm foaia cu personajul nostru, vom
intdmpina mai multe casute: Wisdom, Charisma, Strength, Dexterity,
Constitution, Intelligence. In functie de clasa si rasa pe care ai selectat-o,
fiecare cdsuta va contine cifre diferite, fie cu plus, fie cu minus. Ele
reprezintd bonusurile care se vor adauga zarului in diferite situatii (mai
multe detalii poti gasi pe site-ul ,,dndbeyond” si exista si site-uri care iti
genereaza automat un personaj). Sa zicem ca vrei sa spargi o usa incuiata
la care nu ai cheie. Iti va trebui destul de multa putere: tu dai cu zarul d20
(20 de fete) si it1 pica 15, iar tu esti un orc, deci cel mai probabil forta
rasei tale iti va ofert un bonus de inca 3 puncte. Dungeon Master-ul
(povestitorul care te ghideazad in aventura ta) iti va spune ca ai spulberat
usa de au rdmas numai aschii din ea. In schimb, dacd dadeai la zar 10 si
tu esti un mic gnom, probabil ai un minus 1 la Strength si rezultatul
povestii e cd ai incercat sa dai un picior usii dar mai mult te-ai ranit pe
tine s1, din pacate, usa ramane neclintita.

De asemenea, mai ai niste abilitati pe langd cele sase principale.
Aici chiar conteaza particularitatile personajului tau. Va dau alt exemplu.
Esti un bard renumit din rasa half-elf (jumatate om, jumatate elf). Rasa si
clasa ta iti vor oferi un bonus mare la Charisma si abilitdtile de
persuasiune sau deceptie. Te afli intr-o taverna si observi o domnita stand
singura la masa, batand usor ritmul muzicii cu degetul. Cu eleganta unui
elf si faima ta, iti spui ca iti va fi usor sd o cuceresti si sa o scoti la dans,
dar DM-ul te opreste: am nevoie de un ,,Persuasion Check”. Fard griji,
gandindu-te la bonusurile tale mari, dai cu d20-ul, cand, ce sa vezi?
Dezastru! Ai dat 1!!! Critical failure! degeaba bonusuri! DM-ul, printre
rasete, iti relateaza cum picioarele tale gratioase s-au impleticit cand ai
dat sa te ridici de la masa ta si ai cazut cu tot cu bautura. Deloc atractiv...
in plus, cand ai ajuns la domniti, erai atat de rusinat incat nu ai putut decat
sd ingani un ,,Dansezi?” Ea nu a fost impresionata de prestatia ta si te
refuza. Si starurile mai dau gres din cand in cand...
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[ar astea sunt numai cateva momente masluite de mine. Niciodata
nu vei sti unde te va duce povestea.

Pentru cei mai aventurosi, am sa va mai dau o sugestie. Puneti un
mic handicap personajului vostru, ceva care sa va forteze sa ganditi altfel
interactiunile voastre. Vreau sa vi-l prezint pe personajul meu drag, Rune
Rustle. El este un cleric (un fel de preot cu puteri provenite din legatura
sa cu una dintre multele zeitati din Faertin; in acest caz, Rune il venereaza
pe Oghma, zeul cunoasterii) din rasa kenku. Arata ca un corb nu mai mare
decat un copil, imbracat intr-o pelerind neagra si o armura simpla, fara
prea multe podoabe. Rune e o creaturd modesta care se multumeste cu
putin. Ca personalitate, e foarte retras, preferd sa isi petreacda timpul
singur, fiind multumit sa isi venereze zeitatea, citind carti, dezvoltandu-si
cunostintele si citind in rune, metoda lui de a comunica cu zeii si cu
spiritele. Ca orice kenku, Rune stie o singura limba, cea a semenilor sai,
insd are o abilitate incredibila de a imita sunetele pe care le aude. De
aceea, cand mi-am inceput campania cu el, puteam numai sa croncan, spre
surprinderea echipei mele. ,,Ce pana mea cautd cioara asta aici?” ma
intrebau ei, la care Rune, imediat: ,,CE PANA MEA CAUTA CIOARA
ASTA AICI?” Langa foaia cu detaliile lui Rune, aveam un caiet in care
incercam sa notez cat mai multe cuvinte si fraze pe care le auzeam de la
coechipieri ca sa pot comunica cu ei si cu alte personaje pe parcursul
aventurii. Rune m-a ajutat sd regdndesc ce inseamnd comunicarea. El
poate imita, dar nu are inteligenta necesara pentru a lega mai multe fraze
impreund, nu intelege mereu gramatica, dar incearca. Rezultatul este un
joc hilar, in care ma chinui sa am convorbiri coerente. De cele mai multe
ori, printre croncanituri ies si fraze amuzante, dar Rune nu se da niciodata
batut. 1i iubesc determinarea, curiozitatea, dar si temperamentul sau mai
introvertit si rabdator.

Universul D&D, din fericire, nu se opreste la jocul propriu-zis. Pe
langa multitudinea de carti despre cum sa te joci, ce creaturi poti Intélni,
povestile nenumaratelor personaje etc., D&D s-a extins in mai multe
forme artistice. Apogeul a fost atins de catre studioul Larian cu ultimul
lor joc video, Baldur's Gate 3, care se poate lauda cu nenumarate premii:
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jocul anului 2023, best performance al actorului Neil Newborn, cea mai
buna coloana sonora, best role playing game, si lista poate continua. Dar
degeaba va zic de premii. Cel mai mult conteazd experienta fiecarui
jucator in parte si nu am cuvinte sa va descriu ce a insemnat acest joc
pentru mine. Inainte si-1 joc, credeam ci The Witcher 3, God of War
Ragnarok sau The Elder Scrolls V: Skyrim vor fi mereu pe primul loc
pentru mine. Ei, Baldur's Gate 3 m-a lovit ca un tsunami si mi-a furat
sufletul pe vecie. Nici nu stiu ce sa impartdsesc cu voi prima oara:
mecanicile Tmprumutate de la D&D, povestea, personajele cu actori
talentati, muzica cutremurdtoare sau dedicarea studioului pentru a face un
joc fard paywall-uri (odata cumparat, e al tdu, nu mai trebuie sa cumperi
add-on-uri, sd investesti in a-1 tine functional, sd platesti un abonament la
Larian, lucru pe care rar il mai intalnesti in industria jocurilor video. Jos
palaria, Larian!).

O sa va spun ce m-a impresionat cel mai mult: cat de bine sunt
conturate personajele principale cu care interactionezi, ce povesti
impresionante au si nenumadratele feluri in care poti interactiona cu lumea.

in spiritul D&D, Baldurs Gate 3 iti oferd ocazia de a iti crea un
personaj unic, exact ca in jocul de masa. Tot ce v-am spus mai sus despre
clase si rase se aplica si aici. Din pacate, nu au putut adauga chiar toate
rasele, dar tot ai diversitate. Dupd ce esti multumit de cum aratd Tav
(numele generic pe care ti-1 da jocul) esti aruncat direct in actiune in
Faertin. Tu si alte personaje sunteti infectate de un virus apartinand unei
specii avansate, numite ,,Mind Flayers”. Dacd nu reusiti sa scoateti
virusul, o sd va transformati in aceste creaturi care gandesc colectiv,
asemandtor furnicilor. Orice pic de individualitate sau personalitate
dispare, veti face parte din grupul ,,illithid”.

Dintre toti companionii pe care 11 poti avea aldturi, Lae’zel mi-a
furat inima. Face parte din rasa githyanki si clasa fighter. Ea este prima
pe care o intalnesti in joc si la suprafata pare enervanta si bossy, dar ceva
ma atragea la ea. Ce bine ca i-am oferit timp si rabdare. Rasa ei nu se
trage din Faer(in, si tot ce isi doreste este sa se intoarca acasa la clanul ei.
Mi-am dat seama cd nervii si lipsa ei de rdbdare nu vin din rautate
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neaparat, ci din frica. Fara sa va dau prea multe spoilere, orice githyanki
este crescut in spiritul razboinicului. Esti o armad pentru regina ta,
Vlaakith. Orice miscare, gand, fapta, le faci in numele rasei tale, pentru
maretia ei. Esti Tnvatat ca githyanki sunt cele mai inteligente fapturi din
univers, intelepciunea voastra colectiva fiind neegalata. Restul sunt niste
rame care se chinuie sd se tarasca si sa ajunga la nivelul vostru. Cand esti
crescut in acest spirit de mic, nu te mai mira comportamentul lui Lae’zel.
insa, incet incet, explorandu-i povestea mai mult, Lae’zel invata despre
alte rase ca sunt inteligente si demne de respect, chiar de dragoste. Cel
mai dureros moment a fost cand a descoperit ca rasa ei nu detine adevarul
suprem, ca Vlaakith isi foloseste copiii pe post de arme si nu ii are la
suflet. intreaga el lume dispare, se simte singurd, dar, cu toate acestea, se
deschide catre Tav si ramane hotaratd si puternica. Daca la inceput era
rasista, tiefling si nepoliticoasa cu Tav, am reusit sa dezvolt o relatie cu ea
in joc. Surprinzdtor, mi-a ardtat ca e capabila de tandrete. Ea este prima
care iti va ardta cd este interesatd sexual de Tav, dar considera sexul o
nevoie naturald, ca foamea si somnul. Insd, mai tarziu, am observat ci
este geloasa dacad altcineva se ardta interesat de personajul meu si devenea
usor teritoriald. Pe scurt, mi-a furat inima si as face orice pentru ea. Cand
suntem 1n batalie si este ranitd, personajul meu tipd indurerata ,,No, not
Lae’zel!” Mi se rupe sufletul, sincer!

Iar asta este doar o mica particica din joc. Fiecare personaj are o
istorie complicatd, motivatii clar definite si personalitati complicate si
distincte. Este o placere sa le explorezi si dezvolti!

Sper ca v-am convins cat de mult meritd atentia voastra acest joc,
acest univers nemarginit, sau ca v-am facut macar curiosi! Va invit la joc,
sa va pierdeti Tn lumea magica si sa fiti cine vreti voi! Curaj, nu o sd
regretati!
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Choujin X (1-6): O revizuire @ noului proiect Ishida
Alexandru-Codrut Ivascu
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Dupa Tokyo Ghoul am avut retineri cdnd am vazut, pe raftul
librariei, o noud manga semnata Sui Ishida. Nu spun asta ca si cum 7okyo
Ghoul a fost un esec lamentabil; din contra, chiar a fost un succes
rasunator, doar ca protagonistul, Ken Kaneki, este, probabil, cel mai prost
personaj principal construit vreodatad. Evident, inteleg conceptul din
spatele lui, insd Ishida nu este un mangaka care sa exceleze intr-ale
povestii, in sensul ca, de cele mai multe, ori este livrata destul de slab.

Existd, totusi, ceva in care Ishida exceleaza: stilul artistic
inconfundabil. Desi nu este foarte des adus in discutie, fiind, de cele mai
multe ori, eclipsat de colosi precum Junji Ito sau Kazuo Umezu. Cand
vorbim despre Sui Ishida vorbim despre un stil horror aparte, iar Choujin
X are in componenta cele mai bune panel-uri pe care acest mangaka le-a
creat si, totodata, cea mai buna desfasurare de panel-uri. Dar am vorbit
destul despre creator; este timpul sa disecam creatia.

Sa incepem cu numele: Choujin X. Nu vreau sa va dau spoilere, sa
va spun de unde vine acest X, dar o sa va spun ce este acela un Choujin.
In cateva cuvinte, ideea de ,Choujin” este asemanatoare cu ideea de
mutant existentd in X-Men: un om cu abilitati supraomenesti. Culmea, nu
e singura asemdnare dintre cele doua benzi desenate; gasim destul de
multe asemanari, atdt de multe ca ai putea crede ca Choujin X este, de
fapt, un ripoff X-Men. Revenind, protagonistul seriei este Tokio (am
considerat numele ca fiind o trimitere inteligenta la seria precedenta), un
baiat care nu se pricepe la nimic si care traieste in umbra prietenului sau
priceput la toate.

Phasing-ul este rapid, nu aflam prea multe despre Tokio, nu
apucam sa ne obisnuim cu el; ba chiar existad sanse sd nu iti dai seama ca
el este protagonistul si imediat devine Choujin. Nu imi displace ritmul
alert: exista actiune constant, mereu se intimpla ceva, iar povestea ni se
descopera treptat; dar, ca in cazul celeilalte manga, povestea duce putin
lipsa de consistentd. Ma astept la detalii in volumele viitoare, detalii care
sd lege amanunte din volumele 1-6.

Exista Chouwjini buni si Choujini rai, evident — aceasta dualitate nu
va lipsi niciodata dintr-un shonen —, dar vreau sa insist putin asupra acelor
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Choujini buni, pentru ca avem din nou o asemdnare cu X-Men si e
suficient de izbitoare pentru a o discuta. Existd un spatiu sigur pentru ei,
o societate, o scoald unde se antreneaza sa isi dezvolte puterile si,
bineinteles, sa si le tind in frau. Da, un fel de scoala lui Xavier, ba chiar
un fel deosebit de asemanator, tinand cont ca unul dintre antrenorii de
acolo, Choujin cu rang inalt, este un psychic Choujin, care — si aici
asemanarea deja e mult prea in your face ca sa o treci cu vederea —, dupa
un incident, ajunge Intr-un scaun cu rotile.

Cele mai multe panel-uri sunt fight scene-uri. Ishida opteaza, de
cele mai multe ori, pentru 3-5 paneluri pe pagina, reusind, astfel, sa
portretizeze excelent emotia personajelor — sunt momente in care se
observa foarte rapid frustrarea, frica, uimirea pe chipul personajelor.
Astfel, datorita acestei tehnici de desen, Ishida nu mai are nevoie sa iti
spuna de ce un personaj a actionat in felul in care a facut-o, pentru ca te
prinzi din modul in care e desenata scena.

In ceea ce priveste horrorul lui Ishida, partile grotesti de body
horror sunt valorificate la maximum, in asa fel incat sa ramai cu ele in
minte. Cum reuseste aceasta imprimare a imaginilor in cititor? Este o
tehnicd; sau nu cred ca este chiar o tehnica, ci, sa spunem, un mod de a
distribui panel-urile astfel incat sa creezi suspans, iar in punctul culminant
sd ardti acea imagine importantd. Modul asta de paginare 1l intalnesti la
majoritatea lucrarilor horror (Junji Ito, spre exemplu); 1l foloseste cam in
toate povestirile sale si este, de asemenea, si unul dintre motivele pentru
care PTSD Radio este atat de buna pe cat e.

Ishida se foloseste de un full page panel ca sa-ti arate aceste
momente cu un foarte mare impact, insd le aseaza in asa fel incat cititorul
este nevoit sd dea pagina ca sd vada, iar aceasta tehnica de a crea suspans
printr-o succesiune de panel-uri, pentru ca pe pagina urmatoare sa gasesti
un full page horror panel, are efectul acesta de soc, asemanator cu un
jump scare din filmele horror americane. O sa gasiti lucrul acesta destul
de des in volumele 1-6: este folosit in primul volum pentru a ardta tehnica
full beastificaton a unui Choujin, si este folosit si n volumul 4 pentru a
arita cine a fost in spatele masacrului familiei Kagomura. in volumul 6,
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pe parcursul luptei cu Holly Mother, aceste full page panel-uri sunt
folosite din abundenta, si tot Tn volumul 6 mai este folosita aceasta tehnica
pentru a ne arata fata lui Batista Hoshi, pe care pana atunci l-am vazut
doar cu masca.

Povestea usor minimalistd, combinata cu stilul de desen intens,
functioneaza foarte bine impreuna. Singura remarca pe care as avea-o ar
fi ca este foarte putin probabil sa te atasezi de vreunul dintre personaje.
Spunea Toriyama, la un moment dat, cd el nu era interesant de eroismul
lui Goku, ci de fight scene-uri, iar Goku nu se lupta pentru a salva
universul, ci pur si simplu pentru a fi cel mai bun. Am spus asta pentru
ca, in raportul fight scene/ poveste, Ishida se apropie de Toriyama. Totusi,
in Dragon Ball, avem destule personaje de care suntem atasati, dar se
poate sa fie doar o iluzie a nostalgiei.

Un alt amanunt interesant la Choujin X, si care ar putea fi
amanuntul decisiv prin care cititorii tineri se pot identifica cu Tokio, este
ca acesta nu stie, de fapt, ce vrea sa faca, nu are un tel anume si este
deosebit de confuz. Lucrul asta se intampla destul de rar; de fapt, nu Tmi
aduc aminte dacd mai stiu vreo manga in care protagonistul sa nu aiba un
obiectiv.

Choujin X este 0 manga care merita Incercatd, mai ales daca ai citit
Tokyo Ghoul (indiferent daca ti-a placut sau nu). Daca esti fan horror,
atunci e musai: are unele dintre cele mai expresive panel-uri si un body
horror delicat. Seamand cu X-Men? Da, in multe ipostaze, dar asta nu
deranjeazd cu nimic. Desi are anumite elemente asemandtoare, cu
sigurantd nu este X-Men. Choujin X este Choujin X la fel cum Sui Ishida
este Sui Ishida: un mangaka exceptional, care ne-a livrat din nou o serie
de referinta despre care o sa auzim destule in viitor.
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