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Alsdgos retréban eltdltott szép napot kiva-
nok mindenkinek... kezdhetné ezt a cikket a hires/
hirhedt TV-s és radiés , kritikus” (akit mindannyian
ismerUnk - aki nem, az kapcsolja be az internetet)
és ebbdl a kis hatdsvaddasz nyitasbél mar ponto-
san sejteni lehet, hogy mi fog most kdvetkezni.
Nagyon sokan szeretjik a japan rpg-ket, avagy a
jrpg-ket, szeretjik a torténetiket, a hangulatu-
kat, a néha nagyon elvont dolgaikat... de ugyan-
akkor meg 20-25 éve bosszankodunk is rajtuk,
hogy oOnismétléek, klisések és olyan nagyon...
japanok. Most dsszeszedtem nektek azt a (stilu-
sosan) 7 darab visszatérd ,blnt”, amit a japan fej-
lesztdk rendszeresen elkdvetnek és mar nagyon
unjuk. Azok a bindk, amik djra és Ujra eléjonnek,
amikor valaki mutogatni akarja, hogy miis a prob-
[éma a tdvol-keleti videojatékos kultdraval. Remé-
lem egyet fogunk érteni, de ha nem, nos, akkor
ne kiméljétek a Facebookot és a Disqust, adjatok
neki hangot!

1. Hogy nézel ki te h6s???

Agyonzselézett haj? Esetleg kék vagy ezst,
netaldn rézsaszinre festett sérd. Olyan arc, hogy
azt sem tudod, i vagy l&ny? Es az a ruha! Ki ta-
1al ki ilyeneket? Ovek, csattok, cipzdrak minden-
hol feleslegesen, mintha barmi funkcidjuk lenne.
Tiritarka ruhak, lanyok miniszoknyaban és térdig
éré ronda csizmaban vagy legnagyobb héesés-
ben is harci-bikiniben rohangalva. Ugye mindenki-
nek megvan ez az élmény? Amikor nézed a jaték
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illusztraciodit és hunyorogsz, hogy vajon mi volt a
dizdjner elképzelése? Hogyan veszi fel ezt a ruhat?
Hogyan tartja karban azt a lehetetlen tisi frizurat.
Mi a funkcidja annak a bigyénak ott a vallan? Mi
a franc l6g az 6vérdl? Miért van rajta harom ov,
amikor nadrdgja sincsen? Csupa olyan kérdés,
ami a 90-es évek 6ta nevetség targya tud lenni,
és szdmtalan nyugati magazin adott mar hangot
ennek élcelédve, teljesen jogosan. Persze ilyen-
kor mondhatndnk, hogy ,de hat ez a stilus, ez mar
szinte elvards, hogy rohejes ruhdkban parddézza-
nak a hésok egy japan jdtékban”. Na meg amikor
elészednek valami aktudlis néimitdtor énekest
(ldsd Gackt), és réla kezdik mintdzni a fészereplét.
Mert 6 olyan szexi. Bizonyosan... egy adott réteg-
nek.
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,Elmélkedjink el egy kicsit, hogy mi is volt a rajzolé elképzelése, mikor ezeket a figurdkat papirra vetette.”

Es hogy ki itt a legnagyobb b(inds? H&t per-
sze, hogy a Square Enix, akik mar 20 éve ontjdk az
izlésficamos karaktereket a nagyvildgba, kilono-
sen kiemelve a mar taszitdéan excentrikus Nomura
Tetsuyat, akinek a karakterei bar nagyon stiluso-
sak, de tdbbnyire érthetetlen, hogy mi is volt az
elképzelése mogottik, annyira random és zava-
ros koncepcidkat tall ki. Ekes példéja a legUjabb
Final Fantasy XV - amibe nem lehet elégszer bele-
rdgni-, ahol a teljes szereplégarda képes totalisan
elidegeniteni jatékosokat, pusztdn azzal, ahogy
kinéznek. Képtelenség elmélyedni gy egy torté-
netben, ha a karakterek irdnt csak megvetést ér-
zel...

Kevesebb Nomurdt és Yoshida Akihikdt ké-
rink, akinél bar a Nier: Automata kifejezetten a

,Maga a megtestesult |zlesﬂcam Nomura stilusat lehetetlen
nem felismerni, de nehéz azt mondani, hogy kénny
megérteni.”

j6 irdnyt mutatja, de nehéz elfelejteni az olyan
borzalmas karaktereket, mint a Vagrant Story és
a tébbi sllyosan izlésficamos tévedéseit (ettdl
fliggetlentl legendas jatékok, de akkor is kildg a
F6hds Farpofdja a nadragbdl... nem vicc).

2. Mit mondtal, hogy hivnak?

,Helld, a nevem Felhd, az 6vé Tengerparti
Szell, 6k pedig H6 és Villdmlas, és te? Karom, 6
itt TSr, arra van Egbolt, aki épp beszélget Folddel
és...”

Na, igy nézne ki egy beszélgetés magyar-
ra forditva a Final Fantasy néhany f6hdése kozott.
Ugye hogy nagyon kinos?
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Mert lehet, hogy egy japan tinédzsernek iszo-
nyatosan mendének tdnik, ha a f6hds Cloudnak
mutatkozik be, mert bele sem gondol, hogy valé-
jdban mit is jelent a szd. Egyszerlen csak jél hang-
zik. Egy random angol kifejezés, aminek szamara
semmi jelentése nincs. De ha ugyanaz a széke fa-
zon hatalmas kardot l6bdlva jonne, hogy a neve
,Kumo”"... nos, maris nem lenne annyira hdsies.
Abba mar bele se megyek, amikor német meg
francia neveket adnak a karaktereknek, nem vé-
letlen, hogy sokszor, amit a japdnok nagyon ko-
molynak szannak, az nyugaton csak a térdcsapko-
dés humor tdrgya. Amikor meg nagyon kreativak
akarnak lenni, akkor jonnek az olyan nevek, mint
az Ignis meg Promto, amit képtelenség fapofaval
kiejteni. Persze ez is hozzatartozik a ,stilushoz”,
hogy olyan ,bugyutdcska” az egész, de jobb lenne,
ha nem gy vdlasztandnak neveket, hogy feldob-
jdk az angol lexikont és ahol a foldre esve kinyilik,
balrél a 10. bejegyzés lesz a f6h&s neve...
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3. Es akkor jott
a GONOSZ BIRODALOM™
és minden megvaltozott...

Elegem van mar abbdl, hogy minden egyes
japan rpg sztorija azzal indit, hogy volt a békés ki-
ralysdg, amit megtdmadott a nagyon gonosz és
nagyon hatalmas birodalom, ami vészesen emlé-
keztet a naci hadseregre. Egyszer(ien mar annyira
klisé, hogy fajdalmas nézni, amikor vérkomolyan
adjak eld. Persze a gonoszokndl mindig van valami
nagyon gonosz és nagyon feketébe 6ltd6zott hosz-
szU hajd bishi gonosz, akirél mindig kiderUl, hogy
valami ésiistennek dolgozik és megvezették, vagy
csak szimplan... gonosz.

Ezek a torténetek még a 90-es évek ele-
jén rendben voltak, hiszen nem igazan lehetett
akkoriban komolyabb narrativat beleeréltetni a
roppant limitalt tarhelybe, igy maradtak a lega-
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,Hossz( haj, fekete pancél, ldnyos arc... ez csak egy nagyon
gonosz birodalom vezetdje lehet.”

lapvetdbb torténeteknél, de amikor a Final Fan-
tasy XV teljesen vérkomolyan eléadja ugyanazt a
torténetet, amit mar ezerszer lattunk és ununk...
akkor Ggy érzem megérett japan arra, hogy nyug-
dijazza a torténet irdit. Hiszen lattunk mar annyi-
ra hihetetlenll kreativ dtleteket kisebb cégektdl,
akik mertek elrugaszkodni a kliséktél, hogy csak
a kevésbé ismert, de anndl zsenidlisabb Shadow
Hearts sorozatot emlitsem (aminek kdze sincs a
Kingdom Hearts sorozathoz, ami szintén megér-
ne pdr keresetlen szét).

Ilgenis nem kellene hagyni, hogy a japan
rpgk ilyen klisésen és botranyosan kékorszaki
mentalitdssal irédjanak. Kellene most mar egy
tisztességes generdcié valtds, olyan fiatal irékat
foglalkoztatni, akik nem akarjdk szolgaian masolni
a GyUrdk Urdt, mert az a mult évszdzad emléke.
Legyen aktudlisabb, merészebb, vaganyabb, nem
olyan nehéz az. Hagyjuk mdar a 4 kristalyt, meg a

WA génosz birodalom vezetéi még a wc-re is ilyen pancélokban
jarnak, elvégre olyan gonoszak, hogy nekik ez sem
okoz gondot.”

gonosz birodalmat, meg az &si isteneket, amiket
egyesével kell leverni, hogy a hés hatalomhoz jus-
son... kérjuk vissza a Xenogears és Xenoblade al-
tal elinditott komoly eposzokat, a Shadow Hearts
fFéle torténelmi rpg-ket és a tobbi fantasztikus re-
mekmUvet. A gonosz birodalmak meg menjenek
végre nyugdijba!

4. Nyomd meg az X-et a kontrolle-
ren, hogy torténjen valami!

Létezik-e anndl nyomorusdgosabb, mint
amikor a jatékfejleszték komplett ididtdknak né-
zik a jatékosokat. Biztosan volt mar mindenkinek
olyan élménye, amikor elkezdte volna a jatékot,
de ahelyett, hogy atadhatta volna magat az él-
ménynek, folyamatosan Ujra és Gjra kizokkentik
azzal, hogy soha nem akar véget érni a ,tutorial”,
vagyis a betanitd rész.

,KOszonjlk a segitséget, amely nélkil sosem jottiink volna r3,
hogy ki kell menniink az ajton!”
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ore new entry, a notice will appear in the upper left corner
tries, press ® to open the main menu, and then select Datalog.

Elore a hosszu folyosdn, mikézben a késziték még azt is a
szankba rdgjak, hol tudjuk visszanézni az olyan fontos infor-
maciékat, mint példdul a menl megnyitdsa.”

Olyan extrém szinten képesek megdlni vele a ja-
tékos minden lelkesedését, hogy nekem konkré-
tan nem egy olyan esetem volt, hogy soha nem
jutottam tul ezeken a szakaszokon, mert annyira
felhdboritéan unalmas, vontatott és dtugorhatat-
lan volt, hogy minden kedvem elment attél, hogy
folytassam a jatékot. Amikor mindent a szadba
ragnak, hogyan ugorj, hogyan mozgasd a kame-
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rat, hogyan beszélj npc-kkel stb-stb. Es ezek begy-
akoroltatjdk veled, elképesztd kinosan még meg
is kérdezik, hogy ,érted hogyan kell forgatni a ka-
merat?”. Botranyos, féleg, amikor ezek a szakaszok
6rdkig tartanak. Nem viccelek. Nem egy olyan jrpg
van, ahol konkrétan 4-5, s6t akar 15-20 éra is el-
telik, mire a jdtékos végre ténylegesen magdénak
tudhatja az irdnyitdst. Régen érdekes médon erre
semmi szikség nem volt, mert adta magat, kellett
5 perc mire kiismertlink mindent, aztdn johetett a
tdbb hetes szérakozds. Most meg szinte munka-
nak érzédik, vagy legaldbbis tandéranak. Kinek kell
ez? Miért kell ez? Miért nem lehet hagyni, hogy a
jdtékos maga ismerhesse meg a lehetdségeit? F6-
leg, amikor mar egy sorozat sokadik részérél be-
szélink, mint pl. a Persona 5. Miért nem lehetett
ott az elején feltenni a kérdést, hogy ,Jatszottal
a kordbbi Persondkkal?” és ha a valasz igen, akkor
megkimélni a jatékost attdl a sok éranyi unalmas
és vontatott gyakorlatozastél, amit csak sbhajtoz-
va, csukott szemmel és lehajtott fejjel prébal az X
gombot ritmikusan nyomogatva tallépni...

5. Ez most mozifilm vagy jaték?

Amikor a 90-es évek kdzepén a Playstation
ltal igazadn beltott a CD korszak, valami hihetet-
len Gj vildg nyilt meg a jatékfejlesztok eldtt. Bar
a CD nem volt Gjdonsag, hiszen kordbban is hasz-
naltak, mint pl. a SEGA CD-t, de ott maga a jaték
csak egy aprd toredéket foglalt el a lemezen, a
tobbi az rendes CD-s audio volt a zenéknek. Ko-

Rest assured, my autopsy is
guaranteed to find out exactly
what part of it killed you.

\

rdbban alig 1-4 megabyte (igen, mint manapsag
eqgy jobb felbontdst kép a neten) allt rendelkezés-
re, ami miatt nem igazan lehetett komolyabb ani-
malt dtvezetdket alkotni a torténethez. Persze itt
is megvoltak a hihetetlen kreativ fejleszték, akik
sz6 szerint csoddkat teremtettek par bites megol-
dasokbdl, de miutdn a CD-re 650 megdnyi anyag
fért fel, igy megnyilt az Ut egy teljesen Uj narra-
tiva felé. Elég csak ha megnézzik a Final Fantasy
VI és a Final Fantasy VII kdzti gigaszi fejlédést a
grafikaban, ami olyan [épték( volt, amit ma mar
elképzelni sem lehet. A videojaték ipar egyre in-
kabb kezdett eltoldédni a rendes mozi irdnyaba. A
torténeteket mar videdk segitették elmesélni, a

szereplék megszélaltak és mar nem csak néhany
apré pixelhds ugralt, ha valami érzelmet ki akart
fejezni, hanem immadaron akdarcsak egy rajzfilm
esetén, az alkotdk teljesen szabad kezet kaptak,
hogy minél filmszerlbb legyen az élmény.

Aztan eljott a DVD korszak és azon vettik
észre magunkat, hogy Glink a TV elétt, 6linkben
a kontroller és mar 20-30 perce nézzik az atkotd
videdt, amibe semmi beleszéldsunk nincs. Néha
szinte csak percekre kapva kézhez az irdnyitast,
hogy kinyissunk egy ajtét, majd azon belépve
megint hatraddljink és nézhesslik azt az Gjabb 10
perces videdt, ami viszi tovdbb a torténéseket.

»...mar 20-30 perce nézziik az atkoto videot, amibe semmi be-
leszolasunk nincs. Néha szinte csak percekre kapva kézhez az
iranyitast, hogy kinyissunk egy ajtot, majd azon belépve megint
hatradoljiink és nézhesslik azt az ujabb 10 perces videdt...”
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A 2006 és 2012 kozotti korszak volt igazan kriti-
kus, amikor a mozi és a jaték szinte teljesen Ossze-
mosddott és szinte alig adott teret a jatékosnak.
Mivel mar semmi megkotése nem volt a fejlesz-
téknek a tarhely kapcsan, igy annyi dialégust és
atvezet$ videdt gydrthattak le, amennyit csak
tudtak. Es ez borzalmas volt. Mai napig érezteti
a hatdsat ez a mentalitds, hogy hizzuk a jatékos
idejét minél jobban. Amikor nem tudsz tenni sem-
mit, csak nyomod az X gombot, és nézed ahogy
a szereplék minden (gyes-bajos dolgaikat meg-
beszélik. A Persona 4-ben konkrétan az elsé 2-3
6raban csak dialégusokat hallgatunk, a Persona 5
még ennél is rosszabb helyzet. Amikor pedig ezt
dsszekombinadljdk az elézé bldnnel, a végteleni-
tett betanuld részekkel, akkor kapjuk meg a Final
Fantasy Xlll-at, ahol viccen kivil abbél all a jaték
elsé kétharmada (és most nem talzok, tényleg 30
6rarél beszélink), hogy egyetlen hosszd folyo-
sén futnak elére a szerepldk és csak arra az idére
allnak meg, amig kapunk valami gyakorlé harcot,
vagy hossz( és zavaros (de cserébe nagyon latva-
nyos) videdkkal hizzak az idénket.

Persze a jatékvilag Ugy reagdlt erre, ahogy
kell: iszony( haraggal és csalédottsaggal, de saj-
nos a helyzet azéta sem sokat javult. Bar a fejlesz-
tdk tanultak a visszajelzésekbdl és az egyszeri fo-
lyosdkat felvaltotta a hatalmas, Ures és felesleges
»open world”, avagy a nyilt vildg, ami [ényegében
egyik rakds ****-bdl a mdsik rakas ****-ba |épés...
de ebbe mar ne is menjink bele.
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6. Hogyan mentsem meg
a vilagot, ha a jatékot sem tudom
elmenteni?

Megvan az az élmény, hogy mar 6rdk 6ta
jatszol és mar lenne mas dolgod, de nem tudod
letenni a kontrollert? Na nem azért, mert annyira
j6 a jaték, hanem mert:

NEM TUDOD ELMENTENI!

Ugye milyen bosszantd, mikor hosszU ideje
fejleszted a karakteredet, |épegeted a szinteket,
hopp, esett egy nagyon ritka vardzskard, majd
puff, dramszinet és a legutolsé mentésed 2 6ra-
val ezelétt volt? Az auto-save az luxus és nem is
tudod elmenteni a jatékot barhol, csak az erre ki-
jelolt helyeken, az dgynevezett ,save spot”-okon.
Iszonyatosan bosszantd és érthetetlen. Amikor
szamitdgépes jatékoknadl mar 30 éve nem okoz ez

.30 éve vaddsszuk a kristdlyokat, amik nem a vildgot mentik
meg, hanem csak a jatékidénket taroljdk el...”

gondot, hiszen 6k barmikor elmenthetik a jatékot,
akkor mi, konzolosok miért nem tudjuk? llletve mi-
ért csak bizonyos jatékoknal tudjuk? Nos, a valasz
egy picit eléremutat a kovetkezd ,blnre”, de [é-
nyegében ennyi: megszokasbdl. Igen-igen, jol ol-
vastad. Valéjaban 15 éve nincsen semmi technikai
limitaciéja a dolognak. Egyszerlien csak vannak
olyan &skovilet fejlesztdk, akik szerint kifejezet-

,Az auto-save az luxus és
nem is tudod elmenteni a
jatékot barhol, csak az erre
kijelolt helyeken, az ugy-
nevezett ,save spot”-okon.
Iszonyatosan bosszanto és
érthetetlen.”

ten hasznos, ha a jatékost stresszeljik azzal, hogy
keresgélnie kell azokat a helyeket, ahol végre biz-
tonsagosan elmentheti a jatékallast.

De miért is emlegettem a technikai limita-
ciét? Mert volt egy id6szak, amikor ez a megoldas
amolyan kényszerhelyzet volt. A 90-es évek kon-
zoljaiban ugyanis nem volt merevlemez, sem na-
gyobb és gyorsan irhatd/olvashaté adattaroldsra
szolgdlé meméria. A Super Nintendo korszakban
legfeljebb nagyjabdl 2-8 Kbyte tarhely volt elér-
hetd, ahova menteni lehetett jatékallast és ezt is
néha elég nehézkesen tudta csak elérni a rend-
szer. A Playstation korszakban sem volt sokkal
jobb a helyzet, hiszen ott kilon kellett a géphez
venni (j6 dragdn) memory cardokat, ami minden
rekldamszoveggel ellentétben csak 128 Kbyte
SRAM-mal rendelkezett. Lassuk be, ez tényleg
nem elegendd, hogy csak gy random helyeken
menthessik el a jatékot (bar nemis lehetetlen, de
mindenképpen kortlményes és igazi programozdi
bravur kell hozz3). Viszont a 2000-es évek konzol-
jaindl ez a korldtozds mar nem élt, onnantdl mar
csak a fejleszték lustasdgdn mult, hogy hajlan-
déak voltak-e tallépni a rossz beidegzddéseken.
Es bizony hosszi-hosszd éveknek kellett eltelnie
mire néhdnyan hajlanddak lettek arra, hogy ma-
guk mogott hagyjdk ezt a borzalmas rendszert,
ami soha nem a jatékos élvezetét szolgalta. Es
szomoru latni, hogy mai napig jonnek sorban azok
az rpg-k, amik jatékmenetikben a 80-as és 90-es
éveket prébaljdk megidézni és ezzel el is jutot-
tunk a legnagyobb fFEéblinhdz, ami nem mas mint...
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7. A mult arto szelleme, avagy
a modern retro

Miért van az, hogy mig az FPS-ek, nyugati
RPG-k, akcidjatékok és a tucatszdmra gyartott As-
sassin’s Creed és Tomb Raider klénok egymasra li-
citdlnak, hogy ki tudja jobban feszegetni az adott
hardware hatdrait, addig a japadn RPG-k valahogy
meg sem kisérlik ezt egy ideje. Pedig ez nem volt
mindig igy, a 90-es és a 2000-es évek elején pont
az ellenkezdgje folyt. A SquareSoft szinte sportot
(zottabbdl, hogy minden Ujabbjatékaa,nagyobb,
szebb, latvdnyosabb, menébb” mentalitast koves-
se. Allandéan feszegették a konzolok hatérait.
Amikor az eré6forrdsok utolsd cseppjeit is kifacsar-
tdk a 16 és 32 bites jatékgépekbdl. Olyan grafika-
kat prezentdlva, amik a mai napig szinte felGlmul-
hatatlannak tdnnek. Es pontosan ez a baj. Hogy a
mai JRPG-k, szinte alig képesek tdbbet felmutat-
ni, mint a 10 vagy 20 évvel kordbbi el8deik. Persze
voltak prébalkozasok az Xbox 360 és Playstation

,Amit a jatékosok szeretnének...”

ANIMAGAZIN

3 korszakaban, de valahogy ezek kevés kivételtdl
eltekintve nem arattak tdl nagy sikert, sét, egye-
seket egyenesen bukasra itéltek a megjelenésik
elétt, mivel a japanoknak nagyon furcsa a hozza-
alldsa a nyugati piachoz. Taldn emiatt is alakult ki,
hogy az internet népe elkezdte egyre hangosab-
ban kdvetelni, hogy ,kérjik vissza a régijo kis jaté-
kokat!” A cégek marketingesei pedig komolyan is
vették, féleg mikor kiszdmoltdk, hogy mennyivel
egyszerlbb Ujra kiadni a régi cimeket, mint Uja-
kat fejleszteni. Az elmult 10 évben remake-ek és
remasterek szdzai lepték el a kilonbozé jatékplat-
formokat, ahol kis tulzdssal két programozé kicsit
fFelpiszkalta a kddot egy hétvége alatt, kapott egy
720p-s felbontdst és maris lehetett rekldmozni,
hogy itt a legendas jaték, amit mar Ggyis minden-
ki végigjatszott, de Te, kedves jatékos vedd meg
Ujra és Ujra, mert mast Ggysem kapsz!
Ez valami borzalmas!

Amikor mast sem latni a hirekben, mint
hogy tobb generacidval ezelbtti cimeket harsog-

+..s amit a fejleszték gondolnak, hogy a jatékosok
szeretnének!”

nak, hogy végre sokadjara is megjelenik a Final
Fantasy VII... persze pontosan Ggy néz ki, mint
1997-ben, de hat most mar végre jatszhatod a
szuper 4K-s TV-den pompazatos 640x480-as fel-
bontdsban és mindezt csak 30 eurdért. Ugye,
hogy milyen fantasztikus? Es sajnos nem hiszem,
hogy ennek valaha is vége lesz.

Mig nyugaton olyan débbenetesen profi és
progressziv jatékokkal bombazzdk a jatékosokat,
mint a Skyrim, Witcher 3, Mass Effect és tarsaik,
addig Japdnban szinte minden kreativ istene az
rpg vildgnak mobiltelefonos és kézikonzolos bév-
likon dolgozik. Nem azt mondom, hogy minden
ilyen pici rpg rossz, de amikor ott tartunk, hogy
annak kell ordlnink, hogy PC-re megjelennek a
Playstation VITA-rél dtportolt jatékok, akkor az va-
lahol nagyon szomoru. Hidba tudna tébbet a 3DS,
mint akdr a Playstation 2, a késziték mégis a 90-es
évek jatékait akarjak megidézni ra.

Hol vannak szemkapraztatd japan csodak? Miért
van az, hogy egy kis lengyel cég képes egy olyan

atombomba erejl cimet 6sszedobni, mint a Wit-
cher 3, a Square Enix, meg 10 évig vért izzad egy
Final Fantasy XV-tel, ami ha mondjuk 5 éve jelent
volna meg, akkor taldn ért is volna valamit? El&-
re tekintek és semmit nem latok. Mintha valami
ellopta volna a JRPG-k jovéjét. Nincsenek nagy
bejelentések, maximum egy megfaradt és 10 éve
hidba vart Kingdom Hearts Ill-ban, na meg egy
nyugaton végtelenll sz(ik rétegnek szant Dragon
Quest XI-ben van minden reményink, amiktdl én
sajnos nem varom a megvaltdst. Nincsen Final
Fantasy XVI, nincsen (j Suikoden, sem Shadow
Hearts, sem Persona 6, sem (j Tales vagy egy igazi
modern Shin Megami Tensei... nincs semmi, amire
érdemes lenne izgatottan varni. De lesz még sok-
sok pixeles, telefonos tucatjaték, felmelegitett
remasterek, melyekre odarakjdk a kamu 4K logét
és feldobjdk Steamre, hogy nesze, vedd meg Ujra.

En mégis reménykedek egy szebb jévében,
ahol Gjra id6tallé jatékokkal télthetjik el az idén-
ket. Egy olyan jovében, ahol végre nem idiétan
kinézé, rohejes nevd karakterek akarjdk majd a
4 kristaly segitségével legyézni a GONOSZ BIRO-
DALMAT™ mindezt 30 éves pixelgrafikdval korit-
ve és 5 éveseknek szant jatékmenettel...

Egyszer taldn ledobjuk ezeket a sallangokat
és évente jonnek a Witcher 3 minéségl JRPG-K!
En prébélok hinni ebben! Mint ahogy abban is hi-
szek, hogy a Final Fantasy VIl remake-je még 2030
elétt megjelenik... elvégre csak 4-szer vettem
meg eddig.
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