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n ultimii ani, tarile din fos-
tul bloc sovietic au
inceput sa se afirme tot
e MA@ Mult in  domeniul
jocurilor pe calculator, exemplele
cele mai notabile fiind, cred, Rusia
st Cehia. Ne intrebam oare de ce
nu suntem si noi printre ele? Oare
nu avem si noi matematicienii
nostrit? QOare pe bancile scolilor
noastre nu se formeaza suficienti
designeri de jocuri? Ori poate, din
contra, problema e c¢a ai nostrii
sunt mai destepti si pleaca afara
mai repede, direct de la finalul
liceului?

Sigur, lipsa banilor pune sub
semnul intrebarii orice asemenea
initiativa. Totusi, acest factor. tre-
buie luat in considerare si pentru
alte tari estice.

De-a lungul timpului, mai multe
echipe autohtone au creat valva in
tara cu proiectele lor, dar nu multe
dintre ele au ajuns intr-un stadiu
foarte avansat. Lansarile pe piata
sunt aproape inexistente dar
speram ca acest lucru sa se reme-
dieze in curand.

Firmele prezentate in acest arti-
col, sunt in cea mai mare parte
profesioniste. Mai muit, ele chiar
au ceva de aratat, si cred ca in
viitorul apropiat ne vor bucura cu
jocuri complete.

In timpul realizarii acestui arti-
col, am calatorit in lungul si latul
tarii Bucurestiului.  Lucruri fru-
moase si mai ales oameni
pasionati am vazut. Ce va fi mai
departe? Veti vedea in numerele
viitoare ale revistei.
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samanta mai departe

» elativ necunoscuti pub-
. licului larg, AMC

2 Creation se ocupau prin
S%7 1994 de comertul cu
hardware pentru PC-uri. Din
1998, ei au trecut la jocuri pe
calculator, eforturile lor con-
cretizandu-se in No Name War,-
un Real Time Strategy destul de
revolutionar in esenta, dar
ascuns sub o aparenta clasica.

De la Tnceput trebuie sa
mentionez ca cei de la AMC fisi
pazesc cu strégg@icie secrete,
astfel ca desi am vizitat sediul
firmei si am stat de vorba cu
echipa de design a NNW, au
ramas multe semne de intrebare
din partea mea. Este de inteles,
el nu vor ca povestea si "latura
filozofica" a acesteia sa ajunga
cunoscuta prea devreme,
scazand astfel o parte din
appeal-ul jocului.

Amenintata cu disparitia
(Pamantul va fi distrus din cauze
naturale) .omenirea isi alege
supraoamenii ce vor duce
samanta mai departe. Acestia
sunt imbarcati pe cateva nave
spatiale si ajung sa colonizeze
cu succes o alta planeta. De aici
intervin obisnuitele certuri intre
unii si altii, totul sfarsindu-se cu
prabusirea in necunoscut a unui
transport militar trimis sa
"calmeze" spiritele incinse.

C Creation

http://www.amc.ro

Amenintata cu disparitia (Pamantul va fi distrus din cauze naturale) omenirea isi alege supracamenii ce vor duce

Intuitia mea de fier ma face sa
cred ca jucatorul comanda
oamenii din acest transport, dar
cei de la AMC au refuzat cu
strasnicie sa arunce lumina
peste aceste chestiuni. In joc se
infrunta combinatii de 3 luate
cate X (unde X>1) din
urmatoarele rase/natiuni :
Colonisti, Kluna, Kaldari. Dupa
cum este la moda acum, evolutia

~conflictului va fi imbarligata,

purtand eroul principal dintr-o
tabara in alta si asa mai departe.
Daca in privinta scenariului
stradaniile de detectiv nu mi-au
fost incununate de succes, in
schimb mi-au-fost servite pe tava
detalii despre cum va fi jocul.
NNW se vrea un "simulator de
comandant suprem"”, realist (in
limitele scenariului SF) si com-
plex (pentru ca realitatea este
complexa). Fiecare campanie
(cate una pentru fiecare parte
combatanta) va fi compusa din
doar 3 harti, dar acestea vor
depasi cu mult dimensiunile celor
din jocurile de strategie
obisnuite. Dimensiuni ca
100x100 ecrane suna foarte bine
pentru urechea mea, mai ales ca
vom petrece mult timp in fata -
fiecareia dintre ele. Datorita
spatiilor mari, nu se va mai
ajunge la victorii rapide,
existand, ca si in realitate, posi-

i

opecial

bilifatea sa te retragi (de data
asta ai unde) din fata unui
inamic sau sa evoluezi in "tara
ninjanui”.

O idee accentuata de cei de
la AMC a fost libertatea de
actiune pe care o ai pe harta,
obiectivele tale la un moment dat
fiinl mai mult o chestiune de
gust personal decat ceva impus
de icalculator. Jucatorul primeste
angmite informatii despre ce se

5

intampla in teritoriul pe care il
are in fata, dar nu stie de la
inceput care va fi finalul.
Periodic, anumite evenimente
aleatoare inainteaza povestea,
ele dand si nota de RPG a jocu-
lui. Ideea mi se pare foarte bung,
tranformand jucatorul intr-un
veritabil strateg nevoit sa-si
imparta resursele in mai multe
directii si sa se ocupe de orice
criza aparuta pe neasteptate.
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Dat fiind ca vom petrece asa
mult timp in fata unei singure
harti, implementarea ciclului zi-
noapte este ceva absolut nece-
sar, iar luminile dinamice ar tre-
bui'sa faca noaptea foarte spec-

taculoasa. Poate ca nu se va

ajunge la standardul unui Earth
2150, dar tot suna bine. Mergand
pe aceasi idee, meteorologia
este un pas logic, si se pare ca
vor exista ploaie, frig, ninsoare si
inghet. - s
Tehnic vorbind, se poat
spune ca NNW este continua-
torul lui Total Annihilation, |
folosind aceasi combinatie de
teren pseudo-3D cu unitati 3D
poligonale. Tot in stilul TA,
jucatorul are la dispozitie foarte
multe tipuri de unitati, care
acopera intregul spectru de.
capabilitati ale unei armate mod-

T S T S T L A L TR I e T e e

erne. lipurile de unitati se com-
pleteaza una pe alta, deci numai
un atac combinat poate avea
succes asupra unei defensive
bine pregatite. Spre deosebire
de TA, aici avem insa si infan-
teristi, de multe tipuri chiar.
Comportarea soldatilor nu va fi

- ""robotica", ei reactionand la

evenimente si ordine in functie

de caracteristicile lor personale.
Momentan totul suna foarte

bine, si, sincer sa fiu, de abia

astept sa pun mana pe acest joc.

Ramane de vazut daca realiza-
torii sai il pot duce la capat, pen-
tru ca in decursul vizitei mele la
AMC, nu mi-a fost prezentata o
versiune jucabila a lui. Multe din
module erau deja functionale, si
tehnica parea destul de buna,
dar pana la a pune toate ideile in
cod poate sa mai fie cale lunga.
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Revelatia anului curent si cel

0 istorie zbuciumata -

@2 evelatia anului curent si
i} cel mai nou intrat in mica
~ )} lume a realizatorilor de
. "' jocuri romani, Fun Labs

~are deja o istorie zbuciumata.

Pornind la drum cu un proiect de
action-adventure asemanator cu
Unreal, intitulat Broken Balance,
cei de la FL au asimilat foarte
repede orice tehnologie pe care

puteau pune mana. Ajuns mai

degraba in stadiul de showcase
tehnologic decat de joc, BB
impresioneaza fara doar si poate
prin diferitele efecte speciale
intalnite la tot pasul. La capitolul
design, jocul sta mai slab, este
adevarat, fiind cam liniar in opinia
mea. Recunosc insa ca si o
poveste liniara poate fi gustata,
lar faptul ca jocul vroia sa imbine
partile de actiune si cele de aven-
tura dupa reteta filmelor Die Hard
mi se pare un punct pozitiv pentru
aceasta. Intre timp, Broken
Balance a fost abandonat, datorita
lipsei unei finantari exterioare, dar
FL a mers'mai departe. Au urmat
cateva demo-uri tehnologice pen-
tru Matrox si Nvidia, care i-au
adus Tn atentia lumii intregi.
Imediat au rasarit si cautatorii de

mai nou intrat in mica lume a realizatorilor de jocuri romani, Fun Labs are deja

talente, printre care ii notam pe
lllusion Softworks (cehii ce au
facut Hidden.& Dangerous) si
Activision Value. Cum s-au
desfasurat tratativele, nu stim,
cert este ca Funlabs lucreaza
acum cu Activision. Personal, mi
se pare ca e o afacere foarte
buna pentru acestia din urma, si

toate semnele arata ca ambele
parti sunt multumite de contractul
incheiat. Care este obiectul aces-

~tuil contract, nu se stie, dar putem

face unele supozitii. Ar putea fi
vorba despre trecerea lui
Daemons (un proiect multiplayer
al Fun Labs, descris pe scurt ca
"mai multi predatori haituindu-se
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pe intuneric") de pe hartie pe
ecran. Un astfel de joc poate avea
un succes imens, oferind teren
propice pentru implementarea
multor idei nemaivazute pana
acum. Pe de alta parte, cred ca
realizarea lui ar necesita un efort
deosebit la capitolul design, pen-
tru balansarea armelor, a puterilor
demonilor samd. Din cate stiu,
termenul de realizare al jocului
pentru Activision este relativ scurt,
si nu cred ca este loc pentru toate
aceste treburi. Daca nu despre

- Daemons este vorba, inclin sa

cred ca avem de-a face tot cu un
proiect ce poate pune in valoare
puternica tehnologie 3D a FL.
Dar, supozitii poate face origine.
Secretele trebuie sa ramana
secrete, deci sa nu ne bagam
nasul mai departe (Adrian Filipini,
manager-ul firmei, poate fi foarte
convingator in aceasta privinta).
Raman la parerea ca in domeniul
jocurilor pe PC avem cel mai mult
de asteptat din partea acestei
firme. Eu unul mi-am pus deja
microfoanele in studioul lor, va
recomand sa faceti la fel.
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'l':ﬂntr_nlﬁnd rnmanii sau dacii, iucéiorul trebuie sa dezlege misterul disparitiei I'ui Zamolxe

~ iteratura SF si jocurile grafic (ceea ce inseamna ca
_ pe calculator merg - imaginile pe care le vedeti nu
~ ' mana-n mana, asa ca mai sunt de actualitate) ne
B implicarea unei edituri poarta in Dacia premargatooare:
ca Nemlra In aceasta industrie cuceririi romane. Controland
nu poate fi privita decat pozitiv. romanii sau dacii, jucatorul tre-
Impale Ent., produsul acestei buie sa dezlege misterul
implicari, este o companie mai disparitiei lui Zamolxe, purtand in
il mult decat ambitioasa, avand in acelasi timp un razboi de anver-
i lucru simultan doua jocuri. gura cu cealalta tabara. Atentie,

nu am folosit cuvantul "anver-
gura" degeaba, pentru ca
razboiul se desfasoara simultan
pe mai multe harti, fiecare
reprezentand o provincie. O ast-
fel de structura impune o abor-
dare mai strategica a jocului,

Daca Zalmoxe este un joc cla- e I
sic cu doar cateva concepte s
noi, in schimb 2nd Project este
revolutionar in esenta. Prin
acesta, notiunea de echipa ia o
forma noua. Fiecare jucator isi
alege la inceput anumite unitati
pe care le va putea produce,
printr-un sistem asemanator in
esenta cu cel al alcatuirii deck-

~urilor din jocul de carti Magic :
The gathering (fiecare tip il e b
costa un numar de puncte, totalul neputénd depési o anumﬁﬁ hm{téi),'-i_'-;j
Unitatile sunt impartite in patru categorii: constructii, lupta, i
exploatare si operatiuni speciale, iar numarul de puncte atocat nu rtr'
permite sa obtii decat o parte dintre ele. Eventual poti alege sa fii
expertul intr-unul din domenii, dar pentru asta trebuie sa renunti la
toate celelalte. De aceea, vei avea intotdeauna nevoie de restul
echipei. Un comandant militar nu isi poate construi baza singur, nu
se ocupa de minarea resurselor. Pentru a pastra jocul interesant i
pentru toti cei care iau parte la el, fiecare din specialitati presupune
multe atributii ce te vor t{ine ocupat. Chiar si constructorul bazei are
multe lucruri pe cap, cum ar fii studiile de seismicitate vitale pentru
supravietuirea ulterioara a structurilor. Pe Ianga modul inedit de joc,
2nd Project merita mentionat si prin universul in care ne transpune

e E T W T T X E o
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Primul dintre ele, mai cunoscut
publicului roman, este Zamolxe,
un joc de strategie asemanator

la prima vedere cu AOE sau ]
Whircraito S cal doaldoilea s T _ o e Este vorba despre un fantasy Tolkienesc transpus in viitor, com-
ond F’mjec:t e ol ooar iﬂzi G 1 j{ Sy binand deci tehnologia SF cu elemente de magie si mitologie. Dintr-
T s 'strategie, oe echipe. W RN R T W un asemenea melanj se pot scoate multe idei mteresante rezuitatut
: : VI SR IS AR N SO, P fmal depmzﬁnd de calitatea implementarii. - Sppaain
” R b T NG e, _.*e_._w;,__:--t,__‘ﬁ._ % | ;
' Dﬁ? utand cu Andrel Eantané et T R O e
(deloc intamplator acelasi A.F. e R e el R i : 7 Ares
care a facut parte din colectivul e # Ic atunci cand se afla pe zidurile tate. El ramane legat destul de
redactional al defunctei reviste o wbeE s a0 WALy 1 unei cetali. Asediile sunt tratate strans de genul din care face
Game Over) de la Fun Labs TR ' ~  cu toata seriozitatea in joc, fiind parte, dar are totusi un feeling cu
m-am convins c& ambele jocuri orin faptul ¢4 teritoriile cucerite modelate diferite arme/instru- - totul special, datorita accentului
au un potential foarte mare, ca trebuiesc pazite 1n continuare si mente Spl_EGIfIGE ata’gvaparén.l cat B oded clln_tre
de obicei semnele de intrebare deci iti solicita o parte din trupele ' atacull:u,_ ade S .ﬁ‘ S ge i or LEpolc SEI|EUSI %
aparand mai degraba la nivelul necesare continudrii atacului. asalt, scarl, berbecl, proiectiie. = muzicii de foarte bund calitate.
tehnic decat la cel al designului. Constructia fortificatiilor ajuta |nc§qd|afe Sat oayec Bichc ) ~ Despreimpale Entertglﬁnm?nt
~ Sa vorbim insa mai pe larg mult in acest sens, pentru ¢a o ulei fierbinte. Cu toate aceste si proiectele lor vom vorbi insa
despre ele. Zalmoxe, aflat in armata mica poate rezista pentru  detalll, nu trebuie sa se mal pe larg intr-unul din
' inteleaga ca Zamolxe ar fi un numerele viitoare, deci sa trecem

mijlocul unei rescrieri a motorului  un timp uneia superioare numer-

simulator al bataliilor din antichi- mai departe.
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rezenta unei firme ca Ubi Soft
pe piata romaneasca nu poate
decat sa ne bucure, chiar daca
% . ar fi vorba numai despre dis-
t butia produselor acestei firme (care
iclud, printre altele, tot ce poarta

numele Guillemot si Thrustmaster). Daca

insa avem de-a face'si cu un veritabil -
studio de productie software, bucuria
n astra creste. Sa analizam problema.
Infuntat in 1993, studioul local al Ubi

ft s-a ocupat:atat de testarea soft-

are-ului produs in alte tari, cat si de
pdubtia unor elemente ale acestora.
Printre victimele lor se numara World

ootball 98, Tonic Trouble, seria
Rayman, Guitar Hits, Artist, si in mare
cam tot ce se Iucreaza in concernul Ubi
Soft.

Evr.::-lutia fireasca a lucrurilor face ca
agum sa fie aproape gata primele doua
] un produse complet (sau aproape
cf ymplet) aici. Este vorba de Monaco
- Grand Prix 2 si'Pod 2 : Speed Zone,
ambele destinate exclusiv consolei Sega
Dieamcast. Despre cel din urma am avut
o€azia sa stau de vorba cu Florin Boitor,
programatorul sef al proiectului. Dansul
skechipa sa au avut amabilitatea sa ma
ilumineze asupra dedesubturilor (pub-
ale productiei acestui joc. lata deci
ceé am aflat: Proiectul Pod 2 dureaza
c rn de un an de zile, lansarea pe piata
fl d programata pentru luna Noiembrie.
~Jocul este facut special pentru reteaua
'~ GA Net din SUA, partea sa multiplay-
ef avand deci o importanta vitala. S-au
traversat trei faze ale executiei: off line
(single player); on line pe retea locala,
-versiune prezentata la E3; on-line inte-
gfat pe Internet. Structura echipei de
lderu se prezinta cam asa: 6 programa-
tari, 17-18 graficieni (care se ocupa si de
mibdele 3D si texturi), 1 "sunetist"

-_;1;_j§ easta parte a jocului a fost lucrata in

ranta, unde Ubi Soft are un studio

f rte blne dotat), 3 prugramamn de
r ea 4 game designeri si un numar
mare de testeri. Motorul grafic nu a fost
s I'IS de la zero, ci il are la baza pe cel
cl ‘Speed Demons, un racer retro destul
de reusit. Asta nu inseamna insa ca pro-
gfamatorii romani nu au avut de lucru,

PE Ianga transformarea engine-ului ei
: '.aand in sarcina si realizarea unor edi-
- tgare (mult mai problematice, se pare)

......
'''''''''

cu care sa lucreze designerii si grafi-
cienii echipei.

Cand I-am intrebat care este parereaﬁr
sa despre pasionatii de jocuri si pro- |
gramatorii din tara noastra, Florin s-a |
plans de gandirea "deformata” a
romanului. Acesta joaca aproape numai | =5 SESEEE. -
3D shooter-e si strategii in timp real, iar e ™ S -
productia Ubi Soft este in principal ori-
entata spre altfel de titluri. "Ce crezi, si
la noi in studio tot Counter-Strike se |
joaca lumea cel mai mult", a admis |
Florin. Cu toate acestea, nu par sa fi |
aparut probleme in design-ul jocurilor pe |
care le-au avut de lucrat, iar Pod 2 a fost ——
lasat aproape in totalitate pe mana lor. ¢
Singura influenta externa a fost cea a
celor de la Sega, care au propriile stan-
darde-si trebuie sa aprobe orice titlu
realizat pentru consola lor.

Fiindca tot am vorbit despre acest
Pod 2, sa dau cateva explicatii in
legatura cu el. Este un racer futurist, ori-
entat spre actiune arcade si nu spre =
realism. Scenariul SF creaza baza pen- |

tru niste trasee fanteziste, presarate cu | [EEEEEH BEGs S e ;.,_,;%;;
e Eﬂ.'! _...!,_;,,_'_F ‘EFELEH 'EH ] *‘#ﬁ'ﬁ

scurtaturi bine ascunse si elemente cap- - HARDUNG L1

cana, menité sa faca cursa interesanta
la mult timp dupa prima abordare a ei.
Fata de Pod 1, Speed Zone aduce in
plus si arme, dar nu in sensul in care se

?. L




* Heporta,

gasesc ele in Interstate 82 & Co. Aici cele
dg@ua arme, disponibile ca pick-up-uri de pe
tr@seu, sunt o mina care incetineste adver-
sarul ce are neplacerea sa treaca peste ea,
ancomitent cu scaderea "sanatatii" acestuia,
n zid energetic care este propulsat in fata
Ilndeplineste .cam aceasi functie. Se mai
leconizeaza si niste moduri noi de joc, spe-
| facute pentru a creste mteresul
gatorilor.
| Lasand productia de jocuri la o parte,

d ca trebuiesc amintite si eforturile celor
8 la Ubi Soft pentru crearea unei piete de
joguri legale la noi in tara. Nu de foarte mult
IMp el au lansat pe piata, la un pret foarte
bdest, as zice, versiunea localizata a jocu-
Tonic Trouble. Aceasta initiativa, dupa
‘imi explica Sorin Serban, unul din
isponsabilii cu marketing-ul firmei, nu a fost
4 esec, dar nici succesul scontat. Mai grav
$te ca de rezultatul acesteia depinde exis-
hta unor localizari viitoare ale altor jocuri.
i, in conditiile Tn care un joc este cumparat
lversiunea pirat si jucat pana la capat, ime-
@t dupa aparitia sa in Europa/America de
frd, el nu va mai prezenta o mare atractie
‘un an de la lansare, cand va putea fi local-
iz@t la un pret suficient de mic pentru publicul
nan. Un cerc vicios se/inchide, si solutia
i numai in mana autoritatilor.

http:/Avww.slayproject. ra
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3 aca pana aici am vorbit despre stu-
\ diouri profesioniste, e timpul sa tre-
"\ cem si la rubrica "amatori". Primul
" grup amatori prezentat aici este for-
mat dln Cosmin Aionita, Stefan Aloman si Viad
Filimon-Nastase. Dupa cum recunosc si ei,
experienta lor de programatori este destul de
limitata, fiind dobandita aproape exclusiv pe
bancile scolii. In schimb; ca graficieni au lucrat
mult mai mult, avand cateva pagini de web si
ghiduri pentru jocuri (toate realizate din pur

entuziasm) la activ.
Pasionati la maxim de Blood (1), cei trei

s-au gandit sa recreeze atmosfera acestuia cu
un motor grafic mai nou. Cum un motor grafic
nu se scrie imediat, ei au optat pentru cel de la
Quake, disponibil gratuit sub forma codului
sursa. Sunt planuite totusi anumite modificari
pentru acesta, dintre care ar fi de mentionat
renuntarea la render-ul software, trecerea la
texturi pe 16 biti, pacalirea unora dintre limitarile

de distanta, explozii poligonale, implementarea

oglinzilor si a geamurilor si apei transparente.

De fapt, cei de la Dark Alliance si-au
impartit proiectul in doua jocuri. Slay: Slaughter,
care urmeaza sa fie realizat primul, este exclu-
siv multiplayer, in timp ce Slay: Satan Lurks
Around You pune mare accent (aducand pe
alocuri a RPG) pe experienta single player.

Demna de mentionat este si promisiunea
unor Gates Of Hell ce vor lega mai multe ser-
vere, permitand o miscare relativ fluida a
jucatorilor intre ele. Mananci bataie pe serverul
X? Nici o problema, te duci pana pe Y si te
intorci cu niste prieteni. Posibilitatile sunt mari,
trebuie vazuta implementarea.

Realist vorbind, cei de la Dark All|ance Sei-«
afla de abia in faza de inceput a proiectelor lor.
Dar, nu cred ca firmele de jocuri romanesti vor
ajunge "prea multe” in curand, asa ca este Iuc
oricand si pentru ei.
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g=im, el de-al doilea grup de neaparat foarte original, dar rela- demo normal. Al-ul inamic caz ca nivelul lor tehnic actual
s w amatori cu care am luat tiv complex si interesant de lipseste cu desavarsire, acelasi ridica semne de intrebare printre
.. contact in timpul explorat. Dupa cum afirma Karg, lucru putandu-se spune si voi, aduceti-va aminte de VGA
« o0 cautarilor mele este designer-ul principal al PP, un despre alte elemente cheie ale Planets. Acesta era la randul lui
grupul timisorean Piron. Evident, asemenea univers creat "din gameplay-ului. Ceea ce este realizat de 1 (un) amator, tehnic
resursele lor sunt foarte limitate, neant”, daca este suficient de implementat nu functioneaza era la pamant, dar a avut un
si la fel de evident, pasiunea lor convingator, poate foarte bine foarte bine, dar macar exista, succes incredibil. Orice este i
pentru ceea ce fac este cel putin atinge succesul altora deja lucru meritoriu pentru Piron. De posibil cu suficienta daruire. Si
egala cu cea a membrilor consacrate. asemenea, din punct de vedere inca ceva ... cum, necum, Pure
celorlalte echipe. O prima versiune a jocului, tehnic, totul este la standardele Power foloseste drept coloana
Jocul aflat in lucru la ei, Pure  caracterizata drept "alpha", a de acum cativa ani. sonora o melodie a lui Thy Veils.
Power, este descris ca un Real fost lansata la site-ul Piron. Cum va evolua Pure Power Sa mai zica cineva'ca fara
Time Tactics asemanator cu Ceea ce am vazut.in ea e nu mai departe, si, mult mai impor- resurse nu poti sa faci nimic.
Mech Commander. Suntem este fantastic, fiind in primul tant, cum va evolua grupul Piron
plasati intr-un univers SF, nu rand departe de standardele unui  de aici, merita sa urmarim.n=~~ . -~
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