TN S RS e A
R e T
{‘-h%l} %ﬁ}%ﬁ?ﬁﬁ&fﬂ@ N5
A _:,1--\.:"'#"._ 3’& *-{'I".;-':.,_
A s
o

;‘LE'.-!'lL‘:E- -:.ul,-c-‘.q.. N
e "'5'-1'-"."&.";*.‘:'."1‘"{ Y sk

Iﬁ,&a}l}%&ﬁ:‘iﬁﬁ T :

@?\E&I}"'ﬁh ﬁﬁ...‘ e e i

e A ; e ia il S ML i Rk - ' i - 2 . - E p b x R e A e Gt A B o R e

2 L A ey R e bt V g s . . z S e S A, e e e el el o

SCCReE = e T : B e = & s B : e R e e e

0 #I:JH":;‘ ""-.ll"-::.":ul' N s : e - At & ' i - E ; =3 . — -5 ; e e . L :-._-.._x._____.__.-:_:._-..: o e R

A R P %": Tk '.-'.-"'.: LT oy S oA o . B e : e . i R R T [ ; v e,
5 ) ' Lt g i S - - e . - - " : b ol M el e B A S e r s

n triunghi dalbern
pe cruimil spre Idealla

NHME, 
_Stefan “Karg” Dicu

> vlrsta -

25

Deszgner la ernn Group
} Prﬁlact*-- '

Pure Pcwer

> Jﬂﬂuri praferata,

MechWarricrz
Hercenarles

3  Hobby:

_,,Dﬂrmltul : P

i i e e S A R o e i S Tar e

P s % i T e A i T P
..... . - - - i e o T e T A

= B 1 A i - e e e e

SCop

Adesea spun C& jocul X are un
"fegling” extraordinar, ssu, pur
| simplu, are "feeling .
Cateodatd spun c& jocul y are
un ceva si, de fiecarse daté
cénd o spun, un zimbet nostal-
gic tmi Infloreste n coltul gurii
Pentru cédteva momente ma
scufund In ganduri, retraind,
ca cel aflat fata tn fatd cu
moartea, cele mai importante
momente din jocul y. Nostalgia
dupa lumile imaginare, lumile
visurilor noastre, lumile per-
fecte in care ne simtim eroi
sau macar bine pentru o vreme
nu este un sentiment stréin
celor care au savurat jocuri.
Departe de a retine toate
amanuntele unui joc, In memo-
rie rdman amintirile senzatiilor
placute, exact asa cum, Intors
de pe drumupri, caldtorul
retraieste momentele intere-
sante. Desigur, orice creator
de universuri 1st aoreste ca
“subiectii” sai sa Isi aminteasca
cu placere incursiunea in
creatia sa. Parafrazindu-i pe
Sun (Tzu), universul este de
importanta vitald pentru joc; €
drumul spre supravietuire sau
ruina. Sa 1l studiem, deci, n
amanuntime.

Origine

Exista trei elemente ce trebuie
luate In considerare in proce-
sul de creatie al unui joc:
univers, game-play si jucator.
Pe de-0 parte este universul,
lumea idealizata, definita din
concepte (sau idei) si din regui
(sau relatii intre conceptel. De
partea cealaltd a baricadel sta
jucatorul, iar interfata intre el
si univers este gameplay-ul
Fara a implica prea mult psi-

nologia, trebuie mﬁcar Emmtite -

_canalele pe care jucatorulle
are la dispozitie pentru & primi

informatia. Evident, este vorba

~ de senzorii vizuali, auditivi 81

tactili. Toate aceste catagnr
de senzori contribuie la impri-
mares memoriei senzoriale {da
exemplu, se poate s& nu tmi
amintesc ce anume spunes
paladina sau solaria din
Majesty, dar e o senzatie
placuta cand Imi amintesc c&

ma& "ungea’ pe suflet); senzorii

vizuali si auditivi deschid un. =
canal pentru comunicarea
ideilor, iar acesta este de alt-
fel si cel mai important. Odatd
ideile trimise spre jucator,
acesta va procesa informatia,

isi va crea un mode! [mentau_a;fj' -

universului (adica al con- B
ceptelor si al reguhlnr] urrnénd

S8 trimita comenzi si urmarind

daca rezultatele acestor
comenzi sunt corecte din .
punct de vedere al modelutui =

mental facut. Un joc se spune

ca are game-play bun dacad
interactiunea cu universul este
ficuta corect: cu informatiile
trimise de joc, jucatorul poate,
la un moment dat, s& estimeze
corect starea urmatoare a uni-
versului, realizind concordanta
intre modelul mental si univer-
sul aflat, generic spus, in cal-
culator. '
Mai devreme am pumemt
cuvantul "feeling . | '
subintelegindu-se, ewdent ca
acest “feeling” este “placut”.
In termenii descrisi mai sus,
un joc are feeling daca univer-
sul cu care jucatorul
interactioneaza e constituit
corect si consistent - pe
scurt, e unul din paradisuriie
imaginare cautate (de catre



jucator). Ca o nota laterala,

genurile de jocuri (RTS, shoot-

er, platform, etc.) sunt
continute in game-play. Desi

incumre ofera mai multa liber-
tate pentru cel care joaca

decat un film sau o carte, ele
sufera penalizari drastice
atunci cand se pune problema

de a genera anumite reactii in

jucator, pe aceasta tema

existind o celebra problema
pusa intre game-designeri,

. Cam ca marea teorema a lui

' Fermat pentru matematicieni:
~ “Poate un joc pe calculator sa
. te faca sa plangi“?

-Construirea unui univers

. cat de cat consistent si placut
' jucatorului devine o necesitate

pentru cel care se numeste

. game-designer. Din moment ce
cu totii tnca traim Intr-o lume
. In care marul pica de obicei in
. _jos cu acceleratia g=9.81,

. este important de stiut ca uni-

versul imaginar va contine si

un subset de realitate. Restul
procentelor, cele de imaginar,
trebuie s& urmeze un principiu -

. clar: nu poti face un joc pe
.~ care sa il joace toti camenii.

Rezultatul va fi existenta unei
limite a simbolurilor care arata

S catre paradisul virtual; daca
~ aceasta limita este prea mare,
. exista riscul de a introduce

_inconsistente in univers din

bau;a' numarului mare al

- legaturilor care se creaza,
- Iasind Ia o parte pericolul rea-
- lizarii unui kitsch. Un univers

care congine prea putine sim-

. boluri va avea putine relatii,
: _rezuitmd 0 lipsa de profunzime,

, probabil, o lipsa de originali-

?*lltataa

. Nu exista un standard pen-
. tru acrea un univers: nu
. exista nici un generator de
| universuri caruia sa | se poata
. seta niste parametri, urmind
. 53 "toarne” la imprimant

. specificatiile lui. As aminti,

| totusi, existenta unui schelet

. pe care se poate altoi un

_ univers: scheletul este preluat
d_i‘_r:}tﬁ—ﬂ}caf_*te groasa si de obi-
. cel neagra si are urmatoarea
. structura: candva, tntr-un
| timp indepartat, s-a intamplat
. "-":l{}ce'ua' ceva suficient de mare si

da ‘mult si de important Tncat

Pigaented sK1

a alterat desfasurarea ulte-
rioara a evenimentelor.
Jucatorul nu se poate implica
in acest eveniment, dar acest
eveniment 1l va afecta pe el,
virtual, tot cursu! jocului;
practic, acest eveniment sta-
pileste regulile de evolutie si
stiiul universului. Un numar
foarte mare de universuri vir-
tuale merg pe aceasta idee:
Fallout (conflictul nuclear si
crearea vault-urilor),
BattleTech (plecarea lui
Kerenski si infiintarea cla-
nuritor), Diablo (soulstone-
urilel, Crimson Skies (aici se
vede cel mai bine tehnica -
crahul care a rupt Americal.

Lonflict

Atmosfera si regulile odata
stabilite, este nevoie de un
motor pentru a imprima
dinamica universului. Conflictul
este elementul esential pentru
ca universul sa evolueze,
evolutie vazuta Tn sensul tre-
cerii prin diferite stari (nu per-
fectionarel). Evolutia este si o
modalitate prin care se verifica
In fata jucadtorului regulile de
functionare ale universului,
lucru care adauga veridicitate
creatiei imaginare. Evolutia mai
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poarta numele si-de scenariu.

Ar fi imposibil sa alcatuiesti
un ghid al conflictelor posibile
sau plauzibile In cateva ran-
duri. Pe de altad parte, depinde
de nivelul de detaliu la care se
doreste sa se ajunga, daca se
doreste o panza de paianjen
sau un simplu fir. tn ambele
cazuri 1nsa, sursele de inspi-
ratie, ca si realitatea sunt
chiar in fata noastra, zi de zi.
lar zi de zi, in fata noastra
defileaza oameni. Beci simplu:
un conflict poate fi analizat
reducind partile implicate Ia
oameni, iar motivatiile respec-
tivelor parti la motivatiile de
conflict Intre ocameni. Ca de
obicei, simbolistica e de baza.
Asta este calea analizei. Dar
daca ocamenii va dau batai de
cap, va putett gasi refugiu in
istorie. Acea istorie care se
repeta pentru ca oamenii nu
invata nimic din ea. Reteta e si
mai simpla: se ia un conflict
din istoria de cateva mii de ani
a planetei Pamant. Se curata
de elementele care nu fncap 1n
premizele universului nostru si
astfel ne-am facut cu un con-
flict. Altii si-au batut capul, de
ce s& reinventam roata? Asta
este calea experientei.
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Adesea se DDﬂSlderE Eé nu _”;f_f'ﬁf;fﬁ
merité facutd o prezentare si D.' o
analiza a conflictului, ci doar =
preluarea lui din nisa memoriei
populare unde stau cliseele. =

Unul din cliseele intalnite in

jocurile ce se desfasoara intr-
un univers SF este folosirea
ca ciuca a batailor |
extraterestri multi sau slinosi,
iar ca facalet, administrator de
corectil pe soldatii spatiali in
armuri lustruite. Fara a face o
judecata de valoare asupra '
folosirii cliseelor, se remarcs
totusi cad ele sunt mult mai
usor percepute de catre
jucdtori, de vreme ce sunt o
carare batuta Tnainte si Tnapoi.
Banalizind conflictul bine ver-
SUS rau suntem pusi in pieles
unor oameni, Ni se spune ca
“el” sunt rai si vor sa ne
stearga de pe fata planetei
{universuluil, iar noi suntem

Cel buni pentru ca “ei” nu
arata ca noi, sunt verzi, miros
rau si ménéncé bame. Farda
motiva Tn vreun fel uunflmtui
astfel de jocuri expiﬂateazé _
xenofobia jucatorilor si, de netef
mai multe ori, rszuitatui tande :
spre dezatruns Sau Spre I‘idi*

trebuie acurdata grandﬂru cnn-
flictului, pentru c& nimanui nu- 1;:
face placere sa joace GhIEP 5; N
un banal arcade daca nu i sa
oferd posibilitatea de a r*ésuﬁh -
cerurile si pamantul, de a .
merge péna in iad $! a se
intoarce, sau, pur si simpiu
daca nu i se uferﬁ puslbttftatea-
de a salva lumea. Asta pentru
ca lumea :magmar& Tnfai;laaté _
este un supurt pent;ru craaraag

.......
......
.....

| 'tm;ﬂ $t;rn ce puterl are $I cE

fapte face. Dupa cum se vede,
jocurile trebuie s& ofere supor-
tul pentru ca jucatorul sa se
manifeste ca erou, iar conflic-
tul este un punct important in
realizarea acestui deziderat.

=-Va urma-
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Deci gvem o idee de univers,
nemaivazuta si nemaiauzita.

- Am gasit un conflict st am trasat

liniile de evolutie ale universului
virtual. Am pastrat o portie de
reglitate st am introdus exact
atata fictiune incat potiunea
pezultata are gust placut si
culoare de ochi mangietoare.
Acum, c& am pus bazele, vor veni
jucatorii? Si daca vor veni, vor
sta? Si daca da, cat?

Departe de conflict, o lume
intreaga asteapta. Unda de soc a
conflictului va lovi aceasta lume si
0 va modela. Timput va trece si isi
va lasa amprenta asupra lumii
materiale si asupra celei
spirituale. Jucatorul intra tn
aceasta lume si Tsi ia locul de
erou, sub indicatiile creatorului,
urmand sa o cerceteze, sa o
inteleaga si s3 1si gaseasca locul.
Cateva aspecte ale universului
trebuie luate In considerare
atunci cand se pune problema
integrarii jucatorului, $i aceste
aspecte privesc timpul, spatiul si
ideile.

Explorarea timpului

fncepéand de la secunda O,
momentul Tn care jucatorul a
apasat “new game”, timpul virtual
incepe sa se scurga catre final.
Din acel moment, jucatorul devine
exploratorul timpului universului
virtual. Vor trebui create
conditiile pentru ca jucatorul sa
doreasca sa ajunga la final,

stimuland acel tip de curiozitate

care ne face sa citim o carte
pana la ultimul rand de pe ultima
pagina.

Universul are o istorie,
istorie ce incepe gdata cu
originile lui, contine perioada
conflictului - a jocului propriu-zis
si continud fntr-un viitor nedefinit.
In aceasta istorie, jucatorul este
plasat Tn preajma conflictului,
urmand sa parcurgad drumul in

viitor catre final sau catre unul
din finaluri. Calatoria sa in timp va
fi presarata (cu pericale) cu goal-
uri intermediare, care vor {ine
aprins interesul. Folosirea
goalurilor intermediare se
bazeaza pe un "defect” al per-
soanei umane, acela de a se
intreba tot timpul ce urmeaza.
Cum ar spune persoaneie
engleze, "what's next?’.

Bun. L-am urnit pe jucator din
pasivitatea caracteristica celul
care apasa "start game - “uau!
Ce interesant!” va zice el, punand
mana pe mouse si pe tastaturs,

3 e -
4 = -
r T

dand apoi semnalul de trezire
subsistemelor de logica, memorie
si aitele din gama psihologica. Dar
daca - "what if"? Ce ar fi daca...
goal-urile n-ar fi insirate precum
covrigli pe sfoara, unul dupa altul,
ci unul langa altul langa altul,
langa altul (nu covrigh, goal-urilel.
Desigur! Am obtinut un arbore de
goal-uri, una din cheile spre
neliniaritatea atat de mult dorita
Pe langa complexitatea care se
adauga, si care da bine la un
review, universul capata propri-
gtatea ca cel intrat aici trebuie
sa faca alegeri. Alegeri? Aoleu..




.:'UHEEFISUbEﬂ

?nstnm;eze jucatorul asupra con-
" secintelor alegerii sale virtuale.
- Este, probabil, una dintre cele

- mai grele sarcini ale creatorului

uli_::i:m'é:daté cand a facut-o,

. jucatorul s-a ales cu un proces de
o divort _'_5i cu trei copii la Comlosu
~ Mare. [n realitatea in care traim,

_ dificultatea alegerii vine din faptul
€8 nu se stie niciodata ce anume

o --'_vé urma. Creatorul universului

stie acest lucru, siva Tncerca,
alteori brutal,

legate de aranjarea conflictului in

o pagina universului.

Teoretic, o "sbordare

~ arborescenta” a conflictului duce

. la mai multe finaluri, ceea ce
Intotdeauna e un lucru pasionant.
Practic insa, e dificil sa sustii

- :;;"5 realizarea tehnica a mai multor

e fi'h'a'lufif'de'r:f::-nfiict De aceea, se

e '- ¥ pnate alege o solugie de compro-
. mis: c8teva goal-uri cheie, Intre
. care alegerile apartin jucatorului,

. avand grija ca finalurile (daca se

~ doreste introducerea mai multor
.~ finalur) s3 fie, cumva, Inrudite
':-':mtre ele pentru a nu ruina Intrea-
| L ga :ﬂnstructle Astfel, se lasa o
. luzie de neliniaritate, cu un minim
e - de efort tehnic.

~ Investitia de timp si resurse

| In crearea unei istorii pentru

. univers - “un manual alternativ de

. istorie aiternativa’ ca sa citez pe
L _cineva - se poate doved benefica
: ultermr Prin descmerea pﬁrt;ﬁur
:. __'f_'_ﬁ-f-__';_';__;_mphcate (fie c& sunt personaje
i '5’_:5:'_}.'-__-355:“: grupum} -~ motive, relatii, une-
- oni chiar si stmpie referiri - se
- face loc pentru tratarea conflic-
S tulu dm alte unghiuri de vedere,
_”".""";'5;.'...:fér*é a produce efectul “da’ asta
. de unde a mai aparut, frate?”,
. Desi mai putin practicate, desi de

efect, intoarcerea in trecut si
sublinierea unor alternative -
“what if"-uri - pot revela noi
fatete ale istoriei create.

“What if Wehrmacht could resist
at Stalingrad?”

Explorarea spatiului
Multe mituri au ca element
principal calatorii ale eroului Tn
diferite locatii ale lumii - locatii
geografice - Tn mlastini, n
aeserturi, Tn paduri, in pesteri,
aici sau acolo, unde sunt testate
capacitatile sale. Lasand la o
parte motivatille specifice, care
fac obiectul ultimei parti a eseului,
eroii, fie ca au fost Heracle,
Ulisse sau Magellan, au In ei
dorinta de a st3pani necunoscu-
tul, de a-si masura fortele cu
orice s-ar afla dincolo de marginile
lumii civilizate, de a infrunta peri-
colul; el Tmblanzesc salbaticia si
creaturile el devenind subiect de
admiratie pentru semenii lor.
Situatia nu se schimba Tn
cazul jocurilor, lumi virtuale In
care jucatorul este eroul.
Construind locatii in lumea virtu-
ala, se urmaresc doua scopuri;
testatea capacitatilor jucadtorului
Si crearea mediului In care
jucatorul s& se manifeste ca
stapanitor. Fie ca este vorba de
misiuni, nivele sau "planse”, ca In

vechile arcade-uri, fie c3 este

vorba de locatii palpabile - orase,
asezari, ca in jocurile de aventura
{sau BPG-uri), toate slujesc cele
doua scopuri de mai sus. De
aceea, incercam sa curatam de
monstri un labirint; de aceea
luptam sa ajungem la nivelul
urmator, pentru ca vrem s38
cucerim st sa exploram.

Frivind partea tehnicad, exista
un balans intre explorarea timpu-
lui, a spatiului si a imaterialului.
Virtual vorbind, ideal ar fi s3
putem face alegerile pe care le
vrem St sa putem calatori oriunde
vrem, in timp ce idel mirobolante
sa ne gadile mintea. Practic, este
dificil tinzand spre imposibil s3 '
realizezi un univers si-un joc
plasat in acest univers care sa
satisfaca fraza anterioara. Tinand
cont ca si explorarea timpului
este adesea dificil de stapanit si
de realizat, iar explorarea
imaterialului necesita implicarea
filozofilor (ca sa spun asal,
explorarea spatiului ramane
singura optiune pentru a realiza
un joc interesant. Iata de ce
game developerii se lupta pentru
jocuri cu zeci de nivele, zeci de
arme si zeci de monstri, gandind
ca vor scoafe tot ce e mai bun
din jucator. Ce-i drept, cantitatea
nu rezolva problema calitatii (ca
intotdeaunal - a succesulul
respectivului joc - de vreme ce
Heracle a avut de rezolvat doar
12 quest-uri, nu 120, Ulise a
avut si el de Infruntat in jur de
10, nu sute. Concluzia nu mai
trebuie scrisa, nu?

“It's 106 miles to Arroyo, we
got a full fusion cell, half a pack of
radaway... . Ce mai asteptam?

Explorarea imaterialului

Pe langa timp, ce imprima evolutia
universulut si spatiului, care aratad
largimea universului, imaterialul
(sau elementele de spiritualitate)
dd adancimea (sau profunzimea)
lumii virtuale. Este greu de definit
dimensiunea spirituald, pentru ca
fn ea sunt cuprinse elemente

pornind de la logica pura
(rezolvarea de puzzle-uri) pana la
stari, sentimente si probleme de
constiinta. Tn termeni de inte-
grare In lumea virtuala, cu sigu-
ranta ca introducerea adancimii
este foarte usor de realizat, spre
deosebire de timp si spatiu, din
simplul motiv ca, avand la
dispozitie aceleasi medii de comu-
nicare ca si artele - cuvinte,
sunete sl imagini pe numele lor -
transmiterea de mesaje profund-
filozofice sau trezirea senti-
mentelor in privitor (ah, jucator)
Se reduce la o problema artisitica
clasica.

Important de observat: con-
tactul cu lumea virtuala a unui joc
nu se termina atunci cand se
foloseste butonul de “quit” din
joc; pastram legaturi cu lumea vir-
tuala mult dupa ce am iesit din
joc, fie ca este vorba de un puzzle
a carui rezolvare nu se lasa
gasitad, fie pentru ca jocul a ridicat
spre analiza idei (probleme) de
ordin moral, Totusi, cele mai
multe lumi virtuale nu infatiseazad o
filozofie, existenta sau o forma s
unel existente, Bineinteles, se
pune problema utilitatii: la ce bun
sa ne legam la cap cu integrarea
elementelor filozofice, cénd poate
nici 1% din jucatori nu le vor
percepe, iar daca le vor percepe,
le vor ocoli cu eleganta.

“Ugh... bataie de cap? Nu,
multumesc, dar azi nu servim”.
Uar, din nou, ideile - lumea imate-
riala - dau profunzime unui joc. Si
n-ar fi un lucru rau faptul ca nu
gasim filozofie Tn jocuri; este rau
faptul c&, In general, nu se
gaseste nici un fel de "hrana
spirituald” in lumea virtuala.
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