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Discutii'despre o problema personala....

bine si se stie ca in paginile urma-

toare se va vorbi despre evolutie,

despre jocuri vechi §i noi, despre
lucruri pe care s-a pus de foarte mult timp
praful, lucruri de pe vremea cénd viitoa-
rele ricnete ale industriei care face obiec-
tul LEVEL-ului erau doar mieunaturi
slabute, abia audibile, cand insasi indus-
tria de jocuri era la nivelul productiei pe
Spectrum si Commodore. Se va incerca

sa se treacd in revistd momente pe care
unii le-au uitat, undeva, in strafundurile
insondabile ale memoriet, iar altii nu le-au
trait niciodata. Se va vorbi de GENURI

de jocuri: FPS, RTS, RPG, TBS si asa mai
departe. Se va vorbi despre istorie §i se
va vedea cum au evoluat gusturile. Pen-
tru ¢ de fapt despre asta este vorba in
industria jocurilor: despre gusturi. To-
tugi, cum poate un jucitor sd distinga
intre produsul exclusiv comercial si un
joc cu adevarat valoros daca nu stie cum
s-a instituit termenul de ,,valoros™? Sau
cum poate fi sigur ¢a un joc este cu ade-
virat original, cind se poate ca producé-
torul doar s fi preluat o idee de mult
pusa in aplicare §i care acum este doar
reactualizata? Sper ca raspunsul la
aceste intrebiri s se gdseascd in aceas-
td rubrica.

incepénd cu dlfa...

First Person Shooter, Frames Per
Second, Fat Pathetic Son of a b.... i cite
alte interpretdri nu se pot da acestor trei
litere, poate cele mai importante din isto-
ria jocurilor. Articolul i§i propune si ofe-

re 0 perspectiva asupra evolutiei aces-
tui gen (gen pentru ci are specii, cu pri-
sosintd: SF, Horror, Fantasy, Realistic,
FPRPG etc.), care §i-a facut aparitia intr-o
epocd dominata exclusiv de arcade (sa-
mi fie iertat daca am omis exact FPS-ul
preferat, dar experienta mea, cat ar fi ea
de vasta, e totusi limitata).

Sé incep cu o atitudine de bunic si
sd va spun cd tin minte ca primele FPS-
uri (care de fapt semianau mai mult cuun
set de diapozitive decdt cu ceea ce nu-
mim astézi First Person Shooter: aveau 1
frame per second, armele nu erau repre-
zentate, texturile lipseau aproape cu de-
savarsire i atunci cand existau erau doar
haguri etc.) Totusi, acela a fost momentul
in care a aparut genul care urma sa fie
unul din cele mai de succes din istoria
jocurilor, insa in dependenta directd cu
evolutia tehnologica.

S-a intamplat mai apoi, acum vreo
sase ani, ca un prieten sa-si cumpere PC,
pe care era instalat marele, unicul, primul
si inimitabilul Wolfenstein 3D (alfa FPS).
Furorile s-au produs, extazul s-a instalat,

noptile au dispérut prin coridoare infes-
tate de fascisti. Invazia FPS-urilor ince-
puse §i nimeni §i nimic nu i se mai putea
opune. Doom, Rise of the Triad, Doom
II, Final Doom au fost urmdrile naturale.
Trebuie vorbit despre Doom! A fost
jocul care a redefinit genul FPS cind inca
acesta nici nu era inca bine definit. A
fost o revolutie in revolutie. A fost FPS
eu sciri si lifturi, deci cu migcare pe ver-
ticala, care folosea din plin placa de su-
net, in fine, primul FPS care a reusit sa
impuna atmosfera inainte de toate.
Lucrurile au mers insd mai departe.
Cu mult mai departe $i mai repede decat
s-ar fi asteptat cineva. Prin 96, daca nu
md ingel, Game Over, o revista romaneas-
ca de jocuri, care a scris §i ea istorie, orga-
niza la Bucuresti o intrunire in aula ASE.
M-am asezat §i eu timid intr-unul din sca-
une si, pe cand lumina disparea, un mare
ecran oferea din plin primele imagini din
QUAKE, regele incoronat, insangerat,
decapitat si reinviat al FPS-urilor. A fost
0 experientd traumatizantd. La nici doi
ani de la Doom, iatd ca apirea primul FPS
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complet 3D: mongtri 3D, arme 3D, planuri
inclinate, decoruri medievale si cam tot
ce-i trebuie unui joc pentru a avea un
succes zdruncindtor. La vremea lui,
Quake a fost jocul preferat al milioane
de oameni (desi tot Doom a ramas cel
mai instalat joc din istorie).

... spre adevdaratul FPS?...

De acum inainte, curentul FPS a ci-
patat o noud infatisare. intre Wolfenstein
3D si Quake, desi sunt jocuri inrudite,
existd diferente ca intre Dune Il si Ground
Control. Cel mai important este ca s-a
renuntat la plauzibilitate in favoarea hor-
ror-ului (inca din Doom). De acum asta
va fi preferinta producitorilor, pentru ca
a urmat, dacd nu ma ingala memoria,
Duke Nukem 3D (al cirui nepot tot ag-
teaptd sa apara pe lume, dar sunt probleme
la nagtere, care se tot desfasoara de pes-
te trei ani), un FPS ciudat, inovator, care
a avut un succes surprinzator pentru un
joe in care se impuged porci (cred ca
tipele semigoale stau de fapt la baza
succesului jocului).

Urmeaza o avalansa de FPS-uri,
pentru ca producitorii gi-au dat seama
cd genul prinde la public ca nici un altul:
Quake I, Sin, Unreal, Kingpin. Toate
bune si frumoase, dar problema consta
in disparitia ideilor inovatoare, Ceea ce
s-a schimbat in permanentd a fost en-
gine-ul grafic, care a suferit modificari
dramatice. Gata cu sprite-urile, gata cu
texturile pe 8 biti. Tot cam atunci a apérut
i primul simptom a ceea ce se va numi
in continuare ,,febra acceleririi 3D, Prima
data am fost martorul (tacut de uimire) al
accelerarii grafice adevarate cdnd am va-
zut Unreal pe un Voodoo 1. Bine zis
Unreal! Nu ifi venea si crezi pana unde
poate fi dus detaliul grafic si finetea mis-
cdrii. Se terminase cu ,,patriteala” si cu
colturozitatea™. Chiar imi ziceam ca FPS-
urile de peste doi-trei ani vor fi holospa-
tiu in toata regula. Si iatd ca gindul asta
se pune, incetul cu incetul, in aplicare.
Recent am vézut un trailer pentru 3D
Mark 2001 $i m-am convins ¢d, in curand,
nu vom mai putea discerne intre virtu-
alitate si realitate.

La scurt timp dupi aceea, iata Half-
Life-ul, adevaratul rege al FPS-urilor, care
inca se bucurd, la doi ani-de la lansare,
de un succes riasunator. Desigur, tot lui

nenea Romero si echipei de laiD Software
trebuie si le multumim, pentru ¢a Valve a
preluat engine-ul de Quake II i I-a mo-
dificat de nu-I mai recunoaste nimeni.
Agadar, engine-ul grafic se modifica
in permanentd. Ce s-a intamplat insa cu
IDEEA, cu gameplay-ul? in primul rénd,
trebuie avut in vedere un lucru foarte
important: FPS-urile presupun focaliza-
rea pe propria persoana, deci sunt exclu-
siv egocentrice. De obicei, unui fan al
FPS-urilor nu-i vor placea prea mult third-
person-urile, pentru ¢ nu va simti ca se
identificd cu personajul. Deci, fiind o ex-
perienta atdt de personald, intregul corp
al jocului, infrastructura, povestea, chiar
decorurile trebuie in permanenti gandite
in asa fel incdt sa ofere o cit mai puterni-
ca senzatie de ,.acolo”. De aceea, FPS-
urile care nu reusesc sa dea aceasta sen-
zatie (pentru care, repet, nu este suficientd
doar perspectiva la persoana I) nu s-au
impus si nici nu se vor impune vreodata.
Din acest punct de vedere, Doom a
avut un succes atat de mare pentru ca a
reusit, zic eu, s ofere jucitorului senzatii
si perceptii atit de puternice (un drog
vizual) incit uita de sine i nu de putine
ori se speria singur dacd facea impru-
denta sa joace Doom pe intuneric. La fel
si Quake, care a impus o moda, un stil
(cine a avut CD-ul original si a ascultat
track-ul audio, productie Nine Inch Nails,
in timp ce rastignea inamicii cu nail-gun-ul
stie despre ce vorbesc). A impus 0 mo-
da chiar mai mult decat Quake I1 (a carui
grafica si, de aici, feeling, a nemultumit
pe multi, nu pentru ca nu ar fi fost de
calitate, dar nu reusea sa emane acel ceva
care a facut din marile FPS-uri... mari FPS-
uri). Apoi a venit Unreal... Multe ar fi de
spus despre Unreal, dar nici aici de bine
(sunt convins ci imi atrag critici, dar asta
este, nu putem avea toti pareri identice).
In primul rand, desi grafica era absolut

geniala (oare cine n-a fost impresionat
de cascada de la inceptul nivelului doi,
de claritatea apei, de pesti, de alge, de
efectele de lumina — motive pentru care
engine-ul de Unreal este inca in voga),
nu a reusit $a impuna un trend serios
genului, pentru ci armele nu prea atrac-
tive si inamicii prea putini (desi cuun Al
genial) compuneau o experientd putin
cam fadi.

In acelasi an aparea Sin. Engine de
Quake 11, poveste complicatd, o tipa do-
tatd-dotata (un alt cligeu supercomercial,
despre care poate vom mai vorbi si alta-
datd), posibilitatea schimbarii perspec-
tivei la third person si incd o caruta de
atuuri. Nu a avut succes! Gamerii inci
asteptau FPS-ul care sa revolutioneze
genul.

Intre timp, revistele de jocuri ince-
peau sa agite populatia cu stiri §i pre-
view-uri ale unui joc faurit de o firma nu
atdt de cunoscutd, dar care a ajuns, se
pare, sa rivalizeze cu iD-ul in competitia
pentru titlul de ,,Genius maximus in ge-
nus FPS”. Desi nu a produs, practic, de-
cat Half-Life (originalul), Valve si-a
scrijelit numele in granitul istoriei i nu
cred ca cineva sa poatd sa-1 mai stearga.
Era vremea cand ma bucuram de servi-
ciile limitate a 32 MB RAM cu un K6-2
si, degi am chinuit jocul cam mult in chin-
gile sistemului, am terminat Half-Life cu
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sufletul la gurd (asa cum fac acum cu
NOLF, despre care voi vorbi mai incolo)
i putin dezamagit de final, pe care mi-ag
fi dorit s nu il ating atat de repede. A
fost primul FPS care a reusit prin grafici,
prin pastilele muzicale oferite cind si
cand, prin Al prin grafica (am mai men-
tionat-o o data? Pai, tocmai...), prin de-
signul nivelurilor, prin poveste (nu super-
originala, dar satisfacatoare), a reusit,
agadar, si se impund ca Joc al Anului
1999 pentru numeroase reviste de spe-
cialitate. A fost produsul anului, acoperit
de glorie, medalii si premii, totul pe merit.
Referitor la Al, simt ¢d am datoria sa
depun un omagiu celor care au reusit sa
faca PC-ul sa gandeasca intr-un mod
infricosator de real. Soldatii inamici reac-
tioneazi cvasiuman la stimulii si gloan-
tele pe care le emani jucitorul. in plus, ii
caracterizeazd o agresivitate aproape
animalicd, dar bine structurata (un punct
forte este folosirea grenadelor, de pilda).
Am mai spus-o §i o repet: cunosc
persoane care au terminat Half-Life de
zeci de ori (in parte pentru ca le-a placut,
in parte pentru cd, sincer, nu prea aveau
ce altceva sd joace). Acesta este inca
unul din punctele forte ale jocului: cerin-
tele modice de sistem. Chiar in 640x480
jocul aratd si se miscd bine pana si pe
sisteme fard accelerare 3D (desi nu se
compard cu ce stie sa facd GeForce).
Nu pot sd omit din categoria FPS-
urilor istorice seria Thief, cu care —e drept
— nu m-am delectat prea mult (si iardsi
voi auzi critici...). Am auzit §i am viizut in
schimb multe in legiturd cu FPS-ul de la
Looking Glass. La vremea lui, a constiuit
el insusi o revolutie, o deviere de la ten-
dinta comuni. Thief nu este axat pe ac-
tiune (asa cum tind si fie 90% din FPS-
uri). Este jocul furigarii, al umbrei, al
linistii, al pasilor in iarba si pe covor, al
noptii i al lunii, al apei si aerului (sper

sd fi mentionat macar o parte din ceea ce
inseamnd Thief). Este un joc calitativ prin
excelentd (ca de altfel mai toate pro-
dusele Looking Glass). A fost jocul in
care sunetul a excelat (full EAX support),
desi nici grafica (engine Quake modificat)
nu s-a ldsat mai prejos si a impresionat
in stanga i in dreapta chiar persoane pe
care le stiu atente la detalii §i extrem de
pretentioase,

Asa se face cd ceea ce voi spune
acum este deja o evidenta: toatd lumea
asteapta ThiefIll, care se pare ¢a va api-
rea si el, cit de curand, dar nu cu sem-
natura decedatei Looking Glass.

in fine, trebuie mentionat (micar)
Alien versus Predator, care este in conti-
nuare unul din cele mai,de groaza” FPS-
uri din cite au aparut vreodatd. Cu un en-
gine grafic nu din cele mai strilucitoare,
dar totusi performant, AvP este o expe-
rienta terifiantd, un joc care a conturat o
noud fatetd a genului FPS — horror.

... pénd la Omega ...

Epoca Half-Life continua, dar genul
FPS se dovedeste a fi cameleonic, pentru
cd isi schimba infatisarea si nuantele.
Cea mai evidentd schimbare a fost trece-
rea de la modul ,,singur cu PC-ul” la
Laproape de prieteni, impotriva lor” . First
Person Shooter nu inseamnd neapirat
Single Person Shooter, ba dimpotriva, ar
putea insemna Multiplayer Only Shooter.
Pot spune ¢ stiu ce inseamna noua ten-
dinta pentru cd m-am delectat la IFABO
cu organizarea unui mini Unreal Tour-
nament, la care au participat ,,doar” 30
de persoane, ocazie cu care am simtit pe
propria piele (asa cum simt probabil toti
administratorii de Cafe-uri) febra multi-
player-ului, ingrimadeala, coatele, nervii,
disperarea, trimful, gloria §i mai tot ce
are legéturd cu un multiplayer adevérat
de... (completati dupa preferintd). Este
acesta momentul omega, finish-ul unei
epoci? S-a terminat cu ideea de poveste
intr-un FPS? Ne intoarcem la Doom —
primul multiplayer cu adevirat bine rea-
lizat?

Toate forumurile s-au carbonizat
sub schimburi de replici aprinse intre
fanii Quake 111 §i fanii Unreal Tourna-
ment. Care e mai cool? Care are armele
mai sofisticate? Care are arhitectura ni-
velurilor mai evoluata? Care se misci cel
mai bine pe diferite plici grafice? Din céte
se vede, nimic despre poveste, despre
continuitate. Se pare cd am fost martorii
unei scindari. Pe de o parte exista gamerii
care vor actiune nervoasd, adrenalina,
sdnge, lumini, culoare §i sunet. De cea-
lalta parte (a baricadei, ag zice) stau ju-
catorii aga-zis ,,stilati”, ,,superiorii” care
asteapta calitate inainte de toate, in toate:
si grafica, si sunet, si multiplayer, dar si
un singleplayer bine realizat (pentru ca,
oricum l-ai privi, gamerul va simti intot-
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deauna, intr-o mai micd sau mai mare

masurd, nevoia intimitatii propriului PC).
In aceast din urma categorie se inscrie
No One Lives Forever, produs de Mono-
lith, distribuit de Fox Interactive si rea-
lizat cu engine Lithtech. Se prea poate
ca gamerii (de sex masculin, inca intr-o
covarsitoare majoritate) si fie reticenti
cand sunt pusi in fata perspectivei de a
jucarolul unei agente, al unei femei, oricat
de incantatoare i-ar fi corpul §i vocea.
Desigur, existd Lara Croft, dar acolo era
third-person, iar perspectiva permitea
admirarea caracteristicilor fizice ale
eroinei. In schimb, NOLF este FPS si am
observat i pe tot parcursul jocului eroina
apare in filmulete intre misiuni, in tot felul
de costumatii provocator-convingdtoare
(probabil pentru a... convinge gamerii ¢a
jocul merita s fie jucat). In rest insa, jocul
demonstreaza ca Agent Cate Archer si
Gordon Freeman vad lumea aproximativ
la fel (cu mentiunea ca frumoasa prota-
gonistd din NOLF trebuie si-gi apere in
permanenti conditia feminind in fata unor
barbati cu minti inguste). Aceastd
perspectiva unisex din cele doua jocuri
(NOLF, HL) ar trebui sa fie suficienta
pentru indepartarea prejudecatilor.

No One Lives Forever intr-adevar
meritd s fie jucat. Anul 2000 a oferit pu-
tine FPS-uri singleplayer, in timp ce multi-
player-ul a domnit asupra pietei, culmi-
nand cu lansarea oficiala a Counter-
strike-ului, care a produs o explozie de
proportii (e foarte posibil ca Internet
Cafe-urile sa-si fi dublat cifra de afaceri
de la lansarea CS-ului).

Agadar, in aceste conditii dure
pentru experienta FPS singleplayer, No
One Lives Forever este un joc asteptat
de multi pasionati ai genului ,pur” de
FPS. Puritatea genului este insa din nou
contestabild, pentru ci, de fapt, aspectul
single-player al FPS-urilor a ajuns sa
cuprindd doua ramuri:

1. ramura pasionatilor de FPS-uri in
stilul Half~Life, No One Lives Forever si

2. ramura pasionatilor de FPS-uri +
RPG-uri (System Shock 2, Deus Ex).

Sunt System Shock II si Deus Ex
FPS-uri? Sunt hibrizi, mutanti, combinatii
genetice reusite pentru unii, execrabile
pentru altii.

Sunt oile Dolly ale industriei jocurilor,
care le-a produs cu un anumit risc —

deloc neglijabil (mai ales ca majoritatea
combinatiilor de genuri incercate pand
acum au fost catalogate drept ..fiasco”
si aruncate intr-un colt al istoriei
divertismentului electronic).

...5i chiar mai departe

Totusi, semne bune a avut anul
trecut pentru noul hibrid, semne apérute
inca din 1999, cand s-au raportat per-
soane in stare de (System) soc (2). Mai
apoi, prin vara lui 2000, Deus Ex a fost
consumat atat de mult, incat Eidos a
ajuns la vanziri record intr-un timp re-
cord. Toate topurile au fost luate cu asalt
de acest joc in care punctele de expe-
rientd se adauga petelor de singe inamic
impristiate pe decapitata Statuie a Liber-
tatii, pentru a crea o experienta cu totul
speciald. Insd primul FPRPG evoluat din
punct de vedere al graficii §i gameplay-
ului a fost System Shock 2 (are cineva
ceva de comentat?).

Povestea si atmosfera sunt consi-
derate puncte forte ale RPG-urilor. Daca
o firma reuseste si aduca aceste doua
elemente primordiale ale succesului unui
joc intr-un FPS (care isi aduce aportul in

materie de engine — vezi Deus Ex, produs
cu engine de Unreal), atunci reteta are
toate sansele sid reuseasca. RPG-urile
sunt oricum experiente extrem de perso-
nale, tocmai pentru ca sunt personalizate
(jucitorul are ocazia de a-si construi
personajul(ele) dupa bunul sau plac,
ceea ce face ca intregul joc si devind
mult mai antrenant, desi monotonia se
instaleaza in cele din urma).

Daca se adaugi la acest fond pu-
ternic personalizat perspectiva persoa-
nei I, se obtine cea mai profunda expe-
rientd intima pe care o poate oferi PC-ul
in acest moment (nu ar strica, pentru
imersiunea totala, folosirea unui set VR).

Ar mai fi o categorie de FPS-uri, de
simulare fideld a realitatii (fira scut, fara
energie), ca cele din seria Delta Force
(de care incearcd, umil, sa se apropie si
Project 1GI, dar fara multiplayer sunt
slabe sanse). Aceste FPS-uri se inrudesc
mai mult cu simulatoarele de zbor decat
cu Quake Il Arena sau Unreal Tourna-
ment.

Genul FPS nu se opreste in mutatiile
sale doar la RPG. In NOLF avem si o
portie buna de sport extrem sau de simu-
lator moto (in masura in care permite
engine-ul). De fapt, FPS-ul se reduce, in
ultimi instantd, la engine, dar nu e FPS
daci nu are elemente care sa-i confere
identitate.

De exemplu, nu conteazi ¢i Gunman
Chronicles este facut cu engine-ul de
Half-Life, pentru ci imbunatatirile grafice
nu justificd un gameplay prost sau o
poveste puerild. La fel se intampla si in
cazul continudrilor sau al add-on-urilor,
care au rareori reugesc sa isi depageasca
parintele, dupa cum o demonstreazi
aceastd fraza repetatd de mii de gameri
cu diferite ocazii: X I1a fost mai slab decat
X! Mi duc ci joc X (unde X=FPS de
calitate).

Am trdit, asadar, experienta
Wolfenstein — Doom — Doom Il — Quake —
Quake Il - Unreal — Sin— Half-Life — S)
tem Shock 2 — Quake Il — Unreal Tour-
nament — Deus Ex — No One Lives For-
ever (amintind doar punctele-cheie ale
evolutiei genului). Am vazut engine-uri
evoland incet spre fotorealism (care e
evident ca va fi atins cit de curand). De
fapt, aceasta este singura directie previ-
zibila pe care 0 vaurma jocul la persoana I.
Pana atunci, aveti din ce alege pentru a
vii delecta, pentru ¢, oricat ati fi de se-
lectivi in materie de genuri de jocuri, nu
se poate sd nu aveti un FPS preferat.

Mike
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Realitatea Timpului Strategic

in nou in fola editorului de texte, cu o

gramadéa de poze din RTS-uri (din co-

re frebuie alese cu mare grija cateva)
si cu fel si fel de jocuri care mi se perind@ prin
memorie f&rd restriclii, ma regasesc fafd in fald
cu unul din genurile faté de care am simfito o-

tractie nu de puline ori fatalé pentru timpul meu,
care a fost inghifit in cantitdfi industriale de-a lun-

gul a nopfi intregi in care Dune Il, Age of Em-
pires sau Dark Reign Il siau ofisat pe monitorul
meu, pline de mandrie, calitafile grafice. E
drept, acest timp alocat RTS-urilor a scézutin
ultimii ani, pe de o parte pentru c& miam dez-
volial un simj crilic poale prea puternic peniru
a-mi mai permite s& am o bucurie genuing, co-
piléreascd, in fata unui joc in principiu bine rec-
lizat, pe de alta parte pentru c& aceste jocuri
,in principiu bine realizate” au apérut tot mai
rar si, tehnic, au fost tot mai pretentioase. Asa
se face c& m-am frezit jucand America: No
peace beyond the line! cu un strop de plicti-
seald amesicat cu ,siclir’. Am vézut prea mulie
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greseli puerile si prea multe exagerari pentru a
m& mai lasa usor pacalit de o graficd minufios
realizatd [cu toate ca ZeulGraficd inca ocupd
un rol insemnat in micul meu Pantheon).

Sa discutam deci despre RTS-uri, First of
all, vorba englezului, cum a apérut minunea as-
ta pe fata monitorului? Se fécea c& ocomenii
au visat dintoldeauna sé fie mari conducatori,
sefi, lideri (asta fard s&-si dea seama de obli-
galile si responsabilitifile care revin unei ase-
menea clase ,privilegiale”). Bine, bine, a zis
Napoleon cé fiecare soldal are in ranitd bas-
tonul de maresal, dor nu toatd lumea il si g&-
seste si, in plus, nu toatd lumea este soldat. To-
tusi, a fi conducaior militar a insemnat idealul tu-
turor celor care, intre 4 si 87 de ani, s-au jucat
mé&car o datd pe covor cu soldali de plastic/
plumb sau, mai primitiv, siau facut ,cazemate”
prin p&duri. Este viemea ,copildraticd”, cea a
varstei de aur a omenirii, mai ales a acelora
dintre noi care, pe alunci, nu visam nici la HC,
ce 58 mai zic de PCuri.

Crais

A survenit apoi momentul aparifiei jocurilor
pe calculator. Evolutia lor rapidd a fécut ca jo-
curile ,naturale” amintite mai sus sa devind ana-
cronice. Ce rost are s& te mai joci afard, in frig
si ploaie, sau chiar pe covor céand, frumos co-
lorat, te asteaptd un joc mult mai detaliat decat
orice altd incercare ,mililard"2 Asa o apdrut
Dune Il. Desigur, jocul acesta inseamna mult
mai mult decét bétaie férd sens, cu béle si co-
zemate. Prima sirategie in fimp real, ,bunicul”
RTS-urilor, cum i se mai zice, a insemnat infra-
rea intro noud epocd. A fost primul joc cu ade-
varat genial al inceptului erei divertismentului
virtual. Ciitorii lui Frank Herbert sou trezit c&
Westwood le transformé universul preferat si
foce din el un mediu tocmai bun pentru lupte
pentru dominafie, pentru spice - melange. Au
aptrut primele tancuri, turele, uzinele energe-
lice care erau Wind Trap-urile, colecioarele de
mircdenie, mentatul si asa mai departe. Aces-
tea sunt concepte care, in mare, au rémas NE-
SCHIMBATE de-a lungul secclelor cibemetice
trecute de atunci. In Earth 2150 se intampld, la
nivel bazal, acelasi lucru care se intampla si in
Dune II. Diferenta: grafica, sunetul, folosirea ex-
tensivd a mouse-ului. in rest, aceeasi poveste:
resurse, bazele proprii si cele inamice, constru-
irea cladirilor, apérarea dinamicé si cea sto-
tica. Tolusi, graba stricd, asa c& nu mé avant si
ma& inforc ,ab origine”

O comandd, o cucerire

Westwood nu a reusit s&-i finé mainile in
buzunar i ideile in cap si a inifiat 0 noud serie,
cu care a nenorocit competifia si s-a impus pe
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piaja, le un mement dat, ca cel mai important
producdtor/distribuitor de jocuri. n anii 1995-
1996 apérea seria Command & Conguer,
care a impins genul RTS unde nu a ajuns nici
un alt gen atét de repede. Prima data am va-
zutimagini din C&C la televizor, la o emisiune
.de profil” a Radio Televiziunii Transilvania.
(una din primele emisiuni de jocuri din Romé-
nia). Timp de doudizeci de minute am v&zut
cum se rezolva prima misiune, cum se constru-
ieste o bazd, modul in care se grupeazs sol-
datii. Eu si cu inca cine stie cdfi olfi pasionati de
jocuri am salival in seara aceea ca dupd cea
mai gustoasd préjiturd coaptd vreodats. Com-
mand & Conquer este RTS-ul care std, alaturi
de Dune /|, la boza a tot ceea ce jucdm aziin
materie de RTS.

Pe de ali parte, o alt firma isi facea apa-
rifia tot la jumatatea ultimului deceniu ol secolului
trecut. Blizzard ii spune si a produs poate ce-
le mai de succes RTS-uri vézute vreodatd. Totul
a inceput c@nd orcii i oamenii pur si simplu nu
au mai putut s& lase la o parte divergenfele si
au porit la rézboi. Dat fiind faptul c& gomerul
este ahtiat dupd arme strdlucitoare, povesti cu
z6ne, monsti si, cel mai important, lupte sénge-
roase, acest gen de inirigd a prins foarte bine
la public. Asa se face c& Warcraft a fost un
succes extrem si e foarte greu de spus cine a
influeniat cel mai mult genul RTS: seria Com-
mand & Conquer sau seria Warcrafe Ambele
sunt extrem de longevive siimportania lor poa-
te i usor demonstratd, in primul rénd prin sutele
de fan<luburiinfiintate pe parcursul fimpului si
in al doilea rénd prin aparifia (sau mécar ten-
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tativele] unor jocuri oparfinand allor genuri, dar
inspirate de RTS-urile celor doud serii [vezi
Warcraft Adventures sau Command & Con-
quer Renegade).

Au urmat, desigur, ,doiurile” si, mai nov, ,fre-
iurile”. Warcraft lfinc& se mai joacd, pentru c&
reuseste s& ofere in refea ceea ce alle jocuri,
supermaderne, nu prea sunt in stare.

Doud cuvinte si despre Command & Con-

quer: Red Alert: multé lume | criticat, in fimp
ce alfii au afirmat c& este mult mai bun decat
predecesorul séu

Ce-i drept, parcd, parca sund mai bine
ideea luplei dintre rusi si aliafi decét o celei

Game Universe JH3Y=8

dintre GDI 5i NOD (asta e valabil dear pentru
pasionatii de mari ,adevaruri” istorice). Desigur,
de gusfibus..

Cét despre Red Alert, daca imi este
permisd inserarea pérerii personale, o fostun
joc destul de bine realizat, in masura in care te
poli obisnui cu ideea c& smaraldele si alte
nestemate pot creste ca burviana, pe coclauri.

Resursele Trebuie Stranse

lat&-ne ajunsi la spinoasa problemé a
resurselor. Spuneam c& nu prea m& bucurd
ideea pietrelor prefioase crescénd alandala si

Mai 2001



(13758 Game Universe

abia astepténd s fie recoltate. Pe de alia par-
te, oare e mai plouzibila ideea & existd co
paci care scuipd fiberium sau ¢ nu stiu ce plat-
formé spafialé e pling de minerale si de zaca-
minte de vespene gas? Aici survine scindarea
intre distracfie si realitate: RTS-urlle nu au reusit
sa fie niciodald prea apropiate de redlitate si
tocmai asta le-a dat farmec. Astfel, doca in
Warcroft adunai lemn si aur [+petrol in War-
craft lf), adicd resurse veridice, asta nu a facut
ca Red Alert sau Starcraft s& fie mai pufin bine
realizate. Mulfi opteozé pentru fantezie pentru
cd asta cautd in jocuri

Multe or maifi de spus, dar spafiul pre-
seazd si ma vad obligat s& pomenesc, lof pe
scurt, o alld serie, si ea cu pretentii de pialra de
hotar, punct de coliturd $i etalon pentru genul
RTS: seria, micd si mocle (dupd vorba lui Kshu
cu ferestrele mici si moi), Age of Empires. Nu
cred c& pot prefinde c& voi cuprinde in pagini-
le acestea carutele de review-uri care au fost
scrise in legdturd cu Aof si cu demnul, dar nu
foarte dotatul s&u urmas, AoEll: Age of Kings.
Ambele jocuri iniré in sfera RTS-urilor cu iz is-
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torico-real, ceea ce a facut ca cele doud titluri
de la Microsoft s& aib& un succes deloc ne-
glijebil. E o chesfie s& conduci egipteni, greci
sau huniin lupt&, In cuceriri epicel Nu e pufin
lucru sé faci pe Alexandru cel Mare si s&
ajungi din Macedenia in Egipt si India sau s ifi
dai cere de loana D'Arc si s& scapi cu dibacie
Franta de englezi si propriul trup de pala fo-
culuil Aici sta succesul seriei. Microsoft a spe-
culat foarte bine cerinfele piefei si i-a oferit
exact ceea ce-si doreq, intr-o epocd, continuald
pand azi, in care majoritatea jocurilor aparute
sunt cel pufin [stiinfifico- fantastice.

Tnire timp, au aparut si alle produdiii ale ge-
nului, dar nu prea au reusit s& se impund: Dark
Reign, de pilda, care a oferit la viemea lui o
grémadé de concepte originale (printre care
sefarea comportamentului unitdfilor si folosirea
punctelor de control pe traseul unei unitafi). Nici
Total Anihilation nu a fost prea réu, ba chiar a re-
usit s& aducd primele elemente 3D intrun gen
eminamente 2D. TA a fost primul joc in are unité-

tile pozilionate pe indljimi erau clar avantajote

fata de cele care se tarau in vale. La cafiva ani

dupa aceea aparea Tofal Anihilation: King-
doms, care a fost un fiasco. Pécat de
potenfialul risipil.

Jocuri cu mestesug

lotd, deci, cé lucrurile au mers mai departe
si ne-om frezil, intr-o bund zi a anului 1998, cu
Starcroft. Blizzard pare ¢4 a facut pasiune pen-
tru mestesuguri, mai intéi cel al rézboiului, mai
apoi cel dl stelelor. Pot spune féiré teama de a
mé insela c& epica batdlie dinfre rasele Human,
Zerg si Protoss este cea mai faimoasé din toate
céle sau dat vieodals pe PC. Ca de obicei, Alul
din Starcraftnu a fost o capodoperd si succesul
jocului are 5inu are prea mare legaiurd cu latura
de singleplayer. Unii (printre care si eu] au fost
fascinali de poveste si de filme (in stil Blizzard,
ceea ce spune foarte multe in ceea ce priveste
calitatea). Alfii, in schimb, au trimis legiuni intregi,
milioane de marines, hydras si zealols la moarte,
pentru victoria in LAN-ul cu minereuri 5i pungi de
vespene. De fapt, Starcrafta fost o revolulie lola-
18, cu exceptia graficii, care sa pastrat 2D, dar ex-
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trem de funcfionald si chiar atractivd. Prin Starcraf
joculin refea o cdpdiat nuanje pand atunci necu-
noscute. Cred c& a fost primul RTS dupd Warcroft
Nla care oamenii sau inghesuit si in LAN party-uri
de 8. Chiar in momentul scrierii arlicolului de faa
redaciia este umpluté de srigdte proloss+&zboini-
ce de genul ,Dau o Colal” si de ploscituri pro-
vocate ba de iesirea unei drone din larvg, ba de
irigarea solului cu sénge proaspét de firebat. Asta
dupd ce sdptdmana freculd, in aceeasi redactie,
r&sunau acordurile rézboinice din ambele Aofuri.
E clor c& loole aceste jocuri au acel ceva - ,mes-
tesugul” de a alrage publicul, de a duce joculin
refea pe alte culmi, mai inalte $i mai luminoase,
peniruunyviitor...

Daca tot veni vorba de refeq, uvite c&
producétorii au incepul s& mizeze exclusiv pe
latura aceasta (tot astfel cum producéterii de
FPS-uri par s& uite tot mai des s& facd jocuri
singleplayer). Asa se inlémplé si cu genul RTS.
Primul simptom evident a fost Dark Reign 2,
care nu merge DECAT cu Winsock 2 instalat
(de alifel, 5i Dark Reign avea cerinfe de genul
acesta). Winsock 2 se activeazd doar cand e
instalat softul de refea sub Windows. Alifel spus,
e preferabil s& ai calculatorul legat la o refea,
ca s& pofijuca Dark Reign 2in mulliplayer.

In aceeasi linie se inscrie si Strifeshadow,
RTS-ul prezentatintr-un preview luna frecutd.
Mai mult, Strifeshadow va fi un joc conceput
EXCLUSIV pentru multiplayer (un Unreal Tour-
nament al genului RTS2). Tnir-un fel, promotorii

unei g 1 strategii au dreptate. Ce rost

are s& te confruni cu un Al care, eventual, nu
stie decdt & te copleseascd, un Al care de
multe ori face aceeasi greseald in mod repetat
(cum or fi frimiterea din nou si din nou a céle
doud, cel mult trei unit&fi slabe intr-o zond puter-
nic apdratd). Alla: mai deundzi eram martorul
unei lupte Kshu-computer in Starcroft si am ob-
servat un lucru evident in mai toate RTS-urle
apdrule pand acum: caleulatorul isi frimite frupe
la alac i pare s& vite s& le mai supravegheze,
asa cd nu de pufine ori trupele trimise de Kshu
58 alace baza calculatoruluiisi dadeau binefe
cu trupele frimise de calculator s& atace baza
lui Kshu, dup& care treceau linislite una pe lén-
gé cealaltd). Parcd e mai bine sa te limitezi la
lupte cu prietenii, care stiu s& facd si aliceva in
alard de construit rapid de baze si control
simultan al tuturor unitéilor.

,Bucurii” grafice

Este evident cd orice gen de jocuri tinde,
mai mult sau mai pufin, céire fridimensionalitate
si, cum RTS este un gen siincd unul puternic, de
ce s-ar l&sa mai prejos si nu siar schimba si el
hainele. Warzone 2100 a fost printre primele,
dacé nu chiar primul RTS 3D. Ce mai valuri si
furolu)ri s-au stémitl Bucurie mare in toatd lu-

mea! Gamerii sérbatoreau, dopurile de sam-
panie pacaneau langd monitoare pe care
Warzone 2100 anunfa nasterea... Aici oplimis-
mul d& de fundatura si or putea foarte bine sa
lase loc pesimismului: Waorzone 2100 -ince-
putul unei ere negre, in care aspectul ia locul
jocului, in care controlul defectuos al perspec-
tivei asupra campului de ,balaie” (vorbo lui
Mitza) strica farmecul pe care il da grafica
bine realizaté. Worzone 2100 anunja moar-
tea... Nici tonalitatea aceasla nu e potrivitd.
Adevarul este undeva la mijloc: DAl Grafica
3D aratfd bine de tot (si cere bine de fof re-
surse) si, vizual, face jocul mai atractiv. NUI E
1&u cd jucdlorul rebuie sé se concentreze atét
de mult asupra camerei prin care priveste ac-
fiunea, pentru cd se frezeste c& nu mai stapa-
neste perfect jocul. Un RTS 3D are nevoie in
primul rénd de o interfaté foarte bine pusd la

punct, asta pentru a nu se transforma intr-un

cosmar. In plus, nu este suficient ca un RTS 3D
& aiba grafica 3D, ea trebuie sa fie si foarte
bine realizatd, alifel oratd mai réu decét un 2D
ca lumea.

Earth 2150 este ullima culme o genului
RTS 3D care a mai putut fi cuceritd in mileniul
trecut. Dup& Earth 2140 (un RTS departe de a
fi excelent, dar cu o linie melodicd excelents,
desi nu prea avea legaturd cu acfiunea
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jocului), Earth 2150, a cérui tema imi aduce
aminte de frumoasele vremuri cand cileam po-
vesfi despre apocalipse 5i colonizariin Quipost 2,
afost un succes aproape total (colal, in medie,
la 85% de mai toate revistele de profil]. De ce
door 85%% Acesla este rezuliatul intélnirii genu-
lui RTS cu grafica 3D: forma vizualé bung,
gameplay acceptabil, dar defectuos.

Se poate spune ¢, sub unele aspecte, ge-

nul inifiat de Dune i se oflé incé la nivel primar,

poate pentru c& oamenilor le plac tocmai
aceste elemente care find s& deving perene si
pe care este posibil s le intélnim si peste cati-
va ani: coleclarea resurselor, construirea baze-
lor, upgrade-urile. Fie c& este vorba de istoria
omenirii, de un viitor apocaliptic sau de rase
creale de imaginalia producétorilor, genul RTS
nu va avea niciodatd probleme in a se integra,
asa cum nu a avul niciodald asemenea semne
de intrebare. Poate acesta este motivul peniru
care RTS este genul cel mai abundent in specii.
Asta, desigur, pe langé faptul c& un RTS este
intotdeauna un joc relativ usor de inteles si de
jucal, care nui d&(dea) ametelile pe care le
d& un First Person Shooter. Aici st succesul
acesiui gen care a ajuns sa fie considerat de
multi drept ,cea mai »fumalde« calegorie de
jocuri”. Oare?

Mike
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Tratat de Istoria
RPG-urilor

Un aspect care nu trebuie tratat cu usurinta!

ald c& mia venit si mie réndul s&-mi dau cu

ptirarea despre un anumit gen, si ce putea

oare s&-mi pice, dacd nu RPG.urile, dragos-
gostea mea de-o viald! Vom ajunge incetincet
|cred] si la contemporanii nostri, dar sé o luém
incetisor cu inceputull In primul rand, ce este un
RPG? RPG-ul este un mod de viaés pentru unii,
un joc ce ajutd pe gamer sé& fie asa cum sia
dorit in cele mai frumoase vise ale sale: fru-
mos, destept si cu bani. i totusi, unde incepe
totul, unde putem trage o linie intre RPG-urile
Board Game si cele pe PC? Ei bine, nu pulem
trage o linie decdt imaginard, deoarece primul
gen exercild influente puternice asupra celui

din urmd si viceversa.
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Un pic din inceputuri

Ceea ce esle interesant este foptul c&
avem parte de nume mari care se leagd de
aceastd micd lume pe care RPGurile o alcatu-
iesc, prinire care as putea aminti de un H. G
Wells, care in 1915 (da, nu este o greseald
de tipar| publica o carte numild Litlle Wars ca-
re conlinea un set de reguli ,wargame”. Tot
Wells a fost acela care a sugerat colecfiona
rea unor figurine care s& fie reprezentarea
anumitor forte, asta pentru a adduga savoare
si senzatia de aportenen}d la un asifel de joc de
rézboi. Asa cd vedeli ca rédécinile sunt destul
de adénci in sirolurile istoriei si, dacé am dori

st facem o paralels, atunci chiar si jocuri strate-
gice ca sahul sau go pot fi definite tot ca nigte
wargames (chiar si Napoleon avea cel mai
mare wargame din Europa lo acea vieme in
care el isi desfasura fortele pentru o mai buna
viziune asupra campului de lupté si a calcula
niste eventuale rezultote cu mult inainte de lup-
ta propriu-zisa). Dar s& nu intrém prea adénc in
acest aspect, pentru cd sunt convins c& nume
de genul Fallout, Diablo, System Shock sau Bal-
dur's Gate vor fi cele care vi vor Irezi cu
adevarat inferesull

pe/prin/sub PC

Nopfile se fsceau zile, zilele deveneau
nopli, concursuri ad-hoc cu prietenul meu Light-
Bringer, care si cum si in ct timp terminam Eye
of The Beholder, discufii de ore intregi despre
questurile din Ulima Underworld, luniintregi
pelrecute cu un party de 4 personoje pentru a
salva lumea in Might&Magic, ecrane ce scroll-
eazd un RPG de gen <rogue> numit Rag-
narok, toale acestea reprezintd franturi din vio-
ta mea de gamer, iardsi, la sfarsit asta este tot
ceea ce mai conteazd: un joc de care-i oduci
aminte cu placere, pe care kai jucat de n-ai
mai sliul pe ce lume te a[h, ei bine, acesta este
un joc care-si merité pe deplin locul in aceastd
istorie @ RPG-urilor. Dar s&@ nu vitém, totusi, de
un System Shock (coch DA s& nu vitém, oore
cum am puteal), Return fo Krondor, un Bat-
Hleiech, seria Final Faniasy, seria Ultima [care o
produs si cel de-al X-lea copil), Lands of lore
care si ele isi au locul tot in acest ,hall of
fome”, filluri produse de firme ca Origin Sys-
tems, SSI.

acum, aici - in prezent

System Shock 2 [o urmare mult prea
asteplatd opdrutd la ani de zile), Diablo (in
care regdsim idei din béranul Gauntle] si
Diablo 2, Fallout (primul si unicul) si Fallout 2

(pe care le-am terminat de cel pufin cinci ori),
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DUNGEONS & DRAGONS’

ADDITIONAL

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Pencil

Baldur's Gate [cu ale lui infernale sapte CD-
uri), Baldur's Gate: Tales of The Sword Coast,

Paper RPG

Baldur's Gate 2 (o capodoperd a genului), si and Miniature Figures

se pare ¢& va vedea cdl de curand lumina Paper RPG-ul ifi d& o senzajie cu foful e

monitoarelor si Baldur's Gate: Throne of Bhaal, aparte, diferitti de cea pe care o oferd un

si ,deja-preamultasteptatul” Neverwinter RPG pe computer. N-o s& insist prea mult

Nights, Vampire: The Masquerade [cum e s& asupra genului de hartie”, dar aceasid

vezi lumea cu ochi de vampir), Septerra Core micd oglindd isi are locul ei aici penfru ca

[nu se putea s& uill), Planescape: Torment (sau trebuie ca acest gen si-si gdseascd si el

cum este sa fii zeu dar sa nu stii). larasi o locsorul luiin acest articol.

insirvire de fitluri care au rémas in istorie si in su Dave Ameson este prea des vitat in

fletul gamerilor din toatd lumea. Oare ce au analele istoriei role-playing, in ciuda rolului caprmg

ele in comun si ce le da acest .game-appeal” crucial pe care la avut in crearea primului BLACKMOOR

care face pe jucélor s& revind asupra unui fiflu joc role-playing: Dungeons & Dragons. E. gl

si &1 mai joace incd o datd? REspunsul, Gary Gygax este cel care a scris si definit i« TSR RULES

explicatio sau ceea ce se vrea o explicatie actualele reguli AD&D, dar mare parte din i

gameristico-gtiinlifica se afla in randurile ce vor materialul folosit vine direct de la D. Amne-

urma [sper eu din tot sufletul c& alffel nam son, de la ,dungeon crawler"ul séu, a cérui RPGurile de la inceputuri nu erau prea mult

f&cut nici o brénzd, darémite un coscavall © acfiune se desfésoard in regotul fantasfic ol despre role-playing. Doar lupt cu personaje
Blackmoor-ulu. diferite, ménuind diverse arme. Asidizi gasesc

Intrebat ce pérere are despre RPGurile tot mai mult <onine play>. Sitotusi... cate

Andliza - scurtd 3l la obiect pe computer, Dave Arneson a replicat: , MUD-uri credeli cd exisid la ora actualse”

RPG-ul este ,un joc de roluri” in care jucato-
nlia figiele” unui personaj (sau ale unui party =
grup de personaje - de exemplu M&M V) si
pomeste cu ajutorul lui, in acea lume virtualé lo
eradicarea réului care se pare cé a pus sta-
pénire pe lume. N-o s& insist asupra scenariilor,
care in unele RPG-uri suni de-a dreptul fabuloa-
se | Fallout) introducand o noud dimensiune in
universul jocurilor pe calculator. Acestle) per-
sonajle| poate fi un luptator care ascultd numai
de calea sabiei, un paladin cu puteri magice
de vindecare si de proleciie impotriva rdului,
un vrdjitor sau amazoand (D2, D3 si alte indi-
calive lopografice], un supraviejuitor al unui ho-
locaust atomic [oooh NU, iarasi Fallouf), care
incet, incet avanseaza spre sfarsitul jocului [pen-
tru c& existd un starsit). Aici se aflé secretul din
spatele acestvi gen: nufi ajunge ca laiinvins
pe Dioblo cu amazoang, cdci vrei s&- iei de la
incepul si s&l omori pe acelasi demon si cu
s'zerkerul. Nu spune nimeni ca acfiunea nu

este liniord si c& nu vei avea parle de aceiasi
monstri/niveluri/questur etc., unele fitluri se
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| méndresc cu acest lucru (niveluri diferite pentru

fiecare fip de persongi ales - vezi Diobio 2),
iar altora nici ca le pasa de acest lucru, dova-
d& ¢4 stiu ce potential au.

Lasandute ca s&fi dezvolli eroul aga cum
vreitu, faptul ca jocul face tot posibilul s& se
adapleze dlegesrilor lale [mai ales in tiflurile

| apdarute sub loge-ul Black Isle] si faptul ca in

I unele jocuri ojungi ca tu sé modifici povestea in
| functie de acfiunile tale, toate acestea deschid

noi puncle de vedere asupra unui RPG si le fo
ce ca s8 le creascd imens cota de rejucabilita-
te. $i de fapt aici se ofls secretul: f& pe
gamer s& mai joace incd cel pufin o dald pro-
dusul 1 si ai céstigat in cursa pentru supravie-
tuire! Pentru & el va rejuca nu o datd, ci de frei
sau patru ori dupd care va incepe sé se intere-
seze dacd nu apare fillul cu numérul 2 l&fin-
du-se in coada. Inchei aceasta dizertalie cu o
inirebare: Mi se pare mie sau RPG-urile au
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THE LEGEND oF DARKMOON

* There are different groups? Uhoore They oil?
o

parte de mult mai multe urméri decét alie fitluri
care se incadreazd in alle categorii? $i md in-
treb aceasta, pentru c& am auzit de un Ullima
X, Might and Magic Vill, Fallout 3 5i System
Shock 3 (222 - doar zvenuri dar vé fin eu la
curent), Final Fantasy IX, dar nu cred c& am
auzit de un Dune 7, Warcraft VI, Starcraft Vi

To online or not to online?
That, is the question!”

Nu v&d mai innebunesc si eu in acest arti-
col cu jocurile online, mai ales c& aveli parte
de ele la rubrica preview prin amabilitatea lui
Claude care in fiecare luné ne delecteaza cu
IUmi VIIIUD'E care mai de care mai stranii, |an—
tastice sau SF. Doar atat! RPG-urile online se
pare cd sunt urmatorul pas pe care lumea jo-
curilor este mai mult sau mai pufin pregétita s&|
faca. Aji putea privi RPGurile online ca pe copi-
lul minune (wiz*id) care peste un timp, daca nu
se va lovi la cap [si va rédmane tampl, va ojunge
s& ,concerteze” in fiecare casé in care existd un
PC si o conexiune Internet (hmm... stabilal).

Ulima Online, Everquest, Asheron’s Call
si viitoarele Anarchy Online, Dark Ages of Co-
melot sunt titluri (sau vor fi] care fac/vor face
diferenta si poate peste ani intr-o ali istorie a
RPG-urilor acestea vor fi la capitolul ,oldies”
Sau NU?

e-Pilog.com

O mulfime de RPG-uri au iesit de pe ban-
curile de producfie in anul 2000 si multe altele
sunt pe €ale de aparifie. Eu unul sunt mulfumit
cu aceasld slare de fapt. Acest gen a avut
parte de vremuri grele acum céliva ani si sunt
sigur cd vor mai exista i alle perioade de aus-
teritate. Asa c& fanii genului ar fi bine s& se bu-
cure de ce au, aléla limp cat au. Pentru ¢4 jo-
curi ca Wizardry, Ullima IV sau Might and
Magic sunt un fel de pietre de incercare, iar
influenta lor va dainuil

K’shu

www.level.ro
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a ora actuold folbalul este faré drept de

apel cel mai popular sport internafional,

acoporénd inimile i sufletele o milioane
de cameni din peste 200 de tari indiferent de
nalionalitate, sex, origini, religii, culori si alte as-
pecte... Nici nu este de mirare de vieme ce

fotbalul este unul dintre cele mai vechi sporturi

praciicote in lume. Vechii greci jucau un fel de
fotbal, destul de asemandtor cu cel modern si

| care se numea harpaston, in timp ce la romani

acelosi sport purta numele de harpastum. Fol-

| balul sa perpetuat de-a lungul impului, ajun-

génd in perioada medieval& unul dintre cele

| mai populare activitdiin liclia, aproape toatd

| lumea juca atunci calcio, nume sub care este

cunoscut si asldzi campionatul italian de fotbal
Europa nu a fosta singura zond a planefei care
a cdzut pradd virusului numit fotbal. Papuasii
din Polinezia obisnuiau s& joace o variantd de
fotbal cu 0 minge confectionatd din fibre de
bambus, in timp ce inuifii alergau dupé o minge
de piele umpluta cu apa.

Cu tocle acesteq, sistemul de joc si regulile
fotbalului modern f5i au rédacinile in Anglia,
unde acest sport a inceput s castige adepfi
incd din secolul al Xlllea. De-a lungul fimpului,

| sa side, un bunic cu hama sura.

|
BT uie 2001

popularitalea acestui sport a crescut atét de mult
incét unii monarhi, precum Edward al IHea sau
Henry IVleq, sau vézut nevolfi s& interzica pen-
tru @ proteja un alt sport considerat la acea vre-
me mult mai nobil, tirul cu arcul. Aceste edicte
interdictive nu au reusit insa s& elimine fotbalul
asffel incat la inceputul secolului al XIXlea mai
multe versiuni de fotbal (in care jucétorul avea
voie doar st loveasca mingea nu s& o si find in

mand) se praclicau in universitdfile britanice

Actua Soccer, unul din pionlaril 3D.

[Eton, Harrow, Rugby etc.). Un moment de coti-
turd in istoria fotbalului a avut loc in 1823 cand
un tandr student de la Rugby a sfidat regulile
luand mingea in mand si alergénd cu ea pana
in poarta adversd. Din acel moment fotbalul sa
dezvoliat in doud directii, unele scoli ramanand
fidele vechiului stil, in imp ce altele au adoptat
versiunea mai noud impusd de Universitalea
din Rugby. In 1863 mai multe cluburi ce practi-
cau vechiul sistem de fotbal s-au intrunit la Lon-
dra si au pus bazele Football Association, adop-
tand in acelasi fimp un set de reguli general va-
labile pentru fotbal. in 1871 cluburile ce practi-
cau stilul de la Rugby sau adunat si ele pentru a
forma Rugby Football Union. Din ocest moment,

fenomenul fotbalului @ luat o amploare inime-
ginabilé in ambele direclii (fotbal sau soccer si
rugby]

Fotbal virtual

Fotbalul asa cum este cunoscut peste totin
lume, mai pufin in Statele Unite unde poartd nu-
mele de soccer, se bucurd de cel mai mare
numar de fani pe intreg mapamondul. Fotbalul
a cucerit atét de mulli adepti poate si pentru ca
este una dintre pufinele discipline sportive in
care talentul individual, munca de echipd si
spectacolul fac, asa cum spune romanul, casa
buna. Bucuréndu-se de atéta popularitate, nu
este de mirare ¢, de-a lungul timpului, fotbalul
afost surprins si pe monitoarele computerelor.
Jocurile de fotbal realizate pentru computere
s-au dezvoltat si ele in doud direciii distincte.
Una ar fi cea a jocurilor arcade, ior cea dea
doua a simulatoarelor manageriale. Jocurile ar-
cade exploateazé placerea omului de fi pe
gazon, in mijlocul actiunii, bucurandu-se de gro-
fica superbd, animatiile realiste si un control
perfect al jucaterului. n schimb, managerurile
de fotbal indreapta atentia cétre aspectele co-
laterale jocului de fotbal propriu-zis, de la achi-
zifionarea jucdtorilor, antrenarea lor pand la
stabilirea tacticii de joc si chiar mai multe. Acest
tip de joc @ inceput s& se impund din ce in ce
mai mult sub numele de SMG (Soccer Mano-
gement Games), de el fiind atrasi fanii cei mai
infocali ai fotbalului. Pentru a v& face o idee,
seria FIFA de la EA Sports este cel mai bun
exemplu de arcade, in timp ce Champicnship
Manager al britanicilor de la Sports Interac-
tive este un exemplu grditor de SMG.

Inceputuri timpurii

Primele contacte cu fotbalul virtual ale sub-
semnaltului s-au pefrecut destul de timpuriv, inc&
de pe vremea cand Spectrumurile erau in mo-
re vogd, cand un defindtor de HC sau CIP era
un om bazat. In acele vremuri companii ale c&-
ror nume acum nu mai spun nimic se infreceau
voiniceste in realizarea unor simulatoare de fot-
bal cat mai apreciate. Elite Systems, Master-
tronic, Zeppelin Games, Krisalis Software

0 England France

Striker 95 a avut o sans3, dar a ratat-o.
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sunt door cateva exemple din ocea pericads.
Cel mai vechi joc de fotbal, de care imi pot eu
aduce ominte a fost realizat in 1984 de cétre
Mastertronic si purto numele de 5A Side.
Cred ¢ si voi vil mai amintifi, era acel joculef
simpalic in care doud echipe formate din céte
cinci jucatori bidimensionali si cam p&tréfosi aler-
gau dupd minge. A urmat o perioadd in care
casetele cu jocuri erau pline de astfel de simu-
latoare, Gary lineker, Butraguenp, Peter Schmei-
chel, aproape orice jucétor de marcé din ocea
perioadd intip&rindu-si numele pe o astfel de
realizare virtuald. Aparifia caleulatoarelor Com-
modore (mai ales bransa Amigal a deschis noi
orizonturi de culoare si posibilitati jocurilor de
folbal si implicit producaiorilor. O inreagd
avalansé de simulatoare fotbalistice au aparut
pe pialé cele mai remarcate dintre acestea
r&manand ltaly'90 si Kick Off produs de An-
co Software, companie ce avea st influenfe-
ze destul de mult dezvoliarea ullerioord a for-
balului computericesc).

Dupd o scurld pauzd, parcd un respiro 1&-
sat publicului, a urmat o pericadé de 3 aniin
care pracfic s-a decis viitorul simulatoarelor de
fotbal. Incepand din 1994 si pand in 1996 sa
dus o luptd acerbd pentru acapararea acestui
segment de piafé. Au fost anii in care firme
precum Anco Software, Empire Interactive,
Sensible Software, Krisalis Software cu dat
tot ce au avut mai bun. Tot in oceastd perioadd
sau afirmat doud companii care in final isi vor
disputa supremafia: Actua Sporis si EA Sporis.

Tn 1995, EA Sports lanseaza FIFA 95,
primul joc, cu adevérat reusit al acestui studio
propriu Electronic Arfs. Desi arcade pur sange,
jocul areusitsa alragd prin spectaculozilatea si
vileza cu core se desldsura, dor i dolorits num-
rului mare de echipe [de club sau nationale) ofe-
rite. Diferenfele dintre echipe si jucdtori erau
de-a dreptul hilare cateodatd, Ching fiind una
dintre echipele care primea gol de dincolo de
jumatates terenului cu regularitate, in timp ce
jucdtorii brozilieni, de exemplu, defilau parca in

[ (wos PR

Kick Off 3 pentru cei ce nu isi amintesc.

pas de samba. Oferind un conlrol deplin asu-
pra jucétorilor si usor de deprins FIFA 95 sa
aratat a fi unul dintre cei mai seriosi candidali
pentru fitlul de piatra de temelie @ unui gen, de
altfel el reusind in acel ani s& detroneze supre-
mafia definutd pand in acel moment de jocurile
produse de Sensible Software.

In acelasi an 1995 o apérut pe piald Ac:
tua Soccer produs de Actua Sports si distribuit
de Gremlin, doud firme ce aveau s&-si inchida

FIFA 99 surclaseaza chiar si pe nepotul siu, FIFA 2001.

Game Universe JHT/Z8

Sensible World of Soccer.

portile céliva oni maitarziv. Chiar dacé la nivel i
de gameplay nu reusea s se ridice la nivelul
unor jocuri precum FIFA 95 sau Sensible 1
World of Soccer cu care se afla in compelifie !
directd, Actua Soccer meritd totusi mentionat. |
Motivul2 A fost primul joc ce a introdus mediul }
3D in aceastd zond de jocuri §i a fost tof primul |
joc ce oferea posibilitatea de a juca 4 utiliza- |
tori in acelosi limp. Din nefericire pentru acest

joc, un control foarte greci, uneori sidin cauza un- |

i
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| ghiurilor neadecvate in care se situa camera kau

| sters de pe lista preferinjelor unui numér insem-

| not de jucatori de fotbal. Specialistii vremii lau

| consideral un joc-pionier, situat cu mult ingintea
simulatoarelor 2D cu care se confrunta in acea
vreme. Dar... acest lucru nu a fost suficient.

Ceea ce o urmat a fost parcd un film de

groaza. Rénd pe rénd companille ce pro-
duceau simulatoare de fotbal fie au
disparut de pe piaté fie au
fost obligate s&-i
schimbe domeniul. Tn-
cepénd cu 1997, nu-
mai doud companii
au mai contat prac-
tic: Actua Sports si
EA Sports
invétandusi lecfia cu
sérguinciozitalea, EA
Sports a adoptat
mediul 3D foarte
rapid, FIFA 97 bu-

| curéndu-se deja
de toate beneficille

| noii tehnologii i

pasirand in acelasi

timp simpli-

taleg, ergono-
i mia si placereo deajuca,
cu care Tsi cagligase publicul. Acest lucru a fost
fatal pentru Actua Sports care nu a reusit, din
pacate, sd fin& pasul cu mult mai bogele si ex-

perimentala concurenid de peste ocean. Din

acest moliv seria Actua Soccer s-a incheiat in
1997 cu jocul numérul 3. A fost momentul de

glorie al EA Sports care a pus atunci ména pe
scepirul de suveran al jocurilor de fotbal (si

sporiive in general| nemaicedéndu- péné in

ziva de azi. Intreaga pleiadd de jocuri ce au
| urmat, toate aparfinénd seriei FIFA |FIFA 98,
Road to the World Cup) au urcat standordele

. din cein ce mai sus in intenfia de a descuraja

| orice fentativé de competifie. Apogeul a fost
atins in toamna lui 1998 odolé cu oparifia
FIFA’99 care chiar 5i acum dup& aproape 3
ani, este consideral de departe cel mai bun

TR uie 2001

' Geniul lui ﬁele mai agteapta inca o simuiare

adecvata. Fotbal ca la Gates
simulator de folbal realizat vieodats. Engine
3D, comentariu realizat de doi comentaiori re-
numifi, licenfele echipelor si ale juctorilor au
conslituit fot atalea motive de apreciere a jocu-
lui. Nimic insé nu @ reusit sa echivaleze sistemul
de control asupra jucdtorilor care, desi folosea
un numdr destul de mare de taste si combinatii,
era exirem de usor de refinut, userfriendly si
mai ales sublim. Aproape cd ifi
l&sa o libertate
depling de de-
cizie si acfiune

lui. Din p&cate,
nu a fost lipsit
de bug-uri, din-
tre care cel mai
stresant a fost cel ol
porarului stupid”,
care-si respingea
mereu mingea in pro-
pria poartd. Jocurile ce
au urmat s-au axatin
special asupra

asupra jucdloru-

acasa.

imbundtatirii detaliilor grafice st ambientale si
mai pulin asupra engine-ului propriu-zis. FIFA
2000 si FIFA 2001 cu toate imbundtdirile
aduse (folosirea tehnicii MOCAP in special) nu
au mai reusit s& se ridice la nivelul impus in
1999 de catre aceasi serie, lipsa unei
concurene solide spunéndu-si cuvantul. in
1999 Microsoft a avut o tentativ in acest do-
meniu cu Microsoft International Soccer 2000,
un joc foarte reusit si atractiv, dar care, din cau-
za concurentei deja consacratului FIFA 99, nu
a reusit s& atragd prea mult atenfio asupra lui.
Viitorul acestui gen nu sté tocmai pe roze, EA
Sports d& tonul si din cele viszute in ultimele
sale oparifii pare s& fi imbairanit. Poate c& acum
este momentul ca o altd echip& s& impund o vi-
ziune noud asupra jocului de folbal virtual.

Pe banca de rezerve

SMG.urile sau managementurile de fot-
bal por sé fie mai vechi decat mult mai apreci-
afele lor rude arcadiene. Football Monagera
opdrutin 1981 sub emblemo Addictive Soft-

Match Stats

Game.

Tactics

Rushden & Ds
Tactics

O | Rushden & Ds

Action Zones Match Report
27 L =

Fuih Time

a 6 / HT 06

a2y

1,42, 46,

= N -
B.Burgess

Lisble
Covarrublas
Spong
A.Burgess

Referee - RobergMaquet
- Aca— W
Player Ratings

Leeds Stats

Antendance - 35430
-,

League Table Fushden & Ds Stats

Championship Manager, un lider incontestabil.
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Bundesliga Manager, un bunic adevarat.

ware, urmat de o continuare, la mai bine de &
ani, Football Manoger 2. Desi era exirem de
simplist, reusea totusi s& ofere o provocare in-
teresont®, motiv peniru care fanii fotbalului din
intreaga lume nu lou [3sot s& reacd nebagat
in seamd. Tot in acelosi deceniv apérea un alt
joc, care pare mai degrabd un liant intre cele
doud tendinfe ale jocurilor de fotbal. Footballer
of the Yeor era un joc foarte alractiv care te pu-
nea in postura unui atacant al unei echipe mo-
deste.

Misiunea to ero sé te conformezi tacticii
echipei si s& fii omul potrivit la locul potrivit pen-
tru o pecellui victoria echipei proprii. Cu cét in-
scriai mai multe goluri cu aidt sansele tale de a
intra in vizorul unei echipe mari cresteau. Dru-
mul t&u spre glorie urma s fie paval cu fitluri
de Footballer of the Year, cupe, medalii si
selecfiondri la nafionalé.

A urmat o perioadd relativ séracd in simu-
latoare, nuin sensul c& n-ar fi existat, ci pur si
simplu nu reuseau sd rivalizeze cu Football
Manager 2 sau Footballer of the Year 2.
Aceasta pénd in 1995 cénd oparifia jocului
Bundesliga Manager a bulversat toate topurile
si vanzérile. Socali de succesul jocului si cu
oprigd dorinfé de a acopara aceastd noud
piatd alfi producétori de jocuri s-au apucat ra-
pid de lucru.

Anco Sports 5i Gremlin ou pus bazele
seriei Premier Manager in care ili incepeai ca-
riera la una din echipele ligii celei mai slabe
peniru o casligo opoi dreptul de antrenc
morile echipe ale campionatului englez. A fost
de alffel primul joc ce a introdus engine-ul 3D
pentru simularea meciurilor, insd fozele destul
de anoste si previzibile ca si unele acfiuni
ilogice ale jucatorilor au dus la crearea unui

Game Universe

MATCH DAY SUMMARY

FA. PREMIER LEAGUE 19 AUG 2000
TEAM OF THE DAY

TOTAL YELLOW/RED CARDS
n L]

AVERAGE ATTEMDANCE

2352

~ TOTAL ATTENDANCE
3L

- ——

TOP GOAL SCORER(S)
M. Vems (2)

R. Keane (2)

G. Rinkladze (2}
TOTAL GOALS

n

EA Sports sau lectie de cum sa o dai in bara.

curent negaliv in ce priveste aceastd serie. Cu
toate acestea Premier Manager 98 este un
joc de referinta al genului. In aceeasi pericads
Sierra Sports lansa o alté serie, Ultimate Soc-
cer Manager, ai cérui asi ii conslituiau implico-
rea presei in viala competitionald prin comen-
tariul meciurilor si chiar interviuri ale antrenorului
precum si posibilitatea de a gandi foze tactice
ce opoi urmau s& fie puse in aplicare de cétre
jucdtori.

Spre sfarsitul anilor ‘90, dezvoltaterii de
la EA Sports siou incercat si ei norocul in
acest domeniu, ins& seria lor FA. Premier
league Manager, ajunsé dejo la al freilea joc,
suferd de multe carenfe, printre care un engine
3D plin de bug-uri si o simplitate exageratd a

managementului echipei.

Un stadion plin si exberant.

Oliver §i Paul Courier, doi frafi ahficti de fot-
bal, sau apucatincé din anii ‘80 s&-si construias-
& propriul lor simulator managerial. Odoatd ter-
minat jocul, au inceput s& baté pe lo usile distri-
buitorilor, insé de fiecare daté au gasit doar
urechi surde. La un moment dat inst, Domark
|astazi Eidos Interactive] au fost interesafi de
ideea si realizarea lor astfel incat au inveslitin
ea si au distribuito. 1992 a constituit anul de

aparilie al primului joc Championship Mano-
ger. Jocul nu a fost deloc un hit, mai cles in pri-
mii ani, insa incekincet a inceput sa cucereascd
tot mai mulli fani. CM 2 apérutin 1994 a cres-
cutin umbra lvi Bundesligo Monager con-
tinuand s&@ adune tot mai mulfi fani.

Cei doi frali, acum consacrati au pus ba-
zele unei noi companii, Sports Interactive si
auinceput sarguinciosi lucrul la ol treilea joc ol
seriei. Championship Manager 3, op&rut la
sférsitul deceniului, a constituit poate cel mai
mare succes al genului. Milioane de fani din
lumea intreagd l-au cumpérat si jucat cu pasi-
une, desi nu dispunea de un engine de simu-
lore vizualt @ meciurilor.

Cutoate c& acest lucru era vazut ca un
mare handicap, complexilatea managementu-
lui, multitudinea de optiuni in formarea echipei
si o simulare din ce in ce mai realistd cu
fiecare update lansat au reusit s& menfing
atenfia publicului asupra acestui joc.

Chompionship Manager 4, ce urmeaz®
58 apard la starsitul anului viltor pare sa fie un
pas inainte in acest gen, el aducand una dintre
cele mai asteplate elemente: o simulare vi-
zuald 2D a mecivlui.

Dac istoria genului orcode pare sd fie
scrisd dejo, pufine schimbari mai putandu-se re-
aliza, SMGuurile sunt de abia lo inceput de
drum.

Chiar dacs asa cum EA Sports doming
secfiunea arcade, Sports Interactive impune
legeain SMG, este incd un domeniu deschis
noilor aspiranfi. Ce se va intdmpla numai viito-
rul va putea spune. Cert este ins& c& populori-
tatea fotbalului nu va scddea indiferent de ce
vQ urma.

Claude '
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