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Tot mai greu
Sãptãmâna trecutã vã spuneam cã producåia de
jocuri nu este deloc un lucru uæor de înfãptuit. Ce
altã dovadã mai clarã în favoarea acestei afirmaåii
poate fi decât cele întâmplate în ultima perioadã la
Vivendi Universal, un nume greu în aceastã indus-
trie. În urmã cu aproximativ douã luni Vivendi a
închis douã dintre studiourile sale: Papyrus
Games æi Impressions Studios. Nici nu trebuie sã
mai amintesc ce au însemnat aceste nume pentru
mulåi dintre noi. Jocuri de legendã precum Caesar,
Pharaoh, Nascar sau Lords of the Realms ne-au
parvenit din minåile æi eforturile angajaåilor aces-
tor studiouri. 
Acest pas nu a fost de ajuns, pe 21 iunie Vivendi
Universal a anunåat închiderea filialei sale din
Statele Unite, ceea ce echivaleazã cu 350 de æomeri,
precum æi a studiourilor Sierra. Un alt nume de
legendã în arhiva cãruia se aflã jocuri ca Leisure
Suit Larry sau King’s Quest.
Nu are rost sã intrãm în polemici acum, se ætie cã
astãzi dicteazã contabilii æi oamenii de marketing.
Genialitatea este din ce în ce mai puåin recunoscu-
tã. De aceea asiguraåi-vã cã proiectele voastre, în
cazul în care aveåi vreunul, sunt în primul rând
comerciale, abia apoi vã puteåi gândi dacã sã le
faceåi æi geniale.

Claude

http://www.dark-times.com
mailto:office@dark-times.com
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Top Spin

Silent Hill 4

Atari æi Microsoft au bãtut palma pe 19
iunie anul acesta. Rezultatul acestei înåe-
legeri este portarea jocului Top Spin de
pe X-Box pe PC.
Jocul, ce urmeazã a fi lansat în septem-
brie, a avut un succes remarcabil în
versiunea sa pentru console. Pe PC-uri
jucãtorii se vor putea înfrunta cu 16
dintre cei mai buni tenismeni ai
momentului. Printre aceætia se aflã æi
Anna Kournikova (vezi poza alãtura-
tã). Pe langa oponentii virtuali, jocul
oferã posibilitatea confruntãrilor inter-
umane deoarece jocul va suporta un nu-
mãr foarte mare de provocãri online.
Christian Gloe, membru al consiliului
director Atari, s-a arãtat foarte încântat
de încheierea acestei înåelegeri æi
sperã ca jocul PC sã înregistreze ace-
laæi succes ca æi versiunea pentru con-
sole. Dacã aæteptãrile sale sunt îndrep-
tãåite, vom vedea la toamna.

Vin veæti dinspte Åara Soarelui Rãsare. Se pare
cã locuitorii insulelor nipone sunt privilegiaåi,
deoarece producãtorul japonez, Konami, a
lansat deja în aceastã åarã Silent Hill 4. Potrivit
producãtorilor acest joc se doreæte a fi cel mai
terifiant produs multimedia din istorie. 
Trailer-ul, pe care am avut cu toåii ocazia sã-l
vedem dupã E3, pare sã susåinã afirmaåiile
producãtorilor. 
Acåiunea jocului se petrece în micul orãæel
South Ashfield, la micã distanåã de Silent Hill,
iar eroul este un tânãr pe nume Henry
Townshend. Acesta se trezeæte într-o bunã
dimineaåã dupã un coæmar teribil, doar pentru
a descoperi cã realitatea îl va atrage într-un alt
coæmar æi mai îngrozitor. Aventura sa îl va
purta inclusiv pe un tãrâm paralel unde se va
confrunta cu tot soiul de demoni.



iunie ÆTIRIÆTIRI 5

Vidis s-a decis sã distribuie în lumea
largã un FPS cu un nume impozant:
Psychotoxic. Comunicatul de presã
prin care æi-au anunåat aceastã intenåie
atrage atenåia asupra a trei aspecte
considerate importante în garantarea
succesului acestui joc. 
Primul este grafica revoluåionarã ofe-
ritã de un nou engine grafic Vulpine.
Al doilea este o poveste tumultoasã
care, se presupune, va åine captiv jucã-
torul în lumea ciudatã a acestui joc.
Iar ultimul, aåi ghicit, este superba ero-
inã Angie Prophet care ne va delecta
cu nurii ei... pe alocuri.
Fiind jumãtate om, jumãtate înger,
Angie are capacitatea de a intra în
mintea perversã a adversarilor ei, iar
acest lucru va deschide nivele noi æi

deosebit de ciudate (ex. fabrici de zom-
bie, orãæele de desene animate) în care
veåi putea sã vã demonstraåi aptitu-
dinile de demolator. 
Psychotoxic va fi lansat cu surle æi trâm-
biåe la sfâræitul acestei luni.

Cenega, binecunoscuta companie cehã, a
semnat un acord de distribuåie cu Altar
Intreractive. Elementul central al aces-
tui contract este UFO: Aftershock, jocul
ce va continua celebra serie de la mij-
locul anilor ‘90.
Acåiunea se reia din momentul în care
Consiliul Planetar se decide sã predea
Pãmântul savanåilor extratereætrii ce o
vor transforma într-un organism viu.
Oamenii vor fi relocaåi pe un satelit
artificial conceput special pentru acest
scop. Însã capacitatea acestuia nu a
permis mutarea întregii populaåii. 
Dupã foarte mulåi ani, oamenii vor dori
sã afle ce s-a întâmplat cu fosta lor pla-
netã æi cu cei care au rãmas acolo. Iar
acesta este rolul jucãtorului. Sã se inte-
reseze de soarta planetei æi sã înfrunte
ameninåarea unor noi „vizitatori“. 
Jocul este încã departe de finalizare,
lansarea lui fiind planificatã pentru
anul viitor.

UFO: Aftershock

Psychotoxic æi-a gãsit vânzãtor



De la lansarea sa, aproape nu a existat
lunã fãrã ca în topul vânzãrilor sã nu
se afle jocul The Sims sau unul dintre
multele add-on-uri care i-au urmat.
Acest joc, în ciuda unor probleme se-
rioase de concepåie, a creat o adevãratã
isterie în lumea civilizatã, occidentalã.
Ideea de a avea grijã de un personaj
virtual, care sã te reprezinte, æi de a-l
ghida prin toate încercãrile unei vieåi
„reale“ a prins atât de mult încât produ-
cãtorii nu au ezitat sã înceapã lucrul la
o continuare.
The Sims 2, cel puåin din informaåiile
pe care producãtorii le-au trimis presei
pânã în acest moment, va încerca sã
revoluåioneze acest gen de jocuri. The
Sims a fost unul din primii paæi, astfel
încât sunt încã destul de multe lucruri
care mai pot fi corectate sau imple-
mentate.
Prima mare noutate, asupra cãreia au
insistat foarte mult æi Electronic Arts,
este introducerea codului ADN la per-

sonajele ce vor popula cartierele æi
orasele din The Sims 2. Acest cod ADN
va fi folosit pentru a transmite mai
departe, urmaæilor, trãsãturile pãrinå-
ilor, bunicilor, strãbuncilor, strã-strã-
moæilor. Începând cu noul joc, toåi
copiii care se vor naæte vor pãstra din
trãsãturile fizice, psihice æi intelectuale
ale pãrinåilor sãi. Influenåa pãrinåilor
nu se va opri însã aici, deoarece
copilul va învãåa æi îæi va modela carac-

terul pe tot parcursul copilã-
riei. Modul în care este tratat,
educaåia primitã din partea
pãrinåilor vor avea efecte
asupra personalitãåii copilu-
lui æi a adultului ce va deveni.
Acest aspect devine æi mai
important prin prisma faptu-
lui cã æi adulåii (pãrinåii copi-
lului) evolueazã æi îmbãtrâ-
nesc. Deocamdatã nu se ætie
nimic dacã vor æi muri. În
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The Sims 2



cazul în care acest aspect se
va dovedi real atunci The
Sims 2 va deschide perspec-
tive cu totul noi, iar intro-
ducerea ADN-ului va avea un
suport cât se poate de practic. 
Spuneam cã adulåii evolu-
eazã la rândul lor. Stilul de
viaåã adoptat va influenåa
puternic direcåia acestei evo-
luåii. Un sim ce îæi petrece
serile tolãnit pe canapea
lângã o pizza æi o bere va
dezvolta în timp o frumuseåe
de burtã ca æi un complex de
inferioritate. Pe de altã parte
cel care munceæte din greu,
la haltere, îæi va menåine corpul în

formã æi cercul de amante intact.
Una din promisiunile cele mai
atractive fãcute de cãtre producã-
tori se referã la ridicarea nivelului
de inteligenåã la personajelor æi la
reproducerea mult mai fidelã a
emoåiilor æi interacåiunilor umane.
Se pare cã omuleåii vor fi capabili
sã dezvolte relaåii destul de com-
plexe, vor putea sã facã diferenåa
între amiciåie, flirt æi dragoste æi
vor reacåiona mult mai inteligent
la stimulii externi.
Problema mea majorã, cel puåin
pânã pun mâna pe un demo, este
aceea legatã de timpii necesari

executãrii operaåiilor de bazã. Spãlatul
pe mâini nu poate dura 2 ore oricât de
maniac al curãåeniei corporale ai fi.
Dar sã lãsãm speculaåiile pentru mai
încolo. Deocamdatã este timpul sã ne
roadem unghiile de nerãbdare în
aæteptarea unui nou joc Sims, care
promite sã fie pasul înainte necesar
seriei.

Claude

„Sims truly come to life expressing
moods and feelings through more
realistic body animations“
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Au trecut ceva ani de când nu am mai
avut ocazia sã jucam un city builder
serios. Iar odatã cu închiderea studio-
urilor Impressions (creatorii jocurilor
Caesar, Pharaoh æi Zeus) speranåele în
reeditarea experienåelor de ctitor
aproape cã s-au nãruit complet. Maxis,
creatorul celebrei serii Sim City, este în
acest moment concentrat pe dezvol-
tarea francizei prin jocurile The Sims,
astfel încât era nevoia ca un alt produ-
cãtor sã ia taurul de coarne æi sã umple
acest gol de pe piaåa de jocuri. Acest
producãtor se dovedeæte a fi Monte
Cristo Games, un studio francez de
jocuri fondat în urmã cu nouã ani.
Jocul lor se numeæte Medieval Lords æi
va consta în construirea unor burguri
medievale. 
Producãtorii nu æi-au ascuns deloc
ambiåiile în ceea ce priveæte acest joc.
Æi nici nu au de ce... dacã produsul
final va fi aæa cum este reflectat de
comunicatele de presã atunci vom
avea parte de o experienåã unicã.
Medieval Lords va fi primul city builder

complet 3D. Acest lucru ridicã, cel
puåin la prima vedere, o serie de pro-
bleme. Construirea unui oraæ necesitã
o viziune de ansamblu asupra obiec-
tivului æi a zonei în general. Un engine
3D se justificã pentru experienåele first
person acolo unde capacitãåile sale
sunt exploatate la maximum. Producã-
torii ne garanteazã cã au prevãzut acest
aspect æi cã jocul nu ne va crea pro-
bleme. Astfel vom putea urca în sfere
înalte pentru a vedea oraæul în între-

gime æi a putea da ordinele necesare
dupã care, în momentele de respiro,

vom reveni cu picioarele pe
pãmânt, în mijlocul târgove-
åilor. Aici, printre strãzile în-
guste ale cetãåilor, printre
åãrani æi pajiæti pline de vite,
producãtorii ne asigurã cã
vom avea acea experienåã
unicã despre care vã vorbeam.
Asta deoarece Monte Cristo
Games foloseæte o aplicaåie
deosebitã care se numeæte
SpeedTreeRT æi a fost produsã
de cãtre Interactive Data
Visualization. Cu ajutorul aces-
tei aplicaåii se poate repro-
duce aproape orice membru
al regnului vegetal, care apoi
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sã fie animat într-un mod extrem de
realist. Se pare cã vom vedea în
Medieval Lords copaci ale cãror crengi
se vor miæca atunci când îåi agãåi pãlã-
ria în ele, iar frunzele vor adia uæor în
bãtaia vântului. Calmul nu va dura însã
prea mult timp. 
Vom fi invadaåi foarte repede atât de
cererile propriilor supuæi, cât æi de
armate ale burgurilor vecine æi invidi-
oase pe prosperitatea æi viaåa tihnitã
pe care o ducem. Inevitabil se va
ajunge æi la confruntãri militare, chiar
dacã acestea nu sunt tratate cu foarte
multã seriozitate. Deocamdatã nu se
ætie nimic despre modalitãåile de
colaborare sau de interacåiune cu
oraæele vecine. În afarã de faptul cã ne

vom lupta cu ei, atât pentru
a ne apãra cât æi pentru cuce-
rirea unor teritorii noi.
Medieval Lords va apãrea
cel mai probabil la sfâræitul
acestei toamne, numai bine
pentru a fi în coæurile de
cumpãrãturi în perioada
Crãciunului. Deocamdatã am
încrederea æi speranåa tot-
odatã cã vom vedea, atunci,

un joc pentru care sã merite sã facem
curãåenie pe hard-disk. La ce engine æi
ce facilitãåi va avea în mod sigur va fi
destul de consistent în termeni MB æi
probabil ne va determina sã scotocim
puæculiåa pentru un upgrade serios.

Claude

The stakes of managing a medieval city are
high: it's not about losing elections, but about
losing the whole city!
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SpeedTreeRT a fost lansat
în decembrie 2002 de cãtre
Interactive Data Visualization.
Aceastã aplicaåie conåine o bi-
bliotecã cu peste 80 de specii
de plante æi cu ajutorul ei pot fi
animate, li se pot aplica efecte
de vânt æi multe altele, toate în
timp real. Pentru informaåii
puteåi vizita pagina: 

www.idvinc.com

www.idvinc.com


Pânã va apãrea filmul æi pe la noi, ne
vom putea delecta cu jocul Harry
Potter and the Prisoner of Azkaban.
Asta cu atât mai mult cu cât jocul
urmeazã firul poveætii din film cu
foarte mare acurateåe, doar pe ici pe
colo mai deviind puåin, mai mult pen-
tru a crea senzaåia de libertate de miæ-
care jucãtorilor.
Marea noutate adusã de joc îl constituie
faptul cã acum veåi putea juca nu
numai cu Harry Potter, ci æi cu cei doi
buni prieteni ai sãi, Ron æi Hermione.
Iar jocul te va obliga dese-
ori sã faci rocada între
aceste personaje, deoarece
fiecare dintre ele are anu-
mite magii æi abilitãåi ce
trebuie folosite pe rând
pentru a trece peste obsta-
colele întâlnite. Harry este
personajul atletic, singurul
capabil sã sarã peste râpe
sau sã se caåere pe ziduri,
Ron este cel care poate
detecta din timp o capcanã
sau o uæã secretã, în timp
ce Hermione devine utilã
atunci când trebuie sã se
strecoare prin locuri înguste
pentru a ajunge în locaåii inac-
cesibile celorlaltor doi eroi.

Prisoner of Azkaban izbeæte prin sim-
plitatea sa. Situaåiile în care se trezesc
cei trei eroi au rezolvãri de bun simå æi
logice (lucru pe care îl punctam acum
douã sãptãmâni în articolul Jocul -
Zeul Mileniului III). Ori de câte ori va fi
nevoie de folosirea magiei acest lucru
se va realiza foarte uæor. Pur æi simplu
îndrepåi bagheta magicã înspre åintã
iar jocul va decide automat care este
magia potrivitã pentru situaåia respectivã.
Tocmai aceasta simplitate poate sã
constituie marele dezavantaj al jocului,
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deoarece un jucãtor mai ver-
sat poate termina Prisoner of
Akaban într-o dupã-amiazã.
Din acest motiv pare a fi un
joc îndreptat spre un public
cu o vârstã destul de fragedã,
undeva în zona 8-10 ani.
Este cât se poate de clar cã
acest joc este dedicat fanilor
lui Harry Potter, iar pentru
aceætia aceastã apariåie va fi
un nou prilej de bucurie.
Jocul este reuæit, este frumos,
este interesant æi este antre-
nant, motive pentru care
poate fi încercat chiar æi de
cãtre cei care nu au auzit de
Harry Potter pânã acum (dacã existã o
astfel de persoanã).

Claude
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Mob Enforcer este un FPS inspirat din
poveætile cu gangsteri ai anilor '20. În
acest joc veåi avea marea onoare de a fi
mâna dreaptã a lui Scarface, Jimmy
"Machine Gun" DeMora. Din aceastã
posturã veåi instaura teroarea pe
strãzile din Chicago. Oricine îndrãz-
neæte sã nesocoteascã instrucåiunile
capului mafiei va avea de a face cu tine. 
Numai cã pe strãzi nu se aflã doar civili
nevinovaåi æi comercianåi mãrunåi.
Bandele rivale vor încerca sã-æi im-
punã dominaåia æi pe teritoriul æefului
tãu, iar acest lucru este de nepermis.
Rãzboiul se va declanæa astfel pe
strãzile din Chicago, numai cã oricât
de mulåi ar fi adversarii au prea puåine
æanse în faåa brutalitãåii cu care veåi
manevra mitraliera (Tommy Gun) sau
Shotgun-ul.

Când nu veåi avea grijã
sã trimiteåi gangsteri
rivali sã-l întrebe de
sãnãtate pe Sf. Petru
veåi efectua æi alte
activitãåi în favoarea
mafiei. Îi veåi convinge
pe comercianåi sã plã-
teascã taxa de protec-
åie, îi veåi convinge pe
poliåiæti sã se uita în altã
parte atunci când schi-
lodiåi din bãtaie un
"neascultãtor" sau îi
veåi convinge pe trãdã-
tori cã au luat o decizie
foarte proastã.
Pânã la urmã Mob
Enforcer se dovedeæte

Mob Enforcer
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a fi un FPS de duzinã salvat
doar de aerul romantic al
poveætilor cu gangsteri din

care îæi trage seva inspiraåiei. De bunã
seamã aerul de vacanåã bântuie æi prin
studiourile de producåie deoarece  luna

aceasta, precum æi luna vii-
toare se anunåã mult prea
puåine titluri serioase, fiind în
schimb invadaåi de joculeåe
de duzinã precum acest Mob
Enforcer.

Claude
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Dupã ce v-am bãtut atat la cap cu gene-
ralitãåi (mare parte din ele negativiste)
a sosit momentul sã intrãm în pâine,
cum se spune. Am sã încep astãzi sã vã
povestesc câteva lucruri legate de unul
din primii æi cei mai importanåi paæi:
design-ul.
Cu toåii am jucat jocuri, cu toåii am
descoperit elemente care ne-au plãcut,
altele care nu ne-au plãcut æi, nu în
ultimul rând, cu toåii am visat la anu-
mite lucruri pe care le-am dori în
jocuri. Însã atunci când începem sã
punem pe hârtie ideile pe baza cãrora
se va dezvolta ulterior design doc-ul
trebuie sã åinem minte faptul cã jocul
pe care îl vom crea este destinat „lor“,
nu „nouã“. Am spus cã design-ul este
un pas extrem de important. Asta
deoarece el decide în proporåie de 80%
succesul viitorului joc. 
Prima întrebare care ar trebui sã æi-o
punã un game designer este: Ce se
aæteaptã de la un joc? Rãspunsul, prob-
abil evident, este o experienåã unicã,
exuberantã, antrenantã, plãcutã æi, mai
ales, relaxantã. Toate bune æi fru-
moase... dar cum reuæim acest lucru?
Teoretic este simplu, trebuie sã elim-
inãm din joc toate acele elemente frus-
trante æi care pot determina jucãtorul
sã renunåe æi sã creãm situaåii unice æi
distractive în care jucãtorul sã se mani-
feste dupã pofta inimii.

Unicitate
Mulåi designeri se iau cu mâinile de pãr
când aud cã trebuie sã conceapã soluåii
unice pentru diverse situaåii. Sã fim
serioæi, s-au produs enorm de multe
jocuri astfel încât apariåia unei idei, cu
totul nouã æi unicã, este improbabilã.

Greæeala constã însã în modul de inter-
pretare a acestei cerinåe. O soluåie
unicã nu înseamnã neapãrat ceva la
care nimeni nu s-a mai gândit sã facã
pânã acum. Ea înseamnã de fapt sã
permiåi jucãtorului sã foloseascã, pen-
tru rezolvarea unei situaåii din joc (un
quest, o luptã, etc) soluåiile sale unice.
Haideåi sã luãm un exemplu cã sã
înåelegeåi mai bine.
În foarte multe jocuri RPG am fost
nevoiåi la un moment dat sã trecem de
un anumit obstacol cu ajutorul unor
plãci de presiune (o uæã secretã care se
deschide atunci când pe o anumitã dalã
din pardosealã se aæeazã o greutate). O
soluåie evidentã este sã duci personajul
deasupra dalei pentru a o acåiona cu
greutatea lui. O altã soluåie, la fel de
folositã æi de evidentã, este amplasarea
pe dala respectivã a unui bolovan sau a
unei lãzi gãsite prin apropiere. Ce se
întâmplã însã dacã jucãtorul se decide
sã depunã pe dalã o armã sau o armu-
rã? Va fi trapa acåionatã? Dar dacã acel
jucãtor controleazã un mag ce poate
crea un monstru, va acåiona greutatea
monstrului „chemat“ dala respectivã?
Dar dacã magul respectiv loveæte dala
cu „Meteor Shower“? Toate acestea
sunt soluåii perfect valabile la care un
jucãtor se poate gândi. Dar dacã trapa
respectivã a fost configuratã din con-
cepåie sã fie acåionatã numai de greu-
tatea personajului sau a bolovanului,
atunci jucãtorul se va afla în situaåia de
a fi gãsit o soluåie logicã la care jocul
nu va rãspunde aæa cum ar trebui.
Æi atunci vã veåi întreba care ar fi solu-
åia. Aåi putea, de exemplu, sã atribuiåi
fiecãrui element din joc o greutate,
indiferent dacã este un obiect real sau

Jocul - Zeul Mileniului III
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Aici poate fi
reclama ta

Pentru detalii ne puteåi contacta la adresa de e-mail:Pentru detalii ne puteåi contacta la adresa de e-mail:
office@dark-times.com.office@dark-times.com.

unul magic. Apoi sã setaåi pentru trapa
respectivã o greutate minimã necesarã
pentru a fi acåionatã. Astfel în momen-
tul în care jucãtorul se va apuca sã
depoziteze „obiecte“ pe trapa respectivã
va reuæi sã o acåioneze în momentul în
care greutatea criticã a fost atinsã.
Acest procedeu poate fi folosit pentru
aproape orice situaåie dintr-un joc. Va
trebui sã încercaåi sã anticipaåi aproape
orice lucru la care se va gândi un jucã-
tor, chiar dacã pare imposibil.
În numerele viitoare voi aborda alte
aspecte delicate ale acestei probleme.
În acelaºi timp aºtept întrebãrile voas-
tre legate de acest subiect pe adresa
redacåiei: 

office@dark-times.com

ºi promit cã vã voi rãspunde în cel
mai scurt timp cu putinåã.

Claude

Întrebarea sãptãmânii

Sã presupunem cã tocmai
v-aåi dus la un interviu
pentru a vã angaja la un
studiou ce urmeazã sã
producã un joc PC.

Care este postul pe care
doriåi sã-l ocupaåi æi de ce?

Aætept rãspunsurile æi argumentele
voastre pe adresa:

office@dark-times.com

mailto:office@dark-times.com
mailto:office@dark-times.com
mailto:office@dark-times.com



