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Medieval
Lords

Jocul care muti genul |&
city-builder in timpul
cavalerilor, printese-
lor si cruciadelor.

Se distribuie GRATUIT!
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Tot mai greu

Saptamana trecuta va spuneam ca productia de
jocuri nu este deloc un lucru usor de infaptuit. Ce
alta dovada mai clara in favoarea acestei afirmatii
poate fi decat cele intamplate in ultima perioada la
Vivendi Universal, un nume greu in aceasta indus-
trie. In urmi cu aproximativ doui luni Vivendi a
inchis doua dintre studiourile sale: Papyrus
Games si Impressions Studios. Nici nu trebuie sa
mai amintesc ce au insemnat aceste nume pentru
multi dintre noi. Jocuri de legenda precum Caesar,
Pharaoh, Nascar sau Lords of the Realms ne-au
parvenit din mintile si eforturile angajatilor aces-
tor studiouri.
Acest pas nu a fost de ajuns, pe 21 iunie Vivendi
Universal a anuntat inchiderea filialei sale din
Statele Unite, ceea ce echivaleaza cu 350 de someri,
precum si a studiourilor Sierra. Un alt nume de
legenda in arhiva caruia se afla jocuri ca Leisure
Suit Larry sau King’s Quest.
Nu are rost sa intram in polemici acum, se stie ca
astazi dicteaza contabilii si oamenii de marketing.
Genialitatea este din ce in ce mai putin recunoscu-
ti. De aceea asigurati-va ca proiectele voastre, in
cazul in care aveti vreunul, sunt in primul rand
comerciale, abia apoi va puteti gandi daca sa le
faceti si geniale.

Claude
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Top Spin

Atari si Microsoft au batut palma pe 19
iunie anul acesta. Rezultatul acestei inte-
legeri este portarea jocului Top Spin de
pe X-Box pe PC.

Jocul, ce urmeaza a fi lansat in septem-
brie, a avut un succes remarcabil in
versiunea sa pentru console. Pe PC-uri
jucitorii se vor putea infrunta cu 16
dintre cei mai buni tenismeni ai
momentului. Printre acestia se afla si
Anna Kournikova (vezi poza alatura-
ta). Pe langa oponentii virtuali, jocul
ofera posibilitatea confruntirilor inter-
umane deoarece jocul va suporta un nu-
mar foarte mare de provociri online.
Christian Gloe, membru al consiliului
director Atari, s-a aratat foarte incantat
de incheierea acestei intelegeri si
spera ca jocul PC sa inregistreze ace-
lasi succes ca si versiunea pentru con-
sole. Daca asteptirile sale sunt indrep-
tatite, vom vedea la toamna.

Silent Hill 4

Vin vesti dinspte Tara Soarelui Risare. Se pare
ca locuitorii insulelor nipone sunt privilegiati,
deoarece producitorul japonez, Konami, a
lansat deja in aceasta tara Silent Hill 4. Potrivit
producatorilor acest joc se doreste a fi cel mai
terifiant produs multimedia din istorie.
Trailer-ul, pe care am avut cu totii ocazia sa-1
vedem dupa E3, pare sa sustina afirmatiile
producitorilor.

Actiunea jocului se petrece in micul orisel
South Ashfield, la mica distanta de Silent Hill,
iar eroul este un tinir pe nume Henry
Townshend. Acesta se trezeste intr-o buni
dimineata dupa un cosmar teribil, doar pentru
a descoperi ca realitatea il va atrage intr-un alt
cosmar si mai ingrozitor. Aventura sa il va
purta inclusiv pe un taram paralel unde se va
confrunta cu tot soiul de demoni.
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Psychotoxic si-a gasit vanzator
£

Vidis s-a decis sa distribuie in lumea
larga un FPS cu un nume impozant:
Psychotoxic. Comunicatul de presa
prin care si-au anuntat aceasta intentie
atrage atentia asupra a trei aspecte
considerate importante in garantarea
succesului acestui joc.

Primul este grafica revolutionara ofe-
riti de un nou engine grafic Vulpine.
Al doilea este o poveste tumultoasa
care, se presupune, va tine captiv juca-
torul in lumea ciudata a acestui joc.
Iar ultimul, ati ghicit, este superba ero-
ina Angie Prophet care ne va delecta
cu nurii ei... pe alocuri.

Fiind jumatate om, jumatate inger,
Angie are capacitatea de a intra in

mintea perversa a adversarilor ei, iar |

acest lucru va deschide nivele noi si

7

FTERSHOCY.

deosebit de ciudate (ex. fabrici de zom-
bie, orisele de desene animate) in care
veti putea si va demonstrati aptitu-
dinile de demolator.

Psychotoxic va fi lansat cu surle si tram-
bite la sfarsitul acestei luni.

UFO: Aftershock

Cenega, binecunoscuta companie ceha, a
semnat un acord de distributie cu Altar
Intreractive. Elementul central al aces-
tui contract este UFO: Aftershock, jocul
ce va continua celebra serie de la mij-
locul anilor ‘90.

Actiunea se reia din momentul in care
Consiliul Planetar se decide sa predea
Pamantul savantilor extraterestrii ce o
vor transforma intr-un organism viu.
Oamenii vor fi relocati pe un satelit
artificial conceput special pentru acest
scop. Insi capacitatea acestuia nu a
permis mutarea intregii populatii.
Dupa foarte multi ani, oamenii vor dori
sa afle ce s-a intamplat cu fosta lor pla-
neta si cu cei care au ramas acolo. Iar
acesta este rolul jucatorului. Sa se inte-
reseze de soarta planetei si sa infrunte
amenintarea unor noi ,vizitatori“.
Jocul este inca departe de finalizare,
lansarea lui fiind planificata pentru
anul viitor.
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'I'he Sims 2

De la lansarea sa, aproape nu a existat
luna fara ca in topul vanzarilor sa nu
se afle jocul The Sims sau unul dintre
multele add-on-uri care i-au urmat.
Acest joc, in ciuda unor probleme se-
rioase de conceptie, a creat o adevarata
isterie in lumea civilizata, occidentala.
Ideea de a avea grija de un personaj
virtual, care sa te reprezinte, si de a-1
ghida prin toate incercarile unei vieti
sreale“ a prins atat de mult incat produ-
catorii nu au ezitat sa inceapa lucrul la
o continuare.

The Sims 2, cel putin din informatiile
pe care producatorii le-au trimis presei
pana in acest moment, va incerca sa
revolutioneze acest gen de jocuri. The
Sims a fost unul din primii pasi, astfel
incat sunt inca destul de multe lucruri
care mai pot fi corectate sau imple-
mentate.

Prima mare noutate, asupra careia au
insistat foarte mult si Electronic Arts,
este introducerea codului ADN la per-

sonajele ce vor popula cartierele si
orasele din The Sims 2. Acest cod ADN
va fi folosit pentru a transmite mai
departe, urmasilor, trasaturile parint-
ilor, bunicilor, strabuncilor, stra-stra-
mosilor. incepand cu noul joc, toti
copiii care se vor naste vor pastra din
trasaturile fizice, psihice si intelectuale
ale parintilor sai. Influenta parintilor
nu se va opri insa aici, deoarece

copilul va invita si 1si va modela carac-

| terul pe tot parcursul copila-
riei. Modul in care este tratat,
educatia primita din partea
parintilor vor avea efecte
asupra personalitatii copilu-
lui si a adultului ce va deveni.
Acest aspect devine si mai
important prin prisma faptu-
lui ca si adultii (parintii copi-
lului) evolueaza si imbatra-
nesc. Deocamdata nu se stie
nimic daci vor si muri. in
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cazul in 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 cit se poate de practic.
Spuneam ca adultii evolu-
eaza la randul lor. Stilul de
viata adoptat va influenta
puternic directia acestei evo-
lutii. Un sim ce isi petrece
serile tolanit pe canapea
langa o pizza si o bere va
dezvolta in timp o frumusete
de burta ca si un complex de
inferioritate. Pe de alta parte
cel care munceste din greu,
la haltere, isi va mentine corpul in
forma si cercul de amante intact.
Una din promisiunile cele mai
atractive facute de citre produca-
tori se refera la ridicarea nivelului
de inteligenta la personajelor si la
reproducerea mult mai fidela a
emotiilor si interactiunilor umane.
Se pare ca omuletii vor fi capabili
sa dezvolte relatii destul de com-
plexe, vor putea sa faca diferenta
intre amicitie, flirt si dragoste si
vor reactiona mult mai inteligent
la stimulii externi.
Problema mea majora, cel putin
pana pun mana pe un demo, este
aceea legata de timpii necesari

executarii operatiilor de baza. Spalatul
pe maini nu poate dura 2 ore oricat de
maniac al curiteniei corporale ai fi.
Dar sa lasam speculatiile pentru mai
incolo. Deocamdata este timpul sa ne
roadem unghiile de nerabdare in
asteptarea unui nou joc Sims, care
promite sa fie pasul inainte necesar
seriei.

Claude

»Sims truly come to life expressing
moods and feelings through more
realistic body animations*
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Medieval Lords

Au trecut ceva ani de cand nu am mai
avut ocazia sa jucam un city builder
serios. Iar odata cu inchiderea studio-
urilor Impressions (creatorii jocurilor
Caesar, Pharaoh si Zeus) sperantele in
reeditarea experientelor de ctitor
aproape ca s-au naruit complet. Maxis,
creatorul celebrei serii Sim City, este in
acest moment concentrat pe dezvol-
tarea francizei prin jocurile The Sims,
astfel incat era nevoia ca un alt produ-
cator sa ia taurul de coarne si sa umple
acest gol de pe piata de jocuri. Acest
producator se dovedeste a fi Monte
Cristo, Games, un studio francez de
jocuri fondat in urma cu noua ani.
Jocul lor se numeste Medieval Lords si
va consta in construirea unor burguri
medievale.

Producatorii nu si-au ascuns deloc
ambitiile in ceea ce priveste acest joc.
Si nici nu au de ce... daci produsul
final va fi asa cum este reflectat de
comunicatele de presa atunci vom
avea parte de o experienta unica.
Medieval Lords va fi primul city builder

complet 3D. Acest lucru ridica, cel
putin la prima vedere, o serie de pro-
bleme. Construirea unui oras necesita
o viziune de ansamblu asupra obiec-
tivului si a zonei in general. Un engine
3D se justifica pentru experientele first
person acolo unde capacitatile sale
sunt exploatate la maximum. Produca-
torii ne garanteaza ca au prevazut acest
aspect si ca jocul nu ne va crea pro-
bleme. Astfel vom putea urca in sfere
inalte pentru a vedea orasul in intre-

gime si a putea da ordinele necesare
dupa care, in momentele de respiro,
vom reveni cu picioarele pe
pamant, in mijlocul targove-
tilor. Aici, printre strazile in-
guste ale cetatilor, printre
tarani si pajisti pline de vite,
producatorii _ne asigura ca
vom avea acea experienta
unica despre care va vorbeam.
Asta deoarece Monte Cristo
Games foloseste o aplicatie
deosebita care se numeste
SpeedTreeRT si a fost produsa
de catre Interactive Data
Visualization. Cu ajutorul aces-
l tei aplicatii se poate repro-
duce aproape orice membru
al regnului vegetal, care apoi
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sa fie animat intr-un mod extrem de ,_ : o 3
realist. Se pare ci vom vedea in LRy -
Medieval Lords copaci ale caror crengi
se vor misca atunci cand iti agati pala-
ria in ele, iar frunzele vor adia usor in
bataia vantului. Calmul nu va dura insa
prea mult timp.

Vom fi invadati foarte repede atat de
cererile propriilor supusi, cat si de
armate ale burgurilor vecine si invidi-
oase pe prosperitatea si viata tihnita
pe care o ducem. Inevitabil se va SpeedTreeRT a fost lansat
ajunge si la confruntiri militare, chiar in decembrie 2002 de citre

daca acestea nu sunt tratate cu foarte I . D g lizati
multa seriozitate. Deocamdata nu se nteractive Data Visualization.

stie nimic despre modalitatile de Aceasta aplicatie contine o bi-
colaborare sau de interactiune cu blioteca cu peste 80 de specii
orasele vecine. In afara de faptul ca ne de plante si cu ajutorul ei pot fi

animate, li se pot aplica efecte
de vant si multe altele, toate in
oo AR timp real. Pentru informatii
e i puteti vizita pagina:
www.idvinc.com y

"

d vom lupta cu ei, atat pentru
a ne apara cat si pentru cuce-
rirea unor teritorii noi.
Medieval Lords va aparea
cel mai probabil la sfarsitul
acestei toamne, numai bine
pentru a fi in cosurile de
cumparaturi in perioada
Craciunului. Deocamdata am
increderea si speranta tot-
- odata ca vom vedea, atunci,
un joc pentru care sa merite sa facem
curatenie pe hard-disk. La ce engine si
ce facilitati va avea in mod sigur va fi
destul de consistent in termeni MB si
probabil ne va determina sa scotocim
pusculita pentru un upgrade serios.

Claude

The stakes of managing a medieval city are
bigh:it’s not about losing elections, but about
losing the.whole city!



www.idvinc.com

10 PREZENTARI RC/2004

Pana va aparea filmul si pe la noi, ne
vom putea delecta cu jocul Harry
Potter and the Prisoner of Azkaban.
Asta cu atit mai mult cu cat jocul
urmeaza firul povestii din film cu
foarte mare acuratete, doar pe ici pe
colo mai deviind putin, mai mult pen-
tru a crea senzatia de libertate de mis-
care jucatorilor.

Marea noutate adusa de joc il constituie
faptul ca acum veti putea juca nu
numai cu Harry Potter, ci si cu cei doi
buni prieteni ai sii, Ron si Hermione.
Iar jocul te va obliga dese-

fet

A NDTH E
[ PRISONER
TAZKABAN"

Prisoner of Azkaban izbeste prin sim-
plitatea sa. Situatiile in care se trezesc
cei trei eroi au rezolvari de bun simt si
logice (lucru pe care il punctam acum
doua saptamani in articolul Jocul -
Zeul Mileniului IID). Ori de cate ori va fi
nevoie de folosirea magiei acest lucru
se va realiza foarte usor. Pur si simplu
indrepti bagheta magica inspre tinta
iar jocul va decide automat care este
magia potrivita pentru situatia respectiv:

ori sa faci rocada intre
aceste personaje, deoarece
fiecare dintre ele are anu-
mite magii si abilitati ce
trebuie folosite pe rand
pentru a trece peste obsta-
colele intalnite. Harry este
personajul atletic, singurul
capabil sa sara peste riape
sau sa se catere pe ziduri,
Ron este cel care poate
detecta din timp o capcana
sau o usa secretd, in timp
ce Hermione devine utila
atunci cand trebuie si se
strecoare prin locuri inguste
pentru a ajunge in locatii inac-
cesibile celorlaltor doi eroi.
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deoarece un jucator mai ver- o
sat poate termina Prisoner of
Akaban intr-o dupa-amiaza.
Din acest motiv pare a fi un
joc indreptat spre un public
cu o varsta destul de frageda,
undeva in zona 8-10 ani.

Este cat se poate de clar ca
acest joc este dedicat fanilor
lui Harry Potter, iar pentru
acestia aceasta aparitie va fi
un nou prilej de bucurie.
Jocul este reusit, este frumos,
este interesant si este antre-
nant, motive pentru care
poate fi incercat chiar si de
catre cei care nu au auzit de
Harry Potter pana acum (daca exista o
astfel de persoana).
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Mob Enforcer este un FPS inspirat din
povestile cu gangsteri ai anilor *20. in
acest joc veti avea marea onoare de a fi
mana dreapta a lui Scarface, Jimmy
"Machine Gun" DeMora. Din aceasti
postura veti instaura teroarea pe
strazile din Chicago. Oricine indraz-
neste sa nesocoteasca instructiunile
capului mafiei va avea de a face cu tine.
Numai ca pe strizi nu se afla doar civili
nevinovati si comercianti marunti.
Bandele rivale vor incerca sa-si im-
puna dominatia si pe teritoriul sefului
tau, iar acest lucru este de nepermis.
Razboiul se va declansa astfel pe
strazile din Chicago, numai ca oricit
de multi ar fi adversarii au prea putine
sanse in fata brutalititii cu care veti
manevra mitraliera (Tommy Gun) sau
Shotgun-ul.

sa trimiteti gangsteri
rivali sa-1 intrebe de
sanatate pe Sf. Petru
veti efectua si alte
activitati in favoarea
mafiei. i veti convinge
pe comercianti sa pla-
teasca taxa de protec-
tie, 1i veti convinge pe
politisti si se uita in alta
parte atunci cind schi-
loditi din bataie un
"neascultator" sau 1i
veti convinge pe trada-
tori ca au luat o decizie
foarte proasta.

Pina la urma Mob ;
Enforcer se dovedeste
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a fi un FPS de duzina salvat
doar de aerul romantic al
povestilor cu gangsteri din

care isi trage seva inspiratiei. De buna
seama aerul de vacanti bantuie si prin
studiourile de productie deoarece luna

aceasta, precum si luna vii-
toare se anunti mult prea
putine titluri serioase, fiind in
schimb invadati de joculete
de duzina precum acest Mob
Enforcer.

Claude
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DE JOCURI

Dupa ce v-am batut atat la cap cu gene-
ralitati (mare parte din ele negativiste)
a sosit momentul sa intram in piine,
cum se spune. Am sa incep astazi sa va
povestesc citeva lucruri legate de unul
din primii si cei mai importanti pasi:
design-ul.

Cu totii am jucat jocuri, cu totii am
descoperit elemente care ne-au pliacut,
altele care nu ne-au placut si, nu in
ultimul rand, cu totii am visat la anu-
mite lucruri pe care le-am dori in
jocuri. insi atunci cand incepem si
punem pe hartie ideile pe baza carora
se va dezvolta ulterior design doc-ul
trebuie sa tinem minte faptul ca jocul
pe care il vom crea este destinat ,lor“,
nu ,nouia“. Am spus ca design-ul este
un pas extrem de important. Asta
deoarece el decide in proportie de 80%
succesul viitorului joc.

Prima intrebare care ar trebui sa si-o
puni un game designer este: Ce se
asteapta de la un joc? Raspunsul, prob-
abil evident, este o experienta unica,
exuberanti, antrenanta, placuta si, mai
ales, relaxanti. Toate bune si fru-
moase... dar cum reusim acest lucru?
Teoretic este simplu, trebuie sa elim-
inam din joc toate acele elemente frus-
trante si care pot determina jucatorul
sa renunte si sa cream situatii unice si
distractive in care jucitorul sa se mani-
feste dupa pofta inimii.

Unicitate

Multi designeri se iau cu mainile de par
cand aud ca trebuie sa conceapa solutii
unice pentru diverse situatii. Sa fim
seriosi, s-au produs enorm de multe
jocuri astfel incat aparitia unei idei, cu
totul noua si unici, este improbabila.

Greseala consta insa in modul de inter-
pretare a acestei cerinte. O solutie
unica nu inseamna neaparat ceva la
care nimeni nu s-a mai gandit sa faca
pana acum. Ea inseamna de fapt sa
permiti jucatorului sa foloseasca, pen-
tru rezolvarea unei situatii din joc (un
quest, o lupta, etc) solutiile sale unice.
Haideti sa luam un exemplu ca sa
intelegeti mai bine.

in foarte multe jocuri RPG am fost
nevoiti la un moment dat sa trecem de
un anumit obstacol cu ajutorul unor
placi de presiune (o usa secreta care se
deschide atunci cind pe o anumita dala
din pardoseala se aseazi o greutate). O
solutie evidenta este sa duci personajul
deasupra dalei pentru a o actiona cu
greutatea lui. O alta solutie, la fel de
folosita si de evidenta, este amplasarea
pe dala respectiva a unui bolovan sau a
unei lazi gasite prin apropiere. Ce se
intampla insa daca jucatorul se decide
sa depuna pe dala o arma sau o armu-
ra? Va fi trapa actionata? Dar daca acel
juciator controleazi un mag ce poate
crea un monstru, va actiona greutatea
monstrului ,chemat“ dala respectiva?
Dar daca magul respectiv loveste dala
cu ,Meteor Shower“? Toate acestea
sunt solutii perfect valabile la care un
jucator se poate gandi. Dar daca trapa
respectiva a fost configurata din con-
ceptie sa fie actionati numai de greu-
tatea personajului sau a bolovanului,
atunci jucatorul se va afla 1n situatia de
a fi gasit o solutie logica la care jocul
nu va raspunde asa cum ar trebui.

Si atunci va veti intreba care ar fi solu-
tia. Ati putea, de exemplu, sa atribuiti
fiecarui element din joc o greutate,
indiferent daca este un obiect real sau
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unul magic. Apoi sa setati pentru trapa
respectiva o greutate minima necesara
pentru a fi actionata. Astfel in momen-
tul in care jucatorul se va apuca sa
depoziteze ,obiecte“ pe trapa respectiva
va reusi sa o actioneze in momentul in
care greutatea critica a fost atinsa.
Acest procedeu poate fi folosit pentru
aproape orice situatie dintr-un joc. Va
trebui sa incercati sa anticipati aproape
orice lucru la care se va gindi un juca-
tor, chiar daca pare imposibil.

in numerele viitoare voi aborda alte
aspecte delicate ale acestei probleme.
in acelasi timp astept intrebirile voas-
tre legate de acest subiect pe adresa
redactiei:

office@dark-times.com

si promit ca va voi raspunde in cel
mai scurt timp cu putinta.

Claude

Intrebarea saptimanii

Sa presupunem ca tocmai
v-ati dus la un interviu
pentru a va angaja la un
studiou ce urmeaza sa
produca un joc PC.

Care este postul pe care
doriti sd-l ocupati si de ce?

Astept raspunsurile si argumentele
voastre pe adresa:
office@dark-times.com

Aici poate fi . ~
reclama ta@®
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Print
- Conceptie si design
- Tehnoredactare
- Filme si placi tipografice

Media
- Filmari evenimente
- Monftqgj
- Conceptie si design generice

e-mall: office@dark-fimes.com
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