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ALIAS

Jennifer Gardner da
cu pumnul si in comu-
nitatea virtuala. Mai ca
ai fi tentat sa o chemi |
pentru o mica demon-
stratie particulara
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Vechi, da’ bune

Surpinzaitor, insa, acum cand ar trebuie sa joc
mereu cele mai recente jocuri de pe piata, ce cre-
deti voi ca fac? Joc Master of Orion II... Deunazi
am gasit CD-ul jocului, ratacit printr-o cutie si de
atunci imi petrec timpul la cirma Mrrshan-ilor
conducandu-le destinul printre itele Universului.
Pur si simplu nu ma pot abtine... Oricat de gran-
dioasa este grafica din jocurile moderne, oricat de
multe facilitati avem, cica, la dispozitie. Eu tot la
pixelii din Master of Orion II am revenit. O fi de
vina faptul ci sunt eu prea pretentios, o fi un pic
de melancolie dupa vremurile in care eram june
fara griji sau pur si simplu nu se mai fac jocuri ca
altadata.

in fiecare numir al revistei am prezentat cel putin
un joc foarte bun, foarte reusit. Totusi nici unul
dintre ele nu ma mai subjuga asa cum o ficeau
Master of Orion, Privateer, Leisure Suit Larry, Day
of the Tentacle, North and South, Colonization,
Reunion, Heroes of Might and Magic, Ultima
Underworld, Eye of the Beholder, Wing Commander,
Sim City... continuati voi lista...

Claude
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Sentinel: Descendants in Time

it

The Adventure Company tocmai a
anuntat public noul siu proiect. Acesta
este un joc adventure, situat intr-un
univers fantastic construit cu ajutorul
engine-ului 3D JupiterTM. Acest engine,
este acelasi cu cel folosit pentru jocul
No One Lives Forever 2.

in Sentinel: Descendants in Time
eroul, pe numele sau Beni, patrunde in
Caverne. Acesta este locul in care se ga-
sesc mormintele unei civilizatii foarte
avansate ce a disparut cu multi ani in
urma. Expeditia lui Beni nu va fi deloc
usoara deoarece mormintele sunt
pazite de o santinela. Aceasta santinela
este de fapt o holograma sustinuta de
un Al foarte avansat al carui scop este
acela de a tine intrusii departe de
locurile de odihna ale creatorilor sai.
Jocul va fi lansta cel mai probabil in
Noiembrie 2004 si este produs de citre
Detalion.

Vivendi Universal impreuna cu creatorii filmu-
lui Ice Age pregitesc o dubli lansare pentru in-
ceputul anului viitor. in ambele cazuri va fi
vorba despre o productie cu numele Robots, cu
difernta ca unul va fi un film de animatie, iar
celilalt un joc (pentru toate platformele).

in joc, veti intra sub carcasa eroului principal
I al filmului, Rodney Copperbottom si veti dis-
truge raul ce amenintd comunitatea mecanica.
Veti calatori prin toate locatiile filmului si, se
N | pare, veti trii cu impresia ci sunteti in film
deoarece producitorii vor folosi foarte multe
elemente din film (de la decoruri si secvente
cinematice pana la personaje).

Regizorul Chris Wedge, care a stat in spatele
camerei si la Ice Age, este cel care regizeaza
Robots (filmul) si supravegheaza productia lui
Robots (jocul).
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in urma cu vreo 5-6 ani in industria
jocurilor incepea sa se auda tot mai des
numele Monolith. Era numele unui
studiou de productie nou, mic dar cu
ambitii foarte mari. In perioada ce a
trecut de atunci Monolith a lansat cate-
va jocuri, toate apartinind genurilor
Action sau FPS, care au fost foarte bine
primite atat de catre presa de speciali-
tate, cat si de catre jucatori. Printre
acestea la loc de cinste se afla nume
precum No One Lives Forever si Tron.
La targul E3 de anul acesta, Monolith
impreuna cu Vivendi Universal au ara-
tat publicului la ce lucreaza ei acum,
prin intermediul unui film. In acest
film vizitatorii tirgului au putut vedea
cateva secvente de actiune din prima
misiunea a jocului. in aceste secvente
jucitorul tocmai a fost lasat la sol de
un elicopter in apropierea unei baze
militare ultra-secrete. Aici va nimeri in
mijlocul unui schimb de focuri foarte

intens si aunor evenirnente ce par sa
umani.

Povestea jocului, de altfel, este una
destul de simpli si de clasica. Exista o
baza militard secreta, de existenta
cireia stiu doar 0 mani de oameni. in
aceasta baza au loc tot felul de experi-
mente militare, mai mult sau mai putin
legale. Problemele apar insa cand,
dintr-o data si fara nici o explicatie, o

forta paramilitara ataca
aceasta baza. Imediat
! este trimisa o echipa de
interventie, insa aceasta
este la randul ei masa-
crata, dupa ce, in prea-
labil, se pierduse con-
tactul cu ea datorita
unui semnal foarte ciu-
dat. In acest moment
este trimisa la locul
evenimentelor o echipa
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speciala, din care

face parte si juca-

torul, al carei scop

este acela de a neu-

traliza elementele

ostile din baza si

de a afla sursa ace-

lei trasmisii radio

extrem de ciudate.

F.E.A.R. nu este

numai numele jocu-

lui ci si al unitatii

speciale ce trebuie

sa descilceasca ite-

le intrigii si provine

de la First Encoun-

ter Assault and

Recon.
Jocul promite
sa combine
actiunea deliranta din Half-Life cu

+ atmosfera horror a filmelor japo-

neze (recunoscute ca fiind cele
mai reusite).
foocamdata va trebui sa ne mulFu: Claude
mim doar cu aceste imagini
fugare, din filmul prezentat la E3.
Monolith sunt destul de zgarciti cu
detaliile in acest moment, iar pana
la lansarea oficiala a jocului mai
avem de asteptat un an de zile. O
sa va tin la curent cu orice noutate

legata de acest joc, pe care, dupa ce am
vazut demonstratia, il astept cu nerab-
dare chiar si eu - se stie ci nu ma dau
in vant foarte tare dupa jocurile FPS.

~F.EAR. is an intense first person
close-quarters combat experience
with rich atmospbere and an engag-
ing storyline.”
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Nu stiu cum se face, dar toate viziunile
asupra viitorului umanititii sunt catas-
trofice, apocaliptice. Oricat de mult am
avansa in timp si termeni de ,civiliza-
tie“ vom sfarsi inevitabil intr-un con-
flict sangeros. Rusii sunt si ei convinsi
de acest lucru sau cel putin asa lasa
impresia printr-unul din proiectele
lor: Kreed, produs de Burut Software si
Russobit-M.

Kreed este numele unei anomalii
galactice, asemanatoare unei gauri
negre. Nu se stie cum a apa-
rut, ce caracteristici are sau
cum poate fi remediata. Tot
ce se stie este ca toate navele
care s-au apropiat prea mult
de ea au disparut fara urma.
Din fericire, aceasta anoma-
lie exista undeva in viitorul
omenirii, un viitor in care
rasa noastra a inceput colo-
nizarea Universului intal-
nind in calea ei nenumairate
civilizatii extraterestre. Cum
era de asteptat razboiul s-a

declansat si pentru a putea face fata
tehnologiilor extraterestre oamenii au
folosit mutatiile genetice pentru a crea
niste super-razboinici ce vor fi cunos-
cuti ca Legionari. Dupa terminarea
razboiului acesti soldati sunt folositi
pentru paza unor obiective de maxima
importanta.

Eroul povestii din Kreed este un astfel
de Legionar, ce a fost detasat pe o nava
interstelara. Aceastd nava reuseste per-
formanta de a cadea prada anomaliei

despre care tocmai va poves-
team, iar Legionarul este cel
care isi asuma rolul de salva-
tor. In acel spatiu, in care este
nava captiva, se afla nenuma-
rate alte nave intergalactice,
unele apartinand oamenilor,
altele diverselor rase extrate-
restre. Unii sunt prietenosi,
altii sunt ostili, dar cu toate

acestea Legionarul va trebui
A / S& interactioneze cu toti pen-
&4 tru a gasi o solutie de salvare.
% Din cele vizute piand acum,



Kreed este un proiect ambitios, mai
ales pentru un joc FPS. Sustinut de un
engine 3d - X-Tend Direct3D8-based -
jocul tinde catre acea grafica absolut
grandioasa cu care ne uimeste Unreal
la fiecare aparitie. Multe poligoane,
efecte de lumini si umbre... animatii
realiste... si o intreaga pleiada de ter-
meni tehnici cu care de abia reusim sa
ne obisnuim.

in acelasi timp misiunile

din Kreed se anunta a fi

suficient de variate pentru a

nu ne crea acel sentiment

de deja-vu la fiecare incar-

care. Chiar daca in toate

misiunile va trebui sa scoti

la un moment dat puscociul

scopul nobil din spatele

acestui gest poate fi oricare

° dintr-o lista ce cuprinde:

eliberarea de ostatici, escor-

tarea VIP-urilor sau cuce-

rirea unor obiective. Toate

: acestea constituie deocam-

data o lista de asteptiri, adevaratele

reusite, le vom vedea abia peste un an,

dupa ce Acclaim, distribuitorul jocului,
il va lansa pe piata.

Claude

When a brutal war erupts t humankind deve-
lops genetically modified soldiers in order to
achieve victory losing the whole city!
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Ground Control II: Operation Exodus...
un nume pompos pentru un joc
grandios. Trebuie sid recunoastem ca
am asteptat cu multa nerabdare acest
joc, fiind cuceriti inca de pe vremea
caind ne tocam nervii in primul
Ground Control. Eram curiosi sa
vedem daca aceasti continuare va
reusi sa pastreze toate acele finesse-uri
ale jocului anterior.

Din fericire asteptarile nu a fost inse-
late. De data aceasta vom calitori in
timp vreo 300 de ani dupa eveni-
mentele din primul joc. Situatia NSA
nu este deloc buna deoarece The
Terran Empire a reusit sa strapunga

liniile defensive spatiale si a debarcat
trupe pe ultima planeta detinuta de
NSA. La un moment dat, in acest con-
flict se va implica si o natie extrateres-
tra, Viron, al carei scop 1il veti afla pe
parcurs.

Intr-un decor absolut feeric, se va duce
o lupta crancena intre cele doua forte.
Ne-au surprins cat de multe unitati pot
incapea pe o harta

pe parcursul unei

misiuni. Din feri-

cire Al-ul acestora

este sufcient de dez-

voltat incat sa-si

poarte singuri de
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grija in cele mai multe situatii.
Ground Control II ar trebui
sa se numeasca Rebirth of
the Infantryman.

De obicei in strategiile futu-
riste unitatile cu cel mai
mare succes in lupte sunt
tot felul de vehicule ultra- |
blindate. De data aceasta &
infanteristii sunt cei care
duc greul luptelor, este de
altfel destul de dubioasa vul-
nerabilitatea extrema a unor
unitati grele de lupta (ca tan-
curile sau ,zburitoarele®).

ate ale jocului, grafica impozanta
(apropo va trebuie un calculator dopat
serios) si romantismul primei serii
sunt suficiente elemente pentru a
asigura succesul acestei strategii lan-
sate, acum, in toiul verii.

De departe cel mai reusit element al
acestui joc este grafica sa. Eu personal
nu am gasit suficiente epitete pentru a
o mai descrie. De aceea m-am decis sa
scriu un articol mai scurt si sa folosesc
imagini mai mari. Reflexiile apei,
apusurile de soare, vegetatia luxuri-
anta sunt doar caiteva din pesiajele
mirifice in care va trebui sa va desfasu-
rati fortele armate.

Claude

Grafica 1 0. 0.0 0 ¢
Sunet 10,0, 0. ¢
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A.L.LA.S.

Dupa ce a aparut in urma cu

aproape doua luni pe cele

doua console Playstation 2

si XBox, jocul Alias, inspirat

din serialul cu acelasi nume,

este acum disponibil si pen-

tru posesorii de calculatoare.

Din pacate trecerea de la

console la PC s-a facut pas-

trand (asa cum se Intam-

pla de obicei) sistemul de

control al personajului.

Iar acesta este total

nepotrivit pentru un PC

si genereaza dureri

cumplite de cap si

. crampe ale degetelor.

g / De altfel acesta este

” este punctul cel mai

slab al jocului. Cat de
prost conceput este controlul Decorurile par vii, personajele sunt
se va vedea cel mai bine in modelate dupa chipul si asema-
momentele de actiune febrila narea actorilor care i-au interpretat
cand unghiul camerei se schim- pe Sydney Bristow, Vaughn sau
ba brusc, iar tasta care pana’ " Marshall in serial. Actorii nu s-au
atunci Insemna ,tnainte“ se tran- limiatat doar la aspectul fizic, ei
sforma brusc in ,inapoi“. imprumutandu-si si vocea incar-

Pe de alta parte jocul are o grafica narilor lor virtuale.

menita sa te lase perpelex. Jocul se doreste a fi un action-
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#S_| stealth in care o vom insoti

1 cate acest split screen se

Hintampla“ atunci cand
vrea calculatorul, nu |
cand vrei tu. Partea de |
action este sustinuta pu-
ternic de abilitatile com-
bative ale agentului
Sydney Bristow. Si

B asa cum ne-a obis-

nuit, fetita asta stie
sa loveasca.

Desi a fost lansat cu
surle si trambite si
are 1n spate o licen-
ta de succes, acest
joc nu a reusit si ma

impresioneze decat prin

o pe Sydney Bristow in misi-
8| unile sale. Pentru a sustine
aspectul de stealth produ-
catorii au introdus split
screen, prin care poti, in
momentele cheie, si vezi
actiunea din doua unghiuri
! diferite simultan. Din pa-
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pe masura ce inaintezi,
\ tinde sa devina tot mai
» plictisitor, cu atat mai
mult cu cat esti intre-
rupt destul de des de %
superiorii tai. Acestia / |
{ par a fi genul de sefi
care vor
sd se stie
ca exista si ei
cu orice pret,
chiar daca nu
se simte nevoie
de prezenta lor.

9ﬁ' aspectele tehnice. Ca joc,
b
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DE JOCURI

Va povesteam saptamana trecuta cat de
important este sa liasati jucatorului
dreptul de a-si folosi propriile idei si
solutii pentru rezolvarea unei situatii
de joc. Acesta a fost unul din motivele
principale pentru care jocuri precum
Civilization sau Master of Orion au
avut un succes atit de mare. Astazi
vom vorbi despre un alt aspect la fel de
important: solutiile multiple.

in trecut, foarte multe jocuri erau
abandonate deoarece jucatorul se
impotmolea la un moment dat. Fie ca
nu gasea solutia potrivita pentru rezol-
varea unui puzzle, fie ca monstrul pe
care trebuia sa-l invinga era prea pu-
ternic. Atunci si-au data seama produ-
catorii de jocuri ca este benefic pentru
joc sa permita rezolvarea situatiilor
prin mai multe metode, renuntindu-se
astfel la solutia unica.

Ca sa intelegeti mai bine va voi prezen-
ta unul dintre cele mai simple cazuri,
cel al usii incuiate. Solutia evidenta
este aceea de a lua cheia din sertarul de
alaturi si de a descuia usa. Daca aceas-
ta ar fi singura solutie de trecere atunci
jocul ar fi nu numai nerealist, dar ar si
creea probleme (frustrari) jucatorilor
care nu deschid acel sertar in care se
afla cheia. Din acest motiv acea usa ar
trebui sa poata fi deschisa si prin alte
metode:

1. Folosirea unui sperlaclu.

2. Daramarea usii cu piciorul.

3. Batut la usa pentru a determina per-
soana din camera sa deschida usa.

4. Dinamitarea usii sau distrugerea ei
cu armamentul din dotare.

5. Deschiderea geamului de langa usa.
6. Capturarea proprietarului cheii s
fortarea lui sa descuie usa.

1

Iar lista de exemple poate continua. Cu
toate acestea ne lovim deseori in jocuri
de situatii in care nu reusim sa gasim
rezolvarea potrivita si nici nu avem
posobilitatea sa facem altceva pana
cand ne vine inspiratia. Asta in ciuda
libertatii de miscare pe care ne-o
promit producatorii la fiecare lansare.
Acest lucru se datoreazi unor conside-
rente economice. Orice element inse-
rat intr-un joc presupune niste costuri
(mai mari sau mai mici). Si atunci se
ridici urmatoarea problemi: Ce rost
are sa investesti resurse (financiare,
umane, etc) intr-o solutie alternativa a
carei probabilitate de a fi utilizata de
catre jucator este foarte mica. Din
punct de vedere al game design-ului
aceste alternative sunt obligatorii. Din
punctul de vedere al contabilului, insa,
se poate renunta la ele. Si cum in ulti-
ma perioadid contabilul are un cuvant
mai greu de spus decit game designer-ul
atunci este evident de ce ne mai blocim
din cand in cand in cite un joc.

Alte doua aspecte, legate oarecum de
acesta al solutiilor multiple, sunt liberta-
tea de miscare si solutiile logice. Despre
acestea vom discuta in numerele viitoare
ale revistei.

Astept in continuare intrebarile voastre
pe adresa de e-mail a redactiei:

office@dark-times.com

Tot la aceasta adresa astept raspunsurile
la intrebarea din aceasta siptamana:

La ce gen de joc doriti sa lucrati?
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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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