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‘A doua zi, pe la 10,
m-am oprit.
Slabisem foarte

mult si miroseam a
hoit. De cativa ani
bunl ma jucam non-
stop st acum
refuzam sa con-

. Am verificat
perfuziile - erau in
reguld, asistenta isi
facuse treaba. In
fata mea insa era o
problema mai mica
sl mal zulufata
decat acidul
dezoxiribonucleic:
‘Ce-am simtit eu
tot acest timp?

. Ce mi-a scapat?
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> EMOTIOMETRU

Se spune ca daca la sfirsitul vietii i
poti numara cinci prieteni adevarati, ai
dreptul sa stii ca n-ai trait degeaba. Se
mai zice ca daca n-ai construit o casa,
n-ai intemeiat o familie, n-ai iubit
macar o femeie, daca nu I-ai gasit pe
Dumnezeu macar in ultima clipa, daca
n-ai mancat prajituri facute de matusa
Rica din Venezuela, daca n-ai facut
armata la Cugir, daca n-ai vazut
"Cassabanca" pe ecran, daca n-ai fost
pe virful Clopotelu sau n-ai stat "dupe
blocurile gri”, ai facut umbra pamantu-
lui Tn van. Se mai zice si ca sunt aber-
ant, dar e numai ca sa sperie copiii cu
‘ordinatoare”. Cu ce ramai cand se
trage linie? Cu realizarile? Cu toate
cunostintele acumulate? Cu banii din
saltea? Cu amintirile? Cu nimic?
Realizarile le lasi in urma, cunostintele
nu-ti apartin, sau in caz ca esti vreun
geniu inventator, descoperitor si taci-
turn, oricum n-o sa-ti prea foloseasca;
banii, cu inflatia de fata, se duc toti pe
inmormantare (ba or sa-ti mai vanda si
placa video sa ajunga de lumanari),
amintirile le lasi la 3-Sud-Est (pe
dreapta), iar sa nu ramai cu nimic ar fi
prea absurd!

Ma rog, toate acele "ziceri popu-
lare" ar pieri in gaura-celor-lipsite-de-
sens. Acele "ziceri" vorbesc de chestii
majore, reprezentative ale unei viel
pline, vorbesc de experiente personale
de amplitudine mare; si cu astea
ramai, omuletule.

> EPAM

Ei, aceste experiente sunt placute sau
neplacute. Dupa modul lor de produc-
ere, prin felul in care ele starnesc
"trairi”, se pot imparti in doua: reale si
fictive. Cele reale sunt declansate de

 stimuli actionati direct si de factori reali
- stii, cand te prind unii in gang, n-ai

nici un ban, chilotii sunt murdari si mai
‘ai si hardul la tine: "Printisorule,
Imparate... lasd-ma, ca tare necajit mai
sunt, au viata mea, inima mea!"

Cele fictive se formeaza (trans)punan-
du-ne noi in pielea altcuiva - ca la film
- "Nu bea, ba, ca-i otravita!". Jocurile
~sunt experiente mai mult fictive si mai
- ales placute - méacar asta se vrea. Din
fericire, fiecare dintre noi isi gaseste
placere in "cate-altceva”. Chiar in

domeniul jocurilor, chiar Tn cadrul
aceluiasi joc (un BRTS de exemplu -
pentru unii este mai placut stransul
resurselor si facutul bazei, pentru altii
atacul furibund, s.a.m.d.), fiecare cu
lampa lui. Cel mai des, jocurile "noas-
tre" (cele video) sunt asemanate, com-
parate, alaturate filmului (alta inventie
fictiva). O pornire pacatoasa a
ramasilor in audio-vizual, care s-au
grabit sa se declare inteleptii noilor
porniri. Ce "ne" separa de lumea lor de
monstri? - (De audio-vizual nu prea
scapam, oricum am da-o0.) S-o luam
pe rand si repede ca iepurele, ca vine
seara si cititorul da pagina. Jocurile,
vizavi de filme, sunt experiente unice si
au inca doua dimensiuni in plus - inter-
fata si regulile. Sa explicam:

Unicitate - Chiar sa vrei sa joci un joc
de doua ori la fel, nu ai cum. Nu poti
sa dai exact la fel de mouse, sau de
joystick, ori de taste, ori de ce-o fi
vorba. Chiar prin absurd, daca s-ar
putea, doua persoane nu pot juca in
acelasi timp acelasi joc identic, pentru
ca numai unul dintre ei este la control.
Un film poate fi vizionat in acelasi timp
de doua sau mai multe persoane - ele
vor trai experiente diferite (vizibil in
cazul in care unul dintre ei stie deja fil-
mul), dar filmul ramane identic ori de
cate ori se va rula si indiferent cati iau
parte la consumarea lui.

Interfata - nu se poate initia un joc
daca nu pui mana sa-l joci. Ceea ce
inseamna ca la Audio-Vizual mai
punem o latura care se cheama
"Tactil". Din pacate, ea nu exista din
punct de vedere artistic (sau al expe-
rientei pe directia si sensul JOC-
JUCATOR) decaét la jocurile cu
ForceFeedback. Functioneaza insa
convingator si in jocuri experimentale
gen X-quest sau Elastomania.
Regulile - ce balamuc de dimensiune.
Ea separa cel mai bine jocurile (ca
mijloc de expresie) de orice alt mediu,
insa da niste batai de cap groaznice.
Din punct de vedere al "generarii de
reactii, stari, sentimente si emotii, este
0 pacoste”. Spre exemplu: prin fnsusi
mediu interactiv (care nu poate exista
fara reguli si interfata), faptul ca
jucéatorul isi alege punctul de concen-
trare, jocul devine mai greu descifrabil.
Nu este greu descifrabil in sensul
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-.5;reznlvér'n'iu1 ciin sensul receptérn Ui imediate. Adica nuca  crescandu-i 7 puncte rosii pe tichies pentru farmec. Este  KAPUT
| n-as putea sa trec mai departe de monstru, ci faptul ca am vorba de orice joc in care evoluezi de la un punct la altul - ~ Se facuse dgja 3
;m::arca; sa ma feresc tot timpul m-a facut sa nu vad ca are Questuri, RPG-uri, Action, Adventure, tot. Baldur's Gate, PM si tot la repli-
e un punct vulnerabil in buric si am pierdut o groaza de timp si  RexNebular, Civilization, etc. Cel de-al doilea sistem poate | cile alea stupide
. munitie si m-am enervat si nu mi-a placut - ori nu era asta cuprinde unul sau mai multe sisteme inchise precum de mai | = gand
intentia creatorilor, sa te faca sa nu-ti placa, ci invers. la o sus. Sentimentul de libertate in aceste jocuri e mult mai mic, i gan E%m',
carte, de exemplu, si compar-o cu un film. Pe langa faptul dar acest fapt si complexitatea sistemului de reguli pot gen- Qagg la sfarsitul
¢4 unii sar direct la dialoguri sau citesc in diagonalé ori pe era emotii, stari, sentimente. Cu alte cuvinte, libertatea - Vietil pot sa numar
deasupra, reprezentarea vizual-senzorial-cum mai vreti - omoara formele inalte de "feeling”. Despre metode de imple- |  cinci prieteni
. logica din gandul fiecdruia se compune mai greu decat in mentare a formulelor emotionale, mai vorbim noi. . adevarati... ar
s AV '(audit}-vi;ual). Cam asa e si in jocuri - pierzi repede firul.  Ar mai fi simulatoarele si jocurile de sport - ele nu sunt o . trebui s& ma3
L : . categorie separata, fiind transpuneri mai reusite sau mai . respawn-ez. Eu nu
-_-:-:-._;- ‘IAGLEU, FARROANE, IFATASY pufin norocoase a unor sisteme deja existente. Eleea o ins
S HENGLEZA, LIMBI STRAINE? Emotiile inalte au formule de initiere complicate - de aceea, 1 Z
~ Acum nu toate cartile sau filmele sunt distractive sau sistemele de reguli inchise permit foarte greu (aproape - BiE el R
s 5f;.-.arnuzante Se intdmpla sa plangi sau sa te ingrozesti, lucru  deloc) transmisii emotionale. Ele sunt mai degraba jocuri - sa adorm foarte
. pe care nu l-as forta sa se incadreze musai in distractiv, dar ~ senzorial-intelectual stimulative. Dar cred ca am aberat . curand. Am pus
. care |-as ruga sa se alieze termenului "placut”. Da, cand destul. Ceea ce am incercat noi (la Impale) sa facem in ~_mouse-ul cu
-_;_}'5"f.’f;.; sunt generate fictiv, multe din starile "rele” sunt placute. "2nd Project" este crearea unui sistem "liber inchis”. - Force-Feedback sa
Seamana un pic cu o situatie de genul: cari o canistra cu 2ndProject este un joc de strategie in echipa, unde poti sa-{i = m3 scoale peste
. benzina pana la etajul 9 - vecinul te-a scos din sarite cu alegi la cel mai mic detaliu locul tau in echipa, sa aplici pro- | Laioua zile cu
. reclamatii despre noul subwoofer - si obosesti, muschii pria strategie. Vrei numai constructie, foarte bine, vei avea e
St : 2 e i G efect de "toilet
_____ . mainii te dor - o senzatie neplacuta. Cu o zi mai inainte, ce face, s.a.m.d. Ce e cu sistemul de reguli "liber inchis"? 3 :
. nsa, erai la sala de fitness, te spargeai in fibra, vanturai o Adica poti sa-ti alegi cum vrei sa joci - vrei sa te ocupi de - flush’, am oprit
~ greutate oarecare, te durea acelasi muschiulet, dar era construirea bazei 30%, de partea de decodare (spionaj 5%) @ flecare ochi si pe
- placut. Cu alte cuvinte, placerea poate veni de la stimuli si de resurse 65%. Indiferent de ce iti alegi la inceput, jocul | urma... nu mal
- (exteriori sau interiori), din emotii, stari si sentimente. La functioneaza pe un sistem Inchis - regulile se aplica perfect | stiu!
. emotii se baga si bucuria, dar nu este singura care (speram noi) in orice situatie. Dar nu se opreste aici, pentru
. genereaza placere. Ceea ce inseamna, ca daca o carte ca odata inceput, jocul evolueaza mentinandu-se tot timpul
- poate fi valoroasa si placuta, chit ca e Platon sau Joyce (pe  1in sistem inchis. E mai greu de priceput, dar se pare ca
. _care nu i-as forta s& se clasifice drept distractivi), se poate functioneaza. Sa dau un exemplu. Sa spunem ca iti alegisa
T . afirma ca un joc nu trebuie sa fie distractiv pentru a fi placut,  te ocupi de resurse 100% - asta inseamna ca vei avea de s et oot
. valoros sau "bun". Fara voia lor, nici nu sunt. Nu pricepeti cautat, minat, carat, distribuit, convertit, etc - o muitime de B e e e
. gresit - nu zic toate. Un JazzJackRabbit ori X-Quest ori... treburi. Nu vei putea sa le faci pe toate de-odata - in functe
multe altele sunt eminamente distractive, dar irelevante de ce-ti alegi la inceput vei putea sa incepi cu anumite peaaie g e g
e ;:ire:entarii de fata. functii. Tot alegerea de la inceput determina si modul cum
- Euvreau un joc in care sa am parte de emotii din cele vei evolua - ce fabrici, rafinarii, etc vei putea construi si cam
_.__"'mal variate: bucurie, dragoste, recunostinta, mandrie, cand se va intampla in derularea jocului. Toata aceasta
 multumire, usurare, tristete, furie, dezamagire, gelozie, evolutie care pare aleatoare se va gasi mereu intr-un sistem
- regret si rusine. Toate acestea sunt placute intr-un context de reguli inchis. Daca nu am fost clar, sa-mi spuneti, sa va
. fictiv - chiar si dezamégirea. Daca jocurile pot sa-mi dea asa  desenez!
. ceva, ele devin automat manifeste artistice - si, cu cat ampli- Acum, ca sa fim siguri c& nu ratam cu aceste complicatii,
.. tudinea emotiilor sau a stimularilor senzorial-intelectuale am decis sa ne facem mana cu un alt joculet - fara prea
- este mai mare, cu atat valoarea lor artistica este mai mare. multe sentimente, dar cu o groaza de explozii si bum-bum.
P Firepower pare simplu si ca reguli, si ca implementare - ei,
. > SE POATE? daca ar fi fost simplu, ar fi fost gata pana acum. Noua insa
- Cum se pot obtine astfel de "vibratii"? Prin tehnici artistice ne place cum iese, asa ca ii tragem tare - bum-bum.

'__';-.;c:c:«nsacrate Adica prin grafica, sunet, muzica, animafie,
. actorie (voci, motion capture, etc), scenografie, scenaristica > MEMORIU

. sitoate acele pari artistice care functioneaza minunat de Ce avem pana acum in afara unei batai de cap? Jocurile nu
~ ceva vreme 1mpreuné {in film, de exemplu). Pai atunci, ma sunt distractive prin excelenta, st nu trebuie sa fie, ele sunt,
~duc la film si gata. Mai pot primi vibratii prin interfata - joy- sau ar trebui sa fie stimulative. Jocul trebuie sa-i fie gazda
. stick-ul poate sa vibreze la mine in maini, dar pare prea jucatorului si s&-1 intretina cum poate mai bine - intelectual,
. putin. Ar mai fi regulile. Cum pot regulile sa-mi dea mie fiori?  emotional, senzorial. In aceste coordonate, tu, jucatorule,
. Ei, asta este o MARE problema. trebuie sa te decizi daca te declari invitat sau nu. E ca in
A detectat eu, de capul meu, doua sisteme de reguili. cazul unui pasionat de carte sau film - el are un sistem de
A f-_rf“_5?5___F_’r;muI sistem este cel in care jucatorul evolueaza fata de el valori pentru ca damblaua lui este "stimulatitva” si deci
S -_j'-;_r_nsu@1;7_de la un moment la altul el devine mai bun. Jocuri pasionala. Acum iti poti permite sa fii un pasionat adevarat,
. caracteristice - Sah, Tetris, FPS-urile In multiplayer. Acest pentru ca jocul este, pe langa toate, un amestec de emoti,
~_ sistem are de obicei putine reguli, foarte clare. Este un sis- lucru asezat cu delicatete in fruntea ordinii morale. Asta
e o tam inchis de reguh care daca "se inchide" perfect, poate inseamna ca daca te declari pasionat, trebuie sa-ii respecti
.. crea senzatia de hbertate foarte mare, poate crea "faze’”, pasiunea si s-0 hranesti - forma pasiunii tale ti-o alegi - devii
~ poate fi exploatat la maximum. Prin "sistem inchis” spun un  colectionar, vizionar, consumator feroce sau ce vrei tu, devii
. setde reguil care se aplica perfect in orice situatie de joc, devotat si te lasi devorat. Daca esti pasionat - cumpara-ti un
 un sistem in care nu exista nici un punct din joc pentru care  monitor mai mare! la-i volan, joystick, mouse cu forcefeed-
_____ . saexiste exceptie sau regula speciala. Un exemplu de sis-  back, o pereche de ochelari 3DRevelator, boxe puternice i
 tem perfect inchis este Quake - exploatat la maxim, el a pe cineva drag sa-ti facad masaj si potol, ia-ti cei mai buni
. generat Roket-Jump-ul. prieteni si omoara-i zilnic in multiplayer. Daca nu, esti doar
Al doilea sistem de reguli este cel In care jucatorul, sau un simplu amator, si atunci judeca-ma asprul!

. reprezentarea acestuia, evolueaza raportat la joc. Nu este
';'lvmrba musal de RPG-uri, unde evolueaza personajul
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 Deodata aparu un
~ pitic. Se uita la

. mine de parca era |

_ nimerit. N-aveam

. tupeul s& misc un

 fir de par, dar mi-
am zis In sinea

mea: "...asta
n-are treaba cu
. aerul curat".
. -Vrei sa fac un
siretlic? ma
~ Intreba piticul.
Am dat din cap
ceva gen "aha’,
- combinat cu un
 soi de '"daca n-a
- ce face...". Piticul
 facu implozie! Puf,
- CU un sunet gros
. Cca de avalansa, de
mi-au rasunat
“urechile. Scurt,
alminteri, a fost
_ foarte scurt... Si
- m-am simtit asa
socat, de parca
urma sa fac si eu
implozie in
urmatoarea
sutime. Ce a
-;”urmat se
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Mi-e dor de joacele vechi si bune - expre-
sie generalizata. Dar nu despre ele vreau

53 vorbesc, ci despre fapul ca "mi-e dor.

-Bag degetele in priza si ma uit la
_ Hardware Monitoring - nu, nu e vorba de

vreo criza "acleu, copilaria mea cu madle-
na lui Proust cu tot’. Nici ceva de genul

"'m-am plictisit de calculator, m-am

obisnuit cu joacele, stiu cum sunt facute,
nu ma mai "prind” ca alta datad". Nu, pen-
tru ca, paradoxal, jocurile imi mai plac si
ma prind iar de copiladrie n-am cum sa8 ma
plang, pentru ca, parafrazandu-| pe King,
‘am o inima de copil. U tin Tn borcan pe
noptiera’.

Mnstalatilt Sanstoarie”

System Info zice ca jocurile de azi (nu
toate, Feri-m-ar Sfantu’) au renuntat I8
niste elemente sau poate... le-au ascuns
prea bine! Sa explicam. Elementele de
game design seamana cu colacul de |a
WC-u. Colacul este un obiect de mare
intrebuintare, dar pe care nu-l bagi in
seama decat cand nu functioneaza corect.
Si ce e mai grav, este ca atunci cand se
intampla sa nu functioneze normal, nicio-

‘data nu sunt invinuiti el sau proiectantul -

nu - "clientul" tncearca toate mijloacele de

a ocoli «<problema», daca se poate, cu cel

mai mic efort - paradoxal insa se ajunge
la degajari de energii incredibile. Nimeni

nu repara colacul - odata instalat gresit,

_ asa e sortit - iar clientul devine acrobat
~In jurul scopului. Daca e rece sloi,
strange din dinti, daca nu sta ridicat 1l

tine cu cotul, cu genunchii, cu capul, 1l

sprijina cu furtunul de la masina de spalat,
face te miri ce (mi-e si rusinel - niciodats
NuU renunta, nu repara $i dupa ce a trecut

de puzzle - uita. Asta pa&na cand vine iar.

"':-'_L'Ja:m asa face jur:'atﬂru'l cu fiecare element

f'af unui joc in cazul in care acesta este
 defect. Defectiunile astea sunt foarte

% --';marunte S msesrzahlie-- respectw colacul
___"ffe intact, functional, dar are o problems

: 'f_ﬁ_canci il ridici -

desi se ridica pana sus, ba

~  si sta de multe ori in inertie o secunda

~ péna sa se pravale. Am vazut nenuméral;l

.' "'juc:étnri" incercand sa deschida usi - usile

erau de nedeschis - nu exista "nivel" n
. spatele lor, nu exista de fapt nimic, erau

_ simple texturi. Desi tipul de usa de
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nedeschis se Tntalnea mai des, unii Incer-
cau sa intre non stop, gadndindu-se chiar
sa se reintoarca |a prima «Cu un ciocan
mai mare», Sau am vazut pe foarte multi
blocéndu-se pentru c& au dat click ori-
unde numai unde trebuie nu, sau altii
(inclusiv eu) care incearca sa se suie pana
dau cu capul de "tavanul” nivelului, etc,
etc. Daca sunteti convinsi ca voua nu Vi S-
a Tntamplat niciodata ceva din gama
«clientul si colacul», va Tnselati si va
amening. V3 reamintesc ca jocul e un
mediu greu descifrabil, deci jucatorul nu
este de condamnat, mai ales ca el
testeaza mereu limitele (ale lui si ale jocu-
lui), vrand sa pacaleasca mereu jocul.
Designerii, pe de alta parte, vor si el sa
pacaleasca, modelandu-si jocul astfel incat
sa para mai mare, mai complex, mai
provocator, mai antrenant.

Ce se face? Cum se rezolva situatiile
de acest gen? Cum faci ca jucatorul sa
inteleaga regulile jocului, limitarile, scopul,
dar mirajul sa se pastreze? E greu!
Practicile de "game design” folosesc sim-
boluri, culori, sunete si alte indici, pentru
a "decupa” chestiile importante, pentru a
le face mai vizibile, mai usor de descifrat.
In Quake, de exemplu, nu trebuie sa te
apropii de cutia cu sanatate’ ca sa-ti dai
seama ca este "0 cutia cu sanatate’ -
rosul se vede de departe, se intelege.
Exista cate o culoare pentru fiecare
arma, pentru fiecare "munitie’ - astfel
fncét jucatorul sa-si dea seama imediat
despre ce e vorba acolo - lucru foarte
bun. La fel in multe jocuri - indicati de
culoare, sunet si chiar directe (ex: se
schimba cursorul, apare un text, etcl.
Atunci, de ce ma supar asa? Vine acus o
teorie tristal :

Economia Compromisuliud

si Firul Rosu _
Designerii {majoritateal stiu aceste
lucruri. Isi cunosc bine sculele si tehnicile,
jlar cum jocurile se incep de la "public
tintad", “timp de dezvoltare/costuri®, drumul
cel mai scurt e cel cuposcut. Se recurge
la tehnici cunoscute, la structuri stan-
dard- BTS - breefing, construit baza,
adunat resursa, etc. Adventure - dialog,
puzzle, explorare, dialog, un mic arcade,
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explurare puzzle, etc.

Pentru Jucatﬂru{ ‘plebeu”

' sunt nr:cum artificii insesiz-

--1.3”§:a::;;:..._abﬂe - el nu-si va da seama ca

-se afla In rutina de explorare.
:ﬁ_?nsé in cursul acesta compro-
- misul va fi facut intotdeauna in
'-__t_.i'fe:.tﬁ_im'entui- unitati stilistice,
_grafice, etc. pentru ca lega-
;:“-‘-'_':turile logice dintre elementele jocu-
_ lui se fac prin simboluri si indicatii

. directe. In stramtoarea dintre
- dead-line-uri se refuza dez-
""f'ﬂ'._'_';fvnltar‘ea unui joc menit sa slu-
o eas:é firul rosu a lui

Am sa dau un

. exemplu: Another World -
. Delphine - incepi cu mersul,
L lapol fugi, dai cu piciorul sa
| ::"Stc_:r‘ceﬁ_i niste mormoloci veni-
. nosi, exersezi fuga de monstrul
 cel mare, sari pe o liana, esti
' prins, evadezi, gasesti pistol,

. etc, ete,

mai tarziu ajungi sa

~ te strecori rostogolindu-te

. prin conducte, etc. Daca luam
-~ jocul la modul general este un
o jump&run in care ai un pistol

. [care face si scut) si trebuie sa
. evadezi din universul acela -

- A "_ag.tia retii dupa ce-l joci. La bani

-méruﬂti-'

(cu riscul de a ma

| - hazarda - n-am reluat jocul si
e -'-'n_u_mai tin minte exact) mor-
- '_5_-__jmr::£ucii nu prea mai ai de ce

~ o s8-1 Intalnesti - ca ai pistol.
.-"5'3,':.?-*&'“':5';35 cotloane nu te mai ros-

 togolesti

Parca nici liana...
Toate aceste mici

nu
mai stiu.

. __'det:al_ii_-au facut jocul genial, iar
. aceste mici detalii erau pro-
. gramate special si fara

economie.
Astazi se ia de |la coada -

."'__t.‘:e' retii din AW - un jumpS&run

“cu un pistol - ca sa reeditam

. un succes, facem si noi unul,
. dar punem un pistol verde, i
‘ 5'.'.;:}_":::Fam Si 0 mitraliera si facem
~ personajul o gagica sexy. la
S ~ cel mai mult a contat 1n AW ca
. s-atrecut de la o "ruting’ Ia
 alta pe nesimtite, firesc, slu-
:_'__"_1--'Jind ﬂrut epic si emotional.
.."_'--ﬂstéz[ departamentu! market-
. ing dicteazs - un joc cu balauri,
. dar cu arme SF, lupta extrem
_ de realista, personaj principal
- Barbie, sa aiba multiplayer, s3
.. . foloseasca Directix 8a si sa
 mearga pe 386. Daca-i intrebi
"‘-z"de GE'T’" ti se va raspunde - ca

asta trebme pentru “target” S

ca este 0 nisa sesizata in piata
- 'nu s-8 mai facut asa ceva'.
Cred si eu ca nu s-a facut.

St atunci de unde unitate
stilistica? Ultimul joc care m-a
umilit |a acest capitol a fost
Interstate’' /6 - Activision -
Dovada a faptului ca se poate.
Trebunind sa se limiteze tehnic
la "low-poly”, au optat pentru
un stil de grafica cubist, care
se potriveste si cu low-poly si
cu anii '/0. La anii '70 se
potriveau de minune masinile
puternice (pe atunci nu se
facea economie de com-
bustibil), scenariul cu
petrolul... tot. Dupa ce 3
devenit hit a intervenit mar-
ketingul si-a zis - facem
interstates '82, pe acelasi
principiu, dar de 50 de ori mai
prost.

Am zis, Cheia Franceza, Inelara
de 13. Mestere, nu da drumu’
la turbina. ca sunt su

=8 giap BRI E N BIEEE]

Ce avem pana acum? Legaturile
dintre elemente se fac stri-
dent, iar jucatorul rabda si se
chinuie cu ele. Daca legaturile
Nnu s-ar vedea - ca ata la o
operatie - dar pacientul ar pri-
cepe despre ce e vorba, nu ar
mai sesiza cclacul de la WC.
Am fost clar? Ok, trecem mai
departe, ca@ mai e ceva!

oa incercam sa rezolvam
situatia si sa vedem daca nu
mal e si altceva care face
diferenta intre joacele "vechi’ si
cele contemporane.

Cu dead-line-urile nu e de
joaca. In primul rand stabilesti
ce fel de joc vrei. E pe sistem
de reguli inchis sau deschis?
Daca e actionat de poveste, ai
grija ca toate elementele sa se
topeasca bine, bine. E de
preferat sa inventezi jocul dupa
poveste, nu povestea dupa joc
- caz valabil numai In sistem
deschis actionat de poveste.
Daca structurezi jocul bine si-l
faci pe bucati, elementele tre-
puie sa fie legate intre ele nat-
ural, altfel jucatorul il va
receptiona ca atare - indifer-
ent daca o face constient sau
nu. Nu va da vina pe colac, dar
0 structura rigida si foarte
simpla il va aduce in situatie de

judecata: daca jocul ar putes
vorbi, jucatorul ar comunica cu
jocul ca la tribunal - ar vorbi
numai pe rand si s-ar adresa
Cu 'onorata instanta”. De fapt,
sunt sigur ca nu vreti sfaturi
de la un mucos ca mine si
oricum ma simt penibil, dar e o
reguld: ar trebui sa& stii in
fiecare instantaneu ce gandeste,
la ce se uita jucatorul, daca stie
care e scopul Ui, care este miza
pentru care e acolo. Probabil
cea maj importantd este miza -
ce-| face pe el sa continue -
faptul ca se plictiseste? Ca a
dat banii pe joc?

Am zis ca trebuie sa stii ce
vede jucatorul si asta m-a
trimis cu gandul in alta parte -
compozitia grafica trebuie sa-|

faca pe jucator sa admire si sa-

| $ind de "varful atentiei” con-
centrandu-| unde trebuie. Ideal
ar trebui ca orice screenshot
sa poat3 trece o analiza din
punct de vedere al compozitiei,
structurii, culori+accente,
etc. La Firepower (3D arcade,
SF, In care-ti vezi navuta din
spate si 0 conduci prin cot-
loanel, pentru ca jucatorul era
tot timpul atent fnainte unde
urma sa traga in inamici, am
propus ca in anumite cazuri
nava sa aiba o mantie care sa
nu lase nefolosita cea mai
mare parte a ecranulul - ma
rog, mantia are si niste functii
practice, dar forma ei flexibila
ajuta foarte mult la compozitie.
Cand a auzit sarmanul grafician
Cca vreau nava cu mantie, a
uitat sa-si faca cruce.

MEMDRIL!

Cu alte cuvinte, revenind la
marea dilema - pe vremuri,
legaturile dintre elementele
specifice de design se _
imbracau In haine epice - [ex:

aparea un filmuleg care-ti arata
ca ciupercile sunt otravitoare).

Astazi, desi mult mai rigid
structurate si mai complexe
(doar prin mutimea si dificul-
tatea elementelor, nu prin

diversitatea lor), jocurile se

bazeaza pe indicatii ieftine (ciu-

percile sunt violet fosfores-
cent, fara alte comentariil.

Jocurile sunt mai grele acum,

dar nu sunt mai adanci.

din varietate, din réaturnarea

4 pars ..' 'l- ........
% “ !

fuluslnd aceieaﬁr elemente
chiar daca ar creste t:mpui
minim de ]DC adénc:mea se da

.....

conventiilor. Jocurile sunt 0 SEI‘IE
de conventii - azi seria nu T

Si ma trezesc jucand
Commandos (o serie mtnunaté

de conventii, aitm:ntem}. |ar

contine rnuite scimbari de r:nn—- o
ventie - doar multe nnnven;u. ,,._"“'

dupa S misiuni parca sunt un e

functionar la servici - rsém
acolo nu se sahtmhé
conventiile, la Ser-vlmu Emcr Tn
game design macar). Sl de c:e c—:
teoria trista? Pentru oA practi-
ca este foarte departe. Cétl
dintre voi, cei nemult;umif;a de
jocurile pe care le joaca, au

pus mana sa faca o harta, _Uﬂ -;fi_f:j'-:'fr:_:-;_g

mod, un script? Vae greu, e
de fnvatat? Bine, céti dintre voi

au scris o idee, un scenariu -

sunt convins ca sunteti multi -

dar va intreb - céti dintre vai
au dus treaba pana la capat?
Daca dati ideea scrisa pe hér-

tie unui programator, poate sél e

termine jocul fara a mai pune

intrebari? Nu, e gresit!
Va rog sa ma ;ertatr

am o sumedenie de legaturi

logice de acoperit, apar 'ét:ét’ea"_'_:- ﬁ::_ =

situatli neprevazute... va rog
sa ma iertati. Ma rmdea faptui
ca se fac atatea jocuri de n:m
nu le mai pot numara 5| Sk
atatea compromisuri. '

cred-, -
'Ca sunt nervos, ca nu apuc nici o
eu sa termin fiecare idee. Mai S

--------
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Mi-am dat seama ca de
mult vroiam sa fac implozie.
Ma strangea aerul. Brusc
aparu piticul. Tocmai cand
vroiam sa fac implozie, vine

de nicaieri un pitic - ce de- -

ranj! S
- Vreil sa fac un siretlic?
intreba pitcul. Am dat din
cap ca da. Piticul facu ex-
plozie. Era randul meu a-
cum. Parca auzeam in su-
netul acela gros: 9...8...7...
La repezeald am pus castile
pe urechni, am deschis
WordPad-ul/File/New/New
Game Design Document,
am pus o melodie suparata
si foarte cunoscuta, am dat

la maxim si am asteptat.
3 2 = 2
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FIH-AR SA FIE. . | mai... nu va faﬁe jocul tau,

ROMANL G4 NASCUT POET draga creatorule, nici macar de
Din cat "feedback® primesec, 0.3 ori mai BUN decat origi-
Oa fact: nenumaratele echipe de nalul, oricare ar fi sursa de
.:-g M ;rezeaff entuziasti care se aventureaza inspiratie”. Cifrele se pot schim-
| ;)} mi'a*:: ;m:ez : v in a imbogati creatiile Domnului  ba dupa plac, respectand pro-
5_‘; S cu “inca un joc roméanesc de porgia. Cu alte cuvinte,
"Eﬂtf‘ S ;“ci:ic B succes' au pe firmament niste parafrazandu-ma nu pentru a8 ma S pir e _
'- ?1—3% s proiecte de amploare uimitoare. = repeta, dar pentru a fi mai clar -
| C b Ate un lider de - variatia (mari > Nume:
B2 A Hile ol £ um vorbesc cu cate un lider de variatia (marirea sau
PES A mb = proiect, am senzatia ca ma micsorarea) numarului de con- Andrei Fﬁﬂtﬁna
Vil i d, L ; i : : - 3 =
il LE*‘H:‘!E::E o adresez "celui de-al doilea Sid ventil sau de elemente compo- > Fim Impale
E}ar dlﬁﬂdaté - o Meier al Homaniel”. Pe unde te nente ale unei conventii are o _Entertalnmeﬂt
- | i ;:;'3 ‘.:Ei . uiti e plin de RTS-uri, RPG-uri, influentd foarte mica in jucabili- - Funct.ia-
'din*:é? i snﬁ'rg:.;!” ! FPS-uri... ce mai, jocuri, nu tate. Adica - daca am un joc, un Co D951gner/'
iatéul... s deafdce gluma. S.l cum sa .nu te umple de RIS, gé zicem, cu 100 de tipuri Praj ecks Manager
A leeeE A respect cand vezi asa ceva?! de unitati, fiecare cu o singura
arat; ffate-!air Apoi, ca prin minune, ‘echipd’ functie distincta, sau cu 1000 ; Prfiﬂctﬁ'
e e dupa echipa se destrama cu un tipuri de unitati (cu o singura amolxe, 2nd
facut-o ast'noapte | | ~ : SR Projece, .
T Lo caomunicat de genul: "M-a la8sat functie distincta) sau doar cu s T
lata pentru care a | | : 5 5 i .Flrepgwer
At Ak M nevasta cu doi copii la 10 tipuri, daca am grija sa aleg aa
’:Pie hid’ﬂ}; h; i o Scrovistea". Dar asta nu e asa functiile proportional, din punct Mzter:,ar :
E;g}cﬁjaﬂ ;P Ea:e o de grav - mai dureros se arata de vedere al "factorului de deru- S Redact@r Sef ----- :
anu‘a M{;EUSI o niste viziuni apocaliptice - ceva lare”, al jucabilitatii nu ar trebui {oor f::mdat::r)
S te'a - b de genul: "Jocul nostru are de 3 sa fie mari diferente. Revista Game@ver
" gl | : : : : ; : _
Asia ﬂm.a . ,p. o e ori mai multe unitati decat Este foarte la moda sa faci un > Careapmnﬂ&nt
] § { i 1 i ’. - - 1 H I =
Em'ar Efecfu!pfnel L Starcraftul si merge pe un 133  joc "gen X', darcu 'Y, W, si Q GameOne la o
e ) B i } | - ; - :
e s A b cu CiruslLogic de 512k". schimbat’. Cum se spune, "X E;rﬂpein Ga;mes ; :::::
=T aduc BEw : : : . ; s 5
G L] Sa fiu practic desfac eu sintag- with a twist". Nimic rau, cu e S
Smihe S bhackam ma pentru intelegerea usoara a conditia sa se schimbe ceva. lar = Des1gner ;
aseara, inainte de a | | ' proiectul No Name

factorilor ecuatiei: "de 3 ori daca s-ar putea schimba ceva I3 s Flrma AMC

ma apuca sSa joc. Se
_facea ca vroiam sa

_ AT Impale este un
fac un joc mlnunat .
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sistemul de reguli, totul ar fi
brusc interesant. Am sa incerc
Sa dau exemple, sperand ca voi,
furiosi creatori, sa dezvoltati si
diversificati pe mai departe.

LA PASA VINE UN... TURCH

71 PE ROMANESTE, HRE!

Revenim la definitia unui joc - "Un
set de reguli si un spatiu de
desfasurare”. Cu spatiul de

. desfasurare nu ne complicam -

ne-am saturat de "hargi mai mani’,
~'univers mai SF, ‘mult mai multe
_poligoane”’, "Zoom mult mai
infinit", "Sunet mai 3d", etc. Dar
sa ne luam de reguli si s&
incercam sa le schimbam de tot,
daca se poate. Sunt cateva sis-
teme de reguli, dupa cum ziceam
mai demult, si totodata sunt
‘niste elemente dupa care
formeaza sistemul de reguli cum
ar fi: scopul jocului, miza
jucatorului, recompense, etc.
- N-am sa stau sa reinventez aici o
matematica, scopul meu fiind
doar de a-mi stramba aratatorul
catre un drum pe care cei plic-
tisiti se pot duce dintre noi. Am
Sa 1au un sistem de reguli cunos-
cut (fn minima lui forma) si s
incercam sa-l intoarcem pe dos -
sa vedem ce iese.
Intr-un RPG, personajul
(reprezentarea jucatorului in
spatiul de desfasurare) are niste
caracteristici care se maodifica 1n
functie de mediu si de actiunile pe
care jucatorul le Intreprinde (cu
el, cu personajul). Astfel cand
doi jucatori ajung in aceeasi
situatie logica, fiecare o poate
rezolva altfel, si apar discutii de
genul: “Tu cum ai trecut de Vasile
Parlicu'?"

Deci personajul are caracter-
isticile care se maodifica in functie
de actiunile jucatorului, care au
loc in functie de mediu (cel virtu-
al, desigur] si astfel personajul

~ajunge la finalul jocului serios

modificat datoritd multitudinii de
secvente actiune/mediu, iar
jucatorul ajunge si el pugin
modificat din dragoste pentru
personajul sau.

~ Hai sa incercam sa intoarcem

- totul pe dos - personajul nu mai
- are caracteristici, si deci nu se
~'mai modifica - jucatoru! (din
spatele personajului) are in con-
tinuare actiunile (nu putem sa i le

ludm, ca sa ne mentinem interac-
tivi) iar mediul... uite i d&@m lui
caracteristicile. Astfel, fiecare
‘camerad’, fiecare situatie logica
pe care o etaleaza mediul, are
acum niste caracteristici care,
ca sa fie palpitant, se modifica in
functie de actiunile jucatorului
(acum direct proportional cu per-
sonajul sdu care nu mai are car-
acteristicil. Cum vine asta?... o
sa ma intrebati. Foarte pe larg,
cam asa: daca fiecare camera are
niste caracteristici care se
modifica, MEDIUL, inseamna ca
un jucator s-ar putea sa-|
gaseasca pe sus-numitul NPC,
monstrul Vasile Parlitu', furios la
culme, iar alt jucator s-ar putea
sa-| gaéseasca foarte prietenos.
Oricat de costisitor ar parea, va
asigur ca situatia este viabila si
facubila cu aproape aceleasi
resurse ca un RPG clasic. De
fapt, ca sa ne spargem in figuni,
putem sa& pastram si caracteristi-
cile personajului si ale mediului -
sa vezi ce frumos devine. Ei, asta
a fost doar o idee - Tncercati sa&
intoarceti pe dos si alte tipuri de
jocuri - Tncercati cu JMC-uri
(Joace Mici si Cool) - e un deliciu.

ADLEL - MAI E OE ZIS!

Ziceam de resurse cateva
randuri mai sus - sa nu fiu poet,
revin de unde am plecat. Mai
aveam de rezolvat problema "... si
merge pe un 133 cu CiruslLogic
de 912k". Faptul cd nu sunt bani
de un GeForce3 genereaza
proiecte avorton cu pretentii de
blockbuster - si te uiti la ele cu
mila si dezabuz. Oameni buni,
tehnologia fuge cu viteza mare si
daca nu te tii de ea nu prea te
baga nimeni in seama - oricum nu
intri pe usa din fatd. Ce rost are
sa urci pe varful Ciucas, cand
"lumea" urca Everest dupa
Everest tot mai sus si mai iute.
Am o intrebare pentru creatorii
amatori - furiosi - care dintre voi
s-a gandit la sunet Dolby?
Credeti ca nu e important?

MEMUORIL

Cu alte cuvine, romanul nu prea
stie sa faca joace. M-am uitat
mai atent si mi-am dat seama ca
nicl Nu prea stie sa le joace - e 0
poveste asa lunga si complicata,
dar trist de adevarata. Acum e

de vazut cat e vina romanului si
cat este a jocului, dar ma uit
‘afard” si... ah, uite vara. Ce-mi
mai arde mie de jocuri? Unde
mi-e echipamentul? Rucsacul e
pregatit - scot din el coarda,
buclele, spiturile, 1l umplu cu
ultimul DirectX si plec spre
Everest. Da, am fost pe Ciucas,
dar acum ala nu mai e munte.
Romanul trebuie sa incerce sa-si
dea duhul pe toate altarele pe
care si le poate imagina - pe
altarul programarii - sa& traga de
toate functiile care la randul lor
sa traga de tot hardware-ul. Pe
altarul graficii, al sunetului - "cele
mai racnete tehnici' - 300 de
straturi de texturi, daca se
poate, s&@ geama pixelii de fru-
musete cat de Dolby pot ei. Pe
altarul designului - pe cuvant, mai
frati romani, ganditi-va la Tetris
inainte sa va vina ideea de a face
"Black si White with a twist -
Rosu si Negru”. Si dupa ce va vine
ideea, mai ganditi-va o data la
Tetris. Pe altarul managementu-
lui - nu va fie frica de hartie - sa
existe documentul ala de design,
dla tehnic, niste deadline-uri,
niste responsabilitati si niste
mailuri - afara sunt oameni care
va pot ajuta - si nu ma refer la
reviste si site-uri de gargara -
conditia este sa nu fiti poeti.

Pe altarul vostru, al fiecaruia - ca
la greu e simplu sa renunti si
greu n-are cum sa nu fie.

e e ¢ T ————

- S8 ma duc cu
vruta mea, la un
film undevs...

[frtb-mma, puni,
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Producerea

de jocurl

Ce e cul 51 ce nu prea7“'f

| ]
Ubi Soft

Nobile Aventurier,

Iti scpriu din nou... S
mana mi-e mai grea
acum. Din noul turn
vad Marele Zid si

Piramida. Fiordurile,

ba chiar si potais
din fata casei. Imi
impart minutul
intre o0 cana cu apa
rece, un concert de
plan st Bunul
Dumnezeu. Ma uit
In palma, astept...
Si-mi spun ca am
ramas acelasi. ..

{
1

OK. Ma dezamagesc multe jocuri.
De aici pleaca totul - care n-au
vazut ca& “aici” e gresit, ca nu
trebuia asa? Acum ceva ani am
dezvelit termenul de JMC (Joc
Mic si Cul). Becitesc jocurile de
acum - conceptul este simplu,
jocul este complicat, iar ceata de
pe ochi mi-e a dracului de grea.
Mi-am indreptat priceperea si
pielea sa le dau de capat - nu
dorm noaptea, iar dis de
dimineata, vin chiaun sa dau
noroc Tn bucatarie cu colegil de
servici. Se vorbeste mulit si nu

aud nimic. Ma joc... si nu-mi
place.
La dracu... ce se Intampla cu

atatea joace muncite luni de zile?
Apoi, incet imi dau seama... fir-ar
sa fie - jocurile astea ma iau
drept prost!

PRODUCTH, CONSTRANGERI.
COMPROMISURI 51 VISLUIRI

Da, stim, jocurile sunt doar un
produs - exista Dead-Line-uri,
Termene, Bani, Cerinte, etc. Hai
sa eliminam din start toate

lucrurile gresite ce sunt rezul-
tatul lui “n-a mai fost timp si
pentu asta” si sa ne referim la ce
e deja in joc dar e... prost gan-
dit. Mai amintesc aici ca fiecare
participant |la genericul jocului
are restrictiile lui si-si poarta pe
umeri compromisul.

Programatorul se zbate de
gbicei Intre memaorie Si procesor
- pe noi, jucatorii, nu ne intere-
seaza decat FPS-ul, stabilitatea
si “un pathfinding decent’.
Graficianul trebuie s& se des-
curce cu o conditie de genul "cea
mai subtire linie sa aib& 4 pixeli
grosime”. Pe noi nu ne intere-
seaza chinul lui, nu ne intere-
seaza decat sa arate bine. La
Game Designer se strang toate
aceste conditii plus vreo alte
cateva de genul “sa-nteleaga si
Grivei” iar pe nol ne intere-
seaza... sa ne prinda, sa fie bine,
s& merite.

Sa-nteleaga si Grivel... da,
sigur. La GameDesign pare cel
mai greu - Si evaziv cum este
domeniul, rolul de “coordonator”
se arata chiar idiot dupa atatea
indicatii. Dar nu suntem o tara de
GameDesigneri - suntem
Programatori, Graficieni,
Sunetisti si iubareti de jocurt.
Admit ca suntem iubareti de
jocuri fara sa va mal intreb. $i
acum va spun o poveste:

Odata, demult, pe cand lumea
nu avea destula minte sa se
joace, traia un cofetar (hai ca am
nimerit-o). Cofetarul avea
bucataria plina de ucenice sa-|
ajute |a treaba si la vorba. Unele
mai dolofane, altele frumoase
foc, unele mai pricepute, altele
mai lenese, unele mai tinere
altele... mai strengare. Cofetarul
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. fetelor li se mai adauga o copilits
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b ':_Z:_nﬂuE fiind, & fost pusa Ia treaba -
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~ cofetar cu o zi mai devreme
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:_-;_;:55jf:i_";'}'f;_:j-:mm jumate si se tintui ca nimerit
 cu nasul larg spre oala. Numai
. coada i se mai misca bucuroasa.
~_ Copilita se bucura peste poate si
. Intrebata de reteta nu putu sa
. Spuna nimic nou - a facut cam ce
:3}'5-_-5.:_:}:'5'-;;f_'f."msase mosul, dar cu mare drag.

Vézénd acestea, batranul pro-
'}f.5_:'{:;{::;?;_gi-:;fgramatur it chema pe grafician si
. pesu netist si hotaréra de comun
:':_3;_::"*“:-:.:;:ﬁ'facur*d ca la apus de soare, cand o
. da cu ploaie sa-mi desumfie rotile
. sisami rupa mana cu care am
- ﬂscrls Le- -am lasat un biletel:
. “"Morala: nu conteaza cat de
. apropiate si de stricte sunt

: 5_..:;_:'_:':5'525':;_'_-"punnteie A si B - intre ele se

~ poate trage o linie dreapta sau,

- _f{f-_;ﬂi_-;'gi'dacé Tei wne cu drag poti desena
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ca nu inteleg, dar intelegi ce nu-
nteleg? Ah?

Exemplu: Se da urmé&torea
“faza”: Un adventure. Pe ecran
avem o usd. Se cere ca jucatorul
sa nu piarda mult timp, pentru ca
nu e mare lucru de facut. Indiciul
care trebuie dat este de genul -
“Usa e Tncuiata”, Indiciul pe care 1l
gasesc In joc e de genul: “Usa nu
se deschide. Este fncuiatd cu o
cheie. Cheia nu este in broasca.
S-ar putea s& gasesti o cheie de
genul undeva tn camera balaurului
mort. Daca o gasesti s& vii cu ea
fnapoi - o sa se deschidad usa. Cu
cheia se poate deschide usa. Dacs
ai 0 cheie, poti s& treci mai
departe, dupa ce deschizi usa cu
cheia. Trebuie s& gasesti o cheie”.
Bun, sa zicem c& am exagerat, dar
de teama c3 eu, jucator, nu inteleg
gl trebuie “"s& ma prind” mi se da
toata informatia astfel tncat eu nu
am nimic de facut dec&t sa dau
click la next - uneori next =
moarte (dar ce ma& costa sa& Incarc
o salvare). In rest... impecabil -
grafica frumoasa, FPS curat,
sunet cristalin, etc. Ce-i lipseste?
Este corect din toate punctele de
vedere, dar efectul este... fad. Eu
dau click si atat, cu toate c3 v&d o
graficad frumoasa, am un FPS bun
si Inteleg tot.

CONCEPTUL "DAR DACA.. "

Buun, vine acum randul altei po-
vestiri (ooof, steaua meal. Cum se
rezolva situatii de genul? Cum se
genereaza in jucator “click-uri cu
valoare"? Adica, acele click-uri pe
care jucatorul le da cu inima
fncarcata (cu ce gaseste pe la
piata: bucurie, dragoste,
recunostintd, mandrie, multumire,
usurare, tristete, furie,
dezamagire, gelozie, regret si
rusine - remember EPAM?). Nu am
l0oC aici pentru o intreaga poveste
si dezbatere (cum ar trebui pentru
flecare din cazuri}, asa ca o sa va
dau numai manivela (un model de
punct general de pornire). Cui si
cum dati la dinti cu ea e... treaba
voastra, Eu nu ranesc nici un ani-
mal prin scrierea acestui articol
{sper).

Asadar, am sa va rog sa
deschidet: usa - aveti o usa la casa
macar. Nimic special. Este un
lucru obisnuit pe care-| faceti zilnic
si-I facetl fara “greturi’. Este un
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click fara valoare. Dar daca va
astept pe partea cealalta cu un
topor? Nu ma credeti in stare? E
asa de greu de crezut? Mi-a zis
cineva: “Eu ma uit pe vizor.” Buna
idee, zic. Am auzit apoi de la
altcineva ca sunt unii hoti care
abia asteapta sa te uiti pe vizor,
pentru ca au o chestie ascutita,
potrivita pe care sa ti-o Infiga In
ochi. Asta se Intadmpla de mult
(intr-un nivel de pe la inceput,
cand eram copil). Ma& mai uit pe
Vizor Si azi - stiu c& nu e nimeni
care sa ma astepte cu "chestia
ascutita la ochi”, dar apare un soi
de... "dar daca e?”. Si fara sa
vreau trag cu ochiul de la distanta.
Formula "Dar dacad” e cel mai
umil Tntrerupator de sugestie, iar
sugestia este ntrerupatorul catre
oricare din emotiile tnsirate in
carca “click-ului cu valoare”. Suna
imbarligat, dar e simplu. Nu con-
teaza ce monstru, ce "orice”
afisezi Intr-un joc, sau cat de clar
este pentru jucator ce are de
facut, atata timp cat 1i lasi imagi-
natia sa functioneze 1n voie, ba
chiar € necesar, pentru cei cu
imaginatia ne-exersata sa le dai
‘rampe de lansare”, sa le sugerezi
o0 directie. Pentru ca e mai simplu
sa-| faci pe jucator sa cada in pro-
pria-i imaginate decat In s sr et
reprezentarea crustata de tine
(GameCreator) pe ecran. P e et

Inchei in graba
aicl. Hatisul aven-
Curl este mare si
alambicat, dar
stiu ca arde in
tine curajul si
spiritul de
invingator. Peste
O Ora vraja
Marelui Mag o sa
ma ajunga... iar.
Sper sa-ti mai
SCriu. ..

Afantana

Cu un ochi vad in
intuneric, cu altul
numail in luming...
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MEMORIL s e
Cu alte cuvinte, desi sunt impedi-
mente de productie, desi sunt
frustrari si conditionari se poate
gasi o cale ca orice material intrat
in joc sa fie folosit “cu valoare”
(indiferent ca e o reguld, un sunet,
o imagine sau o linie de cod).
Trateaza-ti jucatorul ca pe un invi-
tat de seama, ca pe o femeie pe
care vrel s-o cuceresti - da-i sen-
timentul ca e si desteaptad - nu
cred sa nu se vanda un joc pentru
ca e prea elitist.

O s&-mi spuneti c& toate aces-
te treburi "de productie” nu va
vizeaza, ca faceti jocuri pentru
jucatori pasionati, ca le faceti
numai de placere, ca... nu sunt si
nu o sa fie treaba voastra
Dar daca...?
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