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Primul RTS...

Dune II
Mihai Scorþaru

Puþini dintre tinerii care ajung în faþa calculatorului scapã de mirajul jocurilor
video. Acestea devin o pãrticicã a existenþei noastre ºi, deºi se ºtie cã existã
lucruri mult mai bune de fãcut, uneori nu ne putem abþine sã nu petrecem
câteva ore relaxându-ne cu ceea ce pentru noi înseamnã un joc de calitate.
Unele jocuri ne marcheazã mai mult decât am vrea sã recunoaºtem... Acesta
este motivul pentru care în aceste zile mi-am amintit de vechiul Dune II. ªi
cum nu am putut scãpa prea uºor de nostalgie, am decis sã scriu câteva cuvinte
despre jocul care a adus strategia în timp real pe calculatoarele noastre.

Îmi amintesc cã eram
unul dintre mulþii elevi
care studiau la un liceu
de informaticã ºi al cã-
rui vis era ca pãrinþii sã

îi cumpere un calculator. Îmi amin-
tesc ºi motivele pe care le invocam
pentru ca sã îi conving. ªi îmi amin-
tesc cã cea care i-a convins a fost
profesoara de informaticã (actualul
director de publicaþie al revistei
GInfo).

Aºadar, la un moment dat, visul
s-a îndeplinit! Nu mai vreau sã mã
gândesc ce a însemnat aceasta pentru
pãrinþii mei. Îmi amintesc ºi acum un
bileþel cu o configuraþie sub care scria
Total: 1096$ + TVA. Era în 1996;
atunci salariul mediu din România
nu depãºea 100$... 

ªi dupã ce calculatorul a ajuns
acasã, am început sã experimentez...
Colegii mai norocoºi (ai cãror pãrinþi
cedaserã mai repede) mã aprovizio-
nau cu cele mai "la modã produse
software". Nu prea ºtia nimeni pe
atunci ce înseamnã copyright, aºa cã
dischetele circulau liber.

Primele trei dischete al cãror con-
þinut a fost copiat pe noul meu 486
(aveam cel mai "tare" calculator din-
tre toþi colegii) conþineau fiecare câte

un fiºier. Dupã rularea unei comenzi
care începea cu arj -vva într-un di-
rector au fost create o mulþime de
fiºiere printre care ºi un executabil. 

Linia albãstruie din Norton Com-
mander s-a mutat repede deasupra
lui ºi tasta Enter a fost apãsatã. Ime-
diat a trebuit sã aleg între Atreides,
Harkonnen ºi Ordos. Pãtruns de cele
mai nobile sentimente, am ales Atrei-
des fãrã sã ºtiu prea mult despre ce
înseamnã asta, dar ºtiind aproape toa-
te detaiile despre ceea ce însemnase
Atreides în universul creat de Frank
Herbert. Am aflat în curând ce în-
seamnã Atreides pe PC-ul meu, aºa
cum aflaserã mulþi dintre cei care, în
1996, erau fericiþii posesori ai unui
calculator.

Ce a însemnat? Ore întregi pe-
trecute în faþa calculatorului,
comandând grupuri de pixeli
sã se mute dintr-o parte în al-
ta pânã în momentul în care
toþi pixelii de o anumitã cu-
loare dispãreau. Asta ar pãrea acum
Dune II; cu totul altceva însemnase
atunci. 

ªtiu cã era cu câteva sãptãmâni
înainte de olimpiadã ºi mai ºtiu cã
într-o dimineaþã am ajuns la ºcoalã
epuizat. Profesoara s-a speriat atunci

cã, de când am calculator, învãþ prea
mult pentru olimpiadã... Aºa cã m-a
trimis acasã sã mã odihnesc ºi m-a
fãcut sã promit cã nu voi mai rezolva
nici o problemã. Nimic mai simplu!
În cele câteva zile de concediu, am
dat gata Dune II.

De ce a avut acest joc un astfel de
efect asupra mea ºi asupra altor câte-
va milioane de tineri? Era ceva nou!
Era prima strategie în timp real pen-
tru PC-uri. Era inspirat din una din-
tre cele mai celebre serii SF. Era ceva
care te atrãgea imediat ce auzeai pen-
tru prima datã despre ideea care stã-
tea la baza sa! Era ceva ce nu se va re-
peta niciodatã! Nu cred cã existã
vreun joc care sã fi însemnat atât de
mult în ceea ce reprezintã acum in-
dustria jocurilor video. A fost un

deschizãtor de drumuri
ºi toþi urmaºii sãi nu au
reuºit sã aducã modificãri
esenþiale, indiferent câte
îmbunãtãþiri au apãrut. 

Nu vã pot spune acum sã îl în-
cercaþi pentru cã veþi fi dezamãgiþi.
Dar, Dune II îºi meritã cu prisosinþã
locul în istorie; eu ºtiu cã nu am drep-
tul sã uit de el! Aºa cã, dacã veþi citi
în continuare, va trebui sã suportaþi
toate elogiile pe care i le voi ridica.
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Dacã nu, puteþi sã încercaþi sã îl ur-
caþi încã o datã pe Arthas pe tronul
de gheaþã sau sã demonstraþi cã sun-
teþi "cel mai tare RTS-ist din parca-
re".

Primul lucru care se poate spune
despre Dune II este faptul
cã fanii nu se aºteptau la
aºa ceva. Cu excepþia puþi-
nilor jucãtori care se bucu-
raserã de jocul Herzog Zwei
pentru platforma Senega Genesis (ce-
o mai fi ºi asta, nu?), pentru ceilalþi
conceptul de strategie în timp real
era o idee complet strãinã. Deºi nu a
fost primul RTS (Real Time Strategy
- strategie în timp real), a fost primul
RTS pentru PC-uri.

Aºadar, în 1993, când Westwood
a lansat Dune II, puþini mai vãzuserã
aºa ceva. Conceptul a avut prizã la
public ºi jocul a devenit bunicul unor
jocuri celebre cum ar fi WarCraft,
Age of Empires, Command & Con-
quer, Total Annihilations, Rise of Nations
ºi multe, multe altele.

Era pentru prima datã când pa-
sionaþii de jocuri de strategie nu mai
trebuiau sã aºtepte ca adversarii sã îºi
termine tura, ci erau nevoiþi sã reac-
þioneze imediat. Calitatea imaginii
era bunã pentru acea perioadã, la fel
ca ºi calitatea sunetului. Având în ve-
dere aceste aspecte, nu a fost pentru
nimeni o surprizã când, la sfârºitul
lui 1993, Dune II a devenit jocul de
strategie al anului.

Ar putea pãrea incredibil faptul
cã jocul folosea o graficã VGA, rula
pe platforma DOS ºi toate fiºierele
necesare pentru redarea sunetului în
joc aveau aproximativ 1 MB. Pentru
a rula jocul era suficient un procesor
286 cu o memorie de 2 MB, iar jocul
era livrat pe dischete de 3,5" sau
5,25".

Deºi configuraþia nece-
sarã poate fi consideratã ca
fiind "arhaicã", Dune II a
reprezentat o adevãratã re-
voluþie în domeniul diver-
tismentului electronic. Grafica pãrea
atunci excelentã, iar coloana sonorã
era atractivã. 

Mai trebuie menþionatã simplita-
tea de invidiat a interfeþei grafice care

ne permitea sã realizãm foarte uºor
orice operaþie necesarã în timpul
jocului.

Pe lângã cele douã case rivale din
romanele lui Frank Herbert, produ-
cãtorii au "inventat" o a treia casã.

Chiar ºi acum producãtorii
de jocuri au dificultãþi în a
crea mai multe facþiuni cu
caracteristici diferite, dar
sã nu aparã avantaje clare

pentru nici una dintre ele.
Unitãþile Harkonnen erau puter-

nice, unitãþile Ordos erau rapide , iar
cele Atreides erau oarecum echilibra-
te. Fiecare casã avea anumite puncte
forte, dar ºi anumite puncte vulnera-
bile. În joc apãreau peste 20 de uni-
tãþi unice, dintre care îmi amintesc
cu plãcere de grãmezile de pixeli în
care eu vedeam un distrugãtor al Ca-
sei Harkonnen sau un tanc sonic al
Casei Atreides.

La fel ca ºi în cãrþile lui Herbert
ºi în joc totul se învârte în jurul me-
lanjului (o mirodenie care se gãseºte
doar pe planeta Dune ºi ca-
re are diverse efecte pozi-
tive asupra organismului
uman). Principalele efecte
erau întârzierea îmbãtrâ-
nirii ºi îmbunãtãþirea capacitãþilor
preºtiente ale oamenilor. Deºi în
seria de romane diferite organizaþii
foloseau mirodenia în diferite sco-
puri, în joc ea devine monedã de
schimb pentru a putea construi clã-
diri sau a angaja unitãþi combatante.

Jocul conþinea câteva elemente
care îmbunãtãþeau realismul acþiunii
ºi care, din pãcate, au cam dispãrut în
RTS-urile care au urmat. 

De exemplu, dacã melanjul nu era
folosit pentru a construi clãdiri sau a
angaja combatanþi, atunci el trebuia
stocat. În Dune II, pentru a putea

pãstra mirodenia, aveam
nevoie de silozuri. Amin-
tindu-mi de acest detaliu,
mã întrebam deseori unde
stocheazã oamenii sau orcii

din WarCraft cele câteva mii de
trunchiuri de copaci pe care le tãiau
muncitorii.

Un alt detaliu interesant care a
dispãrut mai nou era faptul cã clãdi-

rile se deteriorau cu timpul, chiar da-
cã nu erau atacate. Mai mult, viteza
cu care acestea se deteriorau depin-
dea de trãinicia fundaþiei pe care au
fost construite.

Elementele universului Dune au
fost excelenet adaptate pentru a pu-
tea fi utilizate în joc. De exemplu,
pentru ca clãdirile sã poatã funcþio-
na, aveam nevoie de energie; pentru a
obþine energie, se foloseau capcanele
de vânt.

Probabil unul dintre cele mai in-
teresante elemente ale universului
Dune îl reprezintã uriaºii viermi de
nisip. Aceºtia nu puteau lipsi din joc
ºi reprezentau un obstacol demn de
luat în seamã. Nu de puþine ori, uni-
tãþile aflate pe nisipurile nesigure, erau
înghiþite de aceºti uriaºi. Dar, la fel
ca ºi în romane, nativii puteau folosi
viermii ca forþã de atac.

În rest, jocul încearcã sã urmeze
evenimentele din primul roman al se-
riei Dune. La sfârºitul jocului, împã-
ratul era acuzat de crime împotriva

casei alese de jucãtor ºi era
înlocuit. Este demn de re-
marcat faptul cã aveam trei
finaluri diferite pentru cele
trei case, element pe care nu

îl mai întâlnim la ultimele jocuri.
ªtiu cã prezenþa unui astfel de

articol în GInfo ar putea pãrea nepo-
trivitã. Totuºi, jocurile video repre-
zintã o atracþie pentru majoritatea ti-
nerilor, iar unele dintre acestea chiar
meritã sã nu fie uitate. Aº putea scrie
un articol de douã ori mai lung decât
acesta în care aº putea specula asupra
algoritmilor utilizaþi pentru a se crea
acest joc. Totuºi, nu aceasta a fost
intenþia mea de data aceasta...

Sper cã cititorii puþin mai în vâr-
stã ai revistei ºi-au amintit cu plãcere
de acest joc... ªtiu cã un astfel de joc
nu îi poate impresiona pe cei mai ti-
neri. Totuºi, le urez sã aparã un nou
joc de care sã se poatã bucura aºa
cum ne-am bucurat noi de Dune II. 

În final, aº vrea sã dedic acest ar-
ticol doamnei Clara Ionescu, direc-
torul publicaþiei noastre, care acum,
dupã aproape zece ani, a aflat moti-
vele pentru care eram cam obosit
când ajungeam la ºcoalã...


