Primul RTS...

Dune ||

Mihai Scortaru

Putini dintre tinerii care ajung in fata calculatorului scapéa de mirajul jocurilor
video. Acestea devin o particica a existentei noastre si, desi se stie ca exista
lucruri mult mai bune de facut, uneori nu ne putem abtine sé nu petrecem
cateva ore relaxéndu-ne cu ceea ce pentru noi inseamndé un joc de calitate.
Unele jocuri ne marcheaza mai mult decat am vrea sé recunoastem... Acesta
este motivul pentru care in aceste zile mi-am amintit de vechivl Dune Il. Si
cum nu am putut scipa prea usor de nostalgie, am decis sa scriv cateva cuvinte
despre jocul care a adus strategia in timp real pe calculatoarele noastre.

{mi amintesc ci eram
unul dintre multii elevi
care studiau la un liceu
de informatici si al ci-
rui vis era ca parintii s
i cumpere un calculator. Imi amin-
tesc si motivele pe care le invocam
pentru ca si ii conving. Si imi amin-
tesc cd cea care i-a convins a fost
profesoara de informatici (actualul
director de publicatie al revistei
GInfo).

Asadar, la un moment dat, visul
s-a indeplinit! Nu mai vreau si mi
gandesc ce a insemnat aceasta pentru
pirintii mei. Imi amintesc si acum un
biletel cu o configuratie sub care scria
Total: 10968 + TVA. Era in 1996;
atunci salariul mediu din Romdnia
nu depisea 1008...

Si dupi ce calculatorul a ajuns
acasd, am inceput sd experimentez...
Colegii mai norocosi (ai ciror parinti
cedaserd mai repede) mi aprovizio-
nau cu cele mai "la modd produse
software". Nu prea stia nimeni pe
atunci ce inseamnd copyright, asa ci
dischetele circulau liber.

Primele trei dischete al ciror con-
tinut a fost copiat pe noul meu 486
(aveam cel mai "tare" calculator din-
tre toti colegii) contineau fiecare cite

un figier. Dupi rularea unei comenzi
care incepea cu ar] -vva intr-un di-
rector au fost create o multime de
fisiere printre care si un executabil.

Linia albistruie din Norton Com-
mander s-a mutat repede deasupra
lui si tasta Enter a fost apdsati. Ime-
diat a trebuit s3 aleg intre Atreides,
Harkonnen si Ordos. Pitruns de cele
mai nobile sentimente, am ales Atrei-
des fari sd stiu prea mult despre ce
inseamnd asta, dar stiind aproape toa-
te detaiile despre ceea ce insemnase
Atreides in universul creat de Frank
Herbert. Am aflat in curdnd ce in-
seamnd Atreides pe PC-ul meu, asa
cum aflaserd mulgi dintre cei care, in
1996, erau fericitii posesori ai unui
calculator.

Ce a insemnat? Ore Intregi pe-
trecute in fata calculatorului,
comandind grupuri de pixeli
sd se mute dintr-o parte in al-
ta pind in momentul in care
toti pixelii de 0 anumitd cu-
loare dispireau. Asta ar pirea acum
Dune II; cu totul altceva insemnase
atunci.

Stiu ¢ era cu citeva siptimani
tnainte de olimpiadd si mai stiu cd
intr-o dimineatd am ajuns la scoald
epuizat. Profesoara s-a speriat atunci

cd, de cind am calculator, invit prea
mult pentru olimpiada... Asa cd m-a
trimis acasd si md odihnesc si m-a
ficut si promit c¢d nu voi mai rezolva
nici o problema. Nimic mai simplu!
In cele cateva zile de concediu, am
dat gata Dune I1.

De ce a avut acest joc un astfel de
efect asupra mea si asupra altor cite-
va milioane de tineri? Era ceva nou!
Era prima strategie in timp real pen-
tru PC-uri. Era inspirat din una din-
tre cele mai celebre serii SF. Era ceva
care te atrigea imediat ce auzeai pen-
tru prima datd despre ideea care sti-
tea la baza sa! Era ceva ce nu se va re-
peta niciodat! Nu cred ci existd
vreun joc care si fi insemnat atit de
mult In ceea ce reprezintd acum in-
dustria jocurilor video. A fost un
deschizitor de drumuri
s1 totl urmasii sii nu au
reusit si aducd modificiri
esentiale, indiferent cite
imbunitatiri au apirut.

Nu vi pot spune acum si il In-
cercati pentru cd veti fi dezamigiti.
Dar, Dune I1 1si meritd cu prisosinta
locul in istorie; eu stiu ¢d nu am drep-
tul s3 uit de el! Asa ci, dacd veti citi
in continuare, va trebui si suportati
toate elogiile pe care 1 le voi ridica.
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Daci nu, puteti si incercati si il ur-
cati Incd o datd pe Arthas pe tronul
de gheatd sau si demonstrati ci sun-
teti "cel mai tare R7S-ist din parca-
re".

Primul lucru care se poate spune
despre Dune I1 este faptul
cd fanii nu se asteptau la
asa ceva. Cu exceptia puti-
nilor jucitori care se bucu-
raserd de jocul Herzog Zwei
pentru platforma Senega Genesis (ce-
0 mai fi si asta, nu?), pentru ceilalti
conceptul de strategie in timp real
era o idee complet strdind. Desi nu a
fost primul RTS (Real Time Strategy
- strategie in timp real), a fost primul
RTS pentru PC-uri.

Asadar, in 1993, cind Westwood
a lansat Dune II, putini mai vizuseri
asa ceva. Conceptul a avut prizi la
public si jocul a devenit bunicul unor
jocuri celebre cum ar fi WarCraft,
Age of Empires, Command & Con-
quer, Total Anmibilations, Rise of Nations
si multe, multe altele.

Era pentru prima datd cind pa-
sionatii de jocuri de strategie nu mai
trebuiau sd astepte ca adversarii si isi
termine tura, i erau nevoitl sa reac-
tioneze imediat. Calitatea imaginii
era bund pentru acea perioadd, la fel
ca si calitatea sunetului. Avand in ve-
dere aceste aspecte, nu a fost pentru
nimeni o surprizi cind, la sfarsitul
lui 1993, Dune 11 a devenit jocul de
strategie al anului.

Ar putea pirea incredibil faptul
cd jocul folosea o grafici VGA, rula
pe platforma DOS si toate fisierele
necesare pentru redarea sunetului in
joc aveau aproximativ 1 MB. Pentru
a rula jocul era suficient un procesor
286 cu 0 memorie de 2 MB, iar jocul
era livrat pe dischete de 3,5" sau
525",

Desi configuratia nece-
sard poate fi considerati ca |
fiind "arhaici", Dune II a
reprezentat o adeviratd re-
volutie in domeniul diver-
tismentului electronic. Grafica pirea
atunci excelent, iar coloana sonord
era atractivi.

Mai trebuie mentionatd simplita-
tea de invidiat a interfetei grafice care

ne permitea sd realizim foarte usor
orice operatie necesard in timpul
jocului.

Pe langi cele doui case rivale din
romanele lui Frank Herbert, produ-
cdtoril au "inventat" o a treia casa.
Chiar si acum producitorii
de jocuri au dificultdti in a
crea mai multe factiuni cu
o caracteristici diferite, dar
S ;: nu apari avantaje clare
pentru nici una dintre ele.

Unitdtile Harkonnen erau puter-
nice, unititile Ordos erau rapide , iar
cele Atreides erau oarecum echilibra-
te. Fiecare casd avea anumite puncte
forte, dar si anumite puncte vulnera-
bile. n joc apireau peste 20 de uni-
tati unice, dintre care imi amintesc
cu plicere de grimezile de pixeli in
care eu vedeam un distrugitor al Ca-
sei Harkonnen sau un tanc sonic al
Casei Atreides.

La fel ca si in cirtile lui Herbert
si1n joc totul se invarte in jurul me-
lanjului (o mirodenie care se giseste
doar pe planeta Dune si ca-
re are diverse efecte pozi-
tive asupra organismului
uman). Principalele efecte
erau intdrzierea imbatra-
nirii si imbundtitirea capacititilor
prestiente ale oamenilor. Desi in
seria de romane diferite organizatii
foloseau mirodenia in diferite sco-
puri, 1n joc ea devine monedi de
schimb pentru a putea construi cli-
diri sau a angaja unitdti combatante.

Jocul continea cateva elemente
care imbunititeau realismul actiunii
si care, din pdcate, au cam dispdrut In
RTS-urile care au urmat.

De exemplu, dacd melanjul nu era
folosit pentru a construi clidiri sau a
angaja combatanti, atunci el trebuia
stocat. In Dune I1, pentru a putea
m pistra mirodenia, aveam
1| nevoie de silozuri. Amin-

1 tindu-mi de acest detaliu,

8 mi intrebam deseori unde
stocheazd oamentii sau orcii
din WarCraft cele citeva mii de
trunchiuri de copaci pe care le tiiau
muncitorii.

Un alt detaliu interesant care a
dispdrut mai nou era faptul ¢i clidi-

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

Elementele universului Dune au
fost excelenet adaptate pentru a pu-
tea fi utilizate in joc. De exemplu,
pentru ca clidirile sd poatd functio-
na, aveam nevoie de energie; pentru a
obtine energie, se foloseau capcanele
de vant.

Probabil unul dintre cele mai in-
teresante elemente ale universului
Dune 1l reprezintd uriasii viermi de
nisip. Acestia nu puteau lipsi din joc
si reprezentau un obstacol demn de
luat in seamd. Nu de putine ori, uni-
tatile aflate pe nisipurile nesigure, erau
inghitite de acesti uriasi. Dar, la fel
ca s in romane, nativii puteau folosi
viermii ca fortd de atac.

In rest, jocul incearc si urmeze
evenimentele din primul roman al se-
riei Dune. La sfarsitul jocului, impi-
ratul era acuzat de crime impotriva
casei alese de jucitor si era
| inlocuit. Este demn de re-
— | marcat faptul cd aveam trei
finaluri diferite pentru cele
trei case, element pe care nu
il mai intalnim la ultimele jocuri.

Stiu cd prezenta unui astfel de
articol in GInfo ar putea pirea nepo-
trivitd. Totusi, jocurile video repre-
zintd o atractie pentru majoritatea ti-
nerilor, iar unele dintre acestea chiar
meritd si nu fie uitate. As putea scrie
un articol de doud ori mai lung decit
acesta in care as putea specula asupra
algoritmilor utilizagi pentru a se crea
acest joc. Totusi, nu aceasta a fost
intentia mea de data aceasta...

Sper ci cititoril putin mai in var-
std ai revistei si-au amintit cu plicere
de acest joc... Stiu ci un astfel de joc
nu 1i poate impresiona pe cei mai ti-
neri. Totusi, le urez si apard un nou
joc de care si se poatd bucura asa
cum ne-am bucurat noi de Dune I1I.

In final, as vrea si dedic acest ar-
ticol doamnei Clara Ionescu, direc-
torul publicatiei noastre, care acum,
dupd aproape zece ani, a aflat moti-
vele pentru care eram cam obosit
cand ajungeam la scoali...



