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Els perills de Larry 
Els jocs d'ordinadors s'escampen de manera impressionant; com més va, més addictes n'hi ha i 
ja comença a haver-hi veus que parlen de dependència. 

Fa cosa d 'unes quantes 
setmanes, el periodista 

Jordi Vendrell feia públic que 
l 'escriptor Quim Monzó de-
m a n a v a q u e li " p a s s e s s i n " 
programes de jocs. Per al nen, 
el fill de l'autor de La magni-
tud de la tragèdia, i per ell 
mateix. 

En efecte , l ' obsess ió pels 
jocs és un dels primers símp-
tomes de l 'addició al PC. La 
pr imera f rust ració arriba en 
comprovar que el catàleg de 
joc més extens és per als usua-
ris de l 'Amiga i de l 'Atar i . 
Però els ordinadors personals 
o casolans, han anat guanyat 
terreny i cada vegada més és 
més àmplia l'oferta de jocs. En 
els primers temps, segons el 
particular Gènesi de l'ordino-
mania, regnaven els clàssics. 
Es a dir, aquells jocs que hi 
havia a les maquine tes dels 
bars , com els menjacocos 
(Pacman), l 'excavador (Dig-
ger) i tota mena de marcianets 
o jocs on és impresc indib le 
l 'habilitat manual i l 'agil i tat 
ps icomot r iu (Tetris, Arac-
noid). Els primers propietaris 
d 'ordinador de fa uns quants 
anys tenien al seu disc dur, 
amb quasi tota seguretat, dos 
clàssics de la casa Accolade: 
el simulador de cotxes Test-
drive (que permet conduir des 
d 'un Ferrari Testarossa fins a 
un Porsche 911 Turbo, que té 
una velocitat màxima de 153 
milles per hora) i el golf (cir-
cu ï t de d ivu i t f o -
rats). La branca es-
po r t i va té, a més , 
les clàssiques ofer-
tes de tennis, bàs-
quet (Màgic John-
s o n ' s Baske tba l l ) , 
billar, escacs, futbol 
(per exemple el Fi-
ve A Side), boxa (S. 

Boxing) o atlètics (Winterga-
mes, Worldgames). Molt sovint, 
jugar amb el PC representa un 
curs accelerat d'anglès, si més 
no del vocabulari determinat 
de l j o c q u e la m à q u i n a fa 
cór-rer (de l 'anglès run, referit 
a engegar un programa). 

Els coneixements d 'aquesta 
l lengua són imprescindibles 
en els jocs "conversacionals", 
o sigui aquells en què el juga-
dor ha d 'o rdenar coses a un 
personatge tot escrivint- les. 
Aques ts persona tges només 
p a r l e n a n g l è s i a q u e s t a és 
l 'única llengua que entenen. 
Però això no ha estat cap en-
trebanc per a l 'èxit d 'aquests 
p r o d u c t e s . El clàssic, en 
aquest terreny, és el Larry. Va 
ser molt de temps el primer i 
els aficionats s'intercanviaven 
i n fo rmac ió per reso ld re els 
enigmes. La història d 'un per-
sonatge que s 'ha d'endinsar en 

un món on el negoci es fa amb 
prostitutes i on pistoles i nava-
lles corren amb gust. 

Larry és l 'exponent de la lí-
nia de jocs classif icats com 
"aven tures gràf iques" i que 
provenen, en els orígens, dels 
coneguts jocs de missió (on el 
personatge disposa d'unes ha-
bil i tats , uns mate-
r i a l s i uns d ine r s 
amb els quals ha de 
resoldre determina-
des situacions). Pre-
cisament aquest ori-
gen q u e d a ava la l 
per una co l · l ecc ió 
important d 'aventu-
res gràfiques situa-
des en un món fan-
tasiós, aquella barreja de Tol-
kien i Spielberg del Dunge-
ons and dragons (que és joc 
de missió, sèrie de dibuixos 
animats per televisió i joc per 
ordinador). El cinema ha es-
ta t o r i g e n d ' u n e s q u a n t e s 
d'aquestes aventures. Les es-
trelles de Lucasfilms són In-
diana Jones i Loom, reproduc-
cions d ' aques tes pel·lícules. 
R o g e r Rab i t t a m b é es va 
guanyar una concurrència im-
por tant . The Great Escape , 
sense ser un joc conversacio-
nal, també deu el seu èxit al de 

la pel·lícula del mateix títol. 
La casa francesa Delphine 

ha estat la primera a fer servir 
el sistema Cinématique en una 
aventura gràfica. El resultat és 
Future Wars, un joc on la pan-
talla ofereix espectaculars vi-
sions d ' u n a ciutat en runes 
mentre el sol es pon. Es tracta 
d'un joc que ha guanyat diver-
sos premis d'aquest sector in-
dustrial i que comença situant 
el jugador en aquest escenari: 
el planeta Terra, en el segle 
XLIII, durant un atac alieníge-
na. Després, es tracta de com-
batre els enemics tot viatjant 
pel temps, de l'edat mitjana a 
la guerra galàctica. Amb un 
esperit tant o més subversiu 
que el de Larry, el tancament 
perfecte del cercle l 'ofere ix 
Neuromancer, un joc d'escas-
sa distribució al país. Es una 

aventura absolutament fantàs-
tica, situada al futur, on el pro-
tagonista és un pirata informà-
tic. Amb l 'ajuda d'ordinadors 
diversos i segons la categoria 
del desk, es tracta d'anar pira-
tejant soft de les companyies 
japoneses Fuji, Hosaka Cor-
poration o de la mateixa Nasa 
(atenció, pista per als que hi 
juguin: el linkcode de la Nasa 
és "Voyager" i el password és 
"Apollo"). Neuromancer, per 
tant, és la història de l'ordina-
dor dins de l 'ordinador, per-
què els mater ia ls d ' aques t a 
aventura gràfica són ordina-
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dors i l 'object iu és piratejar 
software. Si les aventures grà-
fiques provenen dels jocs de 
missió, els wargames ("jocs 
de guerra") també han vist les 
seves reproduccions aptes per 
a PC. Un dels primers era The 
ancient art of war, amb dife-
rents escenaris i diferents uni-
tats (arquer, cavallers i infan-
teria) . Inf lueixen en l ' acc ió 
del joc variables com l 'estat 
de forma dels soldats, la velo-
citat a què avancen, etc. Els 
motius bèl·lics més impressio-
nants, però, apareixen als si-
muladors. El jugador pot "fer 
com" si conduís tancs (Tank 
Platoon), helicòpters (Guns-
h ip ) i una e n o r m e var ie ta t 
d ' a v i o n s . Des del p r imi t iu 
Ace of Space, la tècnica dels 
simuladors de vol ha avançat 
enormement i ara és possible, 
des de casa, muntar un F-15, 
un F-29 o aparells de la Luft-
w a f e a l e m a n y a . En aques t 
camp, sens dubte, el primer 
l loc en t re els p r inc ipa l s se 
l ' emporta Stealth Fighter, el 
simulador que reprodueix el 
F-19, o sigui: l 'avió invisible, 
l 'aparell que va deixar caure 
la primera bomba nord-ameri-
cana sobre Bagdad la matina-
da del 17 de gener d'enguany. 
U n s imulador no bèl · l ic és 
Flight Simulator, un joc ex-
cel·lent amb uns gràfics que 
no són espectaculars però amb 
un grau de realisme en la si-
m u l a c i ó de vol r e a l m e n t 
esplèndid, des dels comanda-
ments fins als punts de vista 
de l ' av ió . Si en comptes de 
volar, l 'afició és a anar per so-
ta l 'aigua, l 'oferta de subma-
rins no és menyspreable. Ga-
to va ser al principi l 'unica so-
lució. Però ni els gràfics ni les 
possibilitats de joc s 'acosta-
ven als submarins posteriors 
com aquests dos que seguei-
xen. Red Storm Rising és fill 
de la pel·lícula distribuïda en 
castel là com A la caza del 
Octubre Rojo. Consis te ix a 
gu i a r un s u b m a r í nuc l ea r , 
igual com 688 At tack Sub. 
Tots dos ofereixen un increï-
ble quadre de comandament i 
el segon disposa de reproduc-

ció del sòl marí en mapa de 
corbes . A més , és poss ib le 
combatre sota el mar amb un 
amic si s ' i nco rpora un mo-
dern... si s'està disposat a in-
crementar les xifres del rebut 
del telèfon. I, encara, amb un 
complement adequat (qualse-
vol Covox Speach Thing) es 
poden reproduir sons fidelís-
sims tant dels senyals que cap-
ta el sonar com dels que se 
s en t en d in s d ' u n s u b m a r í . 
Amb altres complements sem-
blants, en molts altres jocs es 
poden aconseguir efectes de 
r e a l i s m e sono r i m p r e s s i o -
nants. 

Tant de míssil guiat per làser 
i blancs indefensos, no ha de 
fer oblidar els jocs que han 
merescut l 'etiqueta d"'educa-
t i u s " . U n s i m u l a d o r que 

acompleix aquests requisit és 
Ports of Call, on toca dirigir 
una empresa naviera i aconse-
guir transportar el màxim de 
mercader ies en vaixells que 
cobreixen la màxima xarxa de 
ports del món. Fins i tot, de 
tant en tant el capità és temp-
tat perquè accepti un paquet 
de contraban (es poden gua-
nyar diners però es corre el 
risc de ser enxampat a la dua-
na). 0 es pot recobrar l'esperit 
financer d'antics jocs de taula 
com el Monopoly o La Bolsa 
amb WallStreet, on els juga-
dors (fins a quatre) exerceixen 
de vertaders taurons bancaris. 
Tots aquests jocs més sofisti-
cats, d 'a l t nivell gràfic, van 
mol t busca ts . Tant , que els 
propietaris procuren com sigui 
que no es puguin copiar. El 
combat al pirateig es fa amb 
molta gràcia. I d 'una manera 
aparentment senzilla. Qui no 
compra el manual, doncs, no 
en té. Això ja ho fa una mica 

més complicat. Però 
el sistema habitual 
és incorporar al ma-
teix joc un llibre de 
claus. Aleshores, en 
començar a fer "cór-
rer" el joc , un text 
avisa que demana la 
clau. Si no es dispo-
sa del manual, no es 
pot jugar. Com que es poden 
fer fotocòpies, altres jocs van 
encara a m b m é s p ro t ecc ió : 
dues rodetes que deixen uns 
forats en diferents posicions, 
cantant diferents nombres, que 
són la clau. A més de fotocò-
pies, s 'ha de fer bricolatge per 
r e p r o d u i r a q u e s t l l i b re de 
claus. 0 més encara; el llibre 
de claus són dos fulls a part, 
en color burdeus amb lletra 
negra mal tintada. a veure 

qui en po t f e r f o -
tocòpies! 

Però els pirates no 
s ' a t u r e n , i p roven 
de f e r t o t e s les 
trampes, perquè de 
momen t , c o m que 
els fabricants ja sa-
ben que les vendes 
estan limitades per 
aques t s actes de ls 

corsaris, els preus són exage-
rats (un bon joc per P C pot 
costar entre les tres i les vuit 
mil pessetes). 

Per un altre costat , els ad-
dictes fan a lguna cosa més 
que piratejar. A les revistes 
e spec ia l i t zades s ' o f e r e i x e n 
pistes per a a lguns jocs ; es 
fan trampes i es faciliten les 
e s p e c i f i c a c i o n s a d e q u a d e s 
(nivell d'addicció, de gràfics, 
si és d'habilitat o d'estratègia, 
grau de dificultat i temps que 
suporta, perquè n ' h i ha que 
de tant fàcils de seguida avo-
rreixen). I també s'ofereixen, 
més escadusserament, alguns 
jocs més innocents, 
g e n e r a l m e n t f e t s 
a m b p rog rames de 
B a s i c . S l i t h e r , de 
gran addició per po-
sar un c a s , és un 
mode l de cuc que 
se rpen te ja , q u e va 
r epa r t i r la r e v i s t a 
PCWorld. I les ma-

teixes distribuïdores de jocs 
faci l i ten , com a accessor is , 
mapes del territori on té lloc 
l 'aventura, llistes del material 
d isponible , i les conegudes 
"p is tes a m b p ro tecc ió" . És 
mater ia l so f twa re que dóna 
només aquelles pistes que es 
necessitin. 

L 'únic que han de tenir en 
compte els nouvinguts al món 
del PC és la con taminac ió . 
Cada vegada que es comet pi-
rateria s 'ha de controlar i fer 
una revisió, que no passi pel 
colador cap dels virus més es-
campats. Programes detectors 
de virus i programes que els 
eliminin, per tant, són armes 
imprescindibles pels que no 
volen comprar jocs però vo-
len jugar a tots. 

Tot a ixò hau r i a d ' a n i m a r 
Monzó , i els a l t res acaba t s 
d ' a t e r r a r a la p e c e m a n i a , a 
fer-se un tip de jugar, fins que 
els ulls couen de tanta estona 
de pantalla, fins que s 'aban-
donen amics i feina i l 'única 
preocupació és com esquivar 
aquell vaixell que t ' aborda , 
com fugir de les flames d 'un 
drac maligne o com convèn-
cer Larry que faci el que li 
dius. I, entre j oc i joc i per 
apava igar la set, s empre es 
pot fer una partideta de Tap-
per, un joc senzill que consis-
teix a fer córrer per la barra 
d 'un bar tot de gerres de cer-
vesa. jSalut! 

Quim Goicoechea 
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