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Un joc german care ne
arunca din nou in val-

toarea razboaielor vir-
tuale de care nu reu-
sim sa ne mai saturam

Anul 1- Numirul 2 - Siptimana 2 - Iunie 2004 Se distribuie GRATUIT!

Saga animalelor incarcerate
continua la Ensemble Studios
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Cei mai buni?

Unul din subiectele care inciti cel mai tare spi-
ritele in comunitatea gamerilor romani este: Care
€ cea mai buna revista de jocuri? Imediat ce se ri-
dica aceasta problema apar si taberele potrivnice,
se ascut sabiile, se incita orgoliile si de cele mai
multe ori se lasa cu confruntari verbale (unele
chiar violente).

Personal mi se par premature aceste reactii in
conditiile in care pe piata romaneasca exista doar
trei reviste de jocuri: Level (pe care o consider
singura revista autentica de jocuri), XtremPC (un
metis intre hardware, software si multimedia) si
PC Games 4fun (care datoriti unei politici editori-
ale nefericite nu a avut impactul scontat). Fiecare
dintre aceste reyiste isi are baza ei de fani, cititori
care o considera cea mai buna de pe planeta si
care sunt capabili sa-si dea duhul incercand sa-i
convinga si pe ceilalti de veridicitatea afirmatiilor
lor. Tot atat de adevarat este ca fiecare revista 1si
are opozantii ei, extrem de indarjiti si inflexibili.

Din nefericire, ca in atatea alte domenii, la capi-
tolul reviste de jocuri am ramas in coada Europei,
fiind pe picior de egalitate cu tiri ca Albania sau
Kirghistan. Este foarte greu sa supravietuiesti cu o
astfel de revista in Romania, in ciuda faptului ca
jocurile atrag din ce in ce mai multi tineri, in ciuda
faptului ca datorita acestei noi pasiuni vanzarile
de hardware in Romania se mentin la un nivel
destul de ridicat (suficient cat sa atraga atentia dis-
tribuitorilor asupra ei). Din pacate insa, cei care
vand echipamente hardware in Romania nu par
inca sa realizeze ca o companie care 1i campara 20
de calculatoare medii odata, iar sapte ani ramane
cu ele, ii aduce pe termen lung mult mai putin
profit decat 20 de gameri care isi mentin an de an
calculatorul la cel mai inalt nivel. Momentan nu
putem decat spera intr-o redresare a situatiei,
poate intr-un final vom reusi sa invatam de la
colegii nostri estici, cehi, polonezi, unguri sau
chiar bulgari.

Claude
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Aura: Fate of Ages

Printre jocurile ce vor fi lansate la
inceputul lunii viitoare se numara si o
realizare a unei companii cu nume de
legenda: Mindscape. Jocul se numeste
Aura: Age of Fates si va fi un joc adven-
ture cu o graficid menita sa te lase per-
plex. Eroul este un student al celebru-
lui Clan of the Keepers, iar povestea se
invarte in jurul calatoriei initiatice a
acestuia. Clan of the Keepers sunt gar-
dienii inelelor secrete, inele ce confera
puteri nemarginite celui care le poarta.
Acestea pot comprima sau expanda
spatiul si timpul, pot deschide porti

catre alte dimensiuni sau chiar pot
crea lumi noi. incepﬁnd cu 19 iulie
vom avea cu totii ocazia sa ne clitim
privirile cu peisajele absolut fantastice
din acest joc adventure.

Forever Worlds

Mindscape, dupa o disparitie de
durati, se pregiteste pentru o luna
fierbinte la propriu si la figurat. La
sfarsitul acestei luni ei vor lansa
inca un joc adventure point and
click. Aventura il arunca pe arheolo-
gul Dr. Jack Lanser undeva in jungla
amazoniana, pe urmele mentorului
sau, vestitul paleontolog Doc Mait-
land. Acesta a disparut de ceva vre-
me, iar fiica lui, Nancy, este teribil
de ingrijorati. Nu e de mirare ca ero-
ul s-a oferit imediat voluntar pentru
cautarea celebrului savant.

De-a lungul cautirii acesta va auzi
tot felul de zvonuri conform carora
disparitia savantului ar fi legata de
un loc mistic din mijlocul junglei
unde se presupune ca s-ar afla secre-
tul tineretii vesnice. In tentativa sa
de a ajunge in acel loc eroul, alaturi
de Nancy, va strabate o serie de lumi
ciudate si fante temporale care risca
sa le suceasca mintile atat lor, cat si
gamerilor.
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Beta Test Tribes: Vengeance

Vivendi Universal a anuntat
ca incepand cu 14 iunie pri-
meste inscrieri din partea
celor care doresc sa testeze
pe viu viitorul joc Tribes.
Testul va incepe cu un nu- 3
mar limitat de utilizatori,
urmand ca altii sa fie primiti
pe parcurs. Cei care vor par-
ticipa la Tribal Wars vor avea
o situatie privilegiata deoa-
rece vor vor avea ocazia de a
testa jocul in cadrul eveni-
mentului. Dintre acestia, cei
care se vor prezenta cu chi-
tanta pre-comenzii pentru
Tribes: Vengeance vor fi primiti
automat in programul de beta-test.
Tribes este un action shooter futurist

oy ——
OB hertock Holmes
* e Ol Cllammng

Digital Jesters, producitorii jocului
Sherlock Holmes: The Silver Earring,
au anuntat lansarea oficiala a site-ului
dedicat acestuia.

La www.sherlockholmesgame.com
doritorii pot gasi imagini din joc, tot
felul de obiecte download-abile si o
multime de informatii despre acest joc.
Sherlock Holmes este un joc adventure
in stilul clasic, in care ne vom reintalni
cu celebrul detectiv alaturi de parte-
nerul sau nelipsit, Dr. Watson. Si pen-

g i " 8

cu un grad foarte ridicat de succes in
Statele Unite. Tribes: Vengeance este
anuntat pentru 24 octombrie 2004.

Sherlock Holmes pe net

tru ca atmosfera misterioasa sa fie
deplina, jocul va avea o coloana sono-
ra alcatuitad din reprezentatii ale unor
violonisti celebri ca Nicolo Paganini si
Felix Mendelssohn. ,Sherlock Holmes:
The Silver Earring este un joc dedicat
micului detectiv ce salasluieste in
fiecare dintre noi“ declara Leo Zullo,
director de marketing al Digital
Jesters. Iar acest mic detectiv se va
putea manifesta in voie de la sfarsitul
lunii august.



http://www.sherlockholmesgame.com

6 PROIECTE

Zoo Tycoon si toate celelalte mission
pack-uri cu care a fost dotat se pare ca
nu ne-au fost de ajuns. inci mai vrem
sa construim gradini zoologice in care
sa tinem inchise cele mai luxuriante si
inedite animale intru bucuria vizita-
torului cu buzunarele doldora de
maruntis.

Zoo Empire, jocul ce va veni
in curand pentru a-1 inlocui
pe predecesorul siu, nu se
abate foarte tare de la tradi-
tie. Vom avea posibilitatea de
a urma o cariera in acest do-
meniu, acceptand rand pe
rand toate provocarile pe
care ni le ofera campania sau
vom putea juca ,standbox“ o
misiune in care ne vom sta-
bili singuri regulile.
Dezvoltarea parcului Zoo se
inscrie pe aceleasi coordonate.
Noi amplasam cai de acces.
Noi amplasam diverse cladiri
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(de intretinere sau divertisment). Noi
adoptam animale. Noi construi laca-
suri pentru ele, cat mai apropiate de
mediul lor natural astfel incat sa nu le
apuce dorul de duca. Noi cercetam
atractii inedite. Noi impunem pretul
biletului de vanzare. Ei (adica turistii

D e
)

! se zgaiesc la animale si-si go-
lesc buzunarele in vistieria
noastra. Ele (animalele) se
zgaiesc la turisti si-si vad ne-
tulburate de ocupatiile zil-
nice. Pe de alta parte jocul
are si cateva scapari inedite.
De exemplu in timpul cam-
paniei vom putea opta pen-
tru o anumita atitudine pu-
blica vis-a-vis de soarta ani-
malelor. Putem fi antre-
prenorul fara scrupule pe
| care il intereseaza doar
¢ dimensiunea contului din
Shio & banca sau putem deveni un
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ecologist fervent. Pentru &=
delectarea turistilor, vom
avea la dispozitie cateva tru-
curi noi. Unul dintre cele
mai spectaculoase este
crearea unor trasee de vizi-
tare care sa implice si activi-
tati auxiliare. Astfel anumite
parti ale Gradinii Zoologice §
pot fi accesibile numai pe T
apa, ceea ce ii va pune pe [,
saracii vizitatori sa de putin
la vasla. Tot la fel de bine le |
puteti pune la dispozitie un
tren cu care sa viziteze par-
cul, asta in cazul in care
sunt prea lenesi sa se de-
plaseze singuri.

In alti ordine de idei, producitorii se
lauda cu vreo 200 de tipuri de con-
structii si peste 40 de specii de ani-
male. Unele dintre aceste animale, cele
considerate mai inteligente, vor putea
fi antrenate si folosite pentru punerea
in scena a unor spectacole foarte atrac-
tive pentru publicul vizitator.

Mult mai important decat aceasta con-
sider insa prezenta enciclopediei in
care sunt descrise aceste animale pre-
cum si obiceiurile lor si mediul in care
traiesc. Zoo Empire devine astfel unul
din acele jocuri in care distractia nu se
limiteaza strict la scenele ce se deru-
leaza pe ecranul monitorului, ci se

materializeaza si printr-o serie de
cunostinte noi pe care tinerii le pot
acumula. Poate acesta este unul dintre
motivele pentru care astept cu nerab-
dare sa apara acest joc, curiozitatea
mea in ceea ce priveste natura incon-
juratoare fiind fara limite.

Fiind un ecologist convins sper ca ani-
malele sa fie apreciate, intelese si
acceptate, iar habitatele lor naturale sa
fie pastrate sau salvate.

Claude

“Not only is Zoo Empire fun, it is also
the most realistic and educational zoo
simulation!”
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Leisure Suit Larry:

Magna Gum Laude

Va mai aduceti aminte primele jocuri
PC pe care ati avut ocazia sa le jucati?
Printre acestea €ste imposibil-sa nu'se
fi aflat si micar unul din cele sapte
jocuri ce l-au avut.ca-protagonist .pe
Leisure Suit Larry. Cariera lui a inceput
fulminant in 1987 si s-a incheiat oare-
cum lamentabil in 1997 cand ultimul
joc ce l-a avut ca erou principal a trecut
aproape neobservat. Insi cei zece ani
in care a fost alaturi de noi si-au pus
amprenta asupra multor generatii de
gameri si era inevitabil ca, mai devre-
me sau mai tarziu, si se produca si
reintoarcerea lui Larry.

Vivendi Universal sunt cei care s-au
decis pana la urma si-l1 ajute pe Larry
sa urce din nou, glorios, pe moni-
toarele calculatoarelor intr-o noua
productie intitulata Leisure Suit Larry:
Magna Cum Laude. Numai ci de data
aceastarnu vom juca.cu-acel-Larry al
generatiilor mai vechi de'gameri ci cu
un nou Larry care este nepotul eroului

binecunoscut. Larry Lovage, asa il
cheami pe noul erou, tocmai a atins
varsta-majoratului-si'a reusit sa ajunga
la unul dintre cele mai faimoase colegii

americane, Walnut Log Community
College. Cum aschia nu sare departe de
trunchi, Larry Lovage este o
copie aproape fidela a lui
Leisure Larry, este mic de sta-
tura, are un cap enorm, O
freza cat se poate de ciudata,
se imbraca in contradictie cu
bunul gust si este probabil cel
mai mare ,looser“ care a
ajuns la acest colegiu. Imagi-
nati-va ca din acest personaj
trebuie sa facem cel mai admi-
rat, iubit, urmarit si apreciat
mascul din colegiu. Spre no-
rocul nostru si al lui Larry, la
colegiu soseste o caravana TV,
apartinind unui Reality Show
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de "matrimoniale". Aceasta
este sansa unica a lui Larry,
dar pentru a se putea in- Sweetwater
scrie trebuie mai Intidi sa
dovedeasca producitorilor
ca este un adeviarat macho,
si cum altfel poate dovedi
acest lucru decat agatand
cele mai frumoase si ravnite
studente din campus.

Actul de cucerire se deru-
leaza pe parcursul a mai
multor mini jocuri in
care trebuie sa le
implici pe studente.
in demoul oferit de
Vivendi Universal, de
exemplu, veti avea ocazia de a 0 umorul sau, o caracteristica de baza a
seduce pe Sally Mae, o studenta intregii francize.

texani. Pentru aceasta mai intai Din pacate va mai dura ceva timp pana
va trebui sa mimati o conversa- ne vom prapadi de ras in fata noilor
tie la telefon cu un celebru pozne ale lui Larry intrucit jocul este
producitor pentru a-i atrage previazut pentru lansare abia spre sfar-
atentia, apoi 1i veti pregiti un situl acestui an.

cocktail. Dupa cocktail va trebui

sa o impresionati pe pustoaica Claude
cu miscari lascive de dans pen-
tru ca in final si o provocati la Experience the funniesi, sexiest gameplay
un concurs de baut. Primul care that only Leisure Suit Larry games deliver.
se imbata va pierde si
bineinteles ca acela nu tre-
buie sa fie Larry.

in timpul dialogurilor cu
fetele veti avea posibilitatea
de a selecta dintr-o lista
diverse replici. Unele sunt
marcate cu verde ceea ce
inseamna ca sunt alegerea
cea mai buna, altele cu gal-
ben ceea ce inseamna ca
sunt optiuni riscante in
timp ce cele rosii vor aduce
mai mult ca sigur necazuri.
Va recomand insa sa incer-
cati si variante riscante de-
oarece scenele ce vor urma
va vor umple de rias.
intregul joc ne uimeste prin
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Compania germana JooWooD nu mai
este de mult un nume necunoscut in
aceasta lume a jocurilor. De la incepu-
turile sale germanii au lansat nenu-
marate jocuri dintre care unele au
primit laudele presei de specialitate.
Ultima lansare a companiei se numeste
Soldner: Secret Wars si este un joc tac-
tical/action in care vei intra in pielea
unui comandant al unei unititi spe-
ciale. Acest joc incearca sa recreeze
situatia geopolitici actuala in care
putine natiuni din lume mai au curajul
sA porneasci un rizboi fitis. in schimb
se recurge din ce in ce mai des la uni-
tatile de asalt de elita, formate de cele
mai multe ori din mercenari. Acesti
soldati, extrem de bine antrenati, se
vor infiltra in teritoriul inamic si vor
executa diverse misiuni, de la rapiri
sau eliberari de ostatici, pana la sabo-
taje sau asasinate. Asa se va derula si
Soldner si acesta este genul de actiune
pe care vi-l propune.

200000

Spre deosebire de alte jocuri de gen, in
care ti se spune ce trebuie sa faci si tu
executi ca un robot, in Soldner vei
avea posibilitatea sa alegi. Si orice ale-
gere ficuta pe parcursul misiunii va
avea repercusiuni in politica mondiala
si in derularea jocului.

Soldner nu se limiteaza doar la cam-
panii single player, producatorii intro-
ducand si varianta multiplayer care
poate suporta pana la 32 de jucatori
simultan.

O sa ma ocup putin mai
mult decat de obicei de mul-
tiplayer deoarece Soldner
promite foarte mult la acest
capitol. Hartile pe care se
desfasoara actiunea sunt
foarte mari, astfel incat cei
32 de jucatori ce pot fi an-
trenati intr-o batilie nu se
vor calca in picioare. Daca
puteti face rost de un server
Linux de ultimad generatie
numarul jucatorilor dintr-o
lupti poate creste de patru
ori. Pe langa aceasta hartile
sunt concepute foarte rea-



list, pentru aceasta folo-
sindu-se datele furnizate
de satelitii ce supraveghea-
za Europa. Atit relieful
cat si conditiile climate-
rice sunt reproduse cu
acuratete, lucru ce a per-
mis producatorilor sa
dezvolte cateva idei inte-
resante.

Astfel ziua si noaptea sau
vremea nefavorabila vor
afecta puternic vizibili-
tatea juciatorilor. in aceste
situatii, extrem de utile se
vor dovedi sistemele de
vedere de noapte sau cele cu infrarosii
ce pot detecta caldura corpului sau a
motorului.

Datorita numarului mare de jucatori ce
pot fi implicati in lupta, era firesc ca si
arsenalul sa fie unul impresionant, ast-
fel incat fiecare sa poata sa se echipeze
dupi pofta inimii. In joc veti putea re-
gasi arme dintre cele mai variate, de la
pusca Barrett pana la arme grele pre-
cum lansatoarele de rachete. Sunt pre-
zente arme clasice, cum este pistolul
automat rusesc AK-47, dar si arme
experimentale precum automatul ame-
rican OICW. in timpul luptelor armele
nu sunt suficiente si pentru aceasta
producitorii s-au gandit ca nu ar strica
sa le ofere jucatorilor posibilitatea de a
conduce vehicule militare. Iar lista lor
este la fel de impresionanta continand:

Uil Cuslomization System (UCS)
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blindatele Humvee, tancurile Abrams
sau T-80, elicopterul de asalt Hind sau
avioanele Hornet si F-16.

Armele grele de pe aceste masinarii de
razboi pot afecta relieful. O racheta de
pe un Hind, de exemplu, poate crea un
crater, ce ulterior poate fi folosit ca
transee. Orice clidire de pe harta poa-
te fi daramata daca este loviti cu arma-
ment suficient de puternic.

Avand in vedere ca engine-ul grafic
este de generatie moderni, mediul este
destructibil, iar armele sunt ultra-
realiste acest joc poate concura cu suc-
ces chiar si cu Counter Strike-ul. Ceea
ce ii si dorim deoarece ar cam fi timpul
sa schimbam putin decorul.

Claude
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e masinile de asediu si [§ R
Dii vor avea un cuvant | . :
eu de spus. Daca puteti
scoperi o cale alterna-
a, de a ocoli fortificati-
==dile, atunci profitati de ea.
and acelasi engine ca si
I of the Dragon, un joc pe
care vi-l prezen-
IEEEEEEss tam la Bit pe la
F i inceputul pri-
' maverii, Besie-
ger se bucura
de aceleasi faci-
litati tehnice ca ‘_ =
si jocul men- W P‘auﬂlth

e L

tionat. Astfel ni- | (e b e

velele si hartile : D
sunt imense si S IS —
pot cuprinde un numir im- putea remodela relieful. Vom putea
presionant de obiecte. De distruge munti, vom putea defrisa
aceea fortificatiile ridicate paduri intregi sau rade localitati de pe

pot fi de-a dreptul impresio- fata pamantului.

nante. Iar cel mai important Besieger poate fi jucat si in mulitplayer,
intregul teren este deforma- hirtile sale gigantice putand cuprinde
bil. Cu ajutorul unor magii pana la 16 jucitori ce se vor infrunta
puternice sau a masinariilor fie in Deathmatch fie in Capture the Flag.
de razboi sofisticate vom Besieger desi pare un RTS banal are
p—— avantajul de a focaliza acti-

HEEENRN G e Yo U EESE eSSl unea asupra unui aspect ne-

glijat pana acum in jocurile de
gen: asediul. Iar acest aspect

- : : ; Wi i
' : ‘ poate fi cartea sa castigatoare.

Claude
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DE JOCURI

fnainte de a mi apuca si va povestesc
ce trebuie sa faceti pentru a avea suc-
ces in initiativa voastra de a produce
un joc, va trebui sa va atrag atentia
asupra catorva aspecte ce sunt igno-
rate sau asumate in mod eronat.

in primul rand foarte multi dintre cei
care incearci sa produca un joc in
Romainia au proasta impresie ca abor-
darea unei companii care si le cum-
pere si sa le distribuie jocul este floare
la ureche. GRESIT!!!

Pentru ca o astfel de companie sa fie
interesata de proiectul vostru nu este
suficient sa 1i informati despre existen-
ta lui. Va trebui sa le dovediti citeva
lucruri.

Primul dintre acestea este ca ideea si
conceptul vostru de joc se va vinde. Un
publisher este in primul rind interesat
de profitul pe care il poate face de pe
urma oricarui proiect, nici unul dintre
ei nu va investi doar de dragul de a da
bani unor tineri romani.

Pentru aceasta va trebui si le prezen-
tati un ,design document“ foarte deta-
liat care sa cuprinda ideea jocului, con-
ceptia sa, modul de dezvoltare a jocu-
lui, termenele de finalizare pe fiecare
element in parte (engine, animatii,
cutscene-uri, modelare, poveste, etc.),
un studiu de marketing al pietei careia
se va adresa jocul respectiv, precum si
o prognoza financiara preliminara.

in al doilea rand va trebui si dovediti
ca sunteti capabili sa duceti la capat
proiectul pe care l-ati propus. Pentru
aceasta va trebui sa le trimiteti un CV
complet al echipei de lucru, unde sa
poata fi regasita experienta si cunos-
tintele fiecarei persoane implicate in
proiect, alaturi de un tech-demo. Voi

reveni in alt numair cu detalii despre
cum trebuie sa arate si ce trebuie sa
contina un tech-demo.

Revenind la perceptiile gresite, la fel
de multi tineri considera ca este sufi-
cient sa trimita e-mailuri catre publi-
sher in care sa prezinte o idee de joc
pentru ca acestia sa fie subit interesati
de proiect. Din nou GRESIT!!!

Poate nu va vine si credeti dar oamenii
care citesc aceste mesaje primesc zil-
nic sute, chiar mii de astfel de infor-
miri, astfel incat sansa ca AL TAU sa i
atraga atentia este infima. Cel mai bun
mod de a intra 1n aceastid lume si de a
contacta oamenii cheie este participa-
rea la evenimentele internationale
(precum E3 sau ECTS). O alta metoda
cu sanse de reusita este trimiterea unui
plic care sa contind toate elementele
amintite mai devreme (design doc, CV,
tech-demo) prin posta catre publisher
(in aceasta situatie este de preferat sa
cunoasteti numele persoanei care se
ocupa de selectia proiectelor).

Daca in aproximativ 30 de zile nu
primiti nici un raspuns la apelul facut,
atunci mai trimiteti un e-mail in care
sa 1i intrebati politicos daca au avut
posibilitatea sa se uite peste proiectul
vostru. In cazul in care nici acest
demers nu di roade nu are rost sa mai
insistati, inseamna ca proiectul vostru
nu a fost luat in considerare.

Pentru a avea succes in demersul citre
publisher este bine sa tineti cont de
cateva aspecte.

Unul dintre acestea este reputatia si
notorietatea companiei careia va
adresati. Cu ciat compania este mai
mare si mai puternici cu atat scad
sansele ca proiectul vostru sia ajunga
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pe biroul factorului de decizie. Este
putin probabil ca un proiect prezentat
de Ionescu Games sa treaca maicar de
portarul de la Electronic Arts.

Un alt aspect, demn de luat in seama,
este vechimea pe piatid a companiei. O
firma tanara va fi mai receptiva la
proiecte noi, chiar daca vin din partea
unor necunoscuti.

La fel de importante sunt si jocurile
distribuite deja de catre companii.
Daca au mai distribuit jocuri in genul
celor propuse de voi, aveti sanse sa le
treziti interesul.

O alta impresie eronata este aceea ca
odata trezit interesul unei companii
semnarea contractului este doar o for-
malitate. Dupa ce o companie se arata
interesata de proiectul vostru vor
urma ciateva luni (intre 3 si 12) de
negocieri, tatonari si schimburi de
informatii pana cand se va ajunge la o
propunere concreta. Din acest mo-
ment intra in actiune avocatii, si nici

nu vreti sa stiti ce urmeaza mai
departe.

Chiar si semnarea unui contract cu o
companie nu constituie o garantie ca
jocul vostru va ajunge pe piata. Publi-
sher-ul va putea taia finantarea in
orice moment daca prognozele si
studiile de piata efectuate nu sunt fa-
vorabile jocului dezvoltat. Ce trebuie
sa retineti este ca productia de jocuri
este o treaba foarte serioasa si dificila.
in numerele viitoare voi aborda alte
aspecte delicate ale acestei probleme.
in acelasi timp astept intrebirile voas-
tre legate de acest subiect pe adresa
redactiei:

office@dark-times.com

si promit ca va voi raspunde in cel
mai scurt timp cu putinta.

Claude

Aici poate fi r
reclama ta\g
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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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